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Resumen 

El objetivo general del estudio fue determinar la relación entre las estrategias lúdicas 

y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institución Técnica Productiva 

Piura, 2024. La metodología utilizada fue de tipo básica de un enfoque cuantitativo, 

de un diseño no experimental de alcance transversal. Con una muestra de 120 

estudiantes. Se determina que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de 

0.974, lo que indica una relación positiva significativa entre las variables investigadas. 

Además, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al 1%, 

confirmando así una conexión estadísticamente significativa entre las variables. Estos 

resultados sugieren que un aumento en las mecánicas de juego está relacionado con 

una mejora en la capacidad emprendedora. Se concluye que el coeficiente de 

correlación Rho, el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relación positiva 

entre las variables estudiadas. Además, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo 

inferior al 1%, lo que demuestra una relación estadísticamente significativa entre las 

variables. Estos resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias 

lúdicas se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos 

evaluados. 

Palabras clave: Estrategias lúdicas, capacidad emprendedora, mecánicas de juego. 
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Abstract 

The general objective of the study was to determine the relationship between 

recreational strategies and entrepreneurial capacity in students of a Productive 

Technical Institution Piura, 2024. The methodology used was a basic quantitative 

approach, with a non-experimental design of transversal scope. With a sample of 120 

students. It is determined that the Spearman coefficient (Rho) reaches a value of 

0.974, which indicates a significant positive relationship between the investigated 

variables. Furthermore, the p value obtained is 0.000, which is considerably less than 

1%, thus confirming a statistically significant connection between the variables. These 

results suggest that an increase in game mechanics is related to an improvement in 

entrepreneurial ability. It is concluded that the correlation coefficient Rho, which 

reaches a value of 0.837, which indicates a positive relationship between the variables 

studied. Furthermore, the p value obtained is 0.000, being less than 1%, which 

demonstrates a statistically significant relationship between the variables. These 

results suggest that the increase in the use of recreational strategies is associated 

with an improvement in the entrepreneurial capacity of the evaluated individuals. 

Keywords: Elayful strategies, entrepreneurial capacity, game mechanics. 
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I. INTRODUCCIÓN

La capacidad emprendedora se conceptualiza en el ámbito académico como la 

competencias y habilidades que en su conjunto posibilitan a una persona generar, 

desarrollar y poner en práctica ideas y proyectos innovadores con éxito. Este 

concepto abarca desde la generación de una idea hasta su ejecución efectiva y 

sostenible. En suma, la capacidad emprendedora no sólo abarca las habilidades 

técnicas y cognitivas para desarrollar una empresa, sino también un conjunto de 

competencias socioemocionales y administrativas que permiten al individuo operar 

efectivamente en un entorno económico dinámico y globalizado (Dávila et al., 2022). 

El emprendimiento es esencial para el bienestar económico futuro de los países. Sin 

embargo, los datos indican la dificultad de asimilar un cambio cultural necesario en 

España, donde la preferencia por el empleo público sigue siendo predominante en 

todas las edades, contrastando con una baja tasa de emprendimiento del 6%. Esta 

cifra se encuentra por debajo del promedio europeo y es considerablemente inferior 

a la de países como Gran Bretaña, Holanda, Francia y Alemania, con un 13 %; 12,5 

%; 9 % para los dos últimos países respectivamente. Este fenómeno refleja un retraso 

en la adaptación a una economía más orientada hacia la innovación y el autoempleo, 

lo que sugiere la necesidad de políticas que fomenten una cultura emprendedora más 

significativa y un entorno que apoye activamente la creación y desarrollo de nuevas 

empresas desde la formación profesional de los estudiantes (Global Entrepreneurship 

Monitor [GEM], 2023). 

En un estudio realizado a estudiantes de Instituciones de Educación Superior (IES) 

en las regiones XV, VI y X del sur del estado de México, específicamente en Valle de 

Bravo, Tejupilco e Ixtapan de la Sal, se evaluaron aspectos clave de la capacidad 

emprendedora, centrándose en la actitud hacia el riesgo y la innovación. Los 

resultados revelan que un considerable 82% de los estudiantes encuestados 

mostraron puntuaciones altas en la escala de medición de la actitud hacia el riesgo, 

indicando una predisposición significativa hacia el asumir riesgos, elemento crucial 

para el emprendimiento. Un 18% restante indicó incertidumbre sobre su capacidad 

para asumir riesgos, y un porcentaje similar expresó no poseer esta característica 

esencial para la iniciativa empresarial. En cuanto a la innovación, más del 82.1% de 
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los participantes también registró puntuaciones altas, sugiriendo un fuerte potencial 

para el desarrollo de nuevas ideas y la creatividad, pilares fundamentales del 

emprendimiento. Un 17.9% no estaba seguro de su capacidad innovadora, mientras 

que sólo un 7.1% admitió la falta de esta competencia. Estos datos apuntan a un perfil 

emprendedor notablemente desarrollado entre los estudiantes de estas regiones, 

aunque también destacan la existencia de una minoría significativa que aún no 

reconoce o desarrolla plenamente sus capacidades emprendedoras (Alvarez-Botello 

et al., 2020). 

El Centro de Desarrollo Emprendedor de ESAN en Perú lleva a cabo cada dos años 

la encuesta Global de Estudiantes Universitarios de Espíritu Emprendedor 

(GUESSS). En su última edición, esta encuesta contó con la participación de más de 

14,000 estudiantes de 11 universidades a nivel nacional. Los resultados indican que 

un 30% de los estudiantes universitarios peruanos considera el emprendimiento como 

una carrera profesional viable tras finalizar sus estudios. Este porcentaje es superior 

al observado en otras economías latinoamericanas, como Brasil y Chile, donde sólo 

el 22% y el 17% de los estudiantes, lo consideran así respectivamente. La encuesta 

revela que los estudiantes (46%) anticipan iniciar su propio negocio dentro de los 

cinco años posteriores a su graduación. Este dato sugiere que muchos estudiantes 

ya tienen definida su trayectoria profesional y están buscando adquirir experiencia, 

conocimientos y habilidades adicionales que les permitan minimizar los riesgos 

asociados al emprendimiento y enfrentar con mayor preparación los desafíos de 

establecer y gestionar una empresa (Business Empresarial, 2022).  

Un aspecto notable de los resultados es que la intención de emprender parece 

aumentar conforme se proyecta en un horizonte temporal más lejano, lo que podría 

reflejar una mayor confianza en las capacidades adquiridas con el tiempo o un deseo 

de estabilidad económica y profesional antes de asumir riesgos empresariales. Este 

fenómeno resalta la importancia de un enfoque a largo plazo en la educación 

emprendedora y en el desarrollo de habilidades críticas que apoyen la sustentabilidad 

y el crecimiento a largo plazo de los futuros emprendimientos. 

Como docente en Piura en una Institución Técnico Productiva he venido observando 

que los estudiantes a menudo muestran deficiencias en habilidades interpersonales 

y de creación de redes de trabajo que son cruciales para el éxito empresarial. La falta 
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de oportunidades para interactuar con profesionales del sector, junto con una 

formación limitada en habilidades blandas, dificulta su capacidad para formar redes 

de contacto que podrían ser vitales para sus futuras iniciativas empresariales. 

Asimismo, los estudiantes que poseen la motivación inicial para emprender, 

frecuentemente encuentran barreras en la autogestión y en mantener la persistencia 

frente a desafíos. Esto se debe a una preparación insuficiente en el manejo de la 

frustración y en técnicas de autoeficacia, lo que resulta en una baja resiliencia que es 

esencial para navegar el turbulento mundo del emprendimiento. De igual manera, se 

observa que la Institución Técnica Productiva de Piura no fomenta adecuadamente la 

creatividad. La educación a menudo se centra en habilidades técnicas específicas, 

dejando de lado el desarrollo del pensamiento creativo que permite a los estudiantes 

identificar oportunidades únicas de mercado y desarrollar soluciones innovadoras a 

problemas comunes. Finalmente, los estudiantes exhiben falta de formación en 

metodologías de planificación y ejecución de proyectos lo que limita su habilidad para 

transformar ideas creativas en planes de negocio viables y estructurados. Es a través 

de esta problemática que he formulado la siguiente interrogante ¿Cómo se relacionan 

las estrategias lúdicas y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institución 

Técnica Productiva Piura, 2024? 

Justificación teórica, el estudio se fundamentó en las teorías de Kapp (2012) sobre 

estrategias lúdicas y de Mavila et al. (2009) sobre capacidad emprendedora. Kapp 

sostuvo que las estrategias lúdicas, o "gamificación", integran elementos de juego en 

contextos no lúdicos para motivar y fomentar el compromiso de los estudiantes. 

Asimismo, la capacidad emprendedora se presentó como una habilidad necesaria 

para que los estudiantes enfrentaran los desafíos futuros, además, se tuvo 

información para respaldar nuevas investigaciones. Justificación práctica, este 

estudio tuvo el potencial de generar nuevas estrategias educativas que abordaron y 

mejoraron la capacidad emprendedora de los estudiantes en instituciones técnicas 

productivas. La investigación ofreció un enfoque innovador para solucionar problemas 

relacionados con la falta de habilidades emprendedoras, a partir de los resultados que 

permitieron crear herramientas prácticas que los docentes lograron implementar para 

fomentar un espíritu emprendedor y creativo en sus estudiantes. Justificación 

metodológica, el estudio se estructuro utilizando dos instrumentos para medir la 

variable de actividades lúdicas y un cuestionario para evaluar la capacidad 



4 

emprendedora de los estudiantes. Los instrumentos evaluaron desde la percepción 

de los estudiantes su capacidad para emprender. Este enfoque metodológico permitió 

una evaluación precisa y detallada de cómo las estrategias lúdicas se asociaron con 

la capacidad emprendedora, proporcionando datos empíricos que pudieron ser 

utilizados para mejorar y adaptar programas educativos en instituciones técnicas 

productivas. 

Como objetivo general se plantea: determinar la relación entre las estrategias lúdicas 

y capacidad emprendedora en estudiantes de una Institución Técnica Productiva 

Piura, 2024. Asimismo, se elaboraron los objetivos específicos, determinar la relación 

entre las mecánicas de juego y la capacidad emprendedora en estudiantes de una 

Institución Técnica Productiva Piura, 2024. determinar la relación entre las dinámicas 

de juego y la capacidad emprendedora en estudiantes de una Institución Técnica 

Productiva Piura, 2024. determinar la relación entre la estética de juego y la capacidad 

emprendedora en estudiantes de una Institución Técnica Productiva Piura, 2024.  

Antecedentes internacionales, Ecuador - Muñoz et al. (2023) este estudio se centró 

en evaluar los factores relacionados con la Capacidad Emprendedora de estudiantes 

de diversas facultades, utilizando un diseño de investigación cuasi-experimental que 

involucró a 668 estudiantes. Los resultados revelaron que, tras recibir formación 

emprendedora, el 75% de los estudiantes mostró un incremento significativo en sus 

capacidades emprendedoras comparado con sus niveles al inicio del programa. Estos 

resultados permitieron determinar los elementos esenciales que afectan la capacidad 

emprendedora de los estudiantes. Utilizando esta información, se sugirieron una serie 

de modificaciones en la gestión estudiantil, centrados específicamente en la 

formación emprendedora, con la finalidad de garantizar y potenciar la calidad de la 

educación académica y la gestión. Se concluye la estructuración de políticas dirigidas 

a fortalecer estos aspectos. Este enfoque no sólo busca enriquecer el perfil 

emprendedor de los estudiantes, sino también contribuir de manera positiva a la 

sociedad mediante la promoción de habilidades empresariales efectivas y relevantes. 

Venezuela - Rodríguez & Mayra. (2023) el estudio examinó la capacidad 

emprendedora en estudiantes universitarios, empleando una metodología descriptiva 

y no experimental. Se incluyó una muestra de 126 individuos en la investigación. Los 

hallazgos revelaron que el 74% de los estudiantes exhiben un alto nivel de capacidad 
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emprendedora, con evaluaciones particularmente altas en las cuatro dimensiones de 

la capacidad emprendedora: creatividad, proactividad, asunción de riesgos y 

motivación. Se identificó el género como un factor significativo en la diferenciación de 

esta capacidad, con el 65% de las mujeres mostrando mayores habilidades en 

relación interpersonal y un 70% en emprendimiento en general, en comparación con 

el 50% y 55% de los hombres, respectivamente. Además, se encontraron diferencias 

significativas entre las carreras: las disciplinas enfocadas en la creatividad, tales como 

la administración de negocios, mostraron que el 85% de sus estudiantes poseen una 

capacidad emprendedora superior, en comparación con el 60% en carreras técnicas 

como ingeniería y computación. Este estudio concluye que tanto las características 

demográficas como el área de estudio influyen en la capacidad emprendedora de los 

estudiantes, con implicaciones para la educación y el desarrollo de programas 

enfocados en potenciar estas habilidades en poblaciones específicas. 

México - Gallegos et al. (2021) el propósito del estudio fue examinar la capacidad 

emprendedora de los estudiantes en una determinada institución educativa. Se utilizó 

un enfoque metodológico aplicado, con técnicas descriptivas y correlacionales para 

analizar los datos de 238 estudiantes. El diseño del estudio fue deductivo y de 

naturaleza no experimental, realizado en un formato transeccional que integró 

elementos tanto descriptivos como correlacionales. Los hallazgos revelaron que 

aproximadamente el 80% de los estudiantes percibieron de manera positiva los 

indicadores de capacidad emprendedora. Además, los análisis indicaron que existe 

una correlación moderada, con un coeficiente de correlación de aproximadamente 

0.45, entre los indicadores socio académicos y los de capacidad emprendedora. Esto 

sugiere que, aunque los factores académicos y sociales tienen un impacto en el 

espíritu emprendedor de los estudiantes, este impacto es moderadamente limitado. 

En conclusión, este estudio ofrece datos importantes sobre la percepción y los 

determinantes de las capacidades emprendedoras en estudiantes, ofreciendo una 

fundamentación sólida para el desarrollo de iniciativas educativas enfocadas en 

fomentar el emprendimiento. 

México - Sandoval et al. (2020) la finalidad del estudio fue determinar el nivel de 

capacidad emprendedora entre los estudiantes de una institución educativa 

específica, con una muestra compuesta por 343 estudiantes. Los datos recolectados 

revelaron que un 26% de los estudiantes se percibe a sí mismo como carente de 
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capacidades emprendedoras, mientras que un 23% se considera con pocas 

habilidades en este ámbito. Utilizando técnicas de estadística descriptiva, se 

determinó que las capacidades emprendedoras de la muestra no fueron concluyentes 

en ninguno de los factores evaluados. En conclusión, se indica una clara necesidad 

de desarrollar estrategias educativas y de apoyo que fortalezcan las capacidades 

emprendedoras en los estudiantes, dado que estas no se manifestaron de manera 

definida en la muestra estudiada. Esta intervención se considera esencial para 

potenciar el espíritu emprendedor necesario en el contexto académico y profesional 

actual. 

Antecedentes nacionales, Apurímac - Quispe & Orbegoso. (2023) el estudio se centró 

en explorar la conexión entre las estrategias de aprendizaje y la habilidad 

emprendedora de los alumnos de cuarto ciclo de Administración en una universidad. 

Se empleó un diseño correlacional para analizar los datos de 61 estudiantes. Los 

resultados mostraron un nivel de significancia de .000, que es inferior al umbral 

estándar de p = .05, y un coeficiente de correlación de .550, indicando una correlación 

positiva moderada. Esto sugiere que el uso de estrategias de aprendizaje efectivas 

puede mejorar la habilidad emprendedora de los alumnos de. Por lo tanto, se 

establece que hay una conexión importante entre la utilización de estrategias de 

aprendizaje y el fomento de habilidades emprendedoras en los estudiantes. 

Chiclayo - Silva & Vásquez. (2023) la investigación tuvo como finalidad evaluar cómo 

las estrategias lúdicas afectan el rendimiento académico de los alumnos. Se llevó a 

cabo bajo un marco cuantitativo no experimental y transversal correlacional, 

incluyendo a 338 estudiantes en la muestra. Los hallazgos demostraron que el uso 

de estrategias lúdicas en las sesiones de aprendizaje universitario mejora 

significativamente el rendimiento académico, con un incremento promedio del 15% 

en las calificaciones. Además, se observó un aumento del 20% en los niveles de 

motivación y un 25% en la eficacia del trabajo en equipo. Se concluye que las 

universidades deberían implementar estrategias lúdicas para fomentar la inspiración, 

la colaboración grupal y el progreso intelectual de los alumnos. 

Lima - Dávila et al. (2022) el estudio analizado se centró en explorar la conexión entre 

las capacidades emprendedoras y los ambientes virtuales de aprendizaje en 

estudiantes universitarios. Metodológicamente, fue categorizado como un estudio 
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básico, con enfoque descriptivo correlacional y un diseño no experimental. La 

investigación incluyó una muestra de 113 estudiantes universitarios. Los resultados 

descriptivos revelaron que una mayoría significativa, el 62.83%, percibe que sus 

capacidades emprendedoras son de nivel alto, mientras que un 51.33% considera 

que los ambientes virtuales de aprendizaje poseen un nivel medio. Además, un 

análisis para determinar la normalidad de los datos reveló que estos no conforman 

una distribución normal. Se determina que los ambientes virtuales de aprendizaje son 

esenciales como medios que promueven el desarrollo de habilidades emprendedoras, 

a pesar de que la asociación entre ambos sea de magnitud moderada. 

Lima - Pablo et al. (2021) el estudio se propuso examinar cómo la colaboración en el 

aprendizaje influye en la habilidad para emprender de los estudiantes, empleando un 

método cuantitativo y un diseño no experimental. Se analizaron los datos de 83 

estudiantes. Los resultados revelaron una fuerte correlación positiva entre el 

aprendizaje cooperativo y la habilidad para emprender de los alumnos, con un (Rho 

0,622 y p-valor 0,000). Además, se observaron correlaciones positivas entre las 

diversas facetas del aprendizaje colaborativo: dependencia mutua constructiva, 

responsabilidad personal, interacción enriquecedora y autogestión, y la habilidad 

emprendedora, con coeficientes de correlación de 0,425, 0,484, 0,422 y 0,428 

respectivamente. Se concluye que el aprendizaje cooperativo no solo fortalece la 

capacidad emprendedora general, sino que también impacta positivamente en 

aspectos específicos de esta capacidad, lo que subraya la importancia de fomentar 

dinámicas cooperativas en contextos educativos para potenciar habilidades 

emprendedoras. 

Una de las teorías más relevantes es la teoría de la motivación intrínseca, que 

sostiene que los individuos están más motivados a participar en actividades que 

encuentran interesantes y gratificantes por sí mismas. En el contexto educativo, las 

estrategias lúdicas aumentan la motivación intrínseca de los estudiantes al hacer que 

el aprendizaje sea más atractivo y divertido. Un estudio reciente indica que el uso de 

juegos educativos en el aula puede incrementar significativamente la motivación y el 

involucramiento de los alumnos (Li et al., 2024). 

En la teoría de la educación emocional menciona que la educación emocional es 

crucial para el crecimiento holístico de los alumnos y las estrategias lúdicas pueden 
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desempeñar un papel significativo en este proceso. Las actividades lúdicas ofrecen 

un espacio seguro para que los estudiantes expresen y manejen sus emociones, 

desarrollen empatía y fortalezcan sus habilidades sociales. Estudios han indicado que 

la inclusión de juegos y actividades lúdicas en el currículo puede mejorar la 

inteligencia emocional y las competencias socioemocionales de los estudiantes 

(Goleman, 1995). 

Las estrategias lúdicas en la enseñanza se refieren al uso de elementos y dinámicas 

de juego (Zárate & Rios, 2022), en contextos educativos para generar experiencias 

de aprendizaje más atractivas y motivadoras (Manzano et al., 2022). Estas estrategias 

permiten a los docentes diseñar ambientes de aprendizaje dinámicos que fomentan 

la implicación activa y el interés de los alumnos (Quintanilla, 2020). A través de la 

exploración y el ensayo en un entorno seguro, los estudiantes pueden comprender 

conceptos complejos de manera más efectiva, lo que conduce a una mayor retención 

de información y un aprendizaje más profundo (Vásquez & Pérez, 2020). 

La incorporación de estrategias lúdicas en el aula no solo mejora los conocimientos 

académicos, sino que también desarrolla habilidades cognitivas, sociales y 

emocionales (Maila et al., 2020). Los estudiantes pueden mejorar su habilidad para 

solucionar problemas, tomar decisiones y colaborar en equipo (Patiño et al., 2020). 

Además, estas estrategias fomentan el pensamiento crítico, la creatividad y la 

empatía, habilidades esenciales para el desarrollo personal y profesional (Cuasapud 

& Maiguashca, 2023). La gamificación, en particular, ha demostrado ser efectiva para 

aumentar la motivación interna y externa de los alumnos, resultando en una mejora 

significativa en su desempeño académico y su satisfacción con el proceso de 

aprendizaje (Linares, 2022). 

La importancia de incorporar estrategias lúdicas en el currículo educativo radica en 

su habilidad para afrontar los retos de la diversidad en las aulas modernas (Daza et 

al., 2022). Estas estrategias ayudan a sostener la motivación de los alumnos, lo cual 

es esencial para prevenir la desmotivación escolar y el abandono temprano (Candela 

& Benavides, 2020). Al utilizar elementos de juego para trabajar competencias del 

currículum, los docentes pueden crear un ambiente de aprendizaje más positivo y 

colaborativo, que no solo mejora los resultados académicos, sino que también 
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prepara a los estudiantes con las competencias necesarias para enfrentar los retos 

del futuro (Betancourt et al., 2017). 

Las estrategias lúdicas en la educación superior se refieren al uso intencionado y 

sistemático de mecánicas y dinámicas de juego en entornos educativos no 

tradicionalmente lúdicos. Estas actividades están diseñadas para aumentar la 

participación, motivación y mejorar en los estudiantes la retención de conocimientos 

a través de un entorno interactivo y atractivo (Kapp, 2012). Dimensiones de las 

estrategias lúdicas: Mecánicas de Juego, incentiva a los estudiantes a esforzarse por 

mejorar su rendimiento mediante la comparación con estándares de desempeño o 

con otros compañeros. Asimismo, incentiva la cooperación y el trabajo en equipo entre 

estudiantes para lograr objetivos comunes, simbolizando el trabajo colaborativo 

necesario en contextos profesionales reales. Utiliza sistemas de puntos, medallas, o 

insignias para reconocer en los estudiantes sus logros y progreso, motivando 

continuamente su esfuerzo y compromiso (Kapp, 2012). Dinámicas de juego, emplea 

historias para contextualizar los retos y tareas educativas, proporcionando un sentido 

más profundo y una conexión emocional con el material de aprendizaje. Ofrece 

retroalimentación rápida y directa sobre las acciones y decisiones de los estudiantes, 

permitiendo ajustes en tiempo real y fomentando el aprendizaje continuo (Kapp, 

2012). Estéticas de juego, incorpora elementos visuales y sonoros atractivos para 

enriquecer la experiencia de aprendizaje, haciendo que el contenido sea más 

accesible y estimulante. Promueve una interacción significativa con el contenido, 

permitiendo a los estudiantes explorar, experimentar y aplicar conceptos en un 

formato dinámico (Kapp, 2012). 

La epistemología de la capacidad emprendedora se centra en comprender los 

principios y fundamentos que subyacen a la habilidad de los individuos para 

identificar, evaluar y aprovechar oportunidades de negocio (Shane & Venkataraman, 

2000). Este campo de estudio investiga cómo se desarrolla y aplica el conocimiento 

emprendedor, considerando tanto los aspectos teóricos como prácticos que 

influencian el espíritu emprendedor (Rae, 2000). La capacidad emprendedora se 

examina a través de diversas dimensiones, tales como la capacidad de innovación, 

generador de cambio y asunción de riesgos (Lumpkin & Dess, 1996). Estos elementos 

se interrelacionan para formar un conjunto de competencias que permiten a los 

emprendedores transformar ideas en proyectos viables y sostenibles. La 
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epistemología en este contexto también considera los factores contextuales, sociales 

y económicos que afectan el emprendimiento, así como las influencias individuales, 

como las motivaciones personales y las experiencias previas (Krueger, 2009). 

Además, se analiza cómo la educación y la formación pueden potenciar la capacidad 

emprendedora, proporcionando las herramientas y el conocimiento necesario para 

enfrentar los desafíos del entorno empresarial (Fayolle & Gailly, 2008). Al abordar la 

epistemología de la capacidad emprendedora, se busca entender no solo las 

habilidades y competencias específicas que son esenciales para el éxito 

emprendedor, sino también los procesos cognitivos y las actitudes que generan una 

visión emprendedora. 

La teoría de los recursos y capacidades, propuesta por Barney (1991), indica que las 

variaciones en el rendimiento de las organizaciones se deben a la posesión de 

recursos únicos y capacidades distintivas . En el contexto emprendedor, esta teoría 

se centra en cómo los individuos pueden desarrollar y utilizar sus recursos personales 

y habilidades para crear y sostener una ventaja competitiva en el mercado. 

 Becker (1976) desarrolla la teoría del capital humano y menciona que las inversiones 

en educación y formación mejoran las habilidades y conocimientos de los individuos, 

aumentando así su capacidad para emprender con éxito. En este sentido, la 

educación formal y la experiencia laboral son factores críticos que contribuyen al 

desarrollo de la capacidad emprendedora. 

Ajzen (1991) propone la teoría del comportamiento planificado y explica que la 

intención emprendedora es el principal predictor del comportamiento emprendedor. 

Esta teoría resalta la relevancia de las actitudes respecto a las normas subjetivas, la 

conducta y el control percibido sobre dicha conducta como factores determinantes de 

la intención emprendedora. Según esta teoría, los emprendedores con una fuerte 

intención de iniciar un negocio son más propensos a llevar a cabo acciones 

emprendedoras. 

La capacidad emprendedora se refiere a la habilidad, destreza y conocimientos que 

permiten a una persona identificar y aprovechar oportunidades, asumir riesgos y 

gestionar recursos para crear y desarrollar iniciativas empresariales (Rusque, 2005). 

En los estudiantes, esta capacidad opera a través de la identificación de 

oportunidades y la disposición para asumir riesgos calculados (Aguirre et al., 2016). 
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Aquellos con alta capacidad emprendedora son capaces de generar ideas 

innovadoras, planificar y ejecutar proyectos empresariales, y persuadir a otros de la 

viabilidad y beneficios de sus iniciativas (Gómez, 2008). Estos individuos suelen 

demostrar una disposición favorable hacia el cambio y la mejora constante lo que les 

permite adaptarse rápidamente a nuevos desafíos y entornos (Serrano et al., 2016). 

Las principales fortalezas de la capacidad emprendedora incluyen la innovación, la 

resiliencia, el liderazgo y la habilidad para crear redes de contacto (Muñoz & Zavala, 

2017). La capacidad emprendedora en los estudiantes se mide a través de 

dimensiones como el autoconocimiento y la autoconfianza, la visión de futuro, la 

motivación para el logro, la planificación estratégica y la persuasión (Midolo et al., 

2021). El fortalecimiento de esta capacidad en los estudiantes puede influir de manera 

considerable en la economía, ya que fomenta, la generación de empleo, la formación 

de nuevas empresas y la innovación contribuyendo, la redistribución de la riqueza y 

el aumento de los ingresos (Radrigán et al., 2020). 

El objetivo de fomentar la capacidad emprendedora en los estudiantes es prepararlos 

para enfrentar los retos del mercado laboral y convertirlos en agentes de cambio y 

desarrollo (Barbachán et al., 2018). Al desarrollar sus habilidades emprendedoras, los 

estudiantes no solo se capacitan para crear y gestionar sus propios negocios (Chávez 

& Esteves, 2023), sino que también adquieren competencias valiosas que pueden 

aplicar en diversos contextos profesionales (Alvarez & Piña, 2019). Las circunstancias 

que favorecen este desarrollo incluyen un entorno educativo que promueva la 

creatividad y la innovación, acceso a recursos financieros y de mentoría, y una cultura 

que valore y apoye el emprendimiento (Jarquin-mendoza & Anahí, 2016). 

La capacidad emprendedora se define como las competencias y habilidades que 

permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio, organizar los 

recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y crecimiento 

económico. Esta capacidad es esencial donde la innovación y el desarrollo del 

potencial creativo son clave para el progreso económico y social (Mavila et al., 2009). 

Dimensiones de la capacidad emprendedora: Capacidad de relacionarse 

socialmente, esta dimensión implica la habilidad de un individuo para establecer y 

mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al desarrollo de sus 

proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo, persuadir 
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a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio. La competencia 

para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ámbito empresarial, ya 

que permite al emprendedor navegar y manipular complejas dinámicas sociales en 

beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009). Capacidad de 

realización personal, se refiere al impulso interno del emprendedor para superar 

desafíos, lograr metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta 

dimensión abarca la persistencia, la motivación para alcanzar la excelencia y la 

eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al bienestar de la 

comunidad. La realización personal es crucial para sostener la motivación a lo largo 

del tiempo, especialmente frente a los inevitables obstáculos y fracasos en el camino 

emprendedor (Mavila et al., 2009). Creatividad, engloba la habilidad para generar 

ideas innovadoras y soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es 

fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos productos y 

servicios que distinguen a las empresas en el mercado. Un emprendedor creativo es 

capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar 

pensamiento divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al., 2009). 

Capacidad de planificación, incluye la habilidad para definir objetivos claros y 

alcanzables, diseñar estrategias efectivas y administrar recursos de manera eficiente. 

La planificación sistemática permite al emprendedor anticipar desafíos, adaptarse a 

cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimensión asegura que 

los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las metas a largo 

plazo de la empresa (Mavila et al., 2009). 

Como hipótesis general: Existe relación significativa entre las estrategias lúdicas y 

capacidad emprendedora en estudiantes de una Institución Técnica Productiva Piura, 

2024. 
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II. METODOLOGÍA

La investigación se clasifico de tipo básica o fundamental, ya que su objetivo principal 

fue ampliar el conocimiento teórico (Ñaupas et al., 2023), sobre la relación o 

asociación entre las estrategias lúdicas y la capacidad emprendedora en estudiantes 

de una institución técnica. Este tipo de investigación busco generar teorías y 

conceptos que pudieron ser aplicables en diversos contextos educativos, 

contribuyendo al cuerpo de conocimiento existente sin la necesidad inmediata de 

resolver un problema práctico específico. La finalidad fue entender los principios 

subyacentes que rigieron la interacción de las variables. 

El enfoque cuantitativo de la investigación implicó la recolección y análisis de datos 

numéricamente para responder a las preguntas de investigación (Ñaupas et al., 

2023). Este enfoque fue adecuado porque permitió medir de manera objetiva las 

variables involucradas, como la efectividad de las estrategias lúdicas y el nivel de 

capacidad emprendedora. Además, el enfoque cuantitativo facilitó la realización de 

análisis estadísticos que pudieron revelar relaciones y patrones entre las variables, 

proporcionando una base sólida para sacar conclusiones y hacer recomendaciones. 

Se utilizaron cuestionarios, para obtener datos precisos y generalizables. 

El diseño no experimental correlacional se utilizó cuando el objetivo fue explorar la 

relación entre dos o más variables sin manipular ninguna de ellas. En este caso, la 

investigación busco determinar la asociación de las estrategias lúdicas (variable uno) 

y la capacidad emprendedora (variable dos) en los estudiantes. Este diseño fue 

adecuado porque permitió observar y analizar cómo variaron las variables de manera 

natural (Ñaupas et al., 2023), en el contexto educativo sin intervenir o alterar el entorno 

de los estudiantes. Al emplear métodos estadísticos, se pudo cuantificar la intensidad 

y la dirección de la asociación en las variables estudiadas. 

El diseño transversal se caracterizó por la recolección de datos en un único punto en 

el tiempo. En la investigación "Estrategias lúdicas y capacidad emprendedora en 

estudiantes de una Institución Técnica Productiva en Piura, 2024", este diseño fue 

adecuado porque permitió obtener una instantánea del estado actual de las variables 

de interés. Específicamente, se evaluó cómo las estrategias lúdicas estuvieron 

relacionadas con la capacidad emprendedora de los estudiantes en un momento 

determinado. Este enfoque fue útil para identificar tendencias y relaciones actuales, 

aunque no permitió inferir causalidad o cambios a lo largo del tiempo.  
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Se presenta el esquema del diseño del estudio: 

Su diseño es el siguiente: 

Dónde:  

“M” = muestra. 

“V1” = Estrategias lúdicas. 

“r” = relación. 

“V2” = capacidad emprendedora en estudiantes. 

Las estrategias lúdicas en la educación superior se refieren al uso intencionado y 

sistemático de mecánicas y dinámicas de juego en entornos educativos no 

tradicionalmente lúdicos. Estas actividades están diseñadas para aumentar la 

participación, motivación y mejorar en los estudiantes la retención de conocimientos 

a través de un entorno interactivo y atractivo (Kapp, 2012). 

Se mencionan las siguientes dimensiones: Mecánicas de Juego, incentiva a los 

estudiantes a esforzarse por mejorar su rendimiento mediante la comparación con 

estándares de desempeño o con otros compañeros. Asimismo, incentiva la 

cooperación y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr objetivos comunes, 

simbolizando el trabajo colaborativo necesario en contextos profesionales reales. 

Utiliza sistemas de puntos, medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes 

sus logros y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromiso (Kapp, 

2012). Dinámicas de juego, emplea historias para contextualizar los retos y tareas 

educativas, proporcionando un sentido más profundo y una conexión emocional con 

el material de aprendizaje. Ofrece retroalimentación rápida y directa sobre las 

acciones y decisiones de los estudiantes, permitiendo ajustes en tiempo real y 

fomentando el aprendizaje continuo (Kapp, 2012). Estéticas de juego, incorpora 

elementos visuales y sonoros atractivos para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje, haciendo que el contenido sea más accesible y estimulante. Promueve 

una interacción significativa con el contenido, permitiendo a los estudiantes explorar, 

experimentar y aplicar conceptos en un formato dinámico (Kapp, 2012). 

V1 

M 

V2 

r 
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La capacidad emprendedora se define como las competencias y habilidades que 

permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio, organizar los 

recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y crecimiento 

económico. Esta capacidad es esencial donde la innovación y el desarrollo del 

potencial creativo son clave para el progreso económico y social (Mavila et al., 2009). 

 El autor menciona las siguientes dimensiones: Capacidad de relacionarse 

socialmente, esta dimensión implica la habilidad de un individuo para establecer y 

mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al desarrollo de sus 

proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de apoyo, persuadir 

a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio. La competencia 

para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ámbito empresarial, ya 

que permite al emprendedor navegar y manipular complejas dinámicas sociales en 

beneficio de sus objetivos empresariales (Mavila et al., 2009). Capacidad de 

realización personal, se refiere al impulso interno del emprendedor para superar 

desafíos, lograr metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta 

dimensión abarca la persistencia, la motivación para alcanzar la excelencia y la 

eficiencia, y el deseo de contribuir de manera significativa al bienestar de la 

comunidad. La realización personal es crucial para sostener la motivación a lo largo 

del tiempo, especialmente frente a los inevitables obstáculos y fracasos en el camino 

emprendedor (Mavila et al., 2009). Creatividad, engloba la habilidad para generar 

ideas innovadoras y soluciones originales a problemas existentes. La creatividad es 

fundamental para desarrollar nuevos modelos de negocios, nuevos productos y 

servicios que distinguen a las empresas en el mercado. Un emprendedor creativo es 

capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar nuevas posibilidades y aplicar 

pensamiento divergente para superar limitaciones tradicionales (Mavila et al., 2009). 

Capacidad de planificación, incluye la habilidad para definir objetivos claros y 

alcanzables, diseñar estrategias efectivas y administrar recursos de manera eficiente. 

La planificación sistemática permite al emprendedor anticipar desafíos, adaptarse a 

cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimensión asegura que 

los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las metas a largo 

plazo de la empresa (Mavila et al., 2009). 
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Para la tesis "Estrategias lúdicas y capacidad emprendedora en estudiantes de una 

Institución Técnica Productiva Piura, 2024", la población objetivo incluyo a 120 

estudiantes de entre 16 y 45 años, tanto hombres como mujeres.  

En tanto a los criterios de inclusión: Estudiantes matriculados en programas técnicos 

durante el año 2024. 

Participantes con disponibilidad y consentimiento para responder el cuestionario. 

Personas dentro del rango de edad de 16 a 45 años, ya que abarca tanto jóvenes en 

formación como adultos en procesos de actualización o reconversión laboral. 

Estos criterios aseguran que los participantes están activamente involucrados en el 

entorno educativo técnico y son representativos de la diversidad de edades y géneros. 

En los criterios de exclusión, personas fuera del rango de edad especificado, ya que 

podrían no representar adecuadamente las dinámicas de aprendizaje y 

emprendimiento en esta institución técnica. 

La aplicación de estos criterios garantiza que los datos recolectados provienen de un 

grupo relevante y específico para los objetivos de la investigación. 

Se utilizo un muestreo no probabilístico censal, lo que significó que se incluyó a todos 

los estudiantes que cumplieron con los criterios de inclusión, sin recurrir a técnicas de 

selección aleatoria. Dado que la población total fue de 120 estudiantes, este enfoque 

fue adecuado para obtener una muestra exhaustiva y representativa. Esto permitió 

reflejar fielmente la población objetivo y obtener resultados que fueron aplicables a 

toda la institución. 

En el desarrollo de la tesis "Estrategias lúdicas y capacidad emprendedora en 

estudiantes de una Institución Técnica Productiva Piura, 2024", se decidió utilizar la 

encuesta como técnica de recolección de información. Esta técnica permitió obtener 

información directa de los estudiantes sobre sus experiencias y percepciones en 

relación con las estrategias lúdicas y su capacidad emprendedora de manera eficiente 

y sistemática. 

Para ello, se emplearon dos cuestionarios específicos como instrumentos de 

recolección de datos. El primer cuestionario midió las estrategias lúdicas utilizadas en 

el proceso educativo, mientras que el segundo evaluó la capacidad emprendedora de 

los estudiantes. Cada cuestionario estuvo compuesto por preguntas estructuradas 

con opciones de respuesta en una escala ordinal, como "siempre" a "mnunca". Esto 

permitió una cuantificación precisa de las percepciones y actitudes de los estudiantes. 
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La validez de estos cuestionarios fue rigurosamente asegurada mediante una revisión 

exhaustiva por parte de tres profesionales expertos en educación y emprendimiento. 

Estos expertos evaluaron la coherencia, claridad y pertinencia de cada pregunta, 

garantizando que los cuestionarios cubran adecuadamente los constructos de interés. 

Este proceso de validación de contenido fue crucial para asegurar que los 

instrumentos fueran relevantes y apropiados para los objetivos de la investigación, 

aumentando así la credibilidad de los resultados. 

Además, se realizó una prueba piloto con una muestra reducida de estudiantes 

similares a la población objetivo. Esta prueba permitió identificar y corregir posibles 

problemas en los cuestionarios, asegurando su claridad y comprensión. Para evaluar 

la confiabilidad de los instrumentos, se calculó con alfa de Cronbach, un estadístico 

que midió la consistencia interna de los ítems dentro de cada cuestionario. Un alto 

valor de alfa Cronbach (0,863 para estrategias lúdicas; 0,855 capacidad 

emprendedora) indico que los ítems son coherentes y midieron adecuadamente el 

mismo constructo, asegurando la consistencia de las respuestas. 

Estadística Descriptiva: Se aplico para caracterizar la muestra y analizar las 

respuestas de los cuestionarios. Por medio de porcentajes, niveles y frecuencias, se 

obtuvo una visión global de cómo los estudiantes percibieron y experimentaron las 

estrategias lúdicas y su capacidad emprendedora. Este análisis inicial sirvió como una 

herramienta fundamental para comprender las tendencias y comportamientos de los 

estudiantes en relación con las estrategias implementadas. 

Prueba de Normalidad: La prueba de Kolmogorov-Smirnov se utilizó para evaluar la 

normalidad de los datos, determinando así la idoneidad de emplear pruebas 

paramétricas o no paramétricas en el análisis posterior. Esta validación fue crucial 

para seleccionar los métodos estadísticos adecuados, asegurando la precisión y 

relevancia de los resultados obtenidos. 

Estadística Inferencial: Se utilizó para examinar la asociación o relación entre las 

estrategias lúdicas y la capacidad emprendedora. Las pruebas de correlación y las 

pruebas de hipótesis fueron claves para desentrañar las interacciones entre estas 

variables y realizar generalizaciones sobre la población. Este análisis permitió 

identificar y comprender patrones y relaciones importantes, facilitando la toma de 

decisiones informadas para mejorar las prácticas educativas en el contexto técnico. 
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Esta investigación correlacional se enfocó estrictamente en los aspectos éticos para 

garantizar el bienestar de los participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de 

cada estudiante, proporcionando una explicación completa de los objetivos del 

estudio, los métodos empleados y la forma en que se gestionaron los datos. La 

privacidad de los participantes fue una prioridad, asegurando que las respuestas 

fueran anónimas y confidenciales. La participación fue completamente voluntaria, 

permitiendo que los estudiantes se retiraran del estudio en cualquier momento sin 

repercusiones. Además, se adoptaron medidas para evitar cualquier tipo de sesgo o 

influencia indebida que pudiera afectar las respuestas de los estudiantes, asegurando 

que los datos recopilados reflejen de manera auténtica sus percepciones y 

experiencias reales. 
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III. RESULTADOS

Tabla 1 

Prueba de normalidad. 

Kolmogorov-Smirnov 

Estadístico Gl Sig. 

Capacidad emprendedora ,832 120 ,006 

Estrategias lúdicas ,860 120 ,004 

D1: Mecánicas de juego ,822 120 ,010 

D2: Dinámicas de juego ,888 120 ,005 

D3: Estéticas de juego ,859 120 ,002 

Nota. distribución de variable y dimensiones 

Considerando que el grupo de datos está compuesto por 120 participantes, se eligió 

utilizar la prueba de Kolmogorov-Smirnov. Los resultados de esta prueba indicaron un 

alto nivel de significancia, con valores por debajo del 1% en todas las mediciones 

relacionadas con las dimensiones y la variable en cuestión. Esto sugiere que los datos 

no corresponden a una distribución normal. Por lo tanto, se optó por utilizar la prueba 

de correlación de Spearman como método de análisis. 
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Hipótesis general: 

Tabla 2 
Relación entre las estrategias lúdicas y capacidad emprendedora 

Capacidad 

emprendedora 

Estrategias lúdicas 

Coeficiente Rho Spearman ,837**

Sig.      ,000 

N    120 

Nota. Correlación. 

El análisis de la tabla confirma la hipótesis a través del coeficiente de correlación Rho, 

el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relación positiva entre las variables 

estudiadas. Además, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo inferior al 1%, lo que 

demuestra una relación estadísticamente significativa entre las variables. Estos 

resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias lúdicas se asocia con 

una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos evaluados. 
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Hipótesis específica 1: 

Tabla 3 
Relación entre las mecánicas de juego y capacidad emprendedora 

Capacidad emprendedora

Mecánicas de juego 

Coeficiente Rho Spearman ,974**

Sig.     ,000 

N 120 

Nota. Correlación. 

El análisis de la tabla proporciona información sobre la validación de las hipótesis, 

mostrando que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de 0.974, lo que 

indica una relación positiva significativa entre las variables investigadas. Además, el 

valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al 1%, confirmando 

así una conexión estadísticamente significativa entre las variables. Estos resultados 

sugieren que un aumento en las mecánicas de juego está relacionado con una mejora 

en la capacidad emprendedora. 
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Hipótesis específica 2: 

Tabla 4 
Relación entre las dinámicas de juego y capacidad emprendedora. 

Capacidad emprendedora 

Dinámicas de juego 

Coeficiente Rho Spearman ,856**

Sig.     ,000 

N 120 

Nota. Correlación. 

Los resultados presentados en la tabla señalan que el coeficiente de correlación (Rho) 

es 0.856, lo cual refleja una correlación positiva sólida entre las variables analizadas. 

Además, el valor de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que 

confirma una conexión estadísticamente significativa entre las variables. En términos 

concretos, estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinámicas de juego está 

asociado con una mejora significativa en la capacidad emprendedora. 
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Hipótesis específica 3: 

Tabla 5 

Relación entre las estéticas de juego y capacidad emprendedora. 

Capacidad 

emprendedora 

Estéticas de juego 

Coeficiente Rho Spearman ,961**

Sig.     ,000 

N 120 

Nota. Correlación. 

La revisión de los datos obtenidos al evaluar la hipótesis muestra un coeficiente de 

correlación (Rho) de 0.961, lo que sugiere una relación positiva. Además, el valor de 

significancia de 0.000, siendo menor al 1%, señala una conexión estadísticamente 

significativa entre las variables estudiadas. En resumen, se puede concluir que un 

aumento en las estéticas de juego está fuertemente asociado con una mejora notable 

en la capacidad emprendedora. 



24 

IV. DISCUSIÓN

El análisis del objetivo principal confirma la hipótesis a través del coeficiente de 

correlación Rho, el cual alcanza un valor de 0.837, lo que indica una relación positiva 

entre las variables estudiadas. Estos resultados sugieren que el incremento en el uso 

de estrategias lúdicas se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de 

los individuos evaluados. Muñoz et al. (2023): Este estudio concluye la estructuración 

de políticas dirigidas a fortalecer aspectos relacionados con el emprendimiento. Busca 

enriquecer el perfil emprendedor de los estudiantes y contribuir positivamente a la 

sociedad mediante la promoción de habilidades empresariales efectivas y relevantes. 

Esto se relaciona con el resultado del análisis que muestra una mejora en la 

capacidad emprendedora a través del incremento en el uso de estrategias lúdicas, 

sugiriendo que políticas enfocadas en estrategias específicas pueden tener un 

impacto positivo. Quispe & Orbegoso (2023): Indica que el uso de estrategias de 

aprendizaje efectivas puede mejorar la habilidad emprendedora de los alumnos, 

estableciendo una conexión importante entre estas estrategias y el fomento de 

habilidades emprendedoras. Este estudio apoya directamente el resultado obtenido, 

ya que demuestra que las estrategias lúdicas (un tipo de estrategia de aprendizaje) 

mejoran la capacidad emprendedora. Silva & Vásquez (2023): Concluye que las 

universidades deberían implementar estrategias lúdicas para fomentar la inspiración, 

la colaboración grupal y el progreso intelectual de los alumnos. Este antecedente se 

alinea directamente con el hallazgo de que el uso de estrategias lúdicas está asociado 

con una mejora en la capacidad emprendedora, subrayando la importancia de tales 

estrategias en contextos educativos. Pablo et al. (2021): Este estudio concluye que el 

aprendizaje cooperativo fortalece la capacidad emprendedora general e impacta 

positivamente en aspectos específicos de esta capacidad. Resalta la importancia de 

dinámicas cooperativas en contextos educativos para potenciar habilidades 

emprendedoras, apoyando la idea de que métodos educativos específicos (como el 

uso de estrategias lúdicas) pueden mejorar las capacidades emprendedoras. 

Rodríguez & Mayra (2023) concluyen que tanto las características demográficas como 

el área de estudio influyen en la capacidad emprendedora de los estudiantes. Las 

implicaciones para la educación y el desarrollo de programas enfocados en potenciar 

estas habilidades son significativas. Aunque este estudio es relevante para entender 
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diversos factores que afectan la capacidad emprendedora, no menciona el uso de 

estrategias lúdicas específicamente como un factor influyente, por lo que no se 

relaciona directamente con el hallazgo del análisis. Gallegos et al. (2021) ofrece datos 

sobre la percepción y los determinantes de las capacidades emprendedoras en 

estudiantes, proporcionando una base firme para la creación de proyectos educativos 

enfocados en el fomento del emprendimiento. Sin embargo, este antecedente no se 

centra en el uso de estrategias lúdicas como un método para mejorar la capacidad 

emprendedora, por lo que no se alinea directamente con los resultados del análisis. 

Sandoval et al. (2020) señala la clara necesidad de desarrollar estrategias educativas 

y de apoyo que fortalezcan las capacidades emprendedoras en los estudiantes, ya 

que estas no se manifestaron de manera definida en la muestra estudiada. Aunque 

destaca la importancia de estrategias educativas, no especifica las estrategias lúdicas 

como un medio para mejorar la capacidad emprendedora, por lo que no se relaciona 

directamente con los hallazgos obtenidos en el análisis. Dávila et al. (2022) determina 

que los ambientes virtuales de aprendizaje son esenciales para promover el desarrollo 

de habilidades emprendedoras, a pesar de que la asociación entre ambos sea de 

magnitud moderada. Este antecedente se enfoca más en el uso de tecnologías y 

ambientes virtuales que en las estrategias lúdicas específicamente, por lo que no se 

relaciona directamente con el resultado que muestra la mejora de la capacidad 

emprendedora a través del uso de estrategias lúdicas. 

Los resultados del análisis sugieren que la implementación de estrategias lúdicas en 

el ámbito educativo está significativamente asociada con la mejora de las 

capacidades emprendedoras de los estudiantes. Esto implica que las instituciones 

educativas podrían considerar la integración de actividades lúdicas en sus programas 

para fomentar el espíritu emprendedor y preparar mejor a los estudiantes para 

enfrentar desafíos empresariales. 

Una de las teorías más relevantes en este contexto es la teoría de la motivación 

intrínseca, que sostiene que los individuos están más motivados a participar en 

actividades que encuentran interesantes y gratificantes por sí mismas. En el ámbito 

educativo, las estrategias lúdicas aumentan la motivación intrínseca de los 

estudiantes al hacer que el aprendizaje sea más atractivo y divertido. Un estudio 

reciente de Li et al. (2024) indica que el uso de juegos educativos en el aula puede 

incrementar significativamente la motivación y el involucramiento de los alumnos, lo 
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que coincide con los hallazgos de que las estrategias lúdicas están asociadas con 

una mejora en la capacidad emprendedora. La teoría de la educación emocional 

menciona que la educación emocional es crucial para el crecimiento holístico de los 

alumnos, y las estrategias lúdicas pueden desempeñar un papel significativo en este 

proceso. Las actividades lúdicas ofrecen un espacio seguro para que los estudiantes 

expresen y manejen sus emociones, desarrollen empatía y fortalezcan sus 

habilidades sociales. Estudios han indicado que la inclusión de juegos y actividades 

lúdicas en el currículo puede mejorar la inteligencia emocional y las competencias 

socioemocionales de los estudiantes, como lo demuestra Goleman (1995). Maila et 

al. (2020) también señalan que estas estrategias no solo mejoran los conocimientos 

académicos, sino que también desarrollan habilidades cognitivas, sociales y 

emocionales. Estos estudios apoyan los resultados del estudio al mostrar cómo las 

estrategias lúdicas pueden mejorar la capacidad emprendedora al desarrollar 

habilidades esenciales para el emprendimiento. Barney (1991) señala que las 

variaciones en el rendimiento de las organizaciones se deben a la posesión de 

recursos únicos y capacidades distintivas. En el contexto emprendedor, esta teoría se 

centra en cómo los individuos pueden desarrollar y utilizar sus recursos personales y 

habilidades para crear y sostener una ventaja competitiva en el mercado. Esto se 

alinea con los hallazgos del estudio de que el uso de estrategias lúdicas mejora la 

capacidad emprendedora, sugiriendo que estas actividades pueden ayudar a los 

individuos a desarrollar recursos y habilidades distintivas que son cruciales para el 

éxito emprendedor. Becker (1976) desarrolla la teoría del capital humano y menciona 

que las inversiones en la educación y el desarrollo formativo incrementan las 

competencias y conocimientos de los individuos, aumentando así su capacidad para 

emprender con éxito. En este sentido, la educación formal y la experiencia laboral son 

factores críticos que contribuyen al desarrollo de la capacidad emprendedora. La 

evidencia de que las estrategias lúdicas mejoran la capacidad emprendedora sugiere 

que estas actividades pueden ser vistas como una forma efectiva de inversión en el 

capital humano. Ajzen (1991) propone la teoría del comportamiento planificado y 

explica que la intención emprendedora es el principal predictor del comportamiento 

emprendedor. Esta teoría resalta la relevancia de las actitudes respecto a las normas 

subjetivas, la conducta y el control percibido sobre dicha conducta como factores 

determinantes de la intención emprendedora. Según esta teoría, los emprendedores 

con una fuerte intención de iniciar un negocio son más propensos a llevar a cabo 
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acciones emprendedoras. Los resultados del estudio sugieren que las estrategias 

lúdicas pueden aumentar esta intención al hacer el proceso de aprendizaje más 

atractivo y motivador. La capacidad emprendedora se define como las competencias 

y habilidades que permiten a los estudiantes identificar oportunidades de negocio, 

organizar los recursos necesarios y poner en marcha iniciativas que generen valor y 

crecimiento económico. Esta capacidad es esencial en un entorno donde la 

innovación y el desarrollo del potencial creativo son clave para el progreso económico 

y social, como mencionan Mavila et al. (2009). La evidencia de que las estrategias 

lúdicas mejoran la capacidad emprendedora se alinea con esta definición, sugiriendo 

que estas actividades pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar las competencias 

necesarias para el éxito emprendedor. Dimensiones de la capacidad emprendedora 

como la capacidad de relacionarse socialmente implica la habilidad de un individuo 

para establecer y mantener relaciones interpersonales efectivas que contribuyan al 

desarrollo de sus proyectos empresariales. Incluye la capacidad de construir redes de 

apoyo, persuadir a otros y generar compromisos en un contexto de mutuo beneficio. 

La competencia para relacionarse socialmente es esencial para el éxito en el ámbito 

empresarial, ya que permite al emprendedor navegar y manipular complejas 

dinámicas sociales en beneficio de sus objetivos empresariales. La realización 

personal se refiere al impulso interno del emprendedor para superar desafíos, lograr 

metas y avanzar hacia el crecimiento personal y profesional. Esta dimensión abarca 

la persistencia, la motivación para alcanzar la excelencia y la eficiencia, y el deseo de 

contribuir de manera significativa al bienestar de la comunidad. La creatividad engloba 

la habilidad para generar ideas innovadoras y soluciones originales a problemas 

existentes. La creatividad es fundamental para desarrollar nuevos modelos de 

negocios, nuevos productos y servicios que distinguen a las empresas en el mercado. 

Un emprendedor creativo es capaz de pensar fuera de lo convencional, explorar 

nuevas posibilidades y aplicar pensamiento divergente para superar limitaciones 

tradicionales. La capacidad de planificación incluye la habilidad para definir objetivos 

claros y alcanzables, diseñar estrategias efectivas y administrar recursos de manera 

eficiente. La planificación sistemática permite al emprendedor anticipar desafíos, 

adaptarse a cambios en el entorno y maximizar las oportunidades. Esta dimensión 

asegura que los esfuerzos emprendedores estén bien dirigidos y alineados con las 

metas a largo plazo de la empresa (Mavila et al., 2009). 
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En conclusión, las teorías discutidas coinciden en subrayar la importancia de factores 

como la motivación intrínseca, la educación emocional, los recursos y capacidades, 

el capital humano y el comportamiento planificado en el desarrollo de la capacidad 

emprendedora. Los hallazgos del estudio, demuestran una asociación favorable entre 

la implementación de estrategias lúdicas y la mejora de la capacidad emprendedora, 

son respaldados y enriquecidos por estas teorías, proporcionando una base teórica 

sólida para entender los mecanismos a través de los cuales las estrategias lúdicas 

pueden fomentar el emprendimiento. 

En el primer objetivo específico, el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor 

de 0.974, lo que indica una relación positiva significativa entre las variables 

investigadas. Además, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente 

menor al 1%, confirmando así una conexión estadísticamente significativa entre las 

variables. Estos resultados sugieren que un aumento en las mecánicas de juego está 

relacionado con una mejora en la capacidad emprendedora. Estos hallazgos se 

relacionan directamente con el estudio de Muñoz et al. (2023), que se centró en 

evaluar los factores relacionados con la capacidad emprendedora de estudiantes de 

diversas facultades. Ambos estudios coinciden en que la implementación de 

estrategias específicas, como las mecánicas de juego y la formación emprendedora, 

mejora significativamente la capacidad emprendedora de los estudiantes, subrayando 

la importancia de estas intervenciones educativas. Además de potenciar el perfil 

emprendedor, estas estrategias contribuyen positivamente al avance social y 

económico de la sociedad en su totalidad, fomentando habilidades empresariales 

efectivas y relevantes que permiten a los estudiantes enfrentar los desafíos del 

entorno empresarial moderno y generar un impacto duradero en sus comunidades. 

Asimismo, Kapp (2012) menciona que las mecánicas de juego incentiva a los 

estudiantes a esforzarse por mejorar su rendimiento mediante la comparación con 

estándares de desempeño o con otros compañeros. Asimismo, incentiva la 

cooperación y el trabajo en equipo entre estudiantes para lograr objetivos comunes, 

simbolizando el trabajo colaborativo necesario en contextos profesionales reales. 

Utiliza sistemas de puntos, medallas, o insignias para reconocer en los estudiantes 

sus logros y progreso, motivando continuamente su esfuerzo y compromiso. 

En conclusión, la implementación de estrategias específicas, como las mecánicas de 

juego y la formación emprendedora, mejora significativamente la capacidad 
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emprendedora de los estudiantes. Estas intervenciones educativas no solo potencian 

el perfil emprendedor, sino que también contribuyen positivamente al avance social y 

económico de la sociedad en su totalidad. Además, fomentan habilidades 

empresariales efectivas y relevantes, permitiendo a los estudiantes enfrentar los 

desafíos del entorno empresarial moderno y generar un impacto duradero en sus 

comunidades. Las mecánicas de juego, al incentivar la cooperación, el trabajo en 

equipo y el reconocimiento de logros, también refuerzan el compromiso y el esfuerzo 

continuo de los estudiantes. 

En el segundo objetivo específico, el coeficiente de correlación (Rho) es 0.856, lo cual 

refleja una correlación positiva sólida entre las variables analizadas. Además, el valor 

de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que confirma una 

conexión estadísticamente significativa entre las variables. En términos concretos, 

estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinámicas de juego está asociado 

con una mejora significativa en la capacidad emprendedora. Esta relación se alinea 

con el estudio de Rodríguez y Mayra (2023) quienes destacan factores que influyen 

en la capacidad emprendedora, incluyendo características demográficas y el área de 

estudio. Por ejemplo, las mujeres demostraron mayores habilidades en relaciones 

interpersonales y emprendimiento en general, mientras que los estudiantes de 

disciplinas enfocadas en la creatividad, como la administración de negocios, 

mostraron una capacidad emprendedora superior en comparación con los de carreras 

técnicas. Ambos estudios subrayan la importancia de factores externos, como las 

dinámicas de juego y las características demográficas, en la mejora de la capacidad 

emprendedora, sugiriendo que el entorno y las actividades específicas pueden 

potenciar significativamente estas habilidades en los estudiantes. Asimismo, Kapp 

(2012) menciona que las dinámicas de juego emplean historias para contextualizar 

los retos y tareas educativas, proporcionando un sentido más profundo y una 

conexión emocional con el material de aprendizaje. Ofrece retroalimentación rápida y 

directa sobre las acciones y decisiones de los estudiantes, permitiendo ajustes en 

tiempo real y fomentando el aprendizaje continuo. 

Las dinámicas de juego no solo mejoran la capacidad emprendedora de los 

estudiantes, sino que también pueden adaptarse para abordar diferencias 

individuales, como el género y el área de estudio, optimizando así el desarrollo de 

habilidades emprendedoras en diversos contextos educativos. Esta adaptabilidad 
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sugiere que integrar elementos lúdicos en el currículo educativo puede ser una 

estrategia efectiva para fomentar la iniciativa y la creatividad entre los estudiantes, 

ajustándose a sus características específicas. 

En el tercer objetivo específico, muestra un coeficiente de correlación (Rho) de 0.961, 

lo que sugiere una relación positiva. Además, el valor de significancia de 0.000, siendo 

menor al 1%, señala una conexión estadísticamente significativa entre las variables 

estudiadas. En resumen, se puede concluir que un aumento en las estéticas de juego 

está fuertemente asociado con una mejora notable en la capacidad emprendedora. 

Este resultado se relaciona con el estudio de Gallegos et al. (2021), quienes subrayan 

que los factores académicos y sociales tienen un impacto moderado en el espíritu 

emprendedor de los estudiantes, el presente hallazgo resalta la fuerte influencia de 

las estéticas de juego en la mejora de estas capacidades. Ambos estudios ofrecen 

una base sólida para desarrollar iniciativas educativas centradas en fomentar el 

emprendimiento, reconociendo la importancia tanto de las estéticas de juego como 

de los factores socioacadémicos en el desarrollo de las competencias emprendedoras 

de los estudiantes. Asimismo, Kapp (2012) menciona que las estéticas de juego 

incorporan elementos visuales y sonoros atractivos para enriquecer la experiencia de 

aprendizaje, haciendo que el contenido sea más accesible y estimulante. Promueve 

una interacción significativa con el contenido, permitiendo a los estudiantes explorar, 

experimentar y aplicar conceptos en un formato dinámico. 

La fuerte asociación entre las estéticas de juego y la capacidad emprendedora 

destaca la necesidad de revaluar y rediseñar los enfoques pedagógicos actuales. 

Incorporar elementos lúdicos en el currículo no solo potencia las competencias 

emprendedoras, sino que también puede adaptarse para atender diversas 

necesidades educativas y demográficas, asegurando así una formación integral y 

efectiva para todos los estudiantes. 
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V. CONCLUSIONES

1. Se concluye que el coeficiente de correlación Rho, el cual alcanza un valor de

0.837, lo que indica una relación positiva entre las variables estudiadas.

Además, el valor de p obtenido es de 0.000, siendo inferior al 1%, lo que

demuestra una relación estadísticamente significativa entre las variables.

Estos resultados sugieren que el incremento en el uso de estrategias lúdicas

se asocia con una mejora en la capacidad emprendedora de los individuos

evaluados.

2. Se determina que el coeficiente de Spearman (Rho) alcanza un valor de 0.974,

lo que indica una relación positiva significativa entre las variables investigadas.

Además, el valor p obtenido es 0.000, el cual es considerablemente menor al

1%, confirmando así una conexión estadísticamente significativa entre las

variables. Estos resultados sugieren que un aumento en las mecánicas de

juego está relacionado con una mejora en la capacidad emprendedora.

3. Se establece que el coeficiente de correlación (Rho) es 0.856, lo cual refleja

una correlación positiva sólida entre las variables analizadas. Además, el valor

de p obtenido es 0.000, considerablemente menor al 1%, lo que confirma una

conexión estadísticamente significativa entre las variables. En términos

concretos, estos hallazgos sugieren que un aumento en las dinámicas de juego

está asociado con una mejora significativa en la capacidad emprendedora.

4. Se determinó que el coeficiente de correlación (Rho) de 0.961, lo que sugiere

una relación positiva. Además, el valor de significancia de 0.000, siendo menor

al 1%, señala una conexión estadísticamente significativa entre las variables

estudiadas. En resumen, se puede concluir que un aumento en las estéticas

de juego está fuertemente asociado con una mejora notable en la capacidad

emprendedora.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Recomendar al director establecer un sistema de evaluación y monitoreo

continuo para medir el impacto de las metodologías lúdicas en el desarrollo de

las competencias emprendedoras de los estudiantes. Los estudios han

mostrado que el monitoreo efectivo de las metodologías lúdicas puede guiar

mejoras continuas y adaptaciones según las necesidades de los estudiantes

(Muñoz et al., 2023).

2. Recomendar a los docentes utilizar mecánicas de juego, como desafíos,

recompensas y narrativas interactivas, para implicar a los estudiantes en el

desarrollo del aprendizaje y desarrollar sus competencias emprendedoras.  La

gamificación ha demostrado ser efectiva en el ámbito educativo, mejorando la

motivación de los alumnos. Nivela et al. (2021) destaca que estas técnicas

hacen el aprendizaje más atractivo y dinámico, lo que puede conducir a una

mayor capacidad emprendedora.

3. Recomendar a los estudiantes colaborar con compañeros en proyectos y

actividades basados en juegos para desarrollar habilidades emprendedoras

como la innovación y la resolución de problemas. Trabajar en equipo en

proyectos lúdicos fomenta la cooperación y la comunicación, habilidades

esenciales para el emprendimiento, como destacan (Ruiz et al., 2022).

4. Recomendar a los estudiantes incorporar recursos lúdicos como aplicaciones

educativas, juegos interactivos y plataformas de aprendizaje gamificada en las

sesiones de estudio personal. El uso de recursos lúdicos en el estudio

independiente puede aumentar la motivación y el compromiso, mejorando así

la capacidad emprendedora (Álvarez & Muñiz, 2023).
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ANEXO 

Anexo 1: Tabla de operacionalización de variables 

VARIABLES DEF. CONCEPTUAL DEF. OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ÍTEMS Escala de medición 

Estrategias 
lúdicas 

Las estrategias lúdicas 
en la educación superior 
se refieren al uso 
intencionado y 
sistemático de 
mecánicas y dinámicas 
de juego en entornos 
educativos no 
tradicionalmente lúdicos. 
Estas actividades están 
diseñadas para 
aumentar la 
participación, motivación 
y mejorar en los 
estudiantes la retención 
de conocimientos a 
través de un entorno 
interactivo y atractivo 
(Kapp, 2012). 

La operacionalización de la variable "estrategias 
lúdicas" en esta investigación se realizará 
mediante un cuestionario estructurado dirigido a 
los estudiantes de la Institución Técnica 
Productiva en Piura. Este cuestionario incluirá 
ítems específicos que medirán la frecuencia y 
variedad de las actividades lúdicas utilizadas en el 
proceso educativo. Los estudiantes responderán a 
preguntas sobre la cantidad de veces que 
participan en juegos educativos, simulaciones, y 
dinámicas de grupo durante sus clases. Además, 
se incluirán ítems que evalúan su percepción 
sobre la efectividad de estas estrategias en 
mejorar su aprendizaje y motivación. Las 
respuestas serán registradas en una escala Likert, 
permitiendo una cuantificación precisa de la 
implementación y el impacto de las estrategias 
lúdicas en el entorno educativo. 

Mecánicas de 
juego 

Reglas claras 1,2,3 

Ordinal 

Retroalimentación 
inmediata 4,5 

Nivel de dificultad 6,7 

Dinámicas de 
juego 

Interacción social 8,9,10 

Motivación 11,12 

Competencia 13,14 

Estéticas de 
juego 

Atractivo visual 15,16,17 

Innovación 18,19 

Ambiente 20, 21 

Capacidad 
emprendedora 

La capacidad 
emprendedora se define 
como las competencias y 
habilidades que permiten 
a los estudiantes 
identificar oportunidades 
de negocio, organizar los 
recursos necesarios y 
poner en marcha 
iniciativas que generen 
valor y crecimiento 
económico. Esta 
capacidad es esencial 
donde la innovación y el 
desarrollo del potencial 
creativo son clave para 
el progreso económico y 
social (Mavila et al., 
2009). 

La operacionalización de la variable "capacidad 
emprendedora" en esta investigación se llevará a 
cabo mediante un cuestionario estructurado que 
será administrado a los estudiantes de la 
Institución Técnica Productiva en Piura. Este 
cuestionario incluirá ítems diseñados para evaluar 
comportamientos, actitudes y habilidades 
relacionadas con el emprendimiento. Los 
estudiantes responderán a preguntas sobre sus 
experiencias y acciones concretas relacionadas 
con iniciar proyectos, identificar oportunidades, y 
su disposición para enfrentar y superar desafíos. 
Las respuestas se recopilarán utilizando una 
escala Likert, lo que permitirá medir 
cuantitativamente la presencia y el grado de 
capacidad emprendedora entre los estudiantes. 
Este enfoque proporcionará datos precisos sobre 
cómo los estudiantes perciben y practican el 
emprendimiento en su contexto educativo. 

Capacidad de 
relacionarse 
socialmente 

Habilidades de 
Comunicación 

1,2 

Ordinal Trabajo en Equipo 3,4,5 

Capacidad de 
realización 
personal 

Autoestima 6,7 

Autonomía 8,9,10 

Creatividad Innovación 11,12 

Resolución de 
Problemas 

13,14,15 

Capacidad de 
planificarse 

Organización 16,17 

Gestión del Tiempo 18,19,20 



Anexo 2: Instrumentos de recolección de datos 

Cuestionario de estrategias lúdicas 

Instrucciones 

 Por favor, desarrolle todos los reactivos. 

 El desarrollo de este cuestionario tiene una duración de 25 minutos. 

 Para calificar cada reactivo, utilice las opciones de respuesta que se encuentra a la 
derecha del cuestionario. 

N° 
Ítems 

Siempre 

(3) 

A veces 

(2) 

Nunca 

(1) 

Mecánicas de juego 

1 Las reglas del juego están claramente explicadas al inicio de 
la actividad. 

2 Las reglas del juego son fáciles de entender y seguir. 

3 Las instrucciones del juego se presentan de manera clara y 
comprensible. 

4 Los estudiantes reciben retroalimentación inmediata después 
de completar una tarea. 

5 La retroalimentación que recibo me ayuda a mejorar mis 
habilidades. 

6 El nivel de dificultad de las actividades lúdicas es apropiado 
para mi nivel de habilidades. 

7 Las actividades lúdicas se adaptan a diferentes niveles de 
habilidad. 

Dinámicas de juego 

8 Las actividades lúdicas fomentan la interacción entre los 
estudiantes. 

9 Las actividades lúdicas me permiten colaborar con otros 
estudiantes. 

10 Las actividades lúdicas me permiten interactuar con mis 
compañeros de clase. 

11 Me siento motivado/a para participar en las actividades 
lúdicas. 

12 Me siento incentivado/a a mejorar mi rendimiento en las 
actividades lúdicas. 

13 Las actividades lúdicas promueven un sentido de 
competencia saludable. 

14 Disfruto el desafío que presentan las actividades lúdicas. 

Estéticas de juego 

15 Las actividades lúdicas son visualmente atractivas. 

16 El diseño visual de las actividades lúdicas mejora mi 
experiencia. 

17 Los gráficos y colores de las actividades lúdicas son 
atractivos. 

18 Las actividades lúdicas presentan elementos innovadores. 

19 Las actividades lúdicas incluyen novedades que mantienen 
mi interés. 

20 El ambiente de las actividades lúdicas es agradable y 
estimulante. 

21 El entorno de las actividades lúdicas contribuye a mi disfrute. 



Cuestionario de capacidad emprendedora 

Instrucciones 

 Por favor, desarrolle todos los reactivos. 

 El desarrollo de este cuestionario tiene una duración de 25 minutos. 

 Para calificar cada reactivo, utilice las opciones de respuesta que se encuentra a la 
derecha del cuestionario. 

N° 
Ítems 

Siempre 

(3) 

A veces 

(2) 

Nunca 

(1) 

Capacidad de relacionarse socialmente 

1 Me siento cómodo al comunicar mis ideas en público. 

2 Soy capaz de escuchar y entender las opiniones de los 
demás. 

3 Disfruto trabajando en grupo para lograr un objetivo común. 

4 Encuentro fácil coordinar y colaborar con otros en actividades 
grupales. 

5 Me siento motivado a contribuir al éxito de mi equipo. 

Capacidad de realización personal 

6 Tengo confianza en mi capacidad para alcanzar mis metas 

7 Me siento satisfecho con mis logros personales 

8 Prefiero tomar decisiones por mí mismo sin depender de los 
demás 

9 Me considero una persona independiente 

10 Me siento cómodo asumiendo la responsabilidad de mis 
acciones 

Creatividad 

11 Me gusta encontrar nuevas formas de hacer las cosas. 

12 Disfruto proponiendo ideas originales 

13 Soy capaz de encontrar soluciones creativas a los problemas 

14 Me siento motivado a resolver desafíos de manera 
innovadora 

15 Puedo pensar fuera de lo común cuando enfrento un 
problema 

Capacidad de planificarse 

16 Me gusta planificar mis actividades con antelación. 

17 Me considero una persona organizada. 

18 Suelo gestionar mi tiempo de manera efectiva para cumplir 
con mis objetivos. 

19 Me siento capaz de establecer prioridades en mis tareas 
diarias. 

20 Tengo la capacidad de cumplir con mis plazos y 
responsabilidades. 



Ficha técnica 

Nombre del Cuestionario: Cuestionario habilidades sociales 

Fecha de Creación: 2024 

Autor(es):  Vite Atoche Carlos 

Procedencia Piura 

Administración Individual/Grupal 

Tiempo de aplicación 20 minutos 

Número de 
Ítems/Preguntas:  

21 

Ámbito de aplicación: Educación 

Significación: 

El instrumento está constituido por 3 
dimensiones:  Autoconocimiento y 
conocimiento de los demás, aprender a 

afrontar situaciones sociales y la resolución 
de conflictos y toma de decisiones. 

Objetivo: Medir las estrategias lúdicas en los 
estudiantes 

Escala de Respuestas:  Siempre (3), A veces (2), Nunca (1) 

Niveles:  Nivel ato, medio, bajo 

Confiabilidad: Prueba piloto alfa de Cronbach 

Validez contenida Será por 3 profesionales expertos 



Nombre del Cuestionario: Cuestionario capacidad emprendedora 

Fecha de Creación: 2024 

Autor(es):  Vite Atoche Carlos 

Procedencia Piura 

Administración Individual/Grupal 

Tiempo de aplicación 20 minutos 

Número de 
Ítems/Preguntas:  

20 

Ámbito de aplicación: Educación 

Significación: 

El instrumento está constituido por 4 
dimensiones:   capacidad de relacionarse 
socialmente, Capacidad de realización 
personal, creatividad, capacidad de 
planificarse. 

Objetivo: Medir la capacidad emprendedora en los 
estudiantes 

Escala de Respuestas:  Siempre (3), A veces (2), Nunca (1) 

Niveles:  Nivel ato, medio, bajo 

Confiabilidad: Prueba piloto alfa de Cronbach 

Validez contenida Será por 3 profesionales expertos 



Anexo 3: Fichas de validación de instrumentos para la recolección de datos 













 
 

 























 
 

 



 
 

 













 
 

Anexo 4: Resultados del análisis de consistencia interna 

 

Confiabilidad del cuestionario de estrategias lúdicas 

 

Estadísticas de fiabilidad 

Alpha  

Cronbach  N de elementos 

,863 21 

 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala 

si el elemento 

se ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se ha 

suprimido 

P1 45.50 50.489 0.629 0.817 

P2 46.00 58.556 0.259 0.824 

P3 45.90 54.211 0.580 0.807 

P4 45.90 57.100 0.418 0.816 

P5 45.50 58.167 0.443 0.815 

P6 45.80 51.844 0.739 0.807 

P7 46.00 58.556 0.259 0.824 

P8 45.90 54.211 0.580 0.807 

P9 45.90 57.100 0.418 0.816 

P10 45.50 58.167 0.443 0.815 

P11 45.80 51.844 0.739 0.807 

P12 45.90 54.211 0.580 0.807 

P13 45.50 58.167 0.443 0.815 

P14 45.80 51.844 0.739 0.807 

P15 46.00 58.556 0.259 0.824 

P16 45.80 51.844 0.739 0.807 

P17 45.50 58.167 0.443 0.815 

P18 46.00 58.556 0.259 0.824 

P19 45.80 51.844 0.739 0.807 

P20 45.80 51.844 0.739 0.807 

P21 46.00 54.111 0.545 0.809 

 

 

 

 



Confiabilidad del cuestionario de capacidad emprendedora 

Estadísticas de fiabilidad 

Alpha 

Cronbach N de elementos 

,855 20 

Estadísticas de total de elemento 

Media de escala 

si el elemento 

se ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se ha 

suprimido 

P1 47.00 52.489 0.639 0.827 

P2 47.50 60.556 0.269 0.834 

P3 47.40 56.211 0.590 0.815 

P4 47.40 59.100 0.428 0.826 

P5 47.00 60.167 0.453 0.825 

P6 47.30 53.844 0.749 0.815 

P7 47.50 60.556 0.269 0.834 

P8 47.40 56.211 0.590 0.815 

P9 47.40 59.100 0.428 0.826 

P10 47.00 60.167 0.453 0.825 

P11 47.30 53.844 0.749 0.815 

P12 47.40 56.211 0.590 0.815 

P13 47.00 60.167 0.453 0.825 

P14 47.30 53.844 0.749 0.815 

P15 47.50 60.556 0.269 0.834 

P16 47.30 53.844 0.749 0.815 

P17 47.00 60.167 0.453 0.825 

P18 47.50 60.556 0.269 0.834 

P19 47.30 53.844 0.749 0.815 

P20 47.30 53.844 0.749 0.815 



Anexo 5: Consentimiento o asentamiento informado UCV 





Anexo 7: Autorización para el desarrollo del proyecto de investigación 


