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RESUMEN

El aprendizaje experiencial y la gamificacion se han consolidado como
estrategias  innovadoras para fortalecer la formacion en
emprendimiento en contextos universitarios, al promover la
participacion activa y el desarrollo de competencias complejas. En este
sentido, el objetivo de la investigacion fue disefiar y validar un sistema
gamificado denominado Pukllay 2.0, orientado al desarrollo de
competencias emprendedoras en estudiantes universitarios. El estudio
se enmarcd en el paradigma pragmatico, bajo el método hipotético-
deductivo y un enfoque mixto, de tipo concurrente, con disefio de
triangulacion, empleando un disefio cuasiexperimental con medicion
pretest—postest y grupos no equivalentes, de caracter aplicado-
explicativo y de corto alcance. La poblacion estuvo conformada por 42
estudiantes universitarios, distribuidos en un grupo experimental y otro
de control. Se utilizaron instrumentos validados para medir la
usabilidad, la experiencia de wusuario, el compromiso y las
competencias emprendedoras, complementados con entrevistas
semiestructuradas. Los resultados evidenciaron altos niveles de
usabilidad y una experiencia positiva, asi como mejoras
estadisticamente significativas en el reconocimiento de oportunidades,
la creatividad y las habilidades de presentacion, mientras que otras
competencias mostraron tendencias positivas sin alcanzar la
significancia estadistica. En conclusion, el sistema gamificado
demostré ser una estrategia eficaz para fortalecer competencias
emprendedoras, incrementar la motivacion y promover la participacion
activa, favoreciendo un entorno de aprendizaje significativo basado en
la experimentacion.

PALLABRAS CLAVE: Emprendimiento, gamificacion, universidad, escala,
validacion.
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ABSTRACT

Experiential learning and gamification have emerged as innovative
strategies to strengthen entrepreneurship education in university
settings by promoting active participation and developing complex
competencies. In this regard, the objective of this research was to
design and validate a gamified System dubbed Pukllay 2.0 to foster
entrepreneurial competencies among university students. he study was
framed within the pragmatic paradigm, employing a hypothetico-
deductive method and a concurrent mixed-methods design featuring
triangulation. It utilized a quasi-experimental design involving pretest-
posttest measurements with non-equivalent groups, characterized as
applied-explanatory and short-range research. The study population
comprised 42 university students, divided into an experimental and a
control group. Validated instruments were used to measure usability,
user experience, engagement, and entrepreneurial competencies,
supplemented by semi-structured interviews. The results demonstrated
high levels of usability and a positive user experience, as well as
statistically significant improvements in opportunity recognition,
creativity, and presentation skills; meanwhile, other competencies
showed positive trends that did not reach statistical significance. In
conclusion, the gamified system proved to be an effective strategy for
strengthening entrepreneurial competencies, boosting motivation, and
promoting active participation, thereby fostering a meaningful
learning environment grounded in experimentation.

Experiential learning and gamification have emerged as innovative
strategies to strengthen entrepreneurship education in university

KEYWORDS: Entreprencurship,  gamification,  university,  scale,
validation.
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Introduccion

Basado en la teoria del aprendizaje
experiencial, los modelos de gamificacion y la
educacion activa en emprendimiento, Pukllay 2.0
combina el juego en equipo con una narrativa
globalizada, desafios basados en escenarios Yy
mecanismos de retroalimentacion adaptativos.
Asimismo, su diseflo se sustenta en los principios del
aprendizaje experiencial, que integran la experiencia
concreta, la observacion reflexiva, la
conceptualizacion abstracta y la participacion activa.

La ensefanza del emprendimiento en la
universidad enfrenta retos multifactoriales, al
respecto, estudios como los realizados por Arias et al.
(2020), Araya (2022), Araya (2021) y Mamani et al.
(2022) evidencian que los estudiantes suelen mostrar
baja motivacion, una escasa vinculacion con
proyectos reales y limitadas oportunidades para
aplicar el conocimiento en entornos auténticos o
simulados, asimismo, la evaluacion de competencias
emprendedoras (Chavez, 2020; Quezada et al., 2021)
como la deteccion de oportunidades, la creatividad, la
validacion de ideas y la comunicacién persuasiva
presenta dificultades metodologicas, ya que estas
habilidades son multidimensionales, contextuales y
no siempre observables de forma directa, en este
sentido, la gamificacion (Gil & Prieto, 2019; Cueva,
2023) ha emergido como una estrategia pedagdgica
innovadora capaz de transformar la experiencia de
aprendizaje.

Del mismo modo, existen antecedentes que
lograron integrar mecéanicas y dinamicas propias del
juego, como retos, niveles, recompensas, narrativas y
retroalimentacion inmediata (Castellano et al., 2025).
Con objetivos académicos claros, la gamificacion
fomenta el compromiso activo (Olmedo et al., 2024),
la persistencia ante la dificultad (Caballero et al.,
2025) y la participacion colaborativa (Reyes, 2022).
Ademas, en el ambito del emprendimiento, puede
favorecer un entorno seguro para la experimentacion,
donde el error se interpreta como una oportunidad de
aprendizaje (Guerrero et al., 2013) y no como un
fracaso definitivo.

La palabra Pukllay proviene del quechua y
significa jugar (Zariquiey & Coérdova, 2008), y esta
asociada tradicionalmente a festividades andinas en
las que el juego y la competencia simbolica refuerzan
la cohesion social y la transmision cultural. Resalta la
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idea de 2.0, lo que indica que el sistema posee un
componente ludico y comunitario en el que los
estudiantes participan en retos, misiones y proyectos
emprendedores ambientados en wuna narrativa
inspirada en la globalizacion.

Asi, el presente estudio se inscribe en esta linea
de innovacion educativa y la pregunta que guia esta
investigacion es: ;De qué manera el disefio y la
validacion de wun sistema gamificado pueden
contribuir al  desarrollo de  competencias
emprendedoras en  estudiantes  universitarios
peruanos? En este sentido, el trabajo desarrollado
tuvo como proposito inicial disefiar y validar un
sistema gamificado denominado Pukllay 2.0
orientado al  desarrollo de  competencias
emprendedoras en estudiantes universitarios.

Metodologia

Para dar respuesta al objetivo planteado y en
correspondencia con la generacion de conocimiento
cientifico, la investigacion se enmarcé en el
paradigma pragmatico, que permite integrar métodos
cuantitativos y cualitativos para abordar fendmenos
complejos desde una perspectiva orientada a la
solucion de problemas (Creswell & Plano Clark,
2018). Se desarrolldé bajo el método hipotético-
deductivo, orientado a la formulacion y contrastacion
de hipdtesis mediante evidencia  empirica
(Hernandez-Sampieri et al., 2018). El estudio adopto
un enfoque mixto, caracterizado por la integracion
sistematica de datos cuantitativos y cualitativos en un
mismo proceso de investigacion. Asimismo, se
clasifico como de tipo concurrente, debido a que la
recoleccion de datos cuantitativos y cualitativos se
realiz6 simultdneamente, lo que permitidé su
complementariedad. En cuanto al disefio, se empleo
un modelo concurrente de triangulacion, que permitio
contrastar e integrar los resultados obtenidos a partir
de ambos enfoques para fortalecer la validez de los
hallazgos (Creswell & Plano Clark, 2018).
Finalmente, el estudio present6 un corte longitudinal
de corto alcance, dado que se analizaron los cambios
en los participantes mediante mediciones pretest y
postest durante un periodo de intervencion de cuatro
semanas.

La poblacion de estudio estuvo conformada por
42 estudiantes universitarios peruanos, quienes
compartian caracteristicas pertinentes al objeto de
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investigacion, lo que permiti6 obtener informacion
relevante sobre el fendémeno analizado (Otzen &
Manterola, 2017). Estos participantes  se
distribuyeron en dos grupos: 21 estudiantes en el
grupo experimental y 21 en el grupo de control, lo que
permitié comparar la intervencion gamificada con la
metodologia tradicional.

En cuanto a las técnicas de recoleccion de
datos, se empled la encuesta estructurada, entendida
como un procedimiento sistematico que permite
obtener informacion valida para responder a los
objetivos de investigacion (Bernal, 2010). Esta
técnica se aplico en dos momentos: antes (pretest) y
después (postest) de la intervencidon gamificada, con
el proposito de medir los cambios en las
competencias emprendedoras de los participantes.

Respecto a los instrumentos, se utilizd un
cuestionario estandarizado, definido como un recurso
que permite recolectar datos de manera valida y
confiable (Arias, 2012). Dicho instrumento incluy¢ la
Escala de Usabilidad del Sistema (SUS) y un test de
competencias emprendedoras, ambos previamente
validados por expertos. Asimismo, se verificd su
confiabilidad mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, lo que garantiz6 la consistencia interna de
las mediciones.

En relacion con el analisis estadistico, se
empled un conjunto de procedimientos orientados a
la organizacion, descripcion e interpretacion de los
datos cuantitativos, con el fin de responder a las
hipotesis planteadas (Levin & Rubin, 1998). Se
calcularon estadisticos descriptivos, como la media y
la desviacion estandar, y se aplicaron pruebas
inferenciales no paramétricas, especificamente la
prueba de Wilcoxon y la prueba U de Mann—
Whitney, utilizando el software estadistico SPSS para
el procesamiento de los datos.

Finalmente, en el ambito ético, la investigacion
se desarrollo conforme a los principios que garantizan
la voluntariedad, la confidencialidad y el respeto
hacia los participantes (Arias, 2025). En este sentido,
se asegur6 la obtencion del consentimiento
informado, la participacion voluntaria y el resguardo
de la informacion personal, asi como la aprobaciéon
correspondiente del comité ético institucional. Como
fase previa a la intervencion experimental, se adopto
el enfoque de Design Science Research (DSR),
orientado al disefio y la validacion de artefactos en
contextos educativos (Lopez-Villanueva et al., 2025).
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Este proceso se estructurd en tres fases: relevancia,
rigor y disefio.

En la fase de relevancia, se identificaron las
necesidades del contexto mediante entrevistas
semiestructuradas 'y grupos focales con 24
estudiantes y 4 docentes universitarios. El analisis
cualitativo, mediante la codificacion tematica,
permiti6 identificar problematicas como la baja
motivacion, la limitada conexion con contextos reales
y las dificultades en la evaluacion de competencias
emprendedoras.

En la fase de rigor, se realiz6 una revision
sistematica de la literatura sobre gamificacion,
aprendizaje experiencial y emprendimiento, a partir
de la cual se defini6 un marco de seis competencias
clave: identificacion de oportunidades, creatividad,
validacion, gestion de recursos, trabajo en equipo y
comunicacion. Este marco orientd el disefio
pedagdgico del sistema.

En la fase de disefo, el sistema gamificado
Pukllay 2.0 se desarroll6 mediante un proceso de
prototipado en tres niveles de fidelidad (baja, media
y alta), incorporando pruebas de usabilidad iterativas
que permitieron ajustar las mecanicas del juego y
optimizar la experiencia de aprendizaje.

La validacion del sistema se realizo mediante
un panel de 10 expertos en innovacion educativa,
quienes evaluaron la pertinencia y la claridad de sus
componentes utilizando el indice V de Aiken,
considerando valores > 0.80 como aceptables.
Asimismo, se incorpord la retroalimentacion de 3
docentes universitarios que implementaron el sistema
en el aula, para evaluar su aplicabilidad y factibilidad.

La fase experimental involucré a 42 estudiantes
universitarios, distribuidos en un grupo experimental
y otro de control. Se aplico6 un disefio
cuasiexperimental con medicion pretest—postest. Para
la recoleccion de datos se utilizaron instrumentos
cuantitativos (SUS, UEQ-S, UWES-S, FSS, escalas
de competencias) y técnicas cualitativas (entrevistas
semiestructuradas), lo que permitid6 un andlisis
integral del fenomeno.

La intervencion se desarrolld durante cuatro
semanas, en las que el grupo experimental participod
en actividades gamificadas, mientras que el grupo
control sigui6 la  metodologia tradicional.
Posteriormente, se aplico el postest y se recogio
informacion cualitativa para complementar los
resultados. La implementacion se desarrolld durante
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4 semanas (Tabla 1), siguiendo un disefio
cuasiexperimental con medicién pretest—postest y
grupos no equivalentes (experimental y control).
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Tabla 1
Caracterizacion del Pilotaje.
Semana Actividad principal Descripciéon Instrumentos aplicados
Recoleccion de datos iniciales, aplicacion de UWES-S, Flow Short Scale, Escala de
1 Pretest cuestionarios, ribricas y escalas de autopercepcion, rubricas, cuestionario
compromiso. demografico.
Intervencién — Actividad El grupo experlmenta.l inicia aCtl\{ld?deS
. gamificadas con narrativa, retos practicos y . S

1y 2 (Experimental) / . S . Observaciones sobre la participacion y
2 - - retroalimentacion inmediata; el grupo control .

Ensefianza tradicional . . el registro de progreso.

desarrolla contenidos mediante clases
(Control) .
convencionales.
Intervencion — Actividad El grupo experimental completa las

3 y 4 (Experimental) / actividades finales con prototipado y pitch; el ~ Observaciones sobre la participacion y

3 aprendizaje tradicional ~ grupo control realiza actividades equivalentes el registro de progreso.
(Control) sin gamificacion.
Evaluacion final de competencias, SUS, UEQ-S, UWES-S, Flow Short

4 Postest compromiso y experiencia de usuario; Scale, Escala de autopercepcion,

entrevistas de retroalimentacion.

rubricas y entrevistas.

Nota. Del mismo modo, se realizaron entrevistas semiestructuradas con 5 estudiantes del grupo experimental y los 3 docentes
participantes, a fin de obtener informacion cualitativa que complementara los resultados cuantitativos.

Figura 1
Presentacion del Prototipo.

Nota. Feria de Innovacion UNH, 19 de junio de 2025.

La investigacion se desarrolld conforme a los
principios éticos establecidos para estudios con seres
humanos, garantizando el respeto a la dignidad, la
autonomia y el bienestar de los participantes (Figura
1). Se obtuvo el consentimiento informado de todos
los estudiantes involucrados, quienes participaron
voluntariamente y con conocimiento de los objetivos
del estudio. Asimismo, se asegur6 la confidencialidad
y el anonimato de la informacidon recolectada,

resguardando los datos personales y académicos. La
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implementacion del sistema gamificado no implico
riesgos fisicos ni psicoldgicos para los participantes,
y se respetaron en todo momento los principios de
integridad cientifica y de uso responsable de la
informacion.

Resultados

Los hallazgos de la investigacion indican que el
sistema gamificado Pukllay 2.0 promovidé un
desarrollo significativo de competencias
emprendedoras en los estudiantes universitarios,
mejorando tanto la motivacion como la participacion
activa durante las actividades programadas. Asi, su
aplicacion mostrd resultados positivos en usabilidad,
experiencia de usuario, compromiso y desempefio en
competencias clave, lo que sugiere que Ila
gamificacion constituye un entorno efectivo para el
aprendizaje experiencial en emprendimiento. En este
sentido, en la Tabla 2 los expertos consideraron que
los elementos del Pukllay 2.0 son pertinentes y claros
para evaluar competencias emprendedoras. Las
dimensiones de Oportunidad, Creatividad y Trabajo
en equipo obtuvieron valores de V de Aiken entre
0.85y 0.87, lo que indica que los items son adecuados
y comprensibles, aunque podrian optimizarse
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levemente, asimismo, Validacion, Gestion de
recursos y Pitch alcanzaron valores de 0.90 a 0.94,
evidenciando una aceptacion muy alta por parte de los
expertos, quienes coincidieron en que estas
actividades reflejan de manera precisa las habilidades
que se buscan evaluar, en este sentido, estos
resultados respaldan que el sistema gamificado tiene
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un disefio adecuado desde el punto de vista
pedagoégico y que las actividades se alinean
correctamente con el marco de competencias
emprendedoras alienadas a los intereses de los
estudiantes universitarios.

Tabla 2

Validez del Contenido Propuesto.
Dimension V de Aiken Interpretacion

Pertinencia Claridad

Oportunidad 0.87 0.89 Alta
Creatividad 0.86 0.88 Alta
Validacién 0.90 0.91 Muy alta
Gestion de recursos 0.93 0.92 Muy alta
Trabajo en equipo 0.85 0.87 Alta
Pitch 0.92 0.94 Muy alta

Nota. Validez de contenido de las dimensiones del sistema gamificado, indicando los coeficientes de Aiken y su interpretacion

cualitativa, elaboracion propia (2025).

Usabilidad y Experiencia de Usuario

En la Tabla 3 se aprecia que la escala SUS
arrojo un promedio de 84,2. Este valor se sitlia dentro
de los rangos considerados excelentes en la literatura,
lo que confirma la alta aceptabilidad del sistema por
parte de los usuarios. Lo que se interpreta como
excelente, indicando que los estudiantes percibieron
el juego como facil de usar y comprender, de igual
manera, los resultados del UEQ-S evidenciaron
valores muy positivos en atractividad (1.57),
eficiencia (1.42) y

estimulacion (1.65), lo que sugiere que los
participantes encontraron el juego atractivo,
motivador y estimulante, bajo estos parametros, el
Pukllay 2.0 no solo cumple su funcién educativa, sino
que también ofrece una experiencia de usuario
positiva que favorece la participacion activa y
motivadora. Ademas, las entrevistas cualitativas
complementaron estos hallazgos, en las que los
estudiantes mencionaron sentirse mas motivados,
confiados y participativos durante las sesiones, lo que
reforzé la interpretacion de las escalas cuantitativas.

Tabla 3
Experiencia del Usuario.
Escala Media DE Interpretacion
SUS 84.2 7.5 Excelente
UEQ-S Atractividad 1.57 0.41 Muy positiva
UEQ-S Eficiencia 1.42 0.49 Muy positiva
UEQ-S Estimulacion 1.65 0.37 Muy positiva

Nota. Experiencia del usuario del sistema gamificado, indicando medias, desviaciones estdndar y la interpretacion de las escalas

SUS y UEQ-S, elaboracion propia (2025).

Compromiso
En la Tabla 4 se muestra que, los indicadores de
compromiso reflejaron un alto nivel de
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involucramiento de los estudiantes en las actividades
gamificadas, asi, la escala UWES-S mostrd
puntuaciones elevadas en vigor (4.3), dedicacion
(4.5) y absorcion (4.2), evidenciando entusiasmo,
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compromiso y concentracion durante las sesiones,
asimismo, la Flow Short Scale alcanzé un promedio
de 4.4/5, lo que indica que los estudiantes
experimentaron un estado de flujo, caracterizado por
inmersion, concentracion sostenida y percepcion de
control sobre las tareas, en este sentido, los

resultados confirman que la gamificacion logrod
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Los comentarios de los participantes respaldan
estos resultados, destacando la inmersion en las
dindmicas y la percepcion de control sobre las tareas.
Estos resultados evidenciaron niveles superiores de
compromiso en el grupo experimental en
comparacion con las condiciones tradicionales, lo que
sugiere que la gamificacion influyd positivamente en

involucrar activamente a los participantes, la implicacion cognitiva y emocional de los
respaldando la efectividad de los entornos participantes.
experienciales y gamificados.
Tabla 4
Compromiso.
Escala Dimension Media (M) Interpretacion

UWES-S Vigor 43 Alto nivel de energia y motivacion

UWES-S Dedicacion 4.5 Alta implicacién y compromiso con la actividad

UWES-S Absorcion 4.2 Alta concentracion y enfoque en la actividad

FSS Flujo 4.4/5 Alta inmersion, concentracion sostenida y percepcion de control

Nota. Niveles de compromiso de los estudiantes, mostrando medias por dimension y la interpretacion de las escalas UWES-S y

FSS, elaboracion propia (2025).

Impacto en Competencias

En la medicién inicial (pretest) no se
observaron diferencias estadisticamente
significativas entre el grupo experimental y el grupo
control, lo que evidencido condiciones de partida
equivalentes entre los participantes. En la Tabla 5 se
observa el analisis de ANCOVA

controlando las puntuaciones pretest, mostré que
Pukllay 2.0 tuvo un impacto significativo en varias
competencias clave, asi, en la dimension Oportunidad
presentd un efecto pequefio-medio (F=6.45, p=.012,
d=.36), evidenciando que los estudiantes mejoraron
en la identificacion de oportunidades de negocio, en
Creatividad (F=9.38, p=.002, d=.47) y Pitch
(F=11.75, p=.001, d=.57) registraron efectos medios,
indicando mejoras sustanciales en la generacion de
ideas innovadoras y en la comunicacion persuasiva de
proyectos.

Tabla §

Analisis ANCOVA
Competencia F p d de Cohen Interpretacion
Oportunidad 6.45 .012 .36 Pequefio-medio
Creatividad 9.38 .002 A7 Medio
Pitch 11.75 .001 57 Medio
Validacion 3.28 .072 .29 Tendencia
Gestion 3.01 .085 27 Tendencia
Trabajo en equipo 2.51 118 24 Tendencia

Nota. Resultados del analisis ANCOVA sobre competencias emprendedoras, incluyendo el valor F, la significancia, el tamafio del

efecto (d de Cohen) y su interpretacion, elaboracion propia (2025).

Asimismo, las competencias de Validacion,
Gestion de recursos y Trabajo en equipo mostraron
tendencias positivas, aunque no alcanzaron
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significancia estadistica, lo que sugiere que estas
habilidades mas complejas podrian requerir un
periodo de intervencion mas largo o actividades
complementarias para consolidarse plenamente. En
este sentido, estos hallazgos indican que Pukllay 2.0
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favorece principalmente el desarrollo de habilidades
creativas 'y comunicativas. Las entrevistas
respaldaron estos hallazgos, ya que los participantes
seflalaron una mayor motivacion, confianza para
exponer ideas y disposicion para colaborar en equipo.
El analisis evidencio diferencias a favor del grupo
experimental respecto del grupo control, lo que
confirma que la intervencion gamificada tuvo un
efecto superior al de la metodologia tradicional. El
analisis cualitativo permiti6 identificar tres categorias
emergentes: (1) incremento de la motivacion, (2)
fortalecimiento de la confianza en la presentacion de
ideas y (3) mejora de la disposicion al trabajo
colaborativo, que complementan los resultados
cuantitativos obtenidos.

En sintesis, los resultados evidenciaron que el
sistema gamificado generd mejoras significativas en
competencias emprendedoras  especificas, en
particular en creatividad, reconocimiento de
oportunidades y habilidades de presentacion, ademas
de altos niveles de usabilidad, compromiso y
experiencia positiva. Las competencias mas
complejas mostraron tendencias de mejora, lo que
sugiere la necesidad de intervenciones mas
prolongadas para consolidarlas.

Discusiones

Los resultados confirman que el disefio y la
implementacion del sistema gamificado Pukllay 2.0
contribuyen significativamente al desarrollo de
competencias  emprendedoras en  estudiantes
universitarios. La mejora observada en creatividad,
reconocimiento de oportunidades y habilidades de
presentacion responde directamente a la pregunta de
investigacion planteada: un entorno gamificado,
basado en aprendizaje experiencial y dindmicas de
juego adaptativas, puede fortalecer competencias
clave en emprendimiento, asimismo, la experiencia
positiva de los participantes, evidenciada en las
escalas SUS, UEQ-S, UWES-S y FSS, sugiere que la
motivacion y el compromiso son elementos centrales
que facilitan la internalizacion de habilidades
emprendedoras, validando la hipotesis inicial sobre la
eficacia del aprendizaje experiencial gamificado.

Los antecedentes citados han sefialado la
efectividad de la gamificacion en contextos
universitarios, por ejemplo, Gil & Prieto (2019)
demostraron que la integracion de mecénicas de
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juego en el aula aumenta la participacion y
persistencia de los estudiantes, mientras que
Castellano et al. (2025) evidenciaron que desafios
adaptativos y feedback [retroalimentacion] inmediato
fortalecen la creatividad y el pensamiento critico.
Resultados similares fueron reportados por Olmedo
et al. (2024), quienes encontraron mejoras en el
compromiso y la concentracion de los estudiantes
mediante  actividades gamificadas, asimismo,
Caballero et al. (2025) y Reyes (2022) destacan que
la participacion colaborativa en entornos gamificados
fomenta la cooperacion y el desarrollo de habilidades
socioemocionales, mientras que Guerrero et al.
(2013) enfatizan que los entornos de experimentacion
segura facilitan la resiliencia ante errores y el
aprendizaje iterativo, finalmente, Mamani et al.
(2022) evidenciaron que la vinculacion de escenarios
simulados con competencias emprendedoras mejora
la aplicacion practica del conocimiento.

Al comparar los hallazgos de Pukllay 2.0 con
estos estudios, se observa una consistencia notable en
términos de impacto sobre creatividad, motivacion y
participacion activa, sin embargo, las competencias
mas complejas, como validacion, gestion de recursos
y trabajo en equipo, mostraron solo tendencias
positivas, lo que difiere ligeramente de
investigaciones como las de Castellano et al. (2025)
y Reyes (2022), quienes lograron efectos mas
robustos en habilidades colaborativas, esto sugiere
que la consolidacion de competencias complejas
puede requerir intervenciones madas prolongadas.
Estos resultados pueden explicarse porque la
gamificacion  activa  procesos  cognitivos y
emocionales que incrementan la implicacion del
estudiante y facilitan la construccion significativa del
conocimiento.

Entre las limitaciones del estudio se identifico
el tamano reducido de la muestra, lo que limita la
generalizacion de los resultados a otros contextos.
Asimismo, el disefio cuasiexperimental limita el
control absoluto sobre las variables externas, lo que
puede influir en los efectos observados.
Adicionalmente, la duracién de la intervencion, de
caracter longitudinal a corto plazo, impide evaluar la
sostenibilidad de las competencias desarrolladas a lo
largo del tiempo. Aunque se incorporaron técnicas
cualitativas, el analisis fue complementario, por lo
que futuras investigaciones podrian profundizar en la
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comprension de las experiencias de los participantes
mediante enfoques cualitativos mas robustos.

En cuanto a direcciones futuras, se recomienda
ampliar la muestra y aplicar el sistema gamificado en
diferentes facultades o universidades para validar su
eficacia en contextos diversos, también seria
pertinente implementar un seguimiento longitudinal
que permita evaluar la sostenibilidad de las
competencias desarrolladas y explorar la integracion
de herramientas digitales complementarias, como
entornos virtuales de simulacion y plataformas de
retroalimentacion automatizada, y para futuras
investigaciones se podrian combinar métodos mixtos
mas robustos, incorporando andlisis cualitativos
detallados para comprender como los estudiantes
internalizan y  aplican las  competencias
emprendedoras en situaciones reales.

En sintesis, los resultados confirmaron que la
integracion de estrategias gamificadas en contextos
universitarios no solo mejord6 competencias
especificas vinculadas al emprendimiento, como la
creatividad, el reconocimiento de oportunidades y las
habilidades de comunicacion, sino que también
transformo la experiencia de aprendizaje al promover
niveles mas altos de motivacion, compromiso y
participacion activa. Esta transformacion  se
evidencid6 en la interaccion dindmica de los
estudiantes con el entorno de aprendizaje, lo que
favorecid procesos cognitivos, emocionales y
sociales que fortalecieron la  construccidon
significativa del conocimiento. En este sentido, la
gamificacion no se limita a ser un recurso
metodoldgico, sino que se configura como un
enfoque pedagdgico que articula la experiencia, la
retroalimentacion y la resolucion de problemas en
escenarios simulados, lo que permite al estudiante
aprender a partir de la practica y del error. Por ello,
su incorporacion en la educacidon superior se
posiciona como una alternativa pedagogica pertinente
e innovadora en la formacion emprendedora
contemporanea, con potencial para responder a las
demandas de entornos educativos cada vez mas
dindmicos, interactivos y orientados al desarrollo de
competencias para el mundo real.

Conclusiones

El estudio evidencia la importancia de
desarrollar e implementar sistemas gamificados,

Como citar

Arias-Sanchez, R., Aguirre-Vilchez, K., Sedano-Quispe, H., Moreno-Espiritu, G., & Quispe-Areche, T. (2026). Sistema Gamificado para el
Emprendimiento en Estudiantes Universitarios Peruanos. Revista Tecnoldgica-Educativa Docentes 2.0, 19(1), 378-387.

https://doi.org/10.37843/rted.v19i1.758

Emprendimiento en

RTED

Vol. 19 (1), 2026
Diciembre 2025 - Mayo 2026
378-387

como Pukllay 2.0, en la formacién universitaria en
emprendimiento, y demuestra que la gamificacion
basada en el aprendizaje experiencial y en dindmicas
de juego adaptativas mejora significativamente
competencias clave como la creatividad, el
reconocimiento de oportunidades y las habilidades de
presentacion. Asimismo, se confirma que la
motivacion, el compromiso y la experiencia positiva
de los estudiantes constituyen factores determinantes
para la internalizacion de habilidades emprendedoras,
lo que aporta evidencia solida sobre la efectividad de
las metodologias activas y ladicas en contextos
educativos contemporaneos.

Del mismo modo, en consonancia con los
objetivos de la investigacién, la validacion del
sistema gamificado sugiere que su aplicacién puede
impactar positivamente en el desarrollo de
competencias emprendedoras, al proporcionar un
entorno seguro para la experimentacion, la
colaboracion y el aprendizaje iterativo. En este
sentido, se proyecta la posibilidad de integrar Pukllay
2.0 en programas de formacion en emprendimiento
de manera escalable, favoreciendo la participacion
activa y la consolidacion de habilidades practicas
orientadas a la resolucioén de problemas en contextos
reales.

Finalmente, para futuras investigaciones, se
recomienda ampliar la muestra, replicar el estudio en
diferentes contextos universitarios e implementar
disefios longitudinales que permitan evaluar la
sostenibilidad de los aprendizajes en el tiempo.
Asimismo, resulta pertinente explorar la integracion
de herramientas digitales complementarias, como
entornos virtuales y sistemas de retroalimentacion
automatizada, y fortalecer el uso de metodologias
mixtas mediante analisis cualitativos mas profundos
que permitan comprender como los estudiantes
internalizan y  aplican las  competencias
emprendedoras en escenarios reales y simulados.
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