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Resumen 

El objetivo de investigación consideró examinar la percepción de los docentes chilenos acerca del 
emprendimiento, innovación y gamificación a través de un estudio no experimental de naturaleza 
transversal, con un enfoque cuantitativo y un alcance descriptivo-correlacional. Se encuestó a 106
docentes de seis establecimientos educacionales a través de un cuestionario tipo Likert y se realizaron 
análisis comparativos de las diferencias de medias a través de ANOVA, pruebas t y para examinar las 
relaciones entre variables y datos sociodemográficos se utilizó Pearson. Los principales hallazgos
respaldan la idea de que la promoción de la innovación, el emprendimiento y la gamificación en la 
educación no debe considerarse de manera aislada, sino como componentes complementarios que
pueden fortalecerse mutuamente para enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje 
y fomentar el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes. Se concluye que 
existe un sólido compromiso con la innovación en la enseñanza, pero es necesario 
considerar mejoras en el ámbito del emprendimiento y la gamificación.

Palabras clave: emprendimiento, innovación, gamificación, educación media técnico profesional.

Abstract

The research objective considered examining the perception of chilean teachers about
entrepreneurship, innovation and gamification through a non-experimental study of a transversal 

nature, with a quantitative approach and a descriptive-correlational scope. 106 teachers from six 
educational establishments were surveyed through a Likert-type questionnaire and a comparative 

analyzes of mean differences were carried out through ANOVA, t-tests, and Pearson was used to 
examine the relationships between variables and sociodemographic data. The main findings support 

the idea that the promotion of innovation, entrepreneurship and gamification in education should 
not be considered in isolation, but rather as complementary components that can strengthen 

each other to enrich the teaching-learning process and encourage the development of essential 
skills in students. It is concluded that there is a solid commitment to innovation in teaching, but 

it is necessary to consider improvements in the field of entrepreneurship and gamification.

Keywords: entrepreneurship, innovation, gamification, secondary technical professional education.
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1.	   Introducción

En las últimas décadas, ha sido notorio el 
aumento en la oferta educativa en los nive-
les de educación secundaria y universitaria 
en Chile (Arias et al., 2015). No obstante, los 
resultados de investigaciones señalan que, si 
bien las tasas de graduación de la educación 
media han aumentado considerablemente, 
pasando de un 46% en 1995 a un 83% en 
2011, este incremento en la cobertura no se 
ha convertido necesariamente en mejoras 
sustanciales en la calidad de la educación 
(Arias et al., 2015). Esto es especialmente 
evidente en la Educación Media Técnico 
Profesional (EMTP), donde los indicadores de 
rendimiento académico de los estudiantes 
son inferiores en comparación con otras 
modalidades de estudio (Durand et al., 2022; 
Morgan, 2021).

Una de las posibles causas de esta disparidad 
podría estar relacionada con el hecho de 
que muchos de estos estudiantes provie-
nen de familias con ingresos más bajos, lo 
que puede influir en su acceso a redes de 
apoyo para su formación académica (Arias 
et al., 2015; Durand et al., 2022; Ministerio 
de Educación [MINEDUC], sf; Morgan, 2021). 
Además, diversos datos sugieren que, en 
muchos casos, los programas de estudio 
establecidos no se cumplen en su totalidad 
en los establecimientos, debido a los desa-
fíos que enfrentan los docentes para llevar 
a cabo los planes y programas de estudio 
(MINEDUC, sf).

La importancia de mejorar la educación 
en este contexto radica en la necesidad de 
fortalecer la competitividad del país y la em-
pleabilidad de las personas, especialmente 
de aquellos que no continúan con estudios 
de educación superior. Como señala la 

UNESCO (2006), la educación secundaria 
tiene el potencial de desarrollar habilidades 
emprendedoras, como la creatividad y la 
confianza en uno mismo, que son esenciales 
para el mundo laboral.

En Chile, el Ministerio de Educación (MI-
NEDUC), ha reconocido la importancia y 
necesidad de promover el espíritu empren-
dedor y la innovación en los estudiantes 
de la Educación Media Técnico Profesional 
(EMTP) como un componente clave para 
su futuro profesional, tanto en trabajos 
dependientes como en emprendimientos 
(MINEDUC, 2016). Las bases curriculares de la 
EMTP establecen que los estudiantes deben 
desarrollar competencias para emprender 
iniciativas útiles en los lugares de trabajo o 
proyectos propios como una competencia 
profesional necesaria para el mundo laboral 
(MINEDUC, 2013).

En este contexto, se reconoce la necesidad 
de transformación de la educación, basada 
en la innovación y desarrollo tecnológico 
para fortalecer el espíritu emprendedor 
de la ciudadanía (Fernández, 2011). Como 
lo advierte el MINEDUC (2011), una actitud 
emprendedora permitiría al estudiante ac-
tuar de forma proactiva frente a cualquier 
situación de la vida, generando ideas inno-
vadoras que puedan materializarse en pro-
yectos o alternativas para la satisfacción de 
necesidades y resolución de problemáticas 
con el fin de mejorar su proyecto de vida. 
En este sentido, un programa en formación 
para el emprendimiento debe proponer, 
principalmente, procesos basados en el 
análisis de alternativas, gestión de recursos 
y estrategias para la generación de solucio-
nes a las distintas problemáticas existentes 
(Vera-Sagredo et al., 2020). De acuerdo con 
Gómez et al. (2017), la educación para el em-
prendimiento debe situar la enseñanza del 
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alumno en la búsqueda de herramientas que 
propicien su disposición hacia el emprender.

Una sociedad emprendedora se destaca, 
porque en ella el emprendimiento y el co-
nocimiento se consideran fuerzas impulsoras 
del crecimiento económico, la creación de 
empleos y la competitividad de los mercados 
(Ávila, 2021). Por lo anterior, es preciso que los 
conocimientos, habilidades, actitudes y una 
cultura de emprendimiento e innovación se 
instalen en los jóvenes a través de la inte-
gración de estas temáticas en el currículum 
escolar (Ministerio de Economía, Fomento y 
Turismo, 2015).

Algunos antecedentes evidenciados en in-
vestigaciones en esta temática dan cuenta 
de que las mujeres demostrarían mayores 
actitudes en emprendimiento e innova-
ción (Oliver et al., 2016). Por lo señalado 
anteriormente, sería necesario fortalecer 
la formación de los estudiantes a través 
de innovaciones educativas que permitan 
mejorar los niveles de logros respecto a los 
programas de estudio de Educación Media 
Técnico Profesional, ya que las mejoras 
pedagógicas son consideradas uno de los 
pilares fundamentales para optimizar los 
aprendizajes de los estudiantes (Constenla 
et al., 2022; Palacios et al., 2021; Vera-Sagredo 
et al., 2020).

En el contexto de innovación en educa-
ción, la gamificación se ha considerado una 
estrategia importante en los procesos de 
enseñanza y aprendizaje del estudiantado 
(Liberio, 2019). Las experiencias de gamifi-
cación permiten la motivación y la identi-
ficación social a través del juego, con el fin 
de alcanzar un mayor compromiso por parte 
de los estudiantes ante el aprendizaje (Per-
domo & Rojas, 2019). Los estudios también 
destacan algunos beneficios que se pueden 

conseguir con esta metodología, como la 
motivación, la inmersión, el compromiso y 
la socialización a través de la interactividad (Gil-
Quintana & Prieto, 2020). Del mismo modo, 
se ha observado que la gamificación puede 
dinamizar el clima de trabajo, despertar el 
interés y promover actitudes y comporta-
mientos deseables en el aula.

Algunos estudios recientes señalan que las 
estrategias de gamificación brindan opor-
tunidades para lograr que los estudiantes 
realicen un aprendizaje autorregulado de 
manera amena y activa, lo que conduce a 
aprendizajes más significativos (Caraballo, 
2023; Zambrano-Álava et al., 2020). Las inves-
tigaciones han resaltado varios beneficios 
asociados con la gamificación en la educa-
ción. Uno de los aspectos más notables es su 
capacidad para aumentar la motivación de 
los estudiantes (Gil- Quintana & Prieto, 2020; 
Torres & García, 2023). Al incorporar elemen-
tos del juego, como recompensas, niveles 
y desafíos, la gamificación crea un entorno 
más atractivo y agradable para aprender. 
Los estudiantes se sienten incentivados a 
superar obstáculos y alcanzar objetivos, lo 
que puede impulsar su interés y compromiso 
con el contenido curricular.

La inmersión es otro aspecto clave de la 
gamificación. Los estudiantes se sumergen 
en el entorno de juego, lo que les permite 
experimentar el contenido de manera más 
profunda y significativa (Perdomo & Rojas, 
2019). Del mismo modo, fomenta la implica-
ción activa de los estudiantes, ya que deben 
resolver problemas y tomar decisiones en el 
contexto del juego. Esta inmersión facilita la 
internalización de conceptos y la aplicación de 
habilidades de manera más efectiva.

Se ha evidenciado que este tipo de estrategia 
fomenta la participación y la interacción social 
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entre los estudiantes, promueve el compro-
miso y la competencia de manera construc-
tiva mediante elementos como tablas de 
clasificación y desafíos grupales, mejora la 
dinámica en el aula y estimula el desarrollo 
de habilidades sociales y de comunicación 
(Gil-Quintana & Prieto, 2020). Además, la 
inclusión de una amplia variedad de elemen-
tos atractivos como narrativas cautivadoras, 
gráficos atractivos y música envolvente 
hace que la experiencia educativa sea más 
atractiva y estimulante para los alumnos. Por 
otra parte, la retroalimentación instantánea 
que proporciona la gamificación permite a 
los estudiantes recibir comentarios rápidos 
sobre su desempeño, lo que les permite 
corregir errores y mejorar sus habilidades 
de manera eficiente, contribuyendo así a 
un proceso de aprendizaje más efectivo y 
adaptable (Perdomo & Rojas, 2019).

La gamificación no solo beneficia a los es-
tudiantes, sino que también se revela como 
una herramienta efectiva para los docentes 
al facilitar la evaluación del progreso de los 
aprendizajes y permitir la adaptación de la 
enseñanza a las necesidades individuales de 
los alumnos (Lozano & Sánchez, 2021; Sierra-
Daza & Fernández-Sánchez, 2019). Los datos 
generados por los juegos proporcionan 
información valiosa sobre el desempeño 
estudiantil y áreas que requieren apoyo adi-
cional, favoreciendo así una retroalimenta-
ción oportuna. En resumen, la gamificación 
es una estrategia educativa innovadora que 
aprovecha la motivación intrínseca de los 
juegos para mejorar la participación, la re-
tención de conocimientos y el compromiso 
de los estudiantes. Al combinar elementos 
de juego con objetivos educativos, crea un 
ambiente de aprendizaje estimulante y efec-
tivo que beneficia tanto a estudiantes como 
docentes, convirtiéndose en una valiosa 
herramienta en la educación actual.

Como se ha destacado previamente, la 
importancia de la educación técnico-profe-
sional radica en fortalecer la competitividad 
del país y mejorar la empleabilidad, especial-
mente entre los estudiantes económicamen-
te desfavorecidos. Por esta razón, resulta 
pertinente analizar la percepción de los 
docentes chilenos sobre el emprendimiento 
y la innovación, así como explorar cómo la 
estrategia de gamificación puede respaldar 
los procesos de enseñanza-aprendizaje.

2.	   Metodología 

La investigación corresponde a un diseño 
no experimental, transversal con un enfo-
que cuantitativo de alcance descriptivo-
correlacional. Se realizó un muestreo por 
conveniencia que consideró a 106 profesores 
de enseñanza media de establecimientos 
públicos Técnico Profesional de la región del 
Biobío, Chile. Del total de los participantes, 
64 (60,7%) corresponde al grupo de mujeres 
y 42 (39,3%) a los hombres. Las edades de los 
profesionales van desde los 26 a 35 años con 
un promedio de edad de 42 años (M=42,26; 
DE=10,928). Los docentes que han recibido 
alguna capacitación en actividades relacio-
nadas con innovación y/o emprendimiento 
corresponde al 39,3% y los que han partici-
pado en proyectos innovadores al 11,5 %.

El procedimiento de aplicación del instru-
mento se ejecutó de forma masiva y online 
al conjunto de profesores y directivos de la 
muestra. Antes de la aplicación de la escala 
se procedió a informar de los objetivos del 
estudio y a la firma de los consentimientos 
informados. El instrumento utilizado para el 
diagnóstico de los profesores se denominó 
“Percepción sobre Emprendimiento, Inno-
vación y Gamificación en Educación (AEIGE) 
versión Profesor”, que fue adaptado por el 



130
Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 14(1), enero-junio de 2024, 125-140. ISSN: 2027-8306  ISSN-E: 2389-9417

Percepción de los docentes chilenos de establecimientos Técnicos Profesionales sobre emprendimiento, innovación y gamificación

Centro Innovapedia® de la Universidad Cató-
lica de la Santísima Concepción en base a los 
aportes de Mazón et al. (2009); Rocha (2013); 
Traver-Martí y Fernández-Berrueco (2016). 

La encuesta fue utilizada para conocer 
la percepción de los profesores sobre las 
temáticas relacionadas al proyecto: em-
prendimiento, innovación y gamificación. 
La escala consta de 47 ítems y fue medida 
utilizando escala Likert de cinco puntos que 
van desde Totalmente en desacuerdo (1) 
hasta Totalmente de acuerdo (5). El instru-
mento fue dividido en tres dimensiones. La 
primera, denominada Innovación (9 ítems), 
del tipo, “Es necesario que mis estudiantes 
desarrollen competencias de innovación”. 
La segunda, denominada Emprendimiento 
(15 ítems), del tipo, “Es posible desarrollar un 
proyecto de emprendimiento en cualquier 
asignatura”. Y la tercera denominada Gami-
ficación (23 ítems), del tipo, “La institución 
valora la incorporación del juego como 
estrategia de enseñanza-aprendizaje”. Los 
índices de fiabilidad del cuestionario se 
obtuvieron mediante consistencia interna 
a través del coeficiente α de Cronbach, con 
datos de fiabilidad de rα=.96. (Hu & Bentler, 
1999).

Con el propósito de explorar las perspectivas 
de los profesores, se realizaron análisis des-
criptivos. Para examinar posibles variaciones 
entre las dimensiones de la escala y las varia-
bles sociodemográficas, se calculó la media y 

se evaluó su significación mediante la prue-
ba t de Student para grupos independientes 
y el análisis de varianza (ANOVA). Además, 
se empleó el coeficiente de Pearson para 
medir la relación entre las dimensiones de 
las escalas y las variables sociodemográficas 
de los participantes. Previo a la realización de 
estos análisis, se verificaron los supuestos de 
normalidad, homogeneidad e independen-
cia mediante diversas pruebas estadísticas 
(Kolmogorov-Smirnov, Levene). Todas estas 
evaluaciones se realizaron utilizando el soft-
ware SPSS versión 21.

3.	   Resultados y discusión 

3.1 	 Emprendimiento, innovación y 
gamificación en educación 

Los resultados de los análisis descriptivos 
dan cuenta de que en general los profeso-
res tienen una buena valoración respecto a 
las temáticas revisadas. Se observa que las 
puntuaciones más altas en las respuestas de 
los participantes corresponden a las afirma-
ciones que señalan que: El desarrollo de la 
innovación académica en la práctica docente 
contribuye al logro de los aprendizajes de los 
estudiantes (M=4,80; DE=.401); es necesario 
que los estudiantes desarrollen competen-
cias de innovación (M=4,79; DE=.451). Sin 
embargo, se muestran menos seguros res-
pecto a ser líderes en innovación pedagógica 
(M=3,74; DE=.911) (ver tabla 1).
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Tabla 1. Dimensión Innovación (Media, Desviación estándar, asimetría, curtosis).

ítems ME DE ASIM CURT

El desarrollo de la innovación académica en la práctica docente contribuye al 
logro de los aprendizajes de los estudiantes. 4,80 ,401 -1,565 ,462

Mi establecimiento educacional está preparado para implementar una cultura 
de innovación pedagógica, para potenciar el desarrollo de competencias de 
innovación en los estudiantes.

4,31 ,647 -,783 1,390

Mi establecimiento educacional ha desarrollado experiencias educativas 
innovadoras, para potenciar el desarrollo de competencias de innovación en 
los estudiantes.

4,13 ,826 -,619 -,294

La reflexión-acción de mi práctica docente tiene directa relación con la 
generación de estrategias innovadoras que permiten un proceso de mejora 
continua en la docencia.

4,51 ,595 -,769 -,348

Es necesario que mis estudiantes desarrollen competencias de innovación.
4,79 ,451 -1,983 3,279

Un modelo didáctico en innovación orienta a las acciones del docente para 
desarrollar competencias de innovación en los estudiantes. 4,72 ,488 -1,450 1,118

Las estrategias metodológicas utilizadas actualmente en mi asignatura 
contemplan el desarrollo de las competencias y habilidades en innovación. 4,03 ,856 -1,054 1,817

Considero que soy un líder en temas relacionados a las innovaciones pedagógicas. 3,74 ,911 -,404 ,121

Es posible desarrollar nuevas prácticas docentes que fomenten las competencias 
y habilidades en innovación en cualquier asignatura. 4,74 ,444 -1,108 -,799

La tabla 2 muestra las atribuciones positi-
vas que realizan los docentes respecto a 
la dimensión de emprendimiento. En este 
contexto se destaca la importancia atribuida 
a la necesidad de que los estudiantes desa-
rrollen competencias en emprendimiento 
(M=4,74; DE=.480), ya que estas permitirían 

mayores opciones laborales en el futuro 
(M=4,70; DE=.460). Por otra parte, se nota 
una menor confianza en el ítem que indica 
que el desarrollo de las competencias en 
emprendimiento está relacionado a los años 
de servicio de los profesores.
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Tabla 2. Dimensión Emprendimiento (Media, Desviación estándar, asimetría, curtosis).

ítems ME DE ASIM CURT

Conozco las competencias claves del emprendimiento, como: ser resiliente, 
adaptativo, fomentar el espíritu de trabajo en equipo, etc. 4,16 ,879 -,940 ,324

El profesor debe ser un emprendedor para desarrollar esta competencia en 
sus estudiantes. 4,26 ,982 -1,104 ,048

El emprendimiento permite entregar mayores herramientas para la resiliencia. 4,56 ,671 -1,582 2,613

Se han desarrollado experiencias de emprendimiento en mi establecimiento 
educacional. 4,15 ,813 -,858 ,534

La formación en emprendimiento es fundamental desde los niveles iniciales 
de educación. 4,57 ,562 -,884 -,215

Las políticas públicas ofrecen espacios para el desarrollo de la educación 
emprendedora. 3,57 ,921 -,621 ,641

A nivel sudamericano, Chile tiene un mayor crecimiento en emprendimiento. 3,85 ,771 -,640 1,757

El desarrollo de competencias en emprendimiento favorece las opciones 
laborales. 4,70 ,460 -,921 -1,191

Es necesario que mis estudiantes desarrollen competencias en emprendimiento. 4,74 ,480 -1,568 1,536

Un modelo didáctico en emprendimiento puede guiar a acciones que 
permitan desarrollar competencias emprendedoras en los estudiantes. 4,64 ,517 -,965 -,268

A través de la promoción y fomento al emprendimiento nuestro país mejoraría 
sus indicadores de productividad. 4,56 ,620 -1,093 ,192

Las estrategias metodológicas utilizadas actualmente en mi asignatura 
consideran el desarrollo del espíritu emprendedor y/o competencias y 
habilidades emprendedoras.

3,92 ,881 -,743 ,859

Considero que soy un líder en temas relacionados al emprendimiento. 3,54 ,941 -,680 ,968

Es posible desarrollar un proyecto de emprendimiento en cualquier asignatura. 4,43 ,805 -1,929 5,131

El desarrollo de las competencias de emprendimiento está relacionado con 
los años de servicio del docente. 3,10 1,287 -,189 -1,013

El análisis de la dimensión de Gamificación 
sugiere que la mayoría de los docentes tiene 
una percepción positiva sobre la efectividad 
de las estrategias de aprendizaje basadas 
en el juego. La incorporación de elementos 
lúdicos en el aula, como el impacto en el 

desarrollo personal y el clima de aula reciben 
altas valoraciones. Además, se percibe que 
estas estrategias permiten el desarrollo de 
habilidades como el trabajo en equipo y con-
sideran los ritmos y formas de aprendizaje de 
los estudiantes (ver tabla 3). 
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Tabla 3. Dimensión Gamificación (Media, Desviación estándar, asimetría, curtosis).

ítems ME DE ASIM CURT

Las estrategias de aprendizaje basadas en el juego permiten incorporar nuevos 
conocimientos.

4,75 ,471 -1,694 2,024

Conozco distintas estrategias de aprendizaje basadas en el juego que permiten 
incorporar nuevos conocimientos.

3,85 ,980 -,572 -,106

Conozco distintas herramientas físicas o tecnológicas basadas en el juego que 
permite incorporar nuevos conocimientos.

3,85 ,980 -,462 -,275

Conozco el impacto de las estrategias lúdicas en el desarrollo personal de los 
estudiantes.

4,05 ,939 -,976 ,866

Conozco el impacto de las estrategias lúdicas en el desarrollo del clima en el aula. 4,20 ,872 -1,335 2,376

Los elementos lúdicos enriquecen la didáctica en el aula. 4,64 ,606 -1,488 1,196

Las estrategias de aprendizaje basadas en el juego permiten desarrollar 
habilidades como el trabajo en equipo, persistencia, entre otros.

4,72 ,552 -1,889 2,729

Las estrategias de aprendizaje basadas en el juego permiten considerar los ritmos 
y formas de aprendizaje de mis estudiantes.

4,56 ,719 -2,429 8,898

Las estrategias de aprendizaje basadas en el juego permiten que mis estudiantes 
sean más participativos.

4,75 ,471 -1,694 2,024

En todos los niveles educativos, el juego es útil para el desarrollo del aprendizaje. 4,70 ,667 -3,416 15,481

Considero los intereses y motivaciones de los estudiantes. 4,62 ,610 -1,402 ,949

Intento implementar distintas estrategias lúdicas en el aula. 4,34 ,728 -,640 -,841

Soy flexible al momento de incorporar distintas estrategias en el aula. 4,52 ,648 -1,043 ,009

Uso estrategias que estimulen la participación de mis estudiantes. 4,46 ,721 -1,234 1,157

Valoro el sentido del humor en mis prácticas docentes. 4,69 ,672 -3,287 14,618

Considero el error como una experiencia de aprendizaje en mis estudiantes. 4,77 ,529 -2,294 4,477

Valoro la diversidad en mis estudiantes. 4,74 ,545 -2,014 3,234

El estudiante toma un rol activo en las clases que realizo. 4,33 ,724 -,594 -,864

He incorporado el juego para fomentar el desarrollo de habilidades o 
conocimientos.

4,18 ,827 -,718 -,164

La institución promueve la experiencia lúdica en la formación de los estudiantes. 3,95 ,973 -,796 ,286

La institución valora la incorporación del juego como estrategia de enseñanza-
aprendizaje.

4,07 ,892 -,714 -,174

El ministerio entrega los lineamientos para la incorporación del juego como 
estrategia didáctica.

3,31 1,041 -,117 -,243

Creo un clima motivador en el aula que facilite un aprendizaje colaborativo y 
de calidad.

4,46 ,621 -,703 -,436
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Tabla 4. Análisis de las respuestas por dimensión (Media, Desviación estándar, asimetría, curtosis).

Dimensiones ME DE ASIM CURT

Innovación 39,77 4,113 -,997 1,226

Emprendimiento 62,75 7,663 -,741 1,089

Gamificación 100,52 12,095 -1,029 1,313

El análisis descriptivo por dimensión y según 
la cantidad de ítems (ver tabla 4), mues-
tra que la innovación sería la dimensión 
más valorada por los profesores (M=39.77; 

DE=4.113). Seguido por la gamificación 
(M=100,52; DE=12,095), y finalmente por 
emprendimiento (M=62. 75; DE=7.663).

3.2 	 Resultados diferenciales entre 
las variables examinadas y datos 
sociodemográficos 

Respecto a las diferencias entre las temáticas 
trabajadas según el género de los profesores, 
se evidenció que existen diferencias estadís-
ticamente significativas entre los dos grupos 
examinados. En cuanto a las diferencias a 
favor de las mujeres, se observaron en los 
ítems: Es necesario que mis estudiantes 
desarrollen competencias en emprendi-
miento (Mm=4,84; DE=,374, M h=4,58; 
DE=,584; t (104) 2,080= p <.05; η2=.256); 
Un modelo didáctico en emprendimiento 
puede guiar a acciones que permitan desa-
rrollar competencias emprendedoras en los 
estudiantes (Mm=4,76; DE=,435, Mh=4,46; 
DE=,588; t (104) 2,276= p <.05; η2=.278); 
Valoro el sentido del humor en mis prácticas 
docentes (Mm=4,89; DE=,315, Mh=4,38; 
DE=,924; t (104) 3.146 = p <.05; η2=.346); 

Considero el error como una experiencia de 
aprendizaje en mis estudiantes (Mm=4,89, 
DE= .393, Mh= 4,58; DE= .654; t (104) 2.304= 
p <.05; η2=.276); y Valoro la diversidad en mis 
estudiantes (Mm=4,89, DE= ,315, Mh= 4,50; 
DE= ,722; t (104) 2,911= p <.05; η2=.330).

En cuanto a las diferencias a favor de los 
hombres, éstas se evidenciaron en los ítems: 
A nivel sudamericano, Chile tiene un mayor 
crecimiento en emprendimiento (Mm=3,68 
DE=,818, Mh=4,13; DE=,612; t (104), 302 = 
p <.05; η2=.297); y El desarrollo de las com-
petencias de emprendimiento está relacio-
nado con los años de servicio del docente 
(Mm=2,68 DE= 1,248, Mh= 3,75; DE= 1.073; 
t (104) 1,073= p <.05; η2=.417) (Ver Tabla 5). 
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Tabla 5. Medias (desviación típica) y comparaciones de respuestas de profesores 
respecto a las variables examinadas (prueba t y tamaño del efecto).

Ítems 
Mujeres Hombres

t d
M DE M DE

A nivel sudamericano, Chile tiene un mayor crecimiento en 
emprendimiento

3,68 ,818
4,13 ,612

,302** .297

Es necesario que mis estudiantes desarrollen competencias 
en emprendimiento 4,84 ,374 4,58 ,584

2,080** .256

Un modelo didáctico en emprendimiento puede guiar a 
acciones que permitan desarrollar competencias empren-
dedoras en los estudiantes.

4,76 ,435 4,46 ,588 2,276 .278

El desarrollo de las competencias de emprendimiento está 
relacionado con los años de servicio del docente. 2,68 1,248 3,75 1,073 3,464

.417

Valoro el sentido del humor en mis prácticas docentes. 4,89 ,315 4,38 ,924 3.146 .346

Considero el error como una experiencia de aprendizaje en 
mis estudiantes. 4,89 ,393 4,58 ,654 2.304

.276

Valoro la diversidad en mis estudiantes
4,89 ,315 4,50 ,722

2.911 .330

** La diferencia es significativa a nivel 0.01

En cuanto a las diferencias de las respuestas 
de los profesores según la edad, se pudo 
apreciar diferencias estadísticamente signifi-
cativas a favor de los profesores más jóvenes, 
en los siguientes ítems: El desarrollo de la 
innovación académica en la práctica docente 
contribuye al logro de los aprendizajes de los 
estudiantes (F (31.29)= 2,247, p<.05, η2=.03). 
Es necesario que mis estudiantes desarrollen 
competencias de innovación (F (31.29)= 
2,878, p<.05, η2=.06). Un modelo didáctico 
en innovación orienta a las acciones del 
docente para desarrollar competencias de 
innovación en los estudiantes (F (31.29)= 
3,916, p<.05, η2=.08). El desarrollo de com-
petencias en emprendimiento favorece las 
opciones laborales (F (31.29)= 3,254, p<.05, 
η2=.12), y Es necesario que mis estudiantes 
desarrollen competencias en emprendimien-
to (F (31.29)= 2,754, p<.05, η2=.11).

3.3 	 Correlaciones entre las distintas 
variables examinadas respecto		
a las variables sociodemográficas 	
de profesores y directivos

Para revisar posibles relaciones entre las 
variables del instrumento y las variables 
sociodemográficas, se utilizó el coeficiente 
de correlación de Pearson (Véase en la Tabla 
3). Los resultados dan cuenta de la existen-
cia de correlaciones significativas entre la 
dimensión de Innovación con Emprendi-
miento (r = .846, p < .05), entre Innovación 
y Gamificación (r = .764, p < .05), y entre 
Emprendimiento y Gamificación (r = .618, p 
< .05) (ver tabla 6).
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Tabla 6. Correlaciones entre distintas variables examinadas 
según la respuesta de profesores y directivos.

Sexo Edad Años_experiencia Innovación Emprendimiento Gamificación

Sexo --- ,299* ,270* -,103 ,057 -,195

Edad --- ,825** -,151 -,031 -,240

Años_experiencia --- -,180 -,052 -,207

Innovación --- ,846** ,764**

Emprendimiento --- ,618**

Gamificación ---

*. La correlación es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).
**. La correlación es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

3.4 	 Discusión

En el análisis descriptivo se observa una 
valoración positiva de las dimensiones ob-
servadas, lo que sugiere un reconocimiento 
de su importancia en el contexto educativo. 
Es interesante observar que las valoraciones 
más altas corresponden a afirmaciones que 
resaltan la relevancia de la innovación en 
la práctica docente y la necesidad de que 
los estudiantes desarrollen competencias 
innovadoras. Esto refleja un compromiso 
con la mejora continua y el reconocimiento 
de que la innovación desempeña un papel 
fundamental en el logro de los objetivos de 
aprendizaje (Arias et al., 2015). Además, la 
disposición a considerar el error como una 
experiencia de aprendizaje es un enfoque 
pedagógico valioso, ya que promueve un 
ambiente en el que los estudiantes se sienten 
cómodos experimentando y aprendiendo de 
sus errores (Macho- González et al., 2020).

Sin embargo, los resultados revelan que las 
valoraciones más bajas se encuentran en 
las afirmaciones relacionadas con el em-
prendimiento. En particular, la percepción 
de que el desarrollo de las competencias de 
emprendimiento está relacionado con los 
años de servicio del docente parece indicar 

que existe una brecha en la formación y el 
desarrollo de habilidades emprendedoras 
entre los docentes (Oliver et al., 2016). Esto 
podría señalar la necesidad de programas 
de capacitación y desarrollo profesional en 
el área del emprendimiento para cerrar esta 
brecha (Constenla et al., 2022; Palacios et al., 
2021; Vera-Sagredo et al., 2020).

En cuanto a la percepción de ser líder en te-
mas relacionados con el emprendimiento, es 
comprensible que las valoraciones sean más 
bajas, ya que el liderazgo en esta área puede 
requerir experiencia y conocimiento espe-
cializado (Fernández, 2011; Mineduc, 2011). 
Sin embargo, esto también puede ser una 
oportunidad para el desarrollo profesional 
y la adquisición de habilidades adicionales 
en emprender.

En cuanto a las diferencias de género en las 
percepciones de los profesores, se observaron 
algunas tendencias significativas. Las muje-
res demostraron una mayor valoración de la 
necesidad de que los estudiantes desarrollen 
competencias en emprendimiento, así como 
la importancia de un modelo didáctico en 
emprendimiento para guiar a acciones que fo-
menten las competencias emprendedoras de 
los estudiantes (Gómez et al., 2017). También se 
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destacó que las mujeres valoran el sentido del 
humor en sus prácticas docentes y consideran 
el error como una experiencia de aprendizaje 
en sus estudiantes, además de mostrar una 
valoración más alta de la diversidad en sus 
estudiantes (Oliver et al., 2016). Por otro lado, 
los hombres mostraron una percepción más 
positiva en cuanto al crecimiento del empren-
dimiento a nivel sudamericano y la relación 
entre el desarrollo de las competencias de 
emprendimiento y los años de servicio como 
docente (Oliver et al., 2016). Estos hallazgos 
resaltan la importancia de considerar las dife-
rencias de género en la formación y el desa-
rrollo de competencias en emprendimiento 
e innovación, así como en la promoción de 
un ambiente educativo inclusivo y equitativo.

Los resultados indican que los docentes prin-
cipiantes valoran más la contribución de la 
innovación académica en la práctica docente, 
así como la importancia de fomentar actitudes 
innovadoras entre los estudiantes. Asimismo, 
estos profesionales consideran que mejorar 
las competencias en emprendimiento bene-
ficia las oportunidades laborales de los estu-
diantes. De manera similar, investigaciones 
como las de Vera-Sagredo et al. (2020; 2023) 
sugieren que el desarrollo de estas compe-
tencias en el ámbito educativo proporciona 
a los estudiantes herramientas valiosas para 
su futuro laboral. Estos hallazgos resaltan la 
influencia de la edad en las percepciones de 
los docentes sobre la innovación y el empren-
dimiento en la educación, lo que puede tener 
implicaciones significativas para su formación 
y desarrollo profesional en diferentes etapas 
de sus carreras.

Para explorar las posibles relaciones entre 
las variables del instrumento y las variables 
sociodemográficas, se empleó el coeficiente 
de evaluación de Pearson. Los resultados re-
velan la presencia de correlaciones significa-

tivas entre diversas dimensiones del estudio. 
Se observa una relación significativa entre la 
dimensión de Innovación y Emprendimiento, 
entre Innovación y Gamificación, así como 
entre Emprendimiento y Gamificación. Estos 
hallazgos sugieren una interconexión entre 
las dimensiones de innovación, emprendi-
miento y gamificación en el contexto edu-
cativo (Oliver et al., 2016). Estos resultados 
respaldan la idea de que la promoción de la 
innovación, el emprendimiento y la gamifi-
cación en la educación no debe considerarse 
de manera aislada, sino como componentes 
complementarios que pueden fortalecerse 
mutuamente para enriquecer el proceso 
de enseñanza-aprendizaje y fomentar el 
desarrollo de habilidades esenciales en los 
estudiantes (Constenla et al., 2022; Palacios 
et al., 2021; Vera-Sagredo et al., 2020).

En síntesis, los resultados de este estudio su-
brayan la interrelación de las dimensiones de 
innovación, emprendimiento y gamificación 
en el contexto educativo y enfatizan la necesi-
dad de abordar estas áreas de manera integra-
da para promover el desarrollo de habilidades 
y actitudes relevantes en los estudiantes. Estos 
hallazgos pueden servir como base para la 
formulación de estrategias educativas más 
efectivas y enriquecedoras que contribuyen 
al desarrollo integral de los estudiantes.

4. 	    Conclusiones

Los hallazgos sugieren que existe un sólido 
compromiso con la innovación en la ense-
ñanza, pero también revelan áreas donde 
se pueden realizar mejoras, especialmente 
en el ámbito del emprendimiento y la ga-
mificación. Estos resultados pueden servir 
como punto de partida para el diseño de 
programas de desarrollo profesional y estra-
tegias educativas que abarcan estas áreas y 
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promueven un enfoque más emprendedor e 
innovador en la enseñanza. La colaboración 
entre los docentes, los directivos y el Minis-
terio de Educación puede desempeñar un 
papel fundamental en la implementación de 
cambios significativos que mejoren la calidad 
de la educación Técnico Profesional en Chile.

Este estudio presenta algunas limitaciones 
que deben ser consideradas al interpretar sus 
resultados. En primer lugar, la investigación 
se restringió a una muestra específica de 
docentes en establecimientos Técnicos Pro-
fesionales en una región particular de Chile. 
Esto implica que los hallazgos pueden no ser 
representativos de la diversidad de contextos 
educativos y experiencias docentes en todo 
el país. Además, el estudio se basó en datos 
de autorreporte recopilados a través de una 
encuesta tipo escala Likert. Lo anterior intro-
duce la posibilidad de sesgos de percepción 
por parte de los participantes, lo que podría 
influir en las respuestas y en la precisión de 
las mediciones. Otra limitación importante 
es que las correlaciones encontradas en el 
estudio no establecen relaciones causales. 
Las asociaciones identificadas entre las varia-
bles pueden estar influenciadas por factores 
no evaluados o desconocidos que podrían 
estar contribuyendo a las percepciones de 
los docentes. Para comprender mejor estas 
relaciones y sus implicaciones, podrían ser 
necesarios estudios adicionales que empleen 
diseños de investigación más complejos y 
metodologías mixtas que combinen datos 
cuantitativos y cualitativos.

Este estudio sienta una base para proyec-
ciones futuras en el campo de la educación 
Técnico Profesional en Chile. Para avanzar, 
se requiere llevar a cabo investigaciones 
más amplias y diversificadas que abarquen 
múltiples regiones y contextos educativos. La 
inclusión de enfoques cualitativos en futuros 

estudios puede enriquecer nuestra com-
prensión de las percepciones de los docentes. 
Asimismo, se deben abordar las diferencias de 
género identificadas en las percepciones de los 
docentes y ajustar las estrategias de formación 
en consonancia. En conjunto, estas proyec-
ciones delinean un camino para mejorar la 
educación Técnico Profesional y fomentar las 
habilidades emprendedoras e innovadoras 
en los estudiantes. Los resultados de este 
estudio pueden servir como punto de parti-
da, pero la colaboración entre investigado-
res, educadores y responsables de políticas 
educativas será fundamental para convertir 
estos hallazgos en acciones concretas que 
benefician no solo a la educación en Chile, 
sino también a nivel internacional.
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