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Resumen

Este articulo es el resultado de un trabajo de fin de master, que tiene como objetivo publicar la propuesta
pedagogica de gamificacion que se disefi6 utilizando herramientas digitales que permitieron la ensefianza de
emprendimiento a partir de una aventura con narrativa que fomenta la imaginacion, habilidades, competicion,
incorporando elementos para la retroalimentacion mientras se cumplen los desafios propuestos, se ganan
puntos, insignias, premios con el fin de enriquecer la experiencia de aprendizaje. Se aplic6 una metodologia
activa, se partié del estudio y disefio de la dinamica de la propuesta basada en una aventura llamada la Jungla
que consiste en un grupo de exploradores perdidos que necesitan encontrar la salida a medida que avanzan en
un tablero de juego, la mecéanica implica la ejecucion de herramientas tecnolégicas virtuales como Genially,
Jamboard, Word Wall, popplet, flippity, quizizz, kahoot, utilizadas para crear actividades interactivas como
cuestionarios, juego de palabras, crucigramas, test, trabajos colaborativos. Se concluye que con la
implementacidn de la propuesta de gamificacion mejoraria el interés por la materia de emprendimiento vy el
desempefio en los estudiantes, con las actividades interactivas y la acumulacion de puntos, bajo el esquema
similar al de un video juego.

Palabras clave: Actividades interactivas; aprendizaje; herramientas tecnoldgicas; motivacion; video
juego.
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Abstract

This article is the result of a master's thesis, which aims to publish the gamification pedagogical proposal
that is used using digital tools that allowed the teaching of entrepreneurship from an adventure with a
narrative that encourages imagination, skills, competition. incorporating elements for feedback while the
proposed challenges are met, points, badges, prizes are earned in order to enrich the learning experience.
An active methodology was applied, starting from the study and design of the dynamics of the proposal based
on an adventure called the Jungle that consists of a group of lost explorers who need to find the exit as they
advance on a game board, the mechanics involves the execution of virtual technological tools such as
Genially, Jamboard, Word Wall, popplet, flippity, quizizz, kahoot, used to create interactive activities such
as quizzes, word games, crossword puzzles, tests, collaborative work. It is concluded that with the
implementation of the gamification proposal, the interest in the subject of entrepreneurship and the
performance of the students would improve, with the interactive activities and the accumulation of points,
under the scheme similar to that of a video game.

Keywords: Interactive activities; learning; technological tools; motivation; video game.
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Introduccion

El presente articulo es la publicacién de los resultados del trabajo de fin de Master Universitario en Tecnologia
Educativa y Competencias Digitales, que consistio en elaborar una propuesta pedagodgica destinada a mejorar
el aprendizaje de la asignatura de emprendimiento mediante la gamificacion de contenidos para los estudiantes
de bachillerato del programa de “Fortalecimiento al acceso, permanencia y titulacion con énfasis en inclusion
y a lo largo de la vida” de la Unidad Educativa Fiscal Alejo Lascano.

Esta metodologia de gamificacién permite introducir contenido didactico en teoria, practica y evaluacion
utilizando algunos recursos tecnoldgicos. Existen varias plataformas que se pueden utilizar para gamificar, en
este caso se utilizd Genially, cuyos componentes consiste en metas, objetivos, reglas, narrativas, recompensas,
progreso, cooperacion y competencia. En la que a medida que avanzan los estudiantes desarrollan los
capitulos de las unidades didacticas y la respectiva evaluacion de aprendizaje.

Esta metodologia permite cautivar la atencion de los estudiantes y mejorar el conocimiento facilitando la labor
docente de una manera ludica y no tan convencional, siendo asi que los alumnos encuentren en la gamificacion
de los contenidos mayor motivacion, compromiso, incentivando de este modo a participar y utilizar lo
aprendido en clase.
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La educacion tradicional se basa en un sistema estandarizado donde el aula de clases es el lugar en el que los
alumnos se desenvuelven en una gran cantidad de actividades que contribuyen al desarrollo académico (Bravo
et al., 2020), normalmente hundidos en la monotonia de las materias que abarcan mas teoria entre ellas la de
emprendimiento, donde se puede notal la falta de autonomia y control del estudiante lo que causa
desmotivacion en el proceso de aprendizaje.

En la actualidad se presta mas atencion y tiempo a los video juegos, redes sociales, realidad virtual y demés
interacciones que tengan lugar con la tecnologia ya que les entretiene la dinamica que estos ofrecen al
encontrar un espacio de fantasia y diversion (Sosa et al., 2019). Cabe remarcar que a partir del confinamiento
por COVID 19 que tomd por sorpresa al ambito educativo especialmente en sectores menos desarrollados y
con limitaciones donde las clases siempre fueron presenciales, el cambio repentino a la ensefianza en linea en
poco tiempo, tanto docentes como estudiantes de todas las edades se vieron en la necesidad de adaptarse a
esta modalidad virtual, afirmado a nivel internacional por el estudio de Upoalkpajor & Upoalkpajor, (2020)
la educacion en Ghana, y en Ecuador por Luque y Herrero (2019).

La idea principal de esta propuesta fue la adaptacion de nuevas formas para motivar a los estudiantes de
manera interactiva y ldica, con la finalidad de crear una estrategia que permita a los educandos interesarse
por los contenidos de la asignatura de emprendimiento de una forma mas divertida, es decir aprender jugando
y creando experiencias positivas. La modalidad de utilizar esta propuesta pedagdgica es de forma sincrénica
y asincronica, debido a que es una plataforma a la que se puede acceder al contenido y participar fuera del
aula de clases y en cualquier horario independientemente si el tutor se encuentra o no.

Se desplegé como objetivo general de esta investigacion: Disefiar una propuesta pedag6gica mediante
metodologia de gamificacidn en la asignatura de emprendimiento que facilite la revision y aprendizaje de los
contenidos de una manera didactica, ante lo expuesto se fundamentd teéricamente sobre los procesos de
gamificacion, se identificaron los elementos actores para la dinamica el disefio de la propuesta.

La gamificacion en la educacién

La gamificacion o su denominacion en inglés gamification comenzé a utilizarse en primera instancia en el
area de negocios en 1896, con el fin de persuadir a la audiencia, posteriormente esta tendencia aumenté con
el uso de la tecnologia aprovechandose de esta manera al incorporarse en la educacion, basicamente utilizado
como herramienta de soporte para la ensefianza, donde se propone la posibilidad de generar un sistema de
gamificacion donde se busca crear un mecanismo para transformar espacios en experiencias que son
motivadoras despertando el interés del estudiante para mejorar su desarrollo académico (Heredia et al., 2020).

Vesa y Harviainen (2019), citaron a Derterging et al. (2011), quienes definen a la gamificacion como el uso
de elementos de disefio de juegos en contextos que no son de juego, hacer tareas mas interesantes, también
como el proceso de mejorar de un servicio con experiencias de juego para desarrollar la creatividad. Una
actividad donde se debe reunir puntos, insignias, tablas de clasificacion.
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Los autores Alvarez y Jiménez (2020), coinciden en su apreciacién y mencionan que “gamificacion son juegos
en actividades que no terminan siendo juegos. Se trata, por tanto, de un proceso en el que se incorporan
elementos técnicos actividades no estrictamente ludicas, que permiten interpretarlas como una instancia
cercana al juego, con el objetivo de influir positivamente en la motivacion, implicacion, concentracion de
esfuerzos, fidelizacion, trabajo en equipo otros valores o habilidades deseable”.

Por otra parte, van Roy & Deterding (2018) mencionan: “gamificacion es una metodologia que se encuentra
en la interaccion entre la promocién, los juegos y la psicologia, para crear experiencias que logren involucrar
a mayor medida al estudiante en este caso, lo entenderemos como el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos™.

Utilizar la mecanica de un video juego para beneficiar la educacion se podria considerar irracional e incluso
una incompatibilidad al combinar los términos de entretenimiento y educacion, sin embargo el uso de este
concepto es beneficioso porque hace mas dindmico el desarrollo de las clases por lo que aumenta la relacién
de los alumnos con la asignatura, motiva al estudiante que alcanza metas a largo y a corto plazo, y tanto el
alumno como el docente mantienen un seguimiento constante del progreso académico, ademas la asimilacion
de la asignatura se vuelve mas préctica.

Para el Observatorio Institute for the Future of Education (2016) en su publicacion, refiere que la
gamificacion funciona como una forma pedagogica para motivar en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
estimula al estudiante involucrandolo en un ambiente atractivo e interesante que le genere un compromiso
con la actividad que se realiza con la certeza de lograr experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje
significativo. La implementacion de la gamificacion no consiste tan solo en hacer una actividad més divertida,
sino que se deben agregar elementos de juego necesarios con un buen disefio que incorpore actividades
atractivas y retadoras, los docentes deben consideran que las herramientas utilizadas para la gamificacién en
la sala de clase puedan ser efectivas.

En la actualidad existen muchos recursos en linea que se ajustan al sistema de visualizacion, por ejemplo, los
que se utilizan para el proceso de evaluacion tipo prueba Quizizz, jKahoot!, Socrative, entre otros que se
utilizan en el aula como metodologia para gamificar y persuadir (Vergara & Cuentas, 2015). En la literatura
cientifica nacional e internacional se observa muchos escritores como Nivela (2021), Lazarte y Gomez
(2021), Garcia (2021) Tapia et al (2020), Rodriguez et al. (2019), Martin et al. (2017) que se asientan sobre
la utilizacion de diversas herramientas tecnoldgicas con las que han resultado efectivos a la hora de gamificar
el aprendizaje.

Segun los autores mencionados se identifica que la gamificacion tiene la posibilidad de fusionar las
caracteristicas de los juegos y el ambiente de aprendizaje, tomando en cuenta que se crea un espacio para
acertar, fallar y aprender, desafiando a los usuarios a seguir adelante y proveerles de retroalimentacion
formativa inmediata.
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Descripcion del centro educativo o contexto

En laactualidad la evolucion de la educacion esta abarcando gran espacio, aungue la realidad de varios centros
educativos del medio es que contintian con las metodologias tradicionales, esto se puede apreciar a diario
donde los estudiantes tienen poca interaccidn con herramientas tecnologicas durante el proceso de ensefianza
lo que provoca resultados negativos ante la ilustracion de los educandos, siendo la utilizacion de esta
metodologia un desafio para muchos estudiantes pero que va a trascender en la evolucion y el aprendizaje de
los mismos.

La propuesta pedagdgica de gamificacion se disefio para ser aplicada en la Unidad Educativa Fiscal Alejo
Lascano del canton Jipijapa perteneciente a la provincia de Manabi-Ecuador, especificamente en el programa
de “Fortalecimiento al acceso, permanencia y titulacion con énfasis en inclusion y a lo largo de la vida”, este
programa escolar antes mencionado es de modalidad semipresencial y esta dirigido a personas jovenes y
adultas con escolaridad inconclusa.

Destinatarios del proyecto

Los destinatarios de la presente propuesta seran los estudiantes de la materia de emprendimiento que abarcan
los 3 niveles de bachillerato con una duracién de 5 meses cada uno, los cuales estan distribuidos en 2 parciales,
son 120 estudiantes aproximadamente.

El rol del docente es fundamental dentro del desarrollo de la propuesta ya que se debe conjugar todos los
elementos de la gamificacion utilizando una estrategia atractiva que cautive al publico objetivo, ademas de
poder tutelar y controlar el perfecto funcionamiento de las actividades desplegando las competencias
necesarias para conquistar la motivacion de los estudiantes.

La asignatura de emprendimiento actualmente es parte fundamental en la educacion de los estudiantes, de
cara a desarrollar futuros profesionales con ideas de negocio y empresa, muchas veces esta asignatura tiende
a ser aburrida y cansada por la cantidad de teoria que se utiliza al momento de impartirla. La creacién de la
propuesta innovadora de gamificacion en el desarrollo de las unidades didacticas para esta asignatura puede
ayudar en gran parte a fomentar y motivar el interés que se necesita para un buen entendimiento de la materia
debido a la dinamica que esta ofrece.

Materiales y métodos
Con esta estrategia se busca mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento
mediante interacciones de clase en modo remoto para promover mejores experiencias de intervencion
didactica que integren elementos y herramientas tecnoldgicas estimulando la motivacion e interés de los
estudiantes sobre la materia.

Se aplicé una metodologia activa centrada en el desarrollo de las competencias digitales del estudiante de
acuerdo a los objetivos de la asignatura de emprendimiento a través de la gamificacion, usando técnicas,
herramientas, componentes virtuales. La herramienta tecnologica virtual mas usada fue Genially, en ella se
desarroll6 la mayor parte de la gamificacion, otras herramientas o plataformas utilizadas fueron Jamboard,
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Word Wall, educandy, flippity, quizizz, kahoot. Fueron utilizadas para la creacion de actividades interactivas
como cuestionarios, juego de palabras, crucigramas, test, trivia, memoria, trabajo colaborativo. A medida que
los estudiantes desarrollan las actividades, estan sirvan como retroalimentacién de los contenidos tedricos y
practicos de la asignatura de emprendimiento.

Esta metodologia se basd en atender, aprender y comprender los contenidos de los capitulos de la unidad
didactica para el posterior desarrollo de los juegos educativos expuestos en las actividades de clase o tareas
que se presentan como retos o desafios por resolver de manera individual y grupal. Los estudiantes seran
calificados y monitoreados en los perfiles de cada actividad de acuerdo a la calidad del desarrollo y
habilidades donde se desenvuelven, fomentando la competitividad entre los participantes del aula.

La metodologia mencionada sera aplicada en los estudiantes de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa Fiscal Alejo Lascano durante el desarrollo de las clases en sesiones establecidas en el cronograma
de estudio. Las mismas que se apoyaran en la presentacion y explicacion de los capitulos tedricos de forma
entendible y resumida para posteriormente desarrollar la practica. Ademas, los estudiantes podrén tener
acceso a la propuesta en cualquier espacio de tiempo con el fin de prepararse por adelantado sobre un tema
en particular lo que corresponde a una tendencia de autoaprendizaje o incluso cuando haya faltado a una
sesion este podra igualarse y dirigirse a cada una de las actividades para desarrollarlas.

El docente o tutor seré el encargado de programar y guiar a los estudiantes durante cada sesion, siendo parte
del desarrollo de las actividades y promoviendo el seguimiento de la propuesta proporcionando informacion
adicional y apoyo en caso de que un participante presente dificultades.

En relacion a los recursos materiales, fue indispensable disponer de texto de emprendimiento, salén de
computacion, computadora, proyector.

La propuesta fue elaborada para que pueda ser desarrollada dentro o fuera del aula de clase de manera virtual,
independientemente del horario establecido por el cronograma de estudio. Link de la propuesta:
https://view.genial.ly/6239ecc7e6f2d0001b7f4d96/interactive-contentgamificacion-tfm

Resultados y discusion

Como resultado se describe la estructura, mecénica de la propuesta de gamificacion, la cual incluye:

* Retos y desafios: Cada etapa del juego tiene retos por cumplir los cuales involucra una actividad
relacionada con la unidad o capitulo didactico, la cual se realizara con los enlaces a las herramientas
empleadas.

« Competicion: Habré estudiantes que resolveran mas rapidamente los retos y asi avanzaran segun su
capacidad y habilidad de entendimiento del tema.

« Conseguir recompensas: Para conseguirlas los alumnos deben realizar las actividades impuestas
como desafios.
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« Acumulacion de puntos: Cada reto tiene puntos en este caso estatuillas desbloqueadas que seran
acumulables hasta el final de cada bloque.

« Cadigos secretos: En unas etapas serd necesario conseguir el codigo que servira para acceder a la
actividad que se propone.

La dindmica esta relacionada con la motivacién de los participantes, se ha considerado lo siguiente:

e Historia: Para conseguir un mayor interés e implicacion de los estudiantes se propone una historia
basada en la Jungla adaptada de la pelicula Jumaniji, incluyendo los personajes y el tablero de juego
que contiene los desafios de la gamificacion.

e Atencion: Deberan estar atentos a la narracion para lograr cumplir los desafios y la secuencia de la
mecanica de la propuesta.

e Logros: Cada reto superado provoca satisfaccién y emocion en los participantes.

e Autoexpresion: Los alumnos expresan autonomia, originalidad y personalidad al involucrarse en la
historia del propio juego educativo.

e Repaso: El fin de la mision conlleva a repasar y estudiar la unidad didactica mientras juegan.

Componentes de la propuesta de gamificacion

e Bienes virtuales: Utensilios necesarios para desbloquear capitulos, en este caso un bote, una cuerda
y un caballo.

e Trailer y escritos: Incluye un video de presentacion de los personajes principales de la historia,
ademas contiene la narrativa que da soporte a la dinamica de la propuesta.

e Cartillas de personajes: Estas se encuentran a lo largo del camino segun van avanzando en los
capitulos y se van obteniendo las cartillas que son coleccionables.

e Niveles: Se incluye los 3 niveles de bachillerato, es decir cada vez que los estudiantes sean promovidos
al préximo nivel continuaran con la programacion de la propuesta hasta lograr la aprobacion final.

Objetivo didactico y competencia de la propuesta para el Bachillerato General Unificado

Para el desarrollo de la propuesta pedagogica se despliega bajo el objetivo de la asignatura de emprendimiento
que se describen a continuacion:

Participar con una serie de conocimientos que permitan a los estudiantes incorporarse a los contenidos
didacticos y emplearlos en distintos escenarios desde una nueva perspectiva educativa abarcando
competencias como contabilidad, derecho laboral, economia, estadistica, formulacion de proyectos,
administracion, marketing, matemaética financiera, entre otros (Ministerio de Educacion, 2017).

Actividades de la gamificacion

El desarrollo de las unidades didacticas esté dirigida a cada nivel de bachillerato, cuentan con un total de 18
semanas de estudio distribuidas en dos sesiones semanales de una hora con treinta minutos cada una, con un
total de 36 sesiones por nivel. Se muestra una de las actividades de la propuesta de gamificacion con el
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cronograma de los contenidos para primero de bachillerato; las actividades propuestas en los desafios de cada
capitulo son de elaboracién propia.

Tabla 1. Planificacion de contenidos y actividades de gamificacion.

1° de Bachillerato

Bloque 1: Planificacion y control financiero del emprendimiento

impacto de las variables
financieras bésicas en el
desarrollo del
emprendimiento.

Conceptos Financieros

1.1 Conceptos basicos financieros.
1.2 Clasificacién entre costos y
gastos.

1.3 Punto de equilibrio vy
proyecciones financieras.

Objetivos Contenido Actividades Semana_s de
trabajo
1. Comprender y explicar el | UNIDAD 1: e Video de presentacion y | 3 semanas

una idea de un tipo de
emprendimiento que te
gustaria tener.
e Junglagrama,  reconoce
los conceptos financieros.
e Cuestionario comprende
los ejemplos de costos.

(6 sesiones)

2. Reforzar metodologias para
gue el emprendimiento
tenga éxito futuro.

UNIDAD 2:
Contabilidad Bésica

2.1 Obligatoriedad de llevar
contabilidad.

2.2 concepto e importancia de la
contabilidad.

2.3 Principios contables basicos.
2.4 Clasificacion de las cuentas
activo, pasivo y patrimonio.

2.5 Ingresos, costos y gastos.
2.6 Balance general.

2.7 Estado de pérdidas y
ganancias.

¢ Trabajo colaborativo,
calcular el punto de
equilibrio.

e Responde verdadero o
falso segun el enunciado.

6 semanas

(12 sesiones)

Bloque 2: Responsabilidad legal y social del emprendedor

Objetivos

Contenido

Actividades

Semanas de
trabajo
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3. Dar aconocer las diferentes | UNIDAD 3: e Completa el enunciado. 3 semanas
fcl)Jrl;Tl]i?:so de r?\?:;g'ar;'aensﬁ Requisitos legales para el | ®Rueda aleatoria las | (g sagjones)
p y privado p emprendimiento cuentas conta_bles de
nuevo emprendlmlento. } activo, pasivo y
3.1 Registro Unico de | patrimonio.
Contribuyentes.
3.2 Requisitos para la apertura del
RUC societario.
3.3 Comprobante de Venta.
4. Resumir, organizar y | UNIDAD 4: e Quiz show 6 semanas
registrar la contabilidad e Trabajo colaborativo

béasica de un
emprendimiento a través de
la comprensién de las
principales cuentas y libros
contables y estados
financieros.

Obligaciones legales

4.1 Impuesto al valor agregado.
4.2 Productos o servicios con tarifa
0%

4.3 Declaracion del IVA al SRI
4.4 Impuesto a la Renta.

4.5 Declaracién del Impuesto a la
Renta.

4.6 Responsabilidad Social del
Emprendimiento.

facturacion.

(12 sesiones)

Desarrollo de las actividades de gamificacion

Tabla 2. Desarrollo de las actividades de gamificacion.

Actividad: ""JUNGLAGRAMA™

Objetivo Conocer y comprender los conceptos basicos de la asignatura como elemento fundamental para
la toma de decisiones.
Descripcion Resolver el crucigrama segun las interrogantes que se presenten, en la plataforma Word Wall.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes.
Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion.
Link https://wordwall.net/play/30625/294/107
Actividad: "TRABAJO COLABORATIVO"
Objetivo Favorecer el aprendizaje colaborativo de tareas propuestas a los estudiantes.
Descripcion Resolver la tarea planteada en la pizarra digital colaborativa, en la plataforma Jamboard.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes
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Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion.
Link https://jamboard.google.com/d/136Zn6¢cTg9Z2z74QpE4xghlWG4JjmRaH1Pjr fDgviWKE/vie
wer
Actividad: ""VERDADERO O FALSO"
Objetivo Evaluar los temas tratados mediante el analisis de los casos a resolver.
Descripcion Escoger la opcidn de acuerdo al criterio que elijas si el enunciado es verdadero o falso en la
plataforma kahoot.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes.
Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion
Link https://kahoot.it/challenge/05022951?challenge-id=c3ce4a9f-b383-482f-9e4b-
8d430dae63ff 1678547311994
Actividad: “COMPLETA EL ENUNCIADO”
Objetivo Evaluar el dominio de aprendizaje de la asignatura.
Descripcion Los estudiantes resolveran el cuestionario que se propone en la plataforma quizizz.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes.
Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion.
Link https://quizizz.com/admin/quiz/623f73e34bc6cf001e6beadb
Actividad: “RUEDA ALEATORIA”
Objetivo Evaluar el dominio de aprendizaje de la asignatura.
Descripcién En parejas haran girar la rueda y se referiran al tema que les corresponda, en la plataforma
flippity.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes.
Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion
Link https://flippity.net/rp.php?c=Cuentas%20por%20pagar,Hipoteca,Caja,Materia%20prima,S%2
Ouministros%20de%20limpieza,Veh%C3%ADculo,Documentos%20por%20cobrar,Ventas,Ca
%20pital Patente,Reserva%20legal, Comisiones%20ganadas, Impuestos%20por%20pagar, Man
t%20enimient0%20de%20maguinaria
Actividad: "GAME SHOW QUIZ"
Objetivo Evaluar el dominio de aprendizaje y la habilidad para resolver en tiempo record.
Descripcion Escoger la respuesta correcta segun el enunciado, en la plataforma Word Wall.
Recursos Computadora, Internet, docente y estudiantes.
Duracion 15 minutos antes de terminar la sesion.
Link https://wordwall.net/resource/30626121
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Figura 1. Caratula de introduccion de la propuesta de gamificacion.
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Figura 2. Pantalla de acceso a los capitulos o unidades de la propuesta de gamilificacion.

Evaluacion

La finalidad de la propuesta es captar el interés y atencion de los estudiantes desde una nueva metodologia de
estudio para la asignatura de emprendimiento y es esencial evaluar los resultados de la propuesta en los
estudiantes para ello se utilizara rabricas de evaluacion diagnostica continua para el analisis de desempefio y
desarrollo de los conocimientos, habilidades y actitudes en una escala determinada, mientras que para el
proceso de medicion del impacto en los alumnos a quienes va dirigida la propuesta se llevard a cabo una
evaluacion mediante la observacién directa progresiva y una autoevaluacion al final de cada nivel para
comprobar la satisfaccion e interés de los estudiantes al realizar la propuesta de innovacion.
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Tabla 3. Rubrica de evaluacion.
Curso: Unidad:
Actividad evaluada: Fecha:
ITEM 5 puntos 4 puntos 3 puntos 2 puntos 1 punto
- Siempre aporta  Aporta en su A veces aporta con Alguna vez aporta  Nunca o casi hunca
2 con informacion  mayoria con informacion con informacion aporta con informacién
s relevante. informacion relevante. relevante. relevante.
S relevante.
.
—
(]
o
Siempre muestra Generalmente A veces muestra  Frecuentemente no  Nunca o casi hunca
interés por los muestra interés por interés por los muestra interés muestra interés por los
3 temas tratados los temas tratados en temas tratados en  parece distraido en  temas en el aula.
IS en el aula. el aula. el aula. el aula. Se distrae facilmente.
c
o o« Slempre sigue Habitualmente sigue Atiene las Atiene las No atiende las
'g & instrucciones y lasinstruccionesy instrucciones, instrucciones, pero  instrucciones y
S ;‘-f realiza las realiza las pero demuestra necesita ayuda para requiere de ayuda
€ 2 actividades de actividades de forma dudas realiza las realizar las constante o repeticion
= & formaeficaz eficaz actividades actividades de las mismas
T 3
Escucha Escucha Escucha a veces  Alguna vez escucha No escucha nunca o
o siempre, de generalmente de las aladocente ysus  casi hunca, por lo que
b= forma atenta las  forma atenta las intervenciones de compafieros, pero  resulta imposible que
g instrucciones de  instrucciones de la  la docente y requiere repeticion  entienda
S ladocentey la docente y la comparieros, de lo expresado para
§ intervencion de intervencion de sus pero puede que entienda
w sus comparieros  compafieros solicitar
repeticion

M B
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@@@ Esta obra esta bajo una licencia Creative Commons de tipo (CC-BY-NC-SA).

Grupo Editorial “ALEMA-Pentaciencias” E-mail: alema.pentaciencias@gmail.com

530



mailto:alema.pentaciencias@gmail.com

A~
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 5, Ntm. 3. (Abril Junio 2023.) Pag 520-534. ISSN:2806-5794 55+ & '0'

CIENCIAS

Propuesta pedagdgica de gamificacion para el aprendizaje de Emprendimiento

Medidas de atencion a la diversidad

La propuesta de gamificacion para el aprendizaje de emprendimiento aporta de manera significativa
oportunidades a los estudiantes ya que se procura mantener el desarrollo social, emocional e intelectual por
igual para la evolucion de la educacion.

Las estrategias puntuales que se tomaran en cuenta para atender las necesidades especiales educativas que se
requiera en el aula se detallan de la siguiente manera:

« Aprendizaje colaborativo. - Los estudiantes tendran la oportunidad de realizar pequefios grupos en las
actividades a trabajar, lo que genera gran flexibilidad a favor de aquellos estudiantes que presentan
dificultades, desarrollando habilidades de comunicacion en el proceso de orientacion y guia.

« Tutorias extraoficiales. - Se implementara esta practica inclusiva de manera efectiva, para orientar,
acompariar, atender y seguir de forma personalizada a los estudiantes contribuyendo con el derecho
de tener acceso a la educacion de calidad a lo largo de su vida escolar.

« Disposicién de recursos. - Se dispondra de adaptaciones como audio conferencia, narracion de
contenido, disefio de videos explicativos, material impreso, etc. Se buscara la respuesta mas ajustada
a las necesidades particulares que se requieran.

La planificacion de la clase, las actividades de la propuesta estan acorde a los objetivos y contenidos de la
asignatura de emprendimiento alineadas al nivel de educacion Bachillerato, cada juego fue desarrollado segun
la necesidad observada en los estudiantes, lo cual hace de la misma, innovadora, aplicada, alcanzable, fomenta
la ensefianza activa, colaborativa, permite el desarrollo de competencias digitales en los estudiantes que la
utilizan, para los docentes una herramienta pedagogica util para retroalimentar los contenidos.

Otros estudios han demostrado la viabilidad de este tipo de propuesta pedagdgica gamificadora en el aula de
clases a estudiantes de los diferentes niveles de educacion, se han expuestos herramientas virtuales para la
ensefianza de diversas tematicas, han sido validadas, comprobadas y verificadas, en cuanto a su efectividad
en el cambio y mejora de la ensefianza — aprendizaje.

Por otra parte Lazarte y Gomez (2021), incorporaron la herramienta Quizizz en la ensefianza - aprendizaje de
la asignatura Probabilidad y Estadistica; Tapia et al (2020), utilizaron Genially para la ensefianza de
Redaccion creativa. Asi mismo Martin et al. (2017) realizaron una propuesta de gamificacion con la
plataforma Kahoot, ensefiaron la facilidad de uso, la utilidad, a través de la creacion de test, online, dinamicos
e interactivos.

En la premisa desarrollada por Grivokostopoulou et al. (2019) destacan la importancia de la educacion
emprendedora y el disefio de un entorno educativo basado en un aprendizaje inversivo con enfoques
pedagdgicos y la realidad aumentada en 3D sobre la formulacion de planes de negocios, con agentes virtuales,
la experimentacion tuvo como resultado que los estudiantes que participaron en el aprendizaje, mejoro la
autoestima de 76% paso al 86%, de las posibilidades de abrir un negocio de 84% al 88%. Por lo que
concluyeron que las actividades gamificadoras son eficientes y aumentan la motivacién de los estudiantes.
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Nivela (2021), realizé un estudio en 50 estudiantes de la Universidad de Guayaquil, donde los resultados
dieron que el 90% considero de utilidad la estrategia, el 80% que promovid la motivacion, 64% que lo de
ganar premios fue lo mas influyente, el 84% calificaron la estrategia como muy buena, la plataforma estudiada
fue Classdojo.

En una institucion de Cuenca, realizaron un juego de simulacion empresarial para el desarrollo de las
habilidades de emprendimiento y gestion, lo cual sostiene la autora que al aplicar la herramienta tecnolégica
motivo al nativo digital a aprender de manera autonoma (Cardenas, 2022).

Finalmente se considera el apartado de Magadan y Rivas (2022), quienes examinaron la percepcién de los
estudiantes al utilizar Quizizz en la asignatura Gestion Cultural Avanzada, lo cual resulté que la herramienta
tiene un gran potencial para mantener atento al estudiante, mejoro la participacion de los mismos, incremento
la motivacion, permitio desarrollar una experiencia de aprendizaje agradable. Los estudiantes destacaron que
Quizizz es una plataforma divertida, entretenida, dinamica, por ende, se evidencia el impacto positivo en la
motivacion, compromiso y dinamizacion en el aula.

Conclusiones

A partir de la problemaética que se observo en la materia de emprendimiento en los estudiantes de bachillerato
unificado de la Unidad Educativa Fiscal Alejo Lascano y la necesidad de lograr despertar interés, motivacion
y participacion de los estudiantes en su propio aprendizaje, surgio la idea del disefio de una propuesta de
innovacion utilizando las herramientas tecnoldgicas para que mediante la gamificacion de los contenidos
mejorara la ensefianza.

El estudio teorico - préactico del proceso y mecanismos que conllevo el desarrollo de esta propuesta, a través
de la revision bibliogréafica de varios autores citados, videos explicativos sobre el uso de algunas herramientas
y plataformas digitales Utiles a la hora de gamificar el aula, se concluyé que aportaron en la planificacion de
la propuesta de la mano con los contenidos de la asignatura segun el curriculo nacional, permitiendo mayor
interaccion en las dinamicas escogidas.

La propuesta de innovacion podria ser perfectamente viable en el aula, afiadiendo con esta metodologia un
beneficio no solo para quienes va dirigido sino para que pueda ser adoptado y aplicado por docentes de las
distintas areas y asignaturas en busca de la mejora del actual proceso de ensefianza en un ambiente motivador
dinamico, activo y participativo, al involucrar las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en
la educacion.

Como parte final cabe mencionar que la propuesta realizada seria necesario poder aplicarla para poder
comprobar su impacto en el proceso ensefianza-aprendizaje y pueda aportar gran valor en la asignatura de
emprendimiento ya que al cautivar e involucrar al estudiante facilita el interés continuo a medida que
indirectamente va progresando y consiguiendo el puntaje de la materia.
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