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RESUMEN

Una de las habilidades consideradas como fundamentales en el contexto contemporaneo
es el sentido de iniciativa y emprendimiento, esto se debe principalmente a su contribucion a la
empleabilidad y al desarrollo econémico en el que se desenvuelve el emprendedor.
Considerando este contexto, se planteé como objetivo de la investigacion: implementar la
gamificacién como herramienta didactica para la ensefianza de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato del Colegio de
Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza a partir de una investigacion descriptiva. Para esto se
recurrié al enfoque de investigacién mixto, el tipo de investigacion utilizada es la investigacion
explicativa, descriptiva, de campo, e investigacion Bibliogréafica. La investigacion realizada es
de tipo préctica, es decir, se procedio a aplicar las herramientas de gamificacion con la
finalidad de establecer diferencias entre esta y la ensefianza tradicional, y su aporte al
rendimiento académico de los estudiantes. Las herramientas de gamificacion utilizadas fueron
Educaplay y Quizizz; los resultados fueron satisfactorios debido a que existieron notas bajas al
comienzo sin el uso de la gamificacion, sin embargo, estas notas mejoraron significativamente
para determinadas preguntas, particularmente las preguntas 3, 4, 5y 6 tuvieron respuestas
correctas en un 57,14%, 71,43%, 57,14% y 71,43%, por lo que se recomienda el uso mas
continuo de este tipo de herramientas con la finalidad de que los alumnos se familiaricen con

ellas.

Palabras clave: gamificaciéon, emprendimiento, didactica, rendimiento académico, ensefianza
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ABSTRACT

One of the skills considered fundamental in the contemporary context is the sense of initiative
and entrepreneurship, this is mainly due to its contribution to employability and the economic
development in which the entrepreneur operates. Considering this context, the objective of the
research was proposed: to implement gamification as a didactic tool for teaching the subject of
Entrepreneurship and Management in the First Year of Baccalaureate students of the
Leovigildo Loayza Loayza Baccalaureate School based on a descriptive research. For this, the
mixed research approach was used, the type of research used is explanatory, descriptive, field
research, and bibliographic research. The research carried out is of a practical nature, that is,
gamification tools were applied in order to establish differences between it and traditional
teaching, and its contribution to the academic performance of students. The gamification tools
used were Educaplay and Quizizz; The results were not completely satisfactory because there
were low and high marks for certain questions, only questions 3, 4, 5 and 6 had correct answers
in 57.14%, 71.43%, 57.14% and 71. .43%, so the more continuous use of this type of tools is

recommended so that students become familiar with them.

Keywords: gamification, entrepreneurship, didactics, academic performance, teaching
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INTRODUCCION

Una de las habilidades consideradas como fundamentales en el contexto contemporaneo
es el sentido de iniciativa y emprendimiento, esto se debe principalmente a su contribucion a la
empleabilidad y al desarrollo economico en el que se desenvuelve el emprendedor. De acuerdo
con Bernal y Cérdenas (2021), para esto es importante la competencia emprendedora, la misma
que, tomando en cuenta una perspectiva holistica e integradora, constituye una decision y

autonomia de la persona.

El emprendimiento constituye una actividad que diariamente cobra mayor relevancia
debido a que es una manera de solucionar las dificultades econémicas y de trabajo que afrontan
las naciones, particularmente aquellos en vias de desarrollo (Ynzunza e lzar, 2021). En
definitiva, una sociedad emprendedora tiene la capacidad de producir riqueza y bienestar social,
por lo que el emprendimiento es una competencia muy deseable y alentada en las personas.

Por otro lado, es importante sefialar el papel fundamental de la educacion en la formacion
de individuos emprendedores. Vargas y Uttermann (2020), manifiestan que actualmente el
emprendimiento provoca gran interés a nivel mundial, es un tema muy debatido en los contextos
sociales, culturales y econdmicos que se llevan a cabo en las agendas académicas e
investigativas, esto se debe a su capacidad de impulsar el desarrollo econémico y los métodos de

innovacion.

La educacion en los colegios no puede mantenerse al margen de los requerimientos y
demandas de la sociedad, estas instituciones educativas son actores importantes en la formacion
de individuos emprendedores. La cultura emprendedora en los estudiantes tiene como propoésito
promover la innovacion, establecer las circunstancias para el liderazgo y la superacién constante
(Anton y Vaca, 2021). Este enfoque constituye una circunstancia apropiada para innovar,

aprovechando e incentivando a los estudiantes dentro y fuera del aula de clase.
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La incorporacion de la asignatura de emprendimiento en los colegios contribuye a la
transformacion de la educacién, tanto desde el punto de vista de la ciencia, como también

considerando su estudio y transferencia al tejido empresarial, beneficiando asi al desarrollo

econdmico del territorio. Guillén (2021) expresa que la formacion de estudiantes emprendedores

requiere por parte del docente de las estrategias académicas adecuadas.

La tercera variable establecida en el contexto de este trabajo de titulacion es la
gamificacion como estrategia docente. De acuerdo con Palomino (2021), se entiende a la
gamificacion como una estrategia docente innovadora en la cual se incorporan otras estrategias

dindmicas, mecénicas, al igual que elementos relacionados con el juego durante el proceso de

ensefianza y aprendizaje.

El uso de esta estrategia metodoldgica de ensefianza ha ido creciendo rapidamente gracias

a los avances tecnoldgicos, los cuales permiten que el entorno de aprendizaje sea mas atractivo e

interesante para el estudiante (Sanchez, 2019). El surgimiento de nuevas tecnologias y la

utilizacion generalizada de teléfonos inteligentes, han hecho que mantener al estudiante en la sala

de clase motivado por adquirir conocimiento es un gran desafio.

16
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Justificacion

La investigacion propuesta plantea como objetivo establecer la incidencia de la
gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion del primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza,
del canton Pifias, provincia de EI Oro. Por medio de este trabajo sera posible identificar el

impacto de esta metodologia de ensefianza en el rendimiento académico de los estudiantes.

Cabe destacar que el avance tecnoldgico actual ha hecho posible la existencia de una gran
cantidad de herramientas tecnoldgicas que le facilitan al docente dejar de lado los métodos
tradicionales para recurrir al uso de estrategias de ensefianza gamificadas que permitan motivar
al estudiante el uso de juegos interactivos, las cuales pueden incrementar en el alumno las

habilidades, actitudes, valores y conocimientos caracteristicos de aprendizaje.

Uno de los aspectos de mayor relevancia a nivel educativo es el rendimiento de los
alumnos, por medio de esta medida es posible revelar el aprendizaje adquirido por el estudiante,
por lo que se suele valorar con pruebas a nivel nacional e internacional, sin embargo, en muchos
casos se han podido evidenciar resultados poco satisfactorios en Ecuador, por lo que el uso de
estrategias metodologicas activas puede ser una alternativa para mejorar la situacion

problematica.

En lo que respecta al desempefio académico, este depende de las estrategias utilizadas por
el docente. En la actualidad los estudiantes requieren de estrategias metodoldgicas mas activas
para alcanzar el nivel de aprendizaje esperado, es por ello que es importante el uso de otros
recursos, por ejemplo, metodologias gamificadas apropiadas para la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.

En el momento actual los ciclos de innovacion son cada vez mas efimeros, las
instituciones de educacion se ven obligadas a ser mas versétiles y flexibles con la finalidad de
adecuarse a las nuevas estructuras demandadas por el mundo laboral. Para esto es necesario
recurrir al uso de metodologias activas a fin de desarrollar en el alumno competencias que le
sirvan al sujeto para hacer frente a los nuevos desafios actuales y del futuro, adecuados para una

sociedad del conocimiento.

17



UBE UNIVERSIDAD )
1 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

Por lo tanto, esta sociedad del conocimiento precisa no s6lo conocer contenidos o
habilidades sino también conocimiento de procesos, es decir, las personas requieren aprender a
aprender. Los cambios que se estan produciendo en la sociedad y en la educacién en estos
altimos afios exigen al docente innovar las metodologias de aprendizaje. La gamificacion es una

metodologia activa e interactiva que puede contribuir a esta renovacion.

La gamificacion de la educacion lleva a que el proceso de aprendizaje sea divertido e
interactivo, esto puede ser indistinto de la audiencia, el tema de estudio o el nivel educativo. Por
medio de la gamificacion se crea un contexto educativo emocionante, entretenido, y al mismo
tiempo educativo. Para esto se recurre al uso de juegos interactivos para que los estudiantes se

sientan parte del proceso de aprendizaje.

A los estudiantes actuales no les motiva la formacion tradicional, ellos requieren de un
proceso de aprendizaje mas activo como el uso de juegos por internet, por lo que resulta
necesario que el docente plantee nuevas metodologias para este proceso de aprendizaje, estas
deben ser mas atractivas para los nativos digitales. Es decir, el trabajo de investigacion propuesto

se justifica desde el puno de vista académico.

Por medio del proyecto se procura dejar establecidos aportes en lo que respecta a
innovacion educativa para la asignatura de emprendimiento, lo cual es promovido por el
Ministerio de Educacion del Ecuador mediante el enfoque STEAM (Ciencia, tecnologia,
emprendimiento, educacion). Partiendo de los resultados que se obtenga es posible plantear

estrategias educativas por medio de las cuales sea posible mejorar el clima educativo.

Hay que redelinear el modelo educativo que ofertan las instituciones educativas, debido a
que la funcidn del docente se encuentra en un proceso de evolucion indiscutible, por lo que no
puede continuar siendo la unica fuente informativa. EI alumno es quien debe desarrollar su
capacidad organizativa e interpretativa de toda la informacion, es asi que la definicion de
aprendizaje alcance un sentido oportuno que haga posible que el alumno se integre en el patron

social y laboral que se hallara al momento de concluir su formacion académica.

18
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Planteamiento del problema

Uno de los principales problemas que evidencia Ecuador es el bajo rendimiento
académico de los estudiantes, el cual es posible evidenciar mediante los promedios obtenidos en
las pruebas de desempefio del Instituto Nacional de Evaluacion Educativa del afio 2022, por lo
que es necesario la presentacion de alternativas educativas activas que permitan mejorar el

desempefio de los estudiantes.

La principal inquietud de todo docente debe ser la consecucion de aprendizajes profundos
y significativos por parte del estudiante, un trabajo que no resulta sencillo. En las instituciones
educativas todavia se recurre a la aplicacion de métodos de ensefianza mas habituales, entre los
que destaca el expositivo, que la mayoria de las veces convierte al alumno en mero espectador de
los contenidos disciplinares comunicados por el profesor y de los que en el futuro tendra que dar
una prueba tedrica final. Es asi como el proceso de ensefianza- aprendizaje promueve en los
alumnos la asimilacion mecéanica de conceptos concernientes con la asignatura a tratar, siendo un
tipo de ensefianza de bajo nivel cognoscitivo que difiere mucho de satisfacer las exigencias de la

sociedad actual.

Existen varios problemas cuando se ensefia a las nuevas generaciones de estudiantes, mas
que todo si el docente no se actualiza en lo que respecta a los métodos de ensefianza, para ello se
demanda el uso de métodos de aprendizaje actuales, tal es el caso de la gamificacion que
constituye una alternativa para ayudar al estudiante a tener una condicién mas positiva y crear un

contexto interesante en el aula que mejore la practica escolar en los estudiantes.

De forma general los estudiantes evidencian falta de interés por el aprendizaje, incluso en
los paises mas desarrollados, en los cuales los estudiantes utilizan constantemente la tecnologia,
esto se debe a que desean recibir su aprendizaje de forma rapida. Saben que progresan solo si
tienen complacencias o son premiados de manera inmediata o prefieren instruirse mientras se

divierten en vez de tener que hacerlo con el rigor tradicional.

La sociedad contemporanea se encuentra sumida en una constante evolucion tecnoldgica
representada por el libre flujo de la comunicacion e informacion. Ante este contexto, las

instituciones educativas se conciben como un lugar de interaccion, donde los valores
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fundamentales son el trabajo en equipo, la colaboracion y la participacién, de ahi la necesidad de
recurrir al uso de metodologias de ensefianza activas que fomenten la interaccion entre los

alumnos.
Tomando en cuenta los antecedentes, se plantea la pregunta de investigacion:

¢Como incide el uso de la metodologia de gamificacién en la mejora del proceso de

ensefianza aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Precisiéon del tema

El problema planteado es indiscutible, ademas de esto, es parte de las tendencias actuales
de la préctica pedagdgica, principalmente por el uso de la Tecnologia Educativa y el disefio
acorde con la realidad educativa actual, en la cual se busca tener clases méas activas que le

permitan al estudiante adquirir un aprendizaje significativo.

Igualmente, el tema de titulacion se corresponde con las lineas de investigacion de la

Universidad Bolivariana del Ecuador.
Objeto de la investigacion

El objeto de la investigacidn en que se centra el trabajo de investigacion es el proceso de
ensefianza aprendizaje, relacionado con el uso de herramientas de gamificacion en los
estudiantes del Primer Afio de Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza

Loayza, en el canton Pifias, provincia de El Oro, Ecuador.

Objetivo general

Implementar la gamificacion como herramienta didactica para la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato del
Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza.
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Planteamientos hipotéticos
Con la finalidad de orientar el proceso investigativo que permita la consecucion del
objetivo general que se ha delineado, se han planteado las preguntas de investigacion, al igual

que los objetivos especificos, las cuales se detallan a continuacion:

¢ Cudl es el nivel de uso de herramientas tecnoldgicas por parte de los estudiantes del Primer Afio
de Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza?

¢ Cudles seran las herramientas tecnologicas de las que dispone el Colegio de Bachillerato
Leovigildo Loayza Loayza?

¢ Cuales de las herramientas de gamificacion investigadas son mas eficientes para el proceso de
ensefianza aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

¢ Cuadl de las herramientas de gamificacion seleccionadas son mas atractivas para los estudiantes

de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

¢De qué manera las herramientas de gamificacion inciden en la mejora del proceso de ensefianza

aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?
Declaracion de las variables o categorias de la investigacion
Variable Independiente

La Gamificacion como herramienta pedagdgica para la asignatura de Emprendimiento y
Gestion. La gamificacion radica en la aplicacion de juegos educativos, con la finalidad de
incrementar la participacién de los estudiantes, motivarlos y comprometerlos con su proceso de
formacidn, para esto existen algunas aplicaciones como, por ejemplo, Educaplay y Quizizz. La
gamificacion se vale de los sistemas de puntuacion, recompensas y objetivos alcanzados para
motivar a los estudiantes.

Variable Dependiente

Mejora del rendimiento académico y del aprendizaje significativo en los estudiantes del
Primer Afio de Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza,
entendiéndose como rendimiento académico al sistema que mide la productividad del plazo que
el alumno dedica a estudiar y lo que aprende mientras se esta formando, es decir, es la manera

como se evalla la capacidad de aprender.
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Con la finalidad de disefiar las actividades e instrumentos de investigacion, se llevo a

cabo la operacionalizacion de las variables, las mismas que se encuentran declaradas en las
Tablas 1y 2, del Capitulo 2.

Obijetivos especificos de la investigacion

Fundamentar tedricamente la importancia del uso de estrategias tecnoldgicas de gamificacion
para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

Diagnosticar la disponibilidad de herramientas tecnologicas en el Colegio de Bachillerato
Leovigildo Loayza Loayza.

Capacitar a los estudiantes con la finalidad de que estén preparados para el uso de
herramientas digitales y tecnologicas en educacion.

Implementar y Evaluar el uso de la gamificacién como estrategia pedagdgica para la
ensefianza de emprendimiento en el Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza.
Plantear una propuesta de capacitacion en el uso de la herramienta de gamificacion
Educaplay dirigida al personal docente del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza

Loayza.
Identificacion de los métodos a emplear

Métodos del nivel teorico: analisis-sintesis; induccion-deduccion
Métodos del nivel empirico: estudio documental; encuesta; entrevista

Métodos de nivel estadistico-matematico: calculos matematicos

Declaracion de la poblacion y muestra

Poblacion: conformada por 21 estudiantes que constituyen el total matriculados para el

Primer Afio de Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza.

También se tomo en cuenta la entrevista a tres docentes de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.

Debido a que la poblacion es reducida, se procedio a utilizar el total de estudiantes de

Primer Afio de Bachillerato y el total de docentes de la asignatura de emprendimiento.
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Declaracion del tipo de investigacion

La investigacion realizada es de alcance descriptivo y el enfoque que predomina es
cuantitativo, debido a que se describieron los resultados antes y después de utilizadas las
herramientas de gamificacion.

También es de tipo cualitativo debido a que se entrevistd a tres docentes para conocer su
punto de vista con respecto a la aplicacion de herramientas de gamificacion en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

Principales aportes

Como principal aporte, es de gran importancia mejorar el entorno de ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y Gestién por medio del uso de herramientas de gamificacion,
haciendo una clase mas activa y acorde a la realidad educativa actual.

Igualmente, es de particular importancia la contribucion del trabajo para fortalecer los
componentes didacticos utilizados en la asignatura, particularmente los recursos de ensefianza

mediante la tecnologia.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

La investigacion realizada es de gran importancia debido a que se vincula dos ciencias
como son la Pedagogia y las Tecnologias de la Educacion, mediante el planteamiento del uso de
las herramientas de gamificacion para la ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, recurriendo para ello al uso del servicio de internet y a los recursos
tecnolégicos como son computadoras y teléfonos moviles.

Tomando en cuenta que en el trabajo de investigacion se han analizado aspectos tedricos
como la gamificacion y herramientas de gamificacion, en base a estos se presentan los resultados
de la investigacion, para esto se ha tomado en cuenta el orden de aparicion de los objetivos
especificos.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Ensefianza del Emprendimiento

En este capitulo se tratara algunos aspectos generales con respecto al emprendimiento,
entre estos: la definicidn y destinatarios. Luego de esto se procedera a plantear los respectivos
antecedentes en lo que respecta al sistema educativo contemporaneo. Una vez finalizada la etapa
de antecedentes se procedera a detallar algunos aspectos en concreto relacionado con la
disciplina, entre estos, los contenidos a ser desarrollados y las metodologias a implementar en

esta asignatura en particular.

Entre los principales problemas que se presentan en los sistemas educativos
contemporaneos, uno de los mas sobresalientes es la apatia de los estudiantes y la falta de interés.
Estos problemas han sido advertidos como posibles causas del fracaso en la educacion. Este
estado emocional puede resultar muy peligroso, debido a su vinculacién con la desercion escolar
y dar lugar a una frustracion en el docente (Pefafiel, 2021).

1.2. Definicion de Emprendimiento

Tomando en cuenta su origen etimoldgico, las palabras emprender, emprendedor o
emprendimiento proceden del vocablo latino acometer o intentar, el mismo que se utiliza con la
finalidad de hacer referencia a los precursores que se aventuran para tener una oportunidad mejor
en su vida. Después de un tiempo la palabra fue modificada por parte del pensamiento
econdmico y asociandolo con la innovacion constante. Actualmente esta relacionada con la
administracion, sin embargo, no ha dejado de tener interés para las demas ciencias (Suarez,
2022).

De acuerdo con Jurado (2022), esta concepcion también se puede definir como una
actividad social, un suceso, un proceso, una experiencia, una agrupacion de competencias o un
instrumento, que se ha asociado con los negocios; sin embargo, también se puede abordar
tomando en cuenta otras disciplinas, constituye una expresion mas extensa que la capacidad del

ser humano para establecer una unidad de produccion.
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1.3. Importancia de la Ensefianza de Emprendimiento y Gestion

De acuerdo con Ledn (2023), el fomento de las actividades de emprendimiento no solo
implica la implementacién de incentivos al sector empresarial, también es importante disponer
de una orientacién mas educativo para la asignatura de emprendimiento. ES por esto que se
vuelve fundamental contrastar su importancia y las metodologias educativas que se vienen

implementando al momento de ensefar.

De acuerdo con Palomeque y Loor (2022), una asignatura que se ha convertido en motivo
de creciente preocupacion mundial es emprendimiento. Del total de publicaciones relacionadas
con la ensefianza que se encuentran publicadas en la base de datos Web of Science durante los
altimos cinco afios, el 88% corresponden a erudicion de emprendimiento. De estas,
aproximadamente el 28% estan categorizadas en ciencias de la educacion. El pais de origen de
mas del 40% de las publicaciones es China, el 335 proceden de diferentes paises del sur global,
esto incluye algunos paises de América Latina como Brasil y México. Ello implica que la
formacidn de personas emprendedoras se ha convertido en un desafio para las economias

emergentes.

Segun Gaona et al. (2023), actualmente existe un gran interés por parte de las
instituciones educativas por formar personas con perfil emprendedor con la finalidad de atender
la creacion de nuevas empresas, lo cual puede constituir una opcion que permita dar solucion al
problema del desempleo debido a que la persona se estaria dando empleo a ella misma al mismo
tiempo que genera alternativas de empleo para otras personas. Es por esto que al impulsar una
cultura de emprendimiento cobra relevancia también se beneficia a la economia del pais y al

desarrollo social mediante la generacion de fuentes de empleo.

1.4. Antecedentes

Con la finalidad de conocer mas con respecto al uso de la gamificacién como herramienta
pedagogica en la ensefianza de la asignatura Emprendimiento y Gestion, se procedio a realizar
una breve revision de los trabajos realizados relacionados con estas dos variables, los cuales se

detallan a continuacion:
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Hidalgo y Suérez (2023) en su investigacion plantean como objetivo utilizar la
gamificacion como herramienta pedagogica para la ensefianza de emprendimiento, para esto se
recurrio al disefio de varias herramientas digitales en las cuales se incorporaron elementos para
retroalimentacion, al mismo tiempo que se van cumpliendo los desafios planteados y se
engrandece la experiencia de aprendizaje. La actividad propuesta se llama la jungla y se trata de
exploradores perdidos que deben encontrar la salida conforme avanzan en el juego. Algunas de
las herramientas tecnoldgicas utilizadas fueron: Genially, popplet, flippity, Jamboard, quizizz,
entre otras. La propuesta implementada permitié mejorar el nivel de interés por la asignatura de
emprendimiento, al igual que el desempefio estudiantil. El esquema fue equivalente a un video

juego.

De acuerdo con Vargas (2022), la investigacion realizada por, en la cual se estudio la
educacion emprendedora y la gamificacién como herramienta para tener un mejor aprendizaje.
Para esto se recurrié al uso de una revision bibliografica con respecto a las variables
mencionadas. Entre las iniciativas metodoldgicas utilizadas con mayor frecuencia en las
investigaciones se encuentran las siguientes: aplicaciones educativas, Social PlaNet, Shopify,
BINUS ONLINE, Serious Games, Freezer, entre otras. Fue posible concluir que la gamificacion
favorece la construccion de teorias, ademas de la innovacion y toma de decisiones relacionadas

con la gestién empresarial, por lo que se recomienda su uso para la asignatura.

La investigacion llevada a cabo por Muevecela et al. (2022), en la cual se recurrid al uso
de actividades ludicas con la finalidad de fortalecer los niveles de aprendizaje en los estudiantes
de la asignatura de emprendimiento correspondiente a Bachillerato General Unificado de la
Unidad Educativa “Molleturo”. Los resultados obtenidos permitieron evidenciar la relevancia del
uso de las TIC durante el proceso de formacion educativa, por lo que fue posible concluir que lo
ludica y las TIC constituyen elementos esenciales durante el proceso de ensefianza-aprendizaje,
debido a que fue posible disminuir y ahondar en la ensefianza. Esto se debe al mayor nivel de
aceptacion de los estudiantes.

Latorre et al. (2023) analizan las diferentes formas de aprendizaje en estudiantes de

secundaria con la finalidad de que estos adquieran algunas competencias blandas relacionadas
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con la asignatura de emprendimiento. La investigacién se llevé a cabo en el entorno del proyecto
europeo Erasmus+ Self Entrepreneurship — how to turn ideas into action. El principal resultado
que se entregd fue el desarrollo de una plataforma de operacion virtual, la misma que fue
desarrollada como Serious Game. Los resultados obtenidos evidencian que existe una clara
asociacion entre la opinion de los estudiantes y los marcos de referencia de la Union Europea en
el perfeccionamiento de competencias al momento de identificar oportunidades y realizar la

gestion de recursos necesarios para el impulso de iniciativas de negocio.

De acuerdo con la investigacion realizada por Kusdiyanti et al. (2022), la educacion
empresarial debe ser mas experimental que tedrica, es por esto que planteé como objetivo de
investigacion el desarrollo de diferentes medios para el aprendizaje mediante el uso de la
gamificacion en estudiantes de secundaria con la finalidad de desarrollar un espiritu
emprendedor. Las herramientas implementadas hicieron posible incrementar el nivel de interés
por parte de los estudiantes hacia la asignatura empresarial. Los recursos de aprendizaje tambiéen
permitieron acrecentar la actividad de docentes y estudiantes en el proceso de aprendizaje

proporcionado por el aprendizaje experimental.

1.5. Contenidos y Metodologias Docentes empleadas

En la investigacion de la educacion para el emprendimiento se considera preciso
manifestar los contenidos y metodologias que se deben adoptar en los planes de estudio e
instituciones educativas, tomando en cuenta que las instituciones educativas cuentan con su
enfoque particular cada una de ellas con respecto a la asignatura emprendimiento. La innovacién
en lo que respecta al campo educativo debe reforzar un cambio de paradigma fundamental, pero
al mismo tiempo complejo para las unidades educativas, esto involucra el transito desde las
formas de ensefianza tradicional que se centran en el docente, hasta los modelos formativos que

se centran en el alumno.

En la actualidad educativa todavia prevalecen en alto grado las metodologias
tradicionales de ensefianza y evaluacion, entre estas se encuentran las clases magistrales, pruebas

tedricas, entre otras. Este tipo de metodologias se centran mas en el docente que en el estudiante,
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son poco activas, por lo que los estudiantes en muchos casos terminan aburriéndose, por lo que
resulta importante realizar una combinacion entre metodologias activas y tradicionales, es decir,
debe existir un cambio de paradigma educativo, los métodos de ensefianza deben ser acordes con

la realidad estudiantil actual (Gaete et &l., 2023).

A nivel global la educacién ha ido en constante evolucion, se han mejorado teorias,
modelos pedagogicos, metodologias y en la actualidad se ha ido incorporando el uso de la
tecnologia. Entre los nuevos métodos pedagdgicos se encuentran las herramientas tecnoldgicas,
su uso en la educacion contemporanea se ha vuelto un verdadero desafio para los docentes. Los
recursos tecnoldgicos actualmente son parte importante de las nuevas metodologias didacticas,
debido a que permiten complementar, agilizar y promover el aprendizaje desde diferentes

espacios y tiempo en que se encuentre el estudiante (Gorozabel et al., 2022).

Ensefiar emprendimiento implica ensefiarle al individuo a tener un espiritu empresarial
para que pueda desarrollar todo su potencial y actle de forma adecuada y beneficiandose de las
circunstancias que se le presentan en el contexto. Es por esto que las herramientas a utilizarse en
las instituciones educativas para ensefiar emprendimiento deben ser actividades préacticas,
interactivas y enfocadas en el constructivismo, en otras palabras, el alumno va a aprender

haciendo (Scavassa y Santos, 2022).

1.6. Ludificacion de la Educacion

Segun Vitabar (2021), desde hace algln tiempo atras se viene escuchando de la
ludificacion, término que ultimamente ha sido vinculado con la educacion. El concepto mas
reconocido de ludificacién se refiere al uso de elementos y mecanismos propios de los juegos,
por lo que se debe pensar en algunos aspectos de nuestro diario vivir que pueden dar lugar a la

ludificacion, por ejemplo: la recoleccion de puntos al momento de realizar las compras.

Tomando en cuenta el punto de vista de las actividades ludicas, estas se han utilizado de
manera tradicional como un entretenimiento o juego, sin embargo, en la actualidad han pasado a
convertirse también en una alternativa creciente para su uso en contextos formales, tal es el caso
de la industria educativa, donde se recurre al uso de este tipo de actividades para ensefiar algunas
asignaturas como la de Emprendimiento y Gestion (Aguilar et al., 2022).
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La utilizacion de métodos ladicos en el proceso de ensefianza aprendizaje pasa a ser una
forma entretenida de conocer, instruirse y desarrollar los compendios intelectuales del estudiante,
afinando al mismo tiempo sus habilidades. La motivacion experimentada por los estudiantes es
considerable cuando se recurre a este tipo de instruccion, debido a que durante todo el proceso
educativo se revela una mayor interaccion y mas énfasis al momento de manejar la tecnologia
(Lema et al., 2022).

1.7. Gamificacion como Técnica Educativa
La gamificacion constituye la inclusion de elementos del juego en ambientes que no son

juegos. En lo que respecta a la educacion, la gamificacion se exterioriza como una circunstancia
para motivar y/o perfeccionar las dinamicas grupales, la curiosidad, la intervencion, la critica
reflexiva y el aprendizaje significativo del estudiante, desarrollando de esta manera el proceso de
ensefianza y aprendizaje en el aula (Lazarte et &l., 2022).

Se empez0 a hablar de la gamificacion en la era de la evolucion de los juegos en la
década de 1980, en la actualidad constituye todo un éxito en la formacion académica de los
estudiantes debido a su orientacion ludica, esto se debe a que este tipo de metodologia
incrementa la motivacion estudiantil, promueve la interiorizacion de definiciones (Arce et al.,
2023).

La gamificacion constituye una técnica eficiente para el aprendizaje, por medio de esta es
posible trasladar el mecanismo de los juegos al contexto educativo-profesional. Estos pueden ser
utilizados para la obtencion de un mayor nivel de rendimiento en lo que respecta a resultados de
conocimiento adquirido, habilidades o simplemente como una recompensa debido a una accion

en particular (Aguilar et al., 2022).

La gamificacion se enmarca dentro de las nuevas formas de ensefianza. Partiendo desde la
configuracion educativa el jugador seria el estudiante, por lo que el docente debe adaptarse a
estas nuevas tendencias utilizadas para la ensefianza-aprendizaje. El potencial de las actividades
como los juegos debe ser aprovechada con la finalidad de ensefiar de manera diferente. La

implementacion de la gamificacion en el contexto educativo busca innovar las estrategias

29



UBE UNIVERSIDAD )
1 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECUADOR

educativas a fin de que sean mas motivadoras y activas para que el estudiante pueda alcanzar las
destrezas y competencias planteadas por el curriculo (Zhagui et al., 2022).

1.8. Herramientas Tecnolodgicas utilizadas en la Gamificacion

1.8.1. Educaplay

Una de las herramientas utilizadas para gamificacion en la educacién y que se encuentra
disponible para todo mundo es educaplay, esta constituye una herramienta web 3.0 totalmente
gratis y que hace posible que el usuario lleve a cabo actividades ludicas y de esta manera
disponer de interaccion en el aula de clase con los estudiantes. Las actividades son
completamente dinamicas y divertidas, lo cual facilita el proceso de ensefianza (Haryani y
Ayuningtyas, 2020).

Educaplay puede constituirse en un recurso importante para asignaturas ligadas al
Emprendimiento y Gestidn, tal es el caso de mercadeo. En su investigacion concluye que el uso
de este recurso permitié tener mayor calidad durante el proceso educativo, por lo que se puede
decir que esta herramienta hizo posible optimizar el perfil académico de los estudiantes
(Sulistyaningrum et al., 2021).

1.8.2. Quizizz

Una de las plataformas mas recomendadas para la educacién es Quizizz, su interfaz es de
facil uso, sencilla y dindmica, por lo que posibilita crear y desarrollar actividades de evaluacion.
No se compara con otras plataformas similares al momento de ser implementada en clase. Solo
se necesita de una buena conexion a internet y los equipos adecuados (Oder y Oded, 2022).

El uso de esta plataforma requiere de crear una cuenta de forma gratuita, disefiar un
cuestionario y estimular al alumno para que sea parte de una partida mediante un cédigo que
proporciona la plataforma. No es necesario que el alumno tenga que instalar la aplicacion, solo
debe ingresar con el cadigo que es facilitado por la pagina principal (Sulistyaningrum et al.,
2021).
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Enfoque de la Investigacion

El trabajo de investigacion realizado tuvo un enfoque mixto, debido a que los resultados
del proceso cuasiexperimental son cuantitativos con respecto a la verificacion de la hipotesis, sin
embargo, el esclarecimiento de las causas, al igual que el componente propositivo corresponden
al enfoque cualitativo. Se aplico cuestionarios pre y post a los estudiantes de Primer Afio de
Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, informacion que fue

procesada con la finalidad de conseguir datos cuantitativos con respecto al objeto de estudio.
2.2. Alcance de la investigacion

La investigacion realizada es de alcance descriptivo, debido a que se describid los
resultados obtenidos antes y después de utilizadas las herramientas de gamificacion con los
estudiantes de Primer Afio de Bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza

Loayza,

2.3. Unidad de Analisis

La unidad de analisis se encuentra ubicada en el canton Pifias, provincia de EI Oro,
especificamente el Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, institucién donde se

aplico la metodologia de gamificacion.

2.4. Tipos de Investigacion

Investigacion Descriptiva: en este tipo de alcance ya se conocen las particularidades del
fendmeno, por lo que se busco exteriorizar su presencia en determinado grupo de individuos, en

este caso, los estudiantes del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza.

Investigacion de Campo: El trabajo de investigacion se realizo en el lugar donde surge
la problematica investigada, se tuvo contacto con los estudiantes del Colegio de Bachillerato
Leovigildo Loayza Loayza, para efectuar el proceso de investigacion cuasiexperimental en

relacion directa con el proceso ensefianza-aprendizaje.
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Investigacion Bibliogréafica: por medio del analisis bibliografico se describio los
principales conceptos y metodologias encontradas en fuentes documentales vélidas con la
finalidad de contar con las herramientas necesarias para efectuar el estudio comparativo entre
metodologias. Se emplearon como fuentes de investigacion: libros, revistas, articulos cientificos,
trabajos de investigacion, y tesis de posgrado. Se efectud una busqueda en la plataforma Google
académico y otras bases de datos como SciensDirect, Tylor y Francis, entre otras, en un intervalo
de tiempo de 5 afios (2019-2023), idioma espafiol e inglés, y con una busqueda ordenada por

relevancia.

2.5. Disefio de la Investigacion:

Investigacion Cuasiexperimental: se recurrid a este tipo de investigacion debido a que
existe la exposicion de dos grupos de estudiantes a un ambiente controlado cuasiexperimental, lo
cual permitio obtener una respuesta en dos diferentes ambientes de pruebas, y se alcanzo la
comprobacion de varias hipotesis de investigacion, los objetos de estudio fueron seleccionados
aleatoriamente. Los alumnos asistieron normalmente a la clase en la que se explicaron los
contenidos de la asignatura de emprendimiento correspondientes a la unidad 1, luego de esto
fueron evaluados para establecer el conocimiento adquirido por los estudiantes; una vez evaluada
la clase en condiciones normales, se procedié al uso de las herramientas de gamificacion para
complementar la clase, una vez finalizado el uso de estas herramientas tecnoldgicas se volvio a
evaluar el conocimiento adquirido por los estudiantes con la finalidad de identificar alguna

mejora en el conocimiento.

Los grupos de estudiantes (estadisticamente identificados como muestras no
relacionadas), estuvieron conformados por los estudiantes primer afio de bachillerato del Colegio
de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, lo que permitié comparar los resultados antes y
después de utilizar la gamificacion.

2.6. Nivel de Investigacion:
La investigacion es de nivel aplicativa por lo que se disefié una metodologia que,
mediante el empleo de herramienta o sistema gamificado de aprendizaje disponible en Internet,

permitié mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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2.7. Métodos de Investigacion

El método de investigacion empleado en este estudio se fundamenta en el metodo
cientifico, mismo que se presenta como un conjunto de pasos ordenados que se emplean para
adquirir nuevos conocimientos. Por lo expuesto, esta sustentado por dos pilares fundamentales:
a) la reproductibilidad, es decir, la capacidad de que cualquier persona pueda repetir un
experimento, en cualquier lugar. Este pilar se basa, esencialmente, en la publicacion de los
resultados obtenidos, y b) la refutabilidad, es decir, que toda proposicion cientifica tiene que ser

susceptible de ser falsada o refutada.

Los pasos del método cientifico que se reflejan en el presente informe de investigacion
son observacion, reconocimiento del problema, hipétesis, experimentacion, analisis de

resultados, teoria y conclusiones.

2.8. Técnicas e Instrumentos para la Recoleccion de Datos
2.8.1. Técnicas a aplicar
Para la recopilacion de la informacion relacionada con el objeto de estudio se realiz6 una

encuesta.

Encuesta: La encuesta es una técnica de recoleccion de datos que se lleva a cabo
mediante la aplicacion de una evaluacién a una muestra de personas. Con las encuestas se
recopil6 la informacion sobre las opiniones, actitudes y comportamientos de los estudiantes de la

Institucion.

Observacion: Se pudo observar el problema que existe en la Institucion Educativa,
pudiendo observar de forma cualitativa y cuantitativa de la propuesta de la metodologia de

gamificacion ejecutada y aplicada.

Instrumentos: El instrumento de investigacion para el presente estudio y bajo estas

recomendaciones, se disefid como instrumento de investigacion:

Cuestionarios: Conjunto de preguntas aplicado antes de la experiencia practica con los
estudiantes con el fin de estudiar los antecedentes de los estudiantes sobre el tema de los juegos y

el grado de familiaridad de los conceptos empleados en los juegos.
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Se disefiaron ocho preguntas (pre-test) y con un tipo de cuestionario de seleccion
multiple. Un segundo cuestionario de cinco preguntas (post-test) fue aplicado a los estudiantes
luego de la experimentacién con el sistema gamificado desarrollado para obtener su percepcion
sobre la utilizacion de la gamificacion en su proceso educativo. Con tipo de cuestionario

seleccion y eleccion maltiple.

Prueba objetiva: Conjunto de 10 peguntas que permitio evaluar los resultados obtenidos

por un grupo de estudiantes antes y después de utilizar las herramientas de gamificacion.

Ficha de Observacion: Se trata de un instrumento que facilita el analisis de la evolucién
de los procesos de aprendizaje de los estudiantes, y brindara la posibilidad de contar con un
elemento que permite la convergencia entre el sostén tedrico, las experiencias por las que ira

transitando cada estudiante en funcion a cada necesidad individual.

2.9. Poblacion y Muestra
Poblacion:

La poblacién estuvo conformada por los estudiantes de primer afio de bachillerato del
Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, los cuales son un total de 27 estudiantes. La

muestra fue obtenida mediante el uso de la siguiente formula estadistica:

B NxZ?xpxq
“e2x(N—-1)+Z2xpxq

n

Dénde:

n = el tamafo de la muestra.

N = tamafio de la poblacion.

P = Probabilidad de ocurrencia de un evento, debido a que no existen estudios. Se usa 50%
haciendo mayor el tamafio de la muestra

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza. Es un valor constante que, si no se tiene su
valor, se lo toma en relacion al 95% de confianza equivale a 1,96.

e = Limite aceptable de error muestral que, generalmente cuando no se tiene su valor, suele
utilizarse un valor que varia entre el 1% (0,01) y 9% (0,09), se trabaj6 con el 5%.
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N= estudiantes (27 de primer afio de bachillerato del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza
Loayza).

Muestra

Tomando en cuenta la formula estadistica planteada anteriormente, se procedio a calcular

el tamafio de la muestra, el mismo que es de un total de 21 alumnos de primer afio de bachillerato

del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, como se detalla a continuacion:

B NxZ*xpxq
n_ezx(N—1)+szpxq
27x (1.96)?x 0.5 x 0.5
n

= (0.05)2x (27 — 1) + (1.96)?x 0.5 x 0.5

B 27x 3.84x 0.5x 0.5
™= 0.0025 x 26) + (3.84x 0.5 x 0.5)

~ 25.92
"= 0.2225) + (0.96)

n = 21 estudiantes

2.10.  Operacionalizacion de las Variables

Tabla 1. Operacionalizacion de Variables, Variable Independiente

Variable independiente: Gamificacién

Instrumentos
Conceptualizacién Categoria Dimensiones Indicadores de recoleccién
de
informacion
- Aprendizaje - Nivel de trabajo
o significativo colaborativo en el aula
La gqmlflcac!gn Componentes | _ Nivel de aceptacion de
busca la integracion los contenidos

de la mecéanica de
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los juegos a la
educacion, para
tratar de influenciar
con contenido
creativo a  los
participantes

mediante el uso de
software educativo
y asi obtener un
aprendizaje

significativo.

Aprendizaje
significativo

Contenido
creativo

Software
Educativo

Mecanica de
Juegos

Dinamicas

Mecéanicas

presentados por el
docente
- Nivel de creatividad

usado en clase de
razonamiento verbal.

- Nivel de uso del
software educativo

- Nivel de uso de la
gamificaciébn en las
clases de razonamiento
verbal

Técnica
Encuesta
Instrumento

Cuestionario

Tabla 2. Operacionalizacion de Variables, Variable Dependiente

Variable dependiente: Rendimiento académico

Conceptualizacion Categoria Dimensiones | Indicadores Instrumentos de
recoleccion de
informacién
Se entiende por | - Aprendizaje - Obtiene un
rendimiento académico |  sjgnificativo aprendizaje
al sistema que mide la Componentes significativo
productividad del plazo la
que uno dedica a pa_ra
estudiar 'y lo que o asignatura
aprende mientras se esta | - Aprendizaje
formando. Dicho de otra |  significativo Escala de medida
manera, es el modo en - Participa
que  evaluamos la activamente
capacidad de aprender Dinamicas en las
- Contenido actividades
creativo
i Softwa_re - Manipula bien
Educativo la tecnologia
_ Mecanica Mecanicas implementada
de Juegos
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Cronograma de Actividades

Z S 5 S
= < b <
<3} . <3} .
Responsable T e L e
(&] S (&]
2 = 2 =
| 3] o |5} Ko}
NeT) © N ©
T W T L
Actividad a realizar Fecha Fecha Fecha Fecha
Autorizacion a responsables de la Institucion educativa
Planificacién de actividades de gamificacion
Capacitacion 04/dic/23
Implementacion de gamificacion herramienta 1 05/dic/23 | 06/dic/23
Implementacién de gamificacién herramienta 2 07/dic/23
Encuesta de satisfaccion 08/dic/23

Publicacién de resultados
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Diagnostico de la situacion actual del colegio de bachillerato Leovigildo Loayza

Loayza

El colegio 3.1. de bachillerato Leovigildo Loayza Loayza cuenta con 50 afios de vida

institucional, se encuentra ubicado en el canton Pifias, provincia de EI Oro, en la cabecera
cantonal; la institucion ha venido brindando las especialidades de bachillerato en contabilidad,
turismo e informatica, durante los ultimos cuatro afios también se ha venido ofertando el
bachillerato en ciencias, se dispone de 43 docentes para las diferentes especialidades, los cursos
de los que se dispone van desde octavo afio de educacion general basica hasta tercero de

bachillerato.

En lo que respecta a infraestructura, la institucion dispone de dos blogues nuevos de
aulas y un edificio en proceso de demolicién, se cuenta con dos laboratorios de informatica, en
los que hay un total de 22 computadoras, sin embargo, estas se encuentran bastante
desactualizadas, los programas instalados son basicos y desactualizados debido a que ya
cumplieron su tiempo de vida util. Estos equipos son de uso exclusivo para esta especialidad
educativa. En cuanto al servicio de internet, este es ofrecido de manera gratuita por la
Corporacion Nacional de Telecomunicacion (CNT), la velocidad de internet brindado por la
empresa es de 1 giga para administracion y 1 giga para docentes, es decir, el ancho de banda es
demasiado bajo.

Con relacion a la capacitacion docente, no ha existido la debida actualizacién docente
en cuanto al uso de herramientas ofimaticas mas que lo basico, algunos de los docentes son de
avanzada edad y se encuentran en proceso de jubilacion, son pocos los docentes que tienen
edades entre 25 hasta 40 afios, la mayoria se encuentran en edades superiores a los 48 afios,
algunos de los docentes que han llegado provienen de la zona rural, por lo tanto, tampoco

tienen buen dominio de herramientas tecnoldgicas.
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Con la finalidad de mejorar la situacion pedagdgica en cuanto a la asignatura de
Emprendimiento y Gestion y mejorar su rendimiento académico, se ha visto la oportunidad de
implementar herramientas de gamificacion en el colegio, con la finalidad de que los estudiantes
adquieran estas competencias informaticas y pierdan el miedo a estas nuevas alternativas

pedagogicas.

3.2. Encuesta a docentes especialistas en la asignatura de Emprendimiento y Gestion
Con la finalidad de tener un diagndstico apropiado se procedio a encuestar a tres

docentes especialistas en el area de Emprendimiento y Gestion, los cuales tienen entre 7'y 22

afios de experiencia. El cuestionario de preguntas aplicado tiene relacion con la estrategia

pedagdgica utilizada.

Pregunta 1: En lo que respecta a la estrategia pedagdgica de gamificacion como
respuesta a los requerimientos de mejora de la didactica, los profesionales dijeron estar muy de
acuerdo con el hecho de que la gamificacion constituye una respuesta para mejorar la didactica

de la clase de emprendimiento.

Pregunta 2: Con referencia a la gamificacion como alternativa para tener un mejor
aprendizaje significativo de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, los tres profesionales a
los que se les preguntd expresaron que este tipo de herramientas pedagogicas permiten que los

estudiantes logren el aprendizaje significativo.

Pregunta 3: Cuando se pregunté con relacion a la gamificacion como una alternativa
que favorece la planificacion, organizacion y ejecucién de la clase, los encuestados
coincidieron en que esta herramienta pedagdgica puede favorecer este tipo de actividades y

ayudar a tener una clase mas activa.

Pregunta 4: Una pregunta que se plante0 a los tres profesionales fue con respecto a si
los estudiantes del colegio de bachillerato Leovigildo Loayza Loayza se pueden adaptar al uso
de estas herramientas de gamificacion, los dos profesionales con menos experiencia dijeron

estar medianamente de acuerdo, sin embargo, el profesional con 22 afios de experiencia
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docente expreso gue si es posible que los alumnos se adapten al uso de estas nuevas

herramientas pedagogicas.

Pregunta 5: Con relacion a si los estudiantes pueden mejorar sus calificaciones
mediante el uso de herramientas de gamificacion para la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, los tres profesionales a los que se pregunto coinciden en gue este tipo de herramientas

pueden ayudar para tener mejores resultados de evaluacion y mejores aprendizajes.

3.3. Encuesta previa a los estudiantes para conocer con respecto al uso de la tecnologia
3.3.1. Analisis de resultados
Tabla 3. Edad de los encuestados

Edad Cantidad Porcentaje
15 1 4.8

16 12 57.1

17 8 38.1

Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Como se puede apreciar en la tabla 3 y figura nimero 1, la mayor parte de los
estudiantes encuestados se encuentran entre 16 y 17 afios, 57,1% y 38,1%, respectivamente.

Solo uno de los encuestados tiene 15 afios.

Figura 1. Edad de los estudiantes encuestados

&0.0 57.1

4.5

153 16 17

Elaborado por los autores
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Tabla 4. Equipos tecnoldgicos de los que dispone el alumno

Equipo con gque cuenta en su domicilio Cantidad Porcentaje
Teléfono celular personal 3 14.3
Computadora de escritorio 7 33.3
Laptop 2 9.5
Teléfono celular de los padres 9 42.9
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 2. Equipos tecnologicos de los que dispone el alumno

429

Teléfamo celular Computadora de Laptop Telefone celular de
pRrfana micriceria |as padnes

Elaborado por los autores
Como se puede apreciar en la tabla 4 y figura 2, el 42.9% de los encuestados disponen

de teléfono celular de los padres, el 33,3% tienen computadora de escritorio en su casa, el 9,5%
tienen una laptop, mientras que solo el 14.3% de los encuestados tienen el teléfono celular de
los padres. Hay que destacar que existen estudiantes que disponen al mismo tiempo de teléfono

celular personal, computadora de escritorio y laptop al mismo tiempo.

Tabla 5. Wifi en casa

Tiene wifi en su casa Cantidad Porcentaje
Si 21 100.00

No 0 0.00

Total 21 100.00

Elaborado por los autores
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Figura 3. Servicio wifi en casa
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Elaborado por los autores
Como se puede apreciar en la tabla 5y figura 3, el 100% de los encuestados disponen

de acceso a servicio de internet via wifi en su casa.

Tabla 6. Redes sociales mas utilizadas

Actividades que realiza en internet Cantidad Porcentaje

Facebook 2 9.5
Instagram 2 9.5
Tik Tok 7 333
WhatsApp 8 38.1
YouTube 2 9.5
Total 21 100.0

Elaborado por los autores

Figura 4. Redes sociales mas utilizadas

400 38.1
350 1.3
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25 9.5 9.5
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Elaborado por los autores
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Como se puede apreciar en la tabla 6 y figura 4, las redes sociales mas utilizadas por los
estudiantes son: WhatsApp 38,1%, Tik Tok 33,3%, Instagram y Facebook 9,5% y YouTube el

9,5% de los estudiantes.

Tabla 7. Actividades que realizan en internet

Actividades que realiza en internet Cantidad  Porcentaje
Facebook 2 9.5
Instagram 1 4.8
Tik Tok 7 333
WhatsApp 6 28.6
YouTube 2 9.5
Leer libros 1 4.8
Juegos educativos 2 9.5
Total 21 100.0

Elaborado por los autores

Figura 5. Actividades que realizan en internet

35,0 33.3

30.0 8.6
0
20.0
15.0
9.5 2.3 9.5
10,0
I i I :
-
Facehook  Instagram likTok  Whatsdpp  YouTuhe  Leerlibros S

eoucabives

Elaborado por los autores

Las actividades que realizan los estudiantes en internet son principalmente el acceso a
redes sociales como TikTok 33,3%, WhatsApp 28,6%, Facebook, YouTube y juegos

educativos el 9,5%; lamentablemente es muy bajo el uso de este medio para leer libros (4,8%).
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3.2. Encuesta sobre Gamificacion en el Aprendizaje de la Asignatura de Emprendimiento
y Gestion
Tabla 8. Edad de los estudiantes

Edad Cantidad Porcentaje
15 1 4.8
16 12 57.1
17 8 38.1
Total 21 100

Elaborado por los autores

Figura 6. Edad de los estudiantes

571

15 L6 i7

Elaborado por los autores
Como se puede apreciar en la tabla 8 y figura 6, el 57,1% de los estudiantes encuestados

tienen edad de 16 afios, el 38,1% tienen 17 afios, mientras que solo 1 tiene 15 afos (4,8%).

¢Se considera usted un jugador de juegos de computadora?

Tabla 9. Se considera jugador

Jugador de juegos Cantidad Porcentaje
Si 7 333

No 14 66.7
Total 21 100.00

Elaborado por los autores
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Figura 7. Se considera jugador
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Elaborado por los autores

Del total de estudiantes encuestados, solo el 33,3% se consideran jugadores de juegos
de computadora, mientras que el 66,7% no se consideran jugadores. Esto significa que
previamente los docentes tendran que capacitar a los estudiantes a fin de que tengan el dominio

para poner en practica la gamificacion.

¢ Con qué frecuencia juega en algun tipo de aplicacion o video juego (ya sea

educativo 0 no)?

Pz

Tabla 10. Frecuencia de juego en aplicaciones o videos

Frecuencia Cantidad Porcentaje
Todos los dias 5 23.8

3 veces a la semana 6 28.6

5 veces a la semana 2 9.5
Casi nunca 8 38.1
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 8. Frecuencia de juego en aplicaciones o videos
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Elaborado por los autores
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De acuerdo como se aprecia en la tabla 10 y figura 8, solo el 23,8% de los estudiantes
juegan todos los dias algun tipo de aplicacion o video juego, el 28,6% juegan 3 veces a la
semana, el 9,5% 5 veces a la semana, mientras que el 38,1% casi nunca lo utilizan. Los
resultados de esta encuesta permiten evidenciar que existe un alto numero de estudiantes que

casi nunca juegan en algun tipo de aplicacion o video juego.

¢ Cuales son las razones por las que usted juega en alguna aplicacion o videojuegos?

Tabla 11. Razones por las que usan aplicaciones o video juegos

Razones de uso Cantidad Porcentaje
Estoy aburrido 14 66.7
Interactuar con otros 4 19
Desafio mental 3 14.3
Desafio fisico 0 0.00
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

L1

Figura 9. Razones por las que usan aplicaciones o video juegos
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Elaborado por los autores

De acuerdo como se puede apreciar en los resultados obtenidos, el 66,7% de los
estudiantes recurren al uso de aplicaciones o video juegos cuando se encuentran aburridos,
mientras que solo el 19% lo hacen por interactuar con otros, y apenas el 14,3% recurren a estos
como un desafio mental.
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De los juegos que usted ha jugado, algunos de estos han sido educativos

Tabla 12. Uso de juegos educativos

Uso de juegos Cantidad Porcentaje
Si 17 81,0

No 4 19,0
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 10. Uso de juegos educativos
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Elaborado por los autores
De acuerdo con los resultados obtenidos en la pregunta 10, el 81% de los estudiantes
encuestados recurren al uso de juegos educativos. Es decir, los estudiantes si recurren con

mayor frecuencia a los juegos educativos antes gque a otro tipo de juegos.

¢Le gustaria que los docentes utilicen juegos como técnicas educativas en clases?

Tabla 13. Le gustaria el uso de juegos en educacion

Juegos en educacion Cantidad Porcentaje
Si 18 85.7

No 3 14.3

Total 21 100.00

Elaborado por los autores
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Figura 11. Le gustaria el uso de juegos en educacion
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Elaborado por los autores
De acuerdo como se puede apreciar en la tabla 13 y figura 11, existe un alto nimero de
estudiantes a los que les gustaria que se implemente juegos durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Es decir, esto es una gran oportunidad para implementar una alternativa educativa
nueva y activa, acorde a la realidad educativa actual.
¢ Le gustaria que se implementen actividades de juegos para la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Tabla 14. Uso de juegos en clase de emprendimiento

Uso de juegos en emprendimiento Cantidad Porcentaje
Si 18 85.7
No 3 14.3
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 12. Uso de juegos en clase de emprendimiento
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Elaborado por los autores
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De acuerdo como se puede apreciar en la tabla 14 y figura 12, existe un alto nimero de
estudiantes a los que les gustaria que se implemente juegos durante la asignatura de
Emprendimiento y Gestién. Este tipo de herramienta podria dar lugar a un mejor aprendizaje de
la asignatura.

¢ Considera usted que el uso de un sistema de aprendizaje basado en juegos haria que las
clases de Emprendimiento y Gestion sean mas atrayentes, desafiantes y que mejorarian el
aprendizaje?

Tabla 15. Clases mas atrayentes mediante el uso de juegos

Atractivo de la clase Cantidad Porcentaje
Si 18 85.7

No 3 14.3
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 13. Clases mas atrayentes mediante el uso de juegos
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Elaborado por los autores

De acuerdo como se puede apreciar en la tabla 15 y figura 13, existe un alto nimero de
estudiantes que consideran que el uso de juegos durante la asignatura de Emprendimiento y
Gestion haria la clase mas atrayente. A la mayoria de los estudiantes les gusta la propuesta de

implementar juegos durante la clase, por lo cual, es una alternativa que podria tener una buena
acogida.
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3.3. Encuesta sobre Gamificacion en el aprendizaje de la Asignatura de Emprendimiento
y Gestion
¢Disfrutd y se divirtio al utilizar la aplicacion de juegos implementado en la clase?

Tabla 16. Disfruto de la clase de gamificacion

Disfrute Cantidad Porcentaje
Si 21 100.00
No 0 0.00
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 14. Disfrutd de la clase de gamificacion
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Elaborado por los autores

Como se puede apreciar en la tabla 16 y figura 14, el 100% de los encuestados
disfrutaron y les gustd la clase utilizando gamificacion.

De acuerdo con la aplicacion de los juegos en la asignatura de Emprendimiento y
Gestidn, valore si sus expectativas fueron cubiertas, tomando en cuenta para esto la escala
que se indica a continuacion, donde 1 significa que no se cubrieron sus expectativas y 5

gue se cubrieron totalmente (marqgue su respuesta con una X).
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Tabla 17. Expectativas de los estudiantes

Disfrutey Facilidad Interfazy Elementos

Expectativa Diversion de uso Graficas del juego
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje

No se cubrieron 0 0.00 2 9.52 1 4.76 0 0.00
Poco se cubrieron 2 9.52 1 4.76 1 4.76 2 9.52
Neutral 2 9.52 1 4,76 2 9.52 3 14.29
Se cubrieron bastante 5 23.81 6 28.57 5 23.81 4 19.05
Se cubrieron totalmente 12 57.14 11 52.38 12 57.14 12 57.14
Total 21 100.00 21 100.00 21 100.00 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 15. Expectativas de los estudiantes
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Elaborado por los autores

Las expectativas de los estudiantes fueron medidas tomando en cuenta las siguientes
variables: el disfrute y diversion, la facilidad de uso, la interfaz y gréficas, y el uso de
elementos del juego. Como se puede apreciar en la tabla 17 y figura 15, el 57,14% de los
estudiantes disfrutaron de la actividad y se divirtieron, el otro 23,81% cubrieron bastante sus
expectativas, mientras que el 9,52% poco sintieron cubiertas sus expectativas. En lo que
respecta a la facilidad de uso, el 52,38% lo consideran fécil de usar, mientras que el 28,57%
cubrieron bastante sus expectativas en cuanto al uso. Por otra parte, en lo que corresponde a la

interfaz y graficas, el 57,14% cubrieron totalmente sus expectativas en este sentido, mientras
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que el 23,81% cubrieron bastante sus expectativas, el 4,76% consideran que es poco lo que

cubrio sus expectativas. Finalmente, en lo que concierne a los elementos del juego, el 57,14%

cubrieron totalmente sus expectativas, el 19,05% cubrieron bastante sus expectativas, mientras

que el 9,52% consideran que poco se vieron cubiertas sus expectativas al respecto.

De las actividades realizadas en la Asignatura de Emprendimiento y Gestion, cuales

fueron las mecénicas de juego que mas le gustaron
Tabla 18. Mecanicas de juego

Mecénicas de juegos Cantidad Porcentaje
Puntos 10 47.62
Nivel 4 19.05
Recompensas 4.76
Desafios 28.57
Retos 0.00
Total 21 100.00

Elaborado por los autores

Figura 16. Mecaénicas de juego
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Elaborado por los autores

De las diferentes mecénicas de juego utilizadas en la gamificacion, al 47,62% les gusté mas los

puntos, el 28,57% los desafios, el 19,05% el nivel de logro, mientras que el 4,76% las

recompensas.
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¢Le gusta llevar a cabo actividades de competencia y trabajo con sus comparieros?

Tabla 19. Competitividad del juego

Competitividad Cantidad Porcentaje
Eres competitivo, con relacion a tus comparieros 7 333
El uso de un premio te hace sentir competitivo 2 9.5
La obtencién de puntos en el juego te hace sentir competitivo 6 28.6
Pasar un reto te hace sentir competitivo 6 28.6
Total 21 100.00
Elaborado por los autores
Figura 17. Competitividad del juego
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Elaborado por los autores

Como se puede apreciar en la tabla 19 y figura 17, el 33.3% consideran que son mas
competitivos con relacién a sus comparieros en lo que respecta a los juegos de gamificacion,

mientras que el 28.6% piensan que la obtencion de puntos y pasar un reto los hace sentir mas

competitivos.

La existencia de una tabla de posiciones, le ocasiona motivacion para ser mas competitivo

en el aprendizaje de Emprendimiento y Gestion

Tabla 20. Gamificacion en la educacion

Gamificacién en la educacion Cantidad Porcentaje
Utilizar gamificacion para la educacién es buena idea 7 33.3
Utilizar gamificacion motiva el aprendizaje 8 38.1
Utilizar gamificacion mejora el aprendizaje 4 19.0
Utilizar gamificacion hace que el aprendizaje sea divertido 2 9.5
Total 21 100.00

Elaborado por los autores
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Figura 18. Gamificacion en la educacion
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Elaborado por los autores

De acuerdo con los resultados relacionados con el uso de la gamificacion en la
educacion, los estudiantes consideran que su uso en la educacion motiva el aprendizaje
(38,1%), el 33,3% expresaron que su uso en educacion es buena idea, el 19% consideran que
mejora el aprendizaje, mientras que el 9,5% dijeron que hace el aprendizaje mas divertido.
3.4. Comparacion de resultados con y sin uso de Gamificacién tipo Quizizz en la

Asignatura de Emprendimiento y Gestidn
Pregunta 1. La contabilidad, una herramienta para avanzar con seguridad ¢A quién se
considera una Persona Juridica?

Tabla 21. Persona juridica

Pregunta 1 Sin gamificacién Con gamificacion
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 1 4.8 3 14.3
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 20 95.2 17 81.0
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8
Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 19. Persona juridica
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Elaborado por los autores

Como se puede apreciar en la tabla 21 y figura 19, en lo que respecta a la primera
pregunta relacionada con la persona juridica, el 4,8% de estudiantes que recibieron la clase sin
gamificacion respondieron correcto, mientras que el 14,3% respondieron de manera correcta al
utilizar el refuerzo con gamificacion, es decir, hubo una mejora del 10% en las calificaciones
después de utilizar gamificacion. La precision al responder la pregunta fue del 14% y el tiempo

promedio de respuesta de 0,26 segundos.

Pregunta 2. La contabilidad, una herramienta para avanzar con seguridad ¢A quién se

considera una Persona Natural?

Tabla 22. Persona natural

Pregunta 2 _Sin gamificacion _ _Con gamificacion _
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje

Correcto 0 0.0 2 9.5
AuUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 21 100.0 18 85.7
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8

Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 20. Persona natural
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Elaborado por los autores

En lo que respecta a la pregunta dos, relacionada con la persona natural, no existieron
respuestas correctas al recurrir a la clase tradicional, sin embargo, luego de la clase con
gamificacion se evidenci6 un 9,5% de estudiantes con respuestas correctas. El aprendizaje de la
asignatura mejorod en un 9,5%. La precision de los alumnos al responder esta pregunta fue del

10%, mientras que el tiempo promedio de respuesta fue de 0,28 segundos.
Pregunta 3. Te permite medir, clasificar y registrar las operaciones de un negocio

Tabla 23. Medicion de las operaciones de un negocio

Sin gamificacion Con gamificacion
Pregunta 3 Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 4 19.0 12 57.1
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 16 76.2 8 38.1
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 1 4.8 1 4.8
Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 21. Medir las operaciones de un negocio
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Elaborado por los autores

Con relacion a la medicién, clasificacion y registro de las operaciones de un negocio, el
57,1% tuvieron respuesta correcta a esta pregunta cuando se utilizé la gamificacion, mientras
que sin la gamificacion las respuestas correctas fueron apenas del 19%. Cabe destacar que el
tiempo promedio para esta pregunta fue de 514,25 segundos y la precision del 57%

respectivamente.

Pregunta 4. Cuando un asiento contable debe tener un DEBITO y un CREDITO, se le

llama.

Tabla 24. Asiento contable

Sin gamificacion Con gamificacién

Pregunta 4 Cantidad  Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 3 14.3 15 71.4
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 17 81 5 23.8
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 1 4.8 1 4.8

Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 22. Asiento contable
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Elaborado por los autores

De acuerdo con los resultados obtenidos en la pregunta 4, las respuestas correctas
fueron un total del 71,4% al utilizar la gamificacidn, mientras que las respuestas correctas
evidenciadas al dar la clase tradicional de emprendimiento fueron de 14,3 %. La precision al
momento de responder a esta pregunta fue de 71%, mientras que el tiempo promedio de

respuesta fue de 0,17 segundos.

Pregunta 5. ;Como se llama a las organizaciones que tienen por finalidad obtener

ganancias?

Tabla 25. Organizaciones y ganancias

Pregunta 5 Sin gamificacién Con gamificacién
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 1 4.8 8 38.1
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 19 90.5 12 57.1
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 1 4.8 1 4.8
Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 23. Organizaciones y ganancias
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Elaborado por los autores
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Como se puede apreciar en la tabla 26 y figura 23, el 4,8% de los alumnos respondieron

de manera correcta al utilizar la clase tradicional en lo que respecta al tema de las

organizaciones y ganancias, mientras que luego de utilizar la gamificacién se pudo incrementar

este porcentaje al 38,1%. La precisién al momento de responder a esta pregunta fue del 38% y

el tiempo promedio de respuesta de 0,15 segundos.
Pregunta 6. ;Un contador puede trabajar en?

Tabla 26. Actividades laborales del contador

Sin gamificacién

Con gamificacién

Pregunta 6 Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 3 14.3 15 71.4
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 18 85.7 5 23.8
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8

Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 24. Actividades que realiza el contador
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Elaborado por los autores

De acuerdo con las respuestas a la pregunta 6, con la clase tradicional el 14,3% tuvieron

respuestas favorables, sin embargo, luego de implementada la herramienta de gamificacion este

porcentaje subid a 71,4 %. La precisién al momento de dar respuesta a esta pregunta fue del

71%, mientras que el tiempo promedio para responder esta pregunta fue de 0,10 segundos.

Pregunta 7. La rama contable que se encarga de la inspeccion y el control de documentos

contables se denomina:

Tabla 27. Contabilidad e inspeccién y control de documentos contables

Pregunta 7

Sin gamificacién

Con gamificacién

Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje

Correcto 2 9.5 10 47.6
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 19 90.5 10 47.6
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8

Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 25. Contabilidad e inspeccion y control de documentos contables
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Elaborado por los autores

Como se puede apreciar en la tabla 27 y figura 25, el 9,5 % tuvieron respuestas

correctas al utilizar el sistema de clase tradicional, este porcentaje subié a 47,6%, es decir,

mejoré el desempefio académico de los estudiantes al utilizar este recurso educativo. La
precision al momento de responder a esta pregunta fue del 48%, mientras que el tiempo

promedio para dar respuesta fue de 0,18 segundos.

Pregunta 8. ;Qué es la contabilidad?

Tabla 28. Definicion de contabilidad.

Sin gamificacién Con gamificacién
Pregunta 8 Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 1 4.8 12 57.1
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 19 90.5 8 38.1
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 1 4.8 1 4.8
Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 26. Definicién de contabilidad

100.0 90.5
90.0
80.0
70.0
&0.0
50.0
40.0

30.0

38.1

20.0

10.0 .8 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 0.0 4848
l:]_l:] - ’ ’ ’ ’ ’ ’ - -

Correcto Alin sin FParcialmente  Incorrecio Sin clasilicar No intentado
calihicar COrrecto

W Sin gamificacién ™ Con gamificacidn

Elaborado por los autores

Con respecto a la definicion de contabilidad, luego de la clase tradicional de
Emprendimiento y Gestion, el 4,8 % dieron una respuesta correcta a esta pregunta, mientras
que una vez implementada las alternativas de gamificacion se increment6 al 57,1 %. La
precision al momento de responder esta pregunta fue del 57%, mientras que el tiempo

promedio de respuesta fue de 0,14 segundos.
Pregunta 9. ;Que dice la teoria de la partida doble?

Tabla 29. Teoria de la partida doble

Pregunta 9 Sjn gamificacién _ C;on gamificacion _
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje

Correcto 2 9.5 5 23.8
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 19 90.5 15 714
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8

Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 27. Teoria de la partida doble
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Elaborado por los autores

En lo que respecta a la pregunta correspondiente a la teoria de la partida doble, con la
clase tradicional las respuestas correctas fueron del 9,5 %, mientras que luego de utilizar la
herramienta de gamificacion subid al 23,8%. La precision al momento de responder esta

pregunta fue de 24% vy el tiempo promedio de respuesta de 0,14 segundos.
Pregunta 10. ¢Los movimientos en efectivo se realizan en la cuenta de?

Tabla 30. Movimientos de efectivo

Pregunta 5 Sin gamificacion Con gamificacién
Cantidad Porcentaje Cantidad Porcentaje
Correcto 6 28.6 12 57.1
AUn sin calificar 0 0.0 0 0.0
Parcialmente correcto 0 0.0 0 0.0
Incorrecto 15 71.4 8 38.1
Sin clasificar 0 0.0 0 0.0
No intentado 0 0.0 1 4.8
Total 21 100.0 21 100.0

Elaborado por los autores
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Figura 28. Movimientos de efectivo
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Elaborado por los autores

En lo que respecta a la pregunta relacionada con los movimientos de efectivo, al utilizar
la clase tradicional, el 28,65 % tuvieron respuestas correctas para esta pregunta, sin embargo,
luego de aplicar las herramientas de gamificacion, los resultados fueron de 57,1%. En lo que
respecta a la precision de la respuesta, esta fue del 57%, mientras que el tiempo para

responderla fue de 0,10 segundos.

51



UBE
&

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

3.5. Triangulacion

Tabla 31. Triangulacion de la informacién

Categoria

Competencias a
desarrollar en
Emprendimiento y
Gestion

Subcategoria

Identificar el
dominio
tecnologico de
los estudiantes

Técnica
utilizada

Prueba
diagndstica

Grupo focal

Los resultados evidenciaron el escaso
dominio tecnolégico por parte de los
estudiantes

Analisis

De acuerdo con el curriculo priorizado
del Ecuador para bachillerato, entre las
destrezas para la asignatura de
Emprendimiento y Gestion se
encuentran aquellas relacionadas con el
uso de herramientas ofimaticas, por lo
gue es importante potenciar estas
destrezas, méas adn si la institucion no
dispone de los equipos apropiados, se
debe fomentar su uso en los estudiantes
y no salgan con vacios en cuanto al uso
de la tecnologia

Identificar el
usoy
conceptos
basicos de
contabilidad

Los resultados evidenciaron escaso
dominio de los estudiantes en lo que

Prueba concierne a los conceptos asociados a la
diagndstica contabilidad y su importancia
inicial

Los resultados evidenciados al finalizar el
Prueba uso de la gamificacion fueron

diagndstica final

significativamente superiores a los
obtenidos sin el uso de esta herramienta

Los dominios de contabilidad son
fundamentales para la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, por lo que
se debe mejorar su aprendizaje
significativo en los estudiantes

Gamificacion

Efectos de su
aplicacién

Encuesta al
finalizar el uso
de las
herramientas de
gamificacion

En lo que respecta al uso de la
gamificacidn, el 57,14% de los estudiantes
disfrutaron de la actividad y se divirtieron,
el otro 23,81% cubrieron bastante sus
expectativas.

En los resultados finales del uso de la
gamificacidn, es posible evidenciar
aspectos fundamentales como la
dinamica de juego, la mecéanicay los
elementos propios del juego, don la
finalidad de transmitir conocimiento a
los estudiantes y realizar un monitoreo
de los mismos.
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3.6. Propuesta de gamificacion

El presente trabajo de investigacion deja clara la importancia que tiene el uso de
herramientas de gamificacion para la ensefianza de la asignatura de Emprendimiento y Gestion
y su aporte para mejorar el desempefio académico de los estudiantes. Tomando en cuenta esto,
se plantea la siguiente propuesta con la finalidad de incentivar al personal docente del Colegio
de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza para que utilicen este tipo de recursos educativos,
para de esta manera ir cambiando de una clase pasiva a una clase mas activa, donde el
estudiante sea parte importante del proceso de ensefianza y aprendizaje y asi ir contribuyendo a

mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
3.6.1. Objetivos de la propuesta de gamificacion
Objetivo general

Mejorar el desemperfio del personal docente y el rendimiento académico de los
estudiantes del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza, en funcion de las
competencias de la asignatura de Emprendimiento y Gestion mediante la implementacion de la

herramienta de gamificacion Educaplay.
Objetivos especificos:
- Ensefiar a los docentes del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza el uso y

manejo de la plataforma educativa Educaplay mediante actividades de taller préactico.

- Implementar con los docentes diferentes actividades educativas mediante el uso de la

plataforma educaplay
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3.6.2. Pasos a seguir

En primer lugar, el docente debe seleccionar un tema de clase en particular y las

respectivas competencias e indicadores de evaluacion:

Para este ejemplo, se ha tomado de referencia la asignatura de Emprendimiento y

Gestion para primer afio de bachillerato, Blogue 1: Planificacion y control financiero del

emprendimiento, unidad 1. Conceptos financieros.

BLOQUE l

- 4/////////
4

-
3

CE.EG.51. Utiliza los concep-
tos basicos contables para
conocer el futuro financiero
de un emprendimiento y de-
terminar el capital de trabajo
necesario.

Planificacion y
control financiero

del emprendimiento

)

o

DCD POR AREA DE

CONOCIMIENTO
PRIORIZADO

EG.511 Describir y explicar los conceptos basicos fi-
nancieros de un emprendimiento, tales como ingresos,
costos, gastos e inversion, punto de equilibrio y sus pro-
yecciones futuras como elemento fundamental para las
proyecciones. | €&

EG.51.2 Distinguir los diferentes tipos de costos y gastos
que puede tener un emprendimiento para determinar
detenidamente el capital de trabajo necesario para un
emprendimiento. L]

¥

INDICADOR
DE EVALUACION

Describe proyecciones financieras y el
capital de trabajo de un emprendimiento
basandose en conceptos financieros ba-
sicos. (Ref.LEG.511) (1.1, L.4) (€

Describe el capital de trabajo de un em-
prendimiento basandose en conceptos
financieros basicos. (Refl.EG.51.2.) (11,
1.4.) | C\
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Una vez seleccionado el tema y planificada la clase, el docente debe registrarse y crear

un usuario en la plataforma Educaplay mediante su correo electrénico y una clave de ingreso:

» - ’ s ® - =
_

Abre e mMundo de juegos de eorendl e
Anstate oraths o ¢

Una vez creado el usuario y contrasefia, se ingresa a la plataforma de Educaplay. Al
ingresar en la plataforma, en la parte superior derecha se encuentra la opcion “crear

actividad” donde se procedera a crear la propuesta educativa para los estudiantes,

&4 L ontabBidad ena

Berfenta pacd avansar con

A\l ‘1'1. =
@ 1o st son b -.

> Coweneat

Al ingresar en “Crear actividad” se despliega toda una lista de actividades educativas
que se puede realizar en base a los contenidos de la clase previamente seleccionados.
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Se debe seleccionar una de estas actividades, en este caso, se ha seleccionado la opcion

crucigrama:

Sops de e Crimigrans Comvarintar lesta Ovgheniar Lok
@ L >
Z
=
o
Ortdemor Polatron Al viranice dew (A Freven LTl

Oime un thulo
" yorearé tu Crocigrama

Lo w Cunbian

M amiene o te
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Como se puede apreciar en la captura de pantalla, existen dos recuadros, en el primero
se ubicara la palabra a buscar en el crucigrama y en el segundo el postulado o descripcién, por
ejemplo:

- COSTOS

Setv

1 || Todos los desembolaos que hace |5 smpress
para producs un then o Sarviclo Que generars
un beneficio econdimico, dentro de un
@jeracio contable

En este primer caso, se ha puesto la definicion de costos, la misma que tendran que descubrir
los estudiantes al momento de empezar a jugar en Educaplay. De aqui en adelante se pueden
seguir colocando mas palabras con sus respectivas definiciones al hacer clic en la cruz ubicada
en la parte de abajo donde dice: afiadir palabra:

14 =
i 3 @®
Opcionan mforvacén Provsaine

Pawan

- COSTOS

= Todos los desembotses que hace L3
~emoress para crodude un hien o seovicio:

Madrpaiabra

4 COSTODEPRODUCCION

1S una empresa se dedica 2 1a
fabricacidn
de un producto, &l costo de fabeicarto | |

Afuch: palabos

Una vez que el docente ha creado el nimero de preguntas que considere necesario, se

procedera a continuar con el proceso de generacion de la actividad:
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A Srweal 20 s ) TRACY G
L 0 e st du o socessn du

Para esto debera recurrir a la alternativa opciones, ubicada en la parte superior:

4 0 @ 2 sslaphywniam s s g AN B0 O
D ey & e B ' v e r 9 o | )
Wit beuraoa Provsadn
COs105 S D S
P

< | Todos los desemooltos que Nace Ly emré<a para sroduce
4 e o sancco o aEeted us b sandics.

¥ COST0DEPRODUCOCH

Dndad
v | §luna emoresa se dedica 3 3 feracdn
de . omducn el iceto da ficotana s moote comn =

En la parte de opciones, el docente podra escoger el nimero de errores al momento de

responder las preguntas y el tiempo que se demorara el estudiante:

‘ '
o . o
T a—cew rn——

i = «
[— 0
_— «
— -0

Las siguientes partes de la actividad el docente las podréa ingresar siempre y cuando
disponga de un plan pagado, sin embargo, este no influye en el desempefio de la actividad, solo
son funciones que permiten mejorar la imagen de la actividad, no siendo una limitante para

poder trabajar con los estudiantes y la plataforma:
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La siguiente alternativa a administrar por parte del docente es la de informacién,

ubicada en la parte superior:

- - cw
educaply
= .
Conm Inlwma e Provivast ey
CEED e 0 LD’D aT LD TLE LS B8 LA
s ] -
o it . o e )
H—— e:'0
wros ."
b —— - )
ot g . -0

En esta opcion se puede seleccionar el tema, colocar un titulo, una descripcion y el

grado académico de los estudiantes:

- rr————— - o e s =

> LR ' - O e e | . . s

e Ceower FudieMon Y

W
fwaa
ke

Cocwpty fracuros bas o

e

Comencts sanconos b con

e
[ vem

Sy
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Una vez rellenados todos los campos ya es posible previsualizar la actividad:

Finalmente se da en la opcion publicar para que la actividad quede generada en la

plataforma y esta lista para ser utilizada por los estudiantes:

El estudiante debera leer el concepto e identificar la palabra que va ubicada dentro de

Concaptos fmancercs baccos

las casillas del crucigrama, como se puede apreciar en la captura de pantalla.
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CONCLUSIONES

Tras realizar una exhaustiva investigacion sobre las herramientas de gamificacion, se
llevé a cabo la implementacion de dos de estas herramientas en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, dirigida a estudiantes de Primer Afio de Bachillerato en el Colegio
de Bachillerato Leovigildo Loayza Loayza. Se optd por Educaplay y Quizizz debido a su
versatilidad, facilidad de uso y atractivo para los estudiantes.

La fundamentacidn tedrica proporcioné argumentos sélidos tanto a nivel pedagdgico,
didactico, psicolégico, como metodoldgico, destacando la importancia de integrar
adecuadamente las herramientas de gamificacion en los procesos educativos. Esto permitié no
solo dotar a los docentes y estudiantes con herramientas Utiles, sino también comprender las

caracteristicas y requisitos necesarios para su implementacion efectiva.

Antes de la implementacion, se realizd un diagndstico de la infraestructura tecnoldgica
disponible en la institucién, revelando la presencia de un nimero limitado de computadoras de
escritorio de gama baja y la ausencia de servicio de internet institucional, lo que implicaba que
los docentes debian costear este servicio de forma independiente. Ademas, se evalud el nivel de
familiaridad de los estudiantes con el uso de internet y juegos de computadora, destacando que
si bien un porcentaje significativo utiliza juegos educativos, una parte requiere capacitacion

para el uso de herramientas de gamificacion.

Una vez verificada la infraestructura y capacitados los estudiantes en el uso de las
herramientas de gamificacion, se procedio a la implementacion y evaluacién de las estrategias
en el entorno educativo. Los resultados revelaron un desempefio variado por parte de los
estudiantes en las diferentes preguntas planteadas, destacando areas de fortaleza y
oportunidades de mejora en la comprension de los conceptos abordados en la asignatura.

Estos hallazgos subrayan la importancia de adaptar las estrategias educativas al entorno
tecnoldgico disponible, asi como la necesidad de brindar capacitacion y apoyo a los estudiantes
para aprovechar al méximo el potencial de las herramientas de gamificacion en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Tras realizar una exhaustiva investigacion sobre las herramientas de gamificacion y su
implementacion en el contexto educativo del Colegio de Bachillerato Leovigildo Loayza
Loayza, se han obtenido conclusiones significativas que pueden orientar futuras practicas

pedagogicas. Basado en estos hallazgos, se proponen las siguientes recomendaciones:

1. Infraestructura Tecnolégica: Es fundamental que la institucion invierta en mejorar su
infraestructura tecnologica, incluyendo la ampliacion del acceso a internet en el Colegio. Esto
garantizara una implementacion mas efectiva de las herramientas de gamificacion y facilitara

integracion de recursos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

2. Capacitacion Docente: Se sugiere ofrecer programas de capacitacion continuos para
los docentes, centrados en el uso pedagdgico de las herramientas de gamificacion. Esto les
permitira aprovechar al maximo el potencial de estas herramientas y adaptarlas de manera

efectiva a sus préacticas educativas.

la

3. Capacitacion Estudiantil: Dado el nivel dispar de familiaridad con la tecnologia entre

los estudiantes, se recomienda ofrecer programas de formacion especificos sobre el uso de
herramientas digitales, incluyendo la gamificacion. Esto garantizara que todos los estudiantes

puedan participar activamente en las actividades educativas basadas en tecnologia.

4. Disefio de Actividades Gamificadas: Los docentes deben disefiar actividades
gamificadas que sean desafiantes y motivadoras, pero también accesibles para todos los
estudiantes. Es importante considerar la diversidad de habilidades y niveles de competencia

dentro del aula al crear estas actividades.

5. Evaluacion Continua: Se recomienda realizar una evaluacion continua de las
estrategias de gamificacién implementadas, utilizando datos cuantitativos y cualitativos para
medir el impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Esto permitira ajustar y mejorar las

practicas educativas en funcion de los resultados obtenidos.
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6. Investigacion Adicional: Se sugiere continuar investigando sobre el uso de
herramientas de gamificacion en el contexto educativo, explorando nuevas metodologias,
herramientas y practicas pedagogicas que puedan enriquecer la experiencia de aprendizaje de

los estudiantes.

Estas recomendaciones buscan promover una implementacion efectiva de las
herramientas de gamificacion en el proceso educativo, con el objetivo de mejorar el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en el Colegio de Bachillerato

Leovigildo Loayza Loayza.
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