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RESUMEN

Lagamificacién, como herramientadigital enel ambito pedagdgico, potenciael aprendizge
de los estudiantes de segundo curso de bachillerato en laasignaturade Emprendimientoy Gestidn
en la Unidad Educativa “San Juan” del canton Pueblovigjo, en la cual, se ha detectado un bajo
rendimiento académico de |os estudiantes, debido a la aplicaci6n de metodol ogias tradicionalesy
un limitado acceso a latecnologia. El objetivo de este estudio es |laimplementaci 6nde estrategias

pertinentes como la gamificacion en entornos virtual es.

Paratal fin, se realizd encuestas a estudiantesy docentesy entrevistas a autoridades de la
Unidad Educativa “San Juan”, cuyos resultadosindican que el 77% de los alumnosy profesores
consideran la aplicacion de la gamificacion de manera positiva para el proceso de ensefianzay
aprendizaje, el 79% establecen que promueve la colaboracion docentes-estudiantesy el 88%
manifiestan quefacilitael aprendizaje préctico, por otro lado, €l 41% de |os maestros sugieren su
implementacin, ademés, las autoridades la asumen como viable (100%), aunque €l 67% sefiala

gue lainstitucion esta medianamente preparada por falta de recursosy capacitaci on docente.

De conformidad con los resultados de |a i nvestigacion se propone una guia didéacticaque
contiene actividadesinteractivasmediante el uso de herramientasdigitalescomo Kahoot, Quizizz
y Nearpod, que fomentan habilidades en transformacion digital, gestion financiera y
emprendimiento através de plataf ormas como Classcraft y Revas Business Simulation Games, |o
cual potenciael aprendizaje dinamico, practico y contextualizado, reforzando la motivaciony €

desarrollo de habilidades en | os estudiantes.

Palabras claves: Gamificacion, enseflanzay aprendizaje, tecnologia, estrategias.



UBE UNIVERSIDAD )
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

ABSTRACT

Gamification, as a digital tool in the pedagogical field, enhances the learning of second-
year high school studentsin the subject of Entrepreneurship and Management at the "San Juan”
Educational Unit in the Pueblovigo canton, where low academic performance has been detected
among students due to the application of traditional methodologies and limited access to
technology. The objective of this study is the implementation of relevant strategies such as

gamification in virtual environments.

To this end, surveys were conducted with students and teachers and interviews with
authoritiesof the "San Juan" Educational Unit, whose results indicate that 77% of students and
teachersview the applicationof gamification positively for theteachingand |earning process, 79%
state that it promotes collaboration between teachers and students, and 88% express that it
facilitates practical learning. On the other hand, 41% of teachers suggest its implementation, and
the authorities consider it viable (100%), although 67% indicate that the institutionis moderatdy

prepared due to alack of resources and teacher training.

In accordancewiththeresearchresults, adidactic guideisproposed that containsinteractive
activitiesusing digital tools such as Kahoot, Quizizz, and Nearpod, which foster skillsin digitd
transformation, financial management, and entrepreneurship through platformslike Classcraft and
Revas Business Simulation Games, thereby enhancing dynamic, practical, and contextualized

learning, reinforcing motivation and skill development in students.

Keywords: Gamification, teaching and |earning, technology, strategies.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

La Gamificacion esunaherramientadigital decaracter sisematica, esutilizadaen el proceso
de ensefianzay aprendizaje, paramejorar el rendimiento académicoy promover lamotivacioncon
la interaccion entre | os estudiantes. Ademés, se enfoca en captar 10s intereses de |os estudiantes
para aumentar su responsabilidad en el proceso de formacion académica. En consecuencia, la
gamificacionadquiere un valor importanteal mejorar tanto el desempefio del docente como el dd
estudiante en el entorno educativo. (Franco-Segovia, 2023)

Si lagamificacionno se aplicaen el proceso de ensefianzay aprendizajeen laasignaturade
Emprendimientoy Gestion, es posible que los estudiantes muestren escaso interés en el recurso
didactico del curso y no participen de manera activa en €l proceso formativo. Por otra parte, los
estudiantes pueden dejar pasar valiosas oportunidades para practicar y desarrollar laresolucién de
problemasen escenarios simulados que reproducen desaf ios auténti cosdel mundo real del trabajo.
(Grivokostopoulou, 2019).

La Unidad Educativa “San Juan” tiene 38 afios de fundacion a partir de sus inicios en 1986
esun colegiofiscal ubicadaen|aParroquiaSan Juan, jurisdicciondel cantén PuebloViejoprovincia
deLos Rios, €l establecimientotrabajaen dosjornadas, en lamafnana educaci dnbasicay en latarde
funciona el bachillerato en Ciencias y Técnico con las Figuras Profesionales de Contabilidad,
Informaticay Electromecénica, actualmente el nimero de poblacion estd conformada por 2400
estudiantes, cuenta con 55 docentes entre contratadosy con nombramiento, tanto en la jornada

matutina como vespertina.
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Justificacion del problema

La asignatura de Emprendimientoy Gestion es crucia para desarrollar habilidades como
analisiscritico, resolucion de problemas, creatividad y toma de deci siones estratégi cas, esencides
tanto para el crecimiento personal como profesional de |os estudiantes. En una sociedad cada vez
mas enfocada en el emprendimiento, estas habilidades son altamente valoradas en el mercado
laboral. Sin embargo, |a educaci 6n esta en constante cambioy enfrentavarios retos, resultando que
los estudiantes del bachillerato de la Unidad Educativa San Juan presentan en la asignatura de
Emprendimientoy Gestion bajo rendimiento académicoy esto se debe a ciertosfactorescomo la
falta de actualizacion en los métodos de ensefianza del docente, el escaso acceso a recursos
didacti cosde puntacomo materia esdeestudio actuali zadosy herramientastecnol 4gi cas, junto con
la poca integracion entre teoria 'y préactica, conllevan a un bajo rendimiento académico de los

estudiantes.

Por tal motivo, estainvestigaci 6n serviraparaproporcionar alos estudi antesla oportuni dad
de observar y aprender sobre el descubrimiento de nuevos conoci mientos pedagdgicos, os cuales
estén relacionados con la gestion y e emprendimiento, y se exploran a través del uso de la
metodol ogia activa de ensefianza, es decir se utilizara la gamificacion en un entorno virtud
iconogréficojunto con diversos recursosdigital esclaves, afin de brindar alos docentes estrategias
eficaces que permitan mejorar la ensefianzay el aprendizaje de | os estudiantesen la asignaturade
Emprendimiento y Gestion.

Por consiguiente, es pertinente destacar la importancia que tiene la gamificaciéon en la
préctica, a través de juegos puede adaptarse a ritmoy estilo de aprendizaje de cada estudiante,
proporcionando desafios adecuados a su nivel de habilidad y permitiendo un aprendizge
personalizado, ademés, fomentan el trabajo en equipo de estamanera se estarapreparando mejor a

los estudiantes paralos desafios del sector productivo de bienes o servicios.
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Planteamiento del problema

De acuerdoal Plan Nacional Educativo, (2021). Definea emprendimientoy lagestion como
aptitud que toma un individuo parainiciar un nuevo proyecto, a través de ideas y oportunidades.
Por tanto, el emprendimiento abarcala creacion de empresas, productos o innovaci ones mediante
lainiciativadeuna personague se arriesgaecondmicamenteeinvierterecursos paraaprovechar las
oportunidades del mercado. (Ministerio de Educacion & Ministerio de Trabajo, 2021).

Es pertinente mencionar que los estudiantes que actualmente cursan el segundo afio de
bachillerato en la asignatura de Emprendimiento y Gestion en la Unidad Educativa San Juan
presentan bajo rendimiento en e aprendizaje, en razén de que las estrategias de ensefianzas se
identifican como tradicionales, |0 cual se evidencia en el desinterés en la asignatura y poca
comprensi 6n en |os conocimientos, o que conllevaa que no existaun aprendizajesignificativoen

| os estudiantes.

En este sentido, en |a programacién de aula de la Unidad Educativa San Juan se enfocaen
implementar la gamificacion como estrategia didactica innovadora en la planificacién micro
curricular anual, esdecir en el Plan Didéactico, paraque | os estudiantesdesarrollenlasdestrezas con

criterio de desempefio de manera Optima en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

En este contexto, se identifico el problema en el afio lectivo 2023-2024 después que €
Gobierno de Ecuador declar6 el 11 de mayo del 2023 fin de la emergenciasanitariapor e Covid-
19 surgi6 como una falta de enriquecimiento de aprendizaje en el entorno educativo, apesar que
han pasado un afios, en laactualidad continuael bajo rendimiento académico delos estudiantesdel
segundo afo de bachillerato de |a asignatura de Emprendimiento y Gestion, si este problema se
mantiene | os estudiantes no obtendran |as destrezas con criterio de desempefio requeridas en esta
asignatura, paralo cual es indispensableseincluyala gamificacion comouso de las herramientasy

recursos tecnol 6gicos para aumentar la comprensién de los contenidos curricul ares..
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L os beneficiosque adquiere lagamificaciénen la asignaturade Emprendimientoy Gestion

son los siguientes:

» Utilidad: las simulaciones de gamificacién ayudan a los estudiantesa aplicar conocimientos
tedricos, facilitando el aprendizaje practico de habilidades empresariaes.

» Aplicabilidad: la gamificacion brindaalos estudiantes retroalimentacion inmediata sobre sus
acciones y decisiones, permitiéndoles aprender de sus erroresy mejorar.

> Repercusion Social: 1os juegos pueden promover el trabajo en equipo y la colaboracion, que
son habilidades comerciales cruciales.

» Actualidad: latendenciaen educacion es la gamificacion, lo que vaen lineacon la necesidad
de enfogques mas interactivos y centrados en el estudiante.

> Viabilidad: las herramientas de gamificacion son adecuadas para aulas pequefias y grandes,
permitiendo un segui miento detallado del progreso delosestudiantesy unaeval uaci én continua

y personalizada.

Tablal

Mencion del problema como pregunta de investigaci on:

Como pregunta Tipo de problema

¢Como influyela Gamificacion como estrategiametodol ogical
en el proceso de ensefianzay aprendizajede |os estudiantesen
la asignaturade Emprendimientoy Gestion del segundo curso Problema cientifico
de Bachillerato General de la Unidad Educativa San Juan
durante el periodo lectivo 2025-20267

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Precision del tema
Tabla?2

Precision del tema, en funcion de lainvestigaci On que se esta efectuando.
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Tema: Gamificacion como estrategia metodoldgica para el proceso de ensefianza y

aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestidn.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
Las lineas de investigacion a desarrollar son:

o Generales
Bachillerato General

o Especificas
Pedagogia

Objeto delainvestigacion

El proceso de ensefianzay aprendizaje de |os estudiantesde Emprendimientoy Gestion en
funcion de la gamificacion como estrategia metodol 6gica

Objetivo general

Determinar como influye la Gamificacidn como estrategiametodol 6gicaen el proceso de
ensefianza y aprendizaje de estudiantes de Emprendimiento y Gestion del segundo curso de
bachillerato en Cienciasy Técnicode laUnidad EducativaSan Juan durante el periodolectivo 2025
—2026.

Preguntas cientificas

> ¢Cudles son los fundamentos tedricos de la gamificacion como estrategia metodol 6gicay del
proceso de ensefianza y aprendizaje de | os estudiantes de Emprendimiento y Gestién?

> ¢Cuales son las caracteristicasde lagamificacidn como estrategiametodol gicaen el proceso
de ensefianza aprendizaje?

> ¢Cudles son las caracteristicas del proceso de ensefianza 'y aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

> ¢Como influye la Gamificacion como estrategia metodol 6gica en €l proceso de ensefianzay
aprendizaje de | os estudiantes de Emprendimiento y Gestién?

> ¢Es factiblevalidar una guia didéacticapara la aplicacion de la Gamificacién como estrategia
metodol 6gicaen el proceso de ensefianzay aprendizajede | os estudiantesde Emprendi miento
y Gestion?
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Declaracién de las variables o categorias de la investigacion a declarar/ Dimensiones

(independiente, dependientey aj enas)
Tabla3

Variable independiente, conceptualizacion, dimensiones e indicadores.

VARIABLE
INDEPENDIENTE

DEFINICION CONCEPTUAL

DEFINICION OPERACIONAL

Gamificacién como
estrategia

metodol 6gica

La gamificacibn como estrategia

metodoldgica, consiste en aplicar
elementos y mecanicas propias de los
juegos en contextos no ludicos, como la

educaci on.

El objetivo consiste en motivar y
fomentar la participacién de | as personas
mediante el empleo de elementos tales
como competencias, puntos, niveles,
desafios, premios y retroalimentacion
inmediata. Se realiza esto con d
proposito de mejorar la experienciatanto
trabajo,

colaboracion  y

en aprendizaje como en
promoviendo la
aumentando asi e compromiso vy
retencion de  conocimientos O
habilidades. Dentro  del

educativo, la gamificacion se emplea

ambito

para hacer el proceso de ensefianza y
aprendizaje méas atractivo y eficiente,

entre otras cosas.

Dimensién

I ndicadores

Pensamiento de

Dinamica educativa

Programacién con ideacién

Disefio _
creativa
Nivel de complejidad en las
reglas del juego
Integrar puntos, niveles,
Disefio de insignias.
Juegos Empatia con los estudiantes

Retroalimentaciontemprana

Evaluaciony andlisis

Implementacin

Disefio de Tareasy Desafios

Nuevo método de

calificacion

Competencia

Colaboracién en equipo

Disefio delainterfazy la
usabilidad

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

6




UBE UNIVERSIDAD

72 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR
Tabla4
Variable dependiente, conceptualizaci 6n, dimensiones e indicadores.
VARIABLE i i
DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL
DEPENDIENTE
Dimension I ndicadores
El proceso de ensefianza vy
aprendizaje de los estudiantes de Integracion de lateoriacon la
emprendimientoy gestion, se define Claridad de practica de emprendimiento
como aguellas habilidades Aprendizaje
necesari asparaemprender proyectos Aplicacion de metodol ogias
empresariales, desde  detectar activasy participativas
oportunidades de negocio hasta — :
_ o Identificar oportunidades de
manejar eficientementelos recursos _
. . Negocio.
disponibles. Aplicacion  del
Proceso de ensefianza conocimiento
y aprendizaje de En este proceso, los estudiantes Desarrollar un plan de negocios.
estudiantes de aplican conceptos tedricos a
Emprendimientoy | Situéciones redles de manera Evaluar laviabilidad de
Gestion. practica,  fomentando  asi  d proyectos empresariales
pensamiento critico, la creatividad y — _
la toma de decisiones. También se Andlisis financiero para
fomenta el trabgjo en conjuntoy la emprendedores
capacidad de autoorganizacion, Capacidad para resol ver
capacitandolos para afrontar los Autoeval uacion problemas empresarial es
retos del mundo empresaria y
o . Persistenciay capacidad para
contribuir a progreso econémico y yep P
. superar desafios
social.
Conocimientos y habilidades en
emprendimiento y gestion

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Tablab
Variable g ena, conceptualizaci 6n, dimensiones e indicadores.
VARIABLE i i
DEFINICION CONCEPTUAL DEFINICION OPERACIONAL
AJENA
Dimension Indicadores
Son aquellos educadores que se adhieren - —
Escases de innovaci6n atemas
a métodos de ensefianza tradicionales,
o actuales
donde e papel del profesor es| Dominiode — .
) Utilizacion de ggemplos
principalmente transmitir conocimientos contenido L.
clasicos parademostrar €l
de manera unidirecciona son los
concepto.
siguientes. En esta perspectiva, €l
docente suele ser la figura principd Vdtod Escaso aprovechamiento de
étodosy . .
durante e proceso de educacion, o las tecnol ogias educativas.
_ _ _ _ Técnicas de
ofreciendo leccionestedricasy poniendo .
Ensenanza
énfasisen quelos estudiantesmemoricen . .
tradicionales Dependencia de textos y
los contenidos. .
recursos i mpresos.
Docentes

tradicionales

Ademés, evallaalosalumnos atravésde
examenes estandarizados. L os profesores
de este grupo tienden a poner masénfasis
en seguir un plan de estudios establecido
y pueden mostrar faltade interéshaciala
implementaci n de métodos pedagdgicos
masinnovadores, tal como el aprendizge
colaborativo o la incorporacién de

tecnol ogia educativa.

Gestion del Aula

Normas estrictas.

Pocaflexibilidad

Relacién con los

Comunicacion unidireccional

(docente-estudiante)

Estudiantes .
Necesidades personales de los
estudiantes sin atencion
Pruebas escritasy de
Eval uacién del memorizacion.
Aprendizaje Poca retroalimentaci6n

formativa.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Obj etivos especificos de la investigacion

> Establecer los fundamentos tedricos de la gamificacidén como estrategiametodolbgicay del

proceso de ensefianza y aprendizaje de | os estudiantes de Emprendimiento y Gestion.

» Caracterizar la aplicacion de |a gamificacion como estrategia metodol 6gicaen el proceso de

ensefianzay aprendizaje.

» Caracterizar el proceso de ensefianza 'y aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y

Gestion.

» Analizar la influencia de la Gamificacién como estrategia metodoldgica en el proceso de

ensefianza y aprendizaj e de | os estudiantes de Emprendimiento y Gestion.

» Validar una guiadidécticaparalaaplicaci 6n de la Gamificaci 6n como estrategiametodol égica

en el proceso de ensefianzay aprendizaje de | os estudiantes de Emprendimiento y Gestion.

I dentificacidn de los métodos a emplear (tedricos, empiricosy matematicos estadisticos)

Tabla 6: Registro de los métodos (tedrico, empiricos, matemati cos-estadistico)

REGISTRO DE LOSMETODOS

M étodos tedricos

M étodos empiricos

M étodo matematicos — estadistico

La investigacion tendra un enfoque
deductivo — inductivo comenzando
con un marco tedrico acerca de la
gamificacion, susfundamentosy usos
en el proceso de aprendizaje, para
proponen hipotesis acerca de su
influencia en los alumnos de la
Unidad Educativa "San Juan®,
teniendo en cuenta su efecto en la
motivacion, e compromiso y el

desempefio escolar.

La encuesta se aplicaraa estudiantesy
docentes de la Unidad Educativa “San
Juan”, y estara disefiada con preguntas
abiertas y cerradas que proporcionen
informacién sobre la aplicacion de la
gamificaciénen el proceso ensefianzay

aprendizaj e de los estudiantes.

El método descriptivo se emplearaen
|as encuestas a estudi antes, docentes

y entrevista a las autoridades, sin

embargo, servira  para la
interpretacion de los  datos
recolectados sin  aterar los
resultados, proporcionando una
perspectiva minuciosa de la

gamificacion en e proceso de

ensefianza y aprendizaje.
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Por esta razon, se recolectardn y
examinaran datos empiricos que
posibiliten confirmar o desmentir estas
hipétesis. En dltima instancia, se
derivaran conclusi ones que conecten la
la redidad percibida

destacando €l rol de lagamificaciénen

teoria con

el proceso de ensefianzay aprendizaje

El método en estainvestigacion serael
andlisis— sintesis, el cual se andlizaa
como la gamificacion influye en €l
aprendizaje de Emprendimiento y
Gestion, comparandola con enfoques
tradicionales mediante el andlisis de
datos de encuestas y entrevistas. Esta
eval uaciOnayuda a identificar patrones
y diferencias en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, y |osresultados
se presentan en una guia didécticapara
su implementacion. Finamente, se
proponen  recomendaciones para
docentes y directivos con el fin de
optimizar el uso de estrategias

gamificadas en el aula.

La entrevista se estructurara con
preguntas abiertas para aplicar a las
autoridades a la Institucion Educativa
“San Juan”, sobre la gamificacion
como estrategia metodoldgica en la
formaciéon de los estudiantes de

segundo curso de bachillerato.

Las encuestasy entrevistasqueiran
aplicarse en la Unidad Educativa
“San Juan” estaran disefiada con la
escala de Likert el cual cuenta con
alternativas de respuesta en niveles
(como Totalmente en desacuerdo,
Totalmente en desacuerdo, Neutral,
De acuerdo y Totamente de
acuerdo) para evauar las
percepciones y posturas de los
estudiantes, docentes y autoridades
respecto a la gamificacion en €

entorno educativo.

Parainterpretar losdatosque seiran
a recopilar en las encuestas a
estudiantes, docentes y entrevistaa
las autoridades de la institucion, se
utilizara el andlisis porcentual, el
cual ayuda a mostrar |os resultados
de formamas clara en términos de
proporcionesatravésdel cdculode
porcentges como por eemplo de
0% a 100% midiendo lafrecuencia
con la que ocurren determinadas

respuestas.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Declaracion dela Poblacion

Se aplico las encuestas a estudiantesy docentes, del segundo curso de |la asignatura de

la entrevista a las autoridades de la Unidad Educativa “San Juan”.

Emprendimientoy Gestidn del Bachillerato General, opcion Cienciasy Técnico. Ademés, serealizo

Tabla7
Poblacion de la Unidad Educativa “San Juan” — periodo 2023-2024
POBLACION
Estudiantes Hombres Mujeres Total
Bachillerato en
20 12 32
Ciencias
Bachillerato Técnico 46 28 74
Docentes Hombres Mujeres Total
Bachillerato en
1 1 2
Ciencias
Bachillerato Técnico 3 5
Autoridades Hombres Mujeres Total
Rectora 1 1
Vicerrectora 1 1
Inspector 1 1

Declaracion del tipo deinvestigacion

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Se define la investigacion Cuali- Cuantitativa como una combinacién de enfoques que

incluyen el andlisisminucioso tanto de datos cuantitati vos como cualitativos. Este enfoque combina
técnicasderecolecciony andlisisdedatos numéricos, paraexplorar laprofundidady el contextode
| os fenébmenos desde una perspectivasubjetiva, o cual tendrd como propdsito tienecomo propdsito
brindar una explicacion claray comprensible de |os resultados de lainvestigacion que se realice.
(Villavicencio, 2021)
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Con base aeste enfoque " Se reali zaran entrevistasal as autori dadesde 1a Unidad Educativa
San Juan, asi como encuestas a | os estudiantes de segundo afio de bachilleratoy alos docentes ddl
area técnica. Estos instrumentos permitiran obtener informacion detallada de los factores
contextual es que influyen en el bajo rendimiento académico de los estudiantes. Los resultados
obtenidos seran valiosos paraimplementar una propuesta innovadora que optimiceel proceso de

ensefianzay aprendizaje.

Principales aportes

La investigaci6n sobre la gamificaci6n en la educacion emprendedoray de gestion traerd
consigo principales aportes descriptivos con beneficios significativos, tales como aumentar €
compromisoy la motivacion delos estudiantesparael aprendizaj e, medianteun enfoque divertido,
ensefiando habilidades practicas que pueden ser aplicadas a diferentes situaciones gracias a
simulacionesinteractivas, fomentando el trabaj 0. Estas ventaj asfomentan un aprendizaje dindmico
y efectivo, preparando a los alumnos paratriunfar en el mundo empresarial. Los resultadosque se
pretende alcanzar es que la gamificacion sea utilizada como una estrategia metodol 6gica de
ensefianzay aprendizaj e de | os estudiantesde Emprendimientoy Gestion incluyendo lastécnicasy

herramientas digitales utilizadas.

En este contexto, la gamificaci 6n considerar una propuesta de innovaci én i mplementando
estrategia didactica y metodoldgica en Emprendimiento y Gestion. La integraciéon de la
gamificaci 6n como metodol ogiano sol o buscaenriquecer el aprendizaj e préacti co delosestudiantes,
sino también revitalizar e entorno educativo post-pandemia. Esta innovacion estratégica se
fundamenta en un andlisis detallado de las necesidades educativas actuales, destacando su

viabilidad tanto en aulas pequefias como grandes.

Didécticamente, la gamificacion facilita la aplicacion directa de conceptos tedricos en
situaciones empresarial essimul adas, promoviendo |a colaboraciony retroalimentacion inmediata
Metodol 6gica, y cuali-cuantitativarespal dalacomprension exhaustivade |os efectosy beneficios

de esta estrategia, asegurando unaadaptaci 6n precisaal as di ndmi cas pedagdgi cas contemporaness.

12



UBE UNIVERSIDAD )
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

En conjunto, esta propuesta se posi cionacomo un avance clave hacia un model o educativo
mas interactivo, centrado en el estudiante y orientado a resultados tangibles en el desarrollo de

habilidades empresariales y de gestion.

I mportancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

De acuerdo a la Importancia de la investigacion en la gamificacion es una estrategia
metodol 6gicaimportante en el proceso de ensefianzay aprendizaje de Emprendimientoy Gestion
aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes para el aprendizaje. Al incorporar
elementosde juego, se facilitael aprendizajeactivo, se fomentala creatividady se promueve un
entorno dindmico y participativo en e aula de clase. Esto no solo mejora la retencion dd
conocimiento, sino que también ayuda a | os estudiantes a desarrollar habilidades como el trabgo
en equipo, la resolucién de problemasy el pensamiento critico. En cuanto a la necesidad socia la
gamificacién conllevaa una creciente necesi dad de habilidades emprendedorasy de gestion en un
mundo laboral cadavez méas competitivoy en constante cambios. La gamificaciénen laeducacion
puede cerrar esta brecha al ofrecer una formamas atractivay efectiva de adquirir competencias

claves para su vida personal y profesional.

Lanovedad de estainvestigacionradicaen laimplementaci 6n de princi piosdegamificacion
en lamateriade emprendimientoy gestion, una disciplinaque tradicional mente ha sido abordada
medi ante métodos mas convencional es. Este método innovador no solo cambiala ensefianzay d
aprendizaje, sino que también abre nuevas vias para la investigacion educativay el desarrollo de
herrami entas pedagégi cas. El uso de mecani casde juego como recompensas, desafiosy nivel escrea

un nuevo paradigma educativo que puede ser replicado y adaptado a otras disciplinas.

Si bien es cierto en la actualidad el creciente de la ciencia demuestralos beneficiosde la
gamificaciénen varios contextos educativosrespal dala actualidad cientificade estainvestigaci on.
Estudios recientes han destacado como la gamificacion puede mejorar el rendimiento académico,
aumentar lamotivaciénintrinsecay extrinsecay ayudar alosestudiantesa aprender de maneramas
significativa. Estainvestigacion se sitla en la vanguardia de |a innovaci 6n educativaa enfocarse
en la asignatura de Emprendimientoy Gestion. Contribuye con datos empiricosy anadisis que
pueden informar politicas educativasy précticas pedagogicas anivel mundial.
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Descripcion breve del contenido de los capitulos

El capitulo | establece el marco tedrico sobre la gamificacion en la ensefianza de la
asignatura de Emprendimientoy Gestion, resaltando su impacto positivo en la motivaciony €
rendi miento académi co. Se analizan estudi osreci entes que muestran sus beneficiosatravésdel uso
de herramientasdigitalesy dinamicas | udicas. Se abordan fundamentos tedricos de autores como
Piaget, Vygotski y Montessori, asi como los elementos clave de la gamificacion: dinamicas,
mecanicas y componentes. También se exploran estrategias metodoldgicas y herramientas
tecnol 6gi cas que se pueden implementar en el aula. Final mente, se examinanlostipos de jugadores
y laimportanciade crear experiencias de aprendizaj e gamificadas para promover la participacion,
lacreatividad y el desarrollo de habilidades en | os estudiantes.

El Capitulo Il expone la metodologia utilizada para investigar la gamificacion como
estrategiaenlaensefianzade Emprendimientoy Gestion. Sedefineny operacionalizanlasvariables,
considerando aspectos como €l disefio de juegos, laevaluaciény laimplementacion. Se utilizaun
enfoque cuali -cuantitativo queincluye encuestasa estudiantesy docentes, asi como entrevistascon
autoridades. Se aplican métodos inductivos, analiticosy de sintesis para interpretar los datos. Los
resultados revelan gque la gamificacion es efectiva para motivar y mejorar €l aprendizaje, aunque
requiere gustes metodologicos y una mayor capacitacion para los docentes. Las autoridades

aprecian su viabilidad, pero reconocen limitaciones en infraestructuray formacion.

Este capitulo 1l propuesta, presenta una guia didactica para la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion en segundo de Bachillerato de la
Unidad Educativa "San Juan". Se plantean tres actividades esenciales que abarcan la gestion
financiera, la globalizacion y la cultura organizacional, asi como el marketing y los recursos
humanos, utilizando herramientas digitalescomo Canva, Kahoot, Padlet y Nearpod. La propuesta
combinateoria con dinamicas gamificadas, incentivando la participaciony el aprendizaje activo.
Ademas, se incorporan plataformas como Genially, GooseChase y Classcraft para fortalecer las
competencias empresariales. Final mente, |os estudiantes aplican sus conocimientos en un modelo
de negocio simulado mediante Revas Business Simulation Games y GestioNet, asegurando un

aprendizaje significativo y alineado con |os objetivos curricul ares.
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CAPITULO |I: MARCO TEORICO

Antecedentes de investigacion

(Tene-Seas & Mena-Clerque, 2021) desarroll 6 una investigaci én sobre Gamificacién como
estrategia parala ensefianzay aprendizaje de Emprendimientoy Gestion, se tuvo como finalidad
explicar el uso de los elementosy componentes de |a gamificacin como una herramientacrucid
en la educacién, ya que crea un entorno digital que permite utilizar diversas aplicaciones y
herramientas mdviles disefiadas especificamente para promover un aprendizaje interactivo y
significativo. Estas plataformas, muchas de las cuales son gratuitas, facilitan un aprendizaje més

dinamico.

Estainvestigaci 6n examinacomo lagamificaci 6n puede ser implementadaen el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion para estudiantes de
bachillerato del canton Yacuambi. Con una metodol ogia descriptiva, se observé que el 96.3% de
los estudiantes encuestados expresaron su satisfaccién, destacando laimportanciay necesidad de
identificar como integrar |agamificaciénen laeducaci 6n actual. Los estudiantesmostraroninterés
en trabgar con los diferentes elementos de la gamificacion, ya que cada uno ofrece distintas

maneras de motivar e incentivar la participacion en las actividades planificadas.

Los autores (Tene-Seas & Mena-Clerque, 2021) mencionan que la implementacion de
elementos|tdicosmejord el aprendizajedel Emprendimientoy Gestiondurantelapandemia. Laata
satisfaccion de los estudiantes (96.3%) se resalté mediante una metodol ogia descriptiva, haciendo
hincapié en la efectividad de incorporar elementos de gamificacion para estimular y fomentar el

aprendizaj e interactivo.

Seguin (Hidalgo & Suarez, 2023) con el articulo cientifico denominada “Propuesta pedagogica
de Gamificacion para el aprendizaje de Emprendimiento” busca publicar la utilizacion herramientas
digital esparaensefiar capacidad empresarial alosestudiantesde bachillerato delaUnidad Educativa
Fiscal Algo Lascano, a través de una narrativa de aventura que estimula la imaginacion, las

habilidades y la competicion.
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Lametodol ogiaactivapartedel disefio de unadinamicabasadaen unaaventurallamada”La
Jungla’, donde | os estudiantesdeben encontrar lasalidaen un tablero de juego virtual . Se emplean
diversas herramientas tecnol6gicas como Genialy, Jamboard, Word Wall, Popplet, Flippity,
Quizizz y Kahoot para crear actividades interactivas como cuestionarios, juegos de palabras,
crucigramas y trabajos colaborativos. En resumen, se concluye que la implementacion de esta
propuesta de gamificacion puede aumentar el interésy el rendimiento de los estudiantes en la
materiade emprendimiento, al emplear actividades interactivasy un sistemade puntos similar d

de los videojuegos.

Este estudio propone una forma de ensefiar emprendimiento a través de la gamificaciony
una narrativabasadaen aventurasdigital es. Se puede empl ear recursoscomo Genially, Jamboardy
Kahoot, Quizizz para elaborar actividades interactivas y mantener a los estudiantes motivados
otorgando puntos y premios. El uso de metodologias activas potencia tanto el proceso de

aprendizaje como laimplicacion del estudiante.

Asi mismo, (Vargas, 2022) en su estudio realizado con el tema “Educacion emprendedora
y gamificacion como estrategia de aprendizaje” tiene el propdsito de evidenciar el campo de la
educacion emprendedoray el uso de la gamificacion como estrategiaeducativa. A través de una
revision sistematica de la literatura, se identificaron y contextualizaron las cinco principales

perspectivas tedricas en educaci on emprendedora, resaltando sus i nterconexiones.

Ademas, se exploraron diversas iniciativas metodol 6gicas, como plataformasen lineay
simul adores, que han respal dado | aensefianzaemprendedoray el desarrollo empresarial. Desde una
perspectiva préctica, esta investigacion contribuye a la construccion tedrica, la innovacion en
procesos y la toma de decisiones gerenciales, especialmente en el contexto de la enseflanza
emprendedoraantesy durantela pandemia, promoviendo nuevasiniciativas| udicas. Serecomienda
realizar pruebas previas a la implementacion de actividades IUdicas en el publico objetivo,
establecer estrategias claras de implementacion y crear entornos agradables que faciliten la

inmersion y la concentraciOn durante la actividad.
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En relacion a aporte del investigador se observa la importancia de la educacion
emprendedoraen el proceso de ensefianzay aprendizaje, paralo cual, seinvestigaron metodol ogias
talescomo el uso de plataformasen lineay simuladores, siendoimportanteinnovar en laensefianza
emprendedora, paratal efecto, se recomiendaestablecer estrategiasclarasy pertinentesen funcion

de los contenidos curricul ares.

Desde lamismaposicion (Veas, 2021) en su investigaci on; Lagamificaci 6n como estrategia
metodoldgica innovadora para la ensefianza en la Unidad Educativa “Guayasamin” tiene como
objetivo principal analizar el impacto de la gamificacion para que |os docentes puedan crear un
ambiente motivador e innovador en las clases, se llevaraa cabo una entrevistacon los docentes y

se aplicard alos estudiantes una encuesta basada en |a escala de Likert.

Esto permitiraidentificar |asnecesi dadesespecificas quetienenlosestudiantesantelanueva
modalidad educativa y comprender las razones por las cuales algunos de ellos se sienten

desmotivadosy participan poco en clase

El investigador de estatesi sdescribe unametodol ogiaquelos docentes pueden implementar
en sus clases de Emprendimiento y Gestion, la cual se basa en la gamificacion. El objetivo es
incentivar alos estudiantes para que €l proceso de aprendizaje seamas activo y participativo, con

la expectativa de lograr resultados favorables en su desarrollo académico.

(G. J. A. Garcia, 2022) en su investigacion reciente explica “Incidencia de la gamificacion
en e rendimiento académico en la asignatura de emprendimiento y gestion de segundo de
bachillerato general de la unidad educativa Galo Plaza Lasso”. El objetivo es determinar si la
gamificacién desde la percepcion estudiantil esté relacionada con el rendimiento académico para
contribuir en la asignatura, en este sentido se adopté un enfogque mixto de tipo correlacional que
integro encuestas, entrevistasy revision de calificaciones, involucrandoa una poblacion inicial de

184 estudi antes, del os cual es se sel ecciond unamuestrade 124, ademasde entrevistar a2 docentes.
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Para el andlisis estadistico, se utilizd €l software SPSS, facilitando la generacion de
resultadosy el andlisis correlacional mediante el coeficiente de Pearson. Los hallazgos revel aron
una correl acion consi derabl ey moderadamente positivaentrelaimplementaci dn delametodol ogia

gamificaday el rendimiento académico en la asignatura, respaldando la hipotesis planteada.

Al emplear una combinacion de métodos como encuestas, entrevistas y andlisis de
calificacionessepudo comprobar que existeuna relacion significativaentrelaimplementaci én de

juegos educativosy el desempefio académico. Este hallazgo respaldalapremisainicial planteada

(Bolafios, 2023) segun en su investigacion realizada “La gamificacion como herramienta
para la ensefianza y aprendizaje” El objetivo del estudio fue investigar el uso de la gamificacion
como una herramientatecnol 6gi caparamejorar el desempefio académico de estudiantesatravésde
plataformas digitales. Se utiliz6 una metodologia cuantitativa descriptiva con un disefio no
experimental, empleando encuestas como técnicay un cuestionario con 10 preguntas en escala

Likert como instrumento.

Fundamentacion tedrica
(Gaviria, 2021) manifiestaaportestedricossobrelagamificacidn deacuerdo alos siguientes
autores:

Lazarus Fuchs (1833-1902) sefialaque €l juego puede funcionar tanto como un descanso y
unaformade liberaci 6n de tensiones. Esto permitecompensar |afatiga resultantedelas actividades
diarias.

Hans Gross (1847-1912) menciond que el juego sirve como "preparacion previa' y se
considera un pionero en la criminalistica, sostiene que la infanciasirve como preparacion para la

vidaadulta, y atravésdel juego sepueden practicar |ashabilidadesrequeridasenel futurorol social.

Stanley Hall (1844-1924) indica que €l juego es considerado como un vestigio biol 6gico
gue se manifiesta de manera progresiva debido a una conducta heredada.
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Asoci 0 actividades primitivasde supervivencia, como escapar de depredadoreso enemigos,

con juegos como €l de"las escondidas’.

Sigmund Freud (1856-1939) sostuvo queel juego es unarepresentacion delafaltadecontrol
del nifio ante las influencias tanto biolégicas como sociales a su arededor. Ademés, sugiri6 la
nocion de que cada individuo cuenta con una reserva finita de energia que esta intrinsecamente

ligada a sus impul sos biol 6gicos y su conducta.

Jean Piaget (1896-1980) se centraen larelacion entre el juego durante lainfanciay como
esto influencianuestracapacidad para observar y comprender e mundo que nos rodea. Definiotres
etapas del juego: Existen tres tipos de juegos. €l juego fisico, €l juego imaginativoy el juego
estructurado.

Seguin Lev Vygotski (1896-1934), menciona que €l origen del juego no se encuentraen la
busgueda de placer, sino en las necesidades y frustraciones que experimentael nifio debido a su
entorno social. Sin embargo, eraconscientede que el juego es un motor del desarrollo debido aque

permitealosnifioscrear y transformar surealidad social mediantela"”zonade desarrolloproximo”.

MariaMontessori (1870-1952) resaltd que €l juego es fundamental como una formanaturd
de ensefianza y aprendizaje. En su opinién, el juego proporciona un lugar donde | os nifios pueden
representar la vida en sociedad, practicar comportamientosy resolver si tuaciones.

dificultades dentro de un ambiente protegido.

JeromeBruner (1915-2016) indicaque €l juego es crucial permitiendoal nifio manifestar su
personalidad, explorar suentorno y encontrar su rol en lasociedad mientras adquiriaconoci mientos

sobre lareaidad externa.

De acuerdo a lo mencionado por |os diferentesautores se destaca laimportancia
de juego en el proceso de ensefianzay aprendizaje, o cua contribuyea la comprension,

creatividad y al desarrollo cognitivo de los estudiantes.
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Bases normativasy legales

La gamificacién, se alinea con € Reglamento General a la Ley Organica de Educacion
Intercultural, Decreto No. 675 que enfatizala necesidad de gjustar el curriculoalas necesidadesde
los estudiantes (Art. 10). Esto permitelaincorporacion de estrategias metodol 6gi casinnovadoras,
como la gamificacion, que puede ser una herramientaesencial paraadaptar el curriculoy fomentar
lainclusién, asi como la permanenciaen el sistemaeducativo. El Art. 51 mencionalos recursos
educativos digitales como material es disefiados con un enfoque pedagdgico. Al apoyarse en estos
recursos, la gamificacién puede reforzar el aprendizajey evaluar conoci mientos de manera mas

dinamica

Ademas, el Art. 96 resaltalaimportanciade practi cas educativasinnovadoras para mejorar
laensefianzay el aprendizaje, dondelagamificacionseconvierteenunaliadoa promover el interés
y lamotivaciondelos estudiantes. En otro sentido, €l Art. 154 estableceque laeducacion inclusiva
debe eliminar las barreras de aprendizaje a través de recursos metodol 6gicos, técnicos y
tecnol 6gicos. La gamificacién es una herramienta que facilita esta inclusion, ya que adapta los
contenidos al ritmo, la motivacion y los intereses de los estudiantes, impulsando su desarrollo
integral. Por ultimo, el Art. 45 mencionala necesidad de contar con un equipamiento adecuado, 10
gue sugiere que para llevar a cabo estrategias gamificadas, es esencial tener la infraestructura
tecnolégica y los materiales ladicos que promuevan una ensefianza dinamica e interactiva
(Reglamento General LOEI, 2023)

La gamificacién se ha convertido en una estrategiametodol 6gicaesencial en el proceso de
ensefianza y aprendizaje. Segun el Acuerdo Nro. MINEDUC-2023-0076-A, el Plan Educativo
Institucional actiacomo una herramientaestratégi caque orientalagestion escolar haciala mejora
continuay lainnovacion educativa. El articulo 94 del Reglamento General alaL OEIl sefialague la
innovacion educativa implica realizar cambios significativos en didéactica, pedagogia, tecno-
pedagogia y gestion educativa, para elevar la calidad de la educacion. En este marco, la
gamificaci 6n sepresentacomo unaestrategiainnovadoraquetransf ormal os procesos de ensefianza
y aprendizaje mediante dinamicas de juego, |0 que promueve la motivacién, el compromisoy un

aprendizaje significativo. (Ministerio de Educacién, 2023)
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Enfoque tedrico conceptual dela gamificacion

En la actualidad, |os juegos han evolucionado més alla del entretenimiento convirtiéndose
en una herramientaeducativamuy poderosaparael aprendizajedebido asu capacidad de combinar
de maneraefectivapasatiempoy educacion. Estosjuegos han logrado una ampliagamade temasy
nivel es educativos gracias a | os avances tecnol 6gi cos. Los estudiantes se benefician de los juegos
educativos, ya sea a través de aplicaciones moviles o plataformas en linea, al fomentar €
aprendizaje activo, laresolucién de problemasy el pensamiento critico.

Aungue Nick Pelling acufié el término "gamificacion™ en 2003, no fue hasta 2010 cuando
empez0 a ser reconocidoy valorado por su aplicacion de técnicas de juego en contextos digital es.
En ese afo, este evento se volvié importante cuando |agamificaciongané popularidad y empezo a

relacionarse con areas como el marketing, emprendimiento - gestion y la educacion.

Segun diferentes estudios, €l origen de la pal abragamificacion radicaen el términoinglés
"game", que equivale a juego en espariol. En consecuencia, la gamificacion se relaciona con las
actividades de juego o recreativas que las personas llevan a cabo para promover el estimuloy

potenciar el desempefio en diversos entornos.

Es necesario conocer opiniones de varios autores que indican su punto de vista sobre la
gamificacion. La incorporacion de elementos |udicos en la educacion favorece el proceso de
aprendizajeal estimular, fortalecer habilidades, fomentar colaboraciony obtener reconoci miento.
Esto se logra a través del uso de recursos digitales que combinan diversién y ensefianza en los
procesos educativos.

La utilizacién de elementos de juego para abordar problemas practicos es un concepto en
alza en el campo tecnol 6gico conocido como gamificacion. La popularidad de |os juegos surge
gracias a su capacidad innata para motivar, fomentar la resolucion de problemas y mejorar €
aprendizaje en diferentes campos del conocimiento. La utilizacion de juegos como recurso
pedagdgico fomenta el desarrollo de habilidades tales como |a concentracion, €l esfuerzoy la

motivacion. (AguileraMezaet al., 2020)
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El empleo de técnicas de gamificacion transforma las tareas en divertidas
vivencias con €l fin de incentivar, establecer conexiones 'y promover cambios en la

conducta.

Estasactividades|udi cas promueven el reconocimiento personal, loslogrosindividudes, las
competenciascompartidas, |a cooperaci 6n entre comparierosy permiten expresarselibremente. El
objetivo principal eneducaci 6n esutilizar el ementosdejuego para potenciar |aensefianza, logrando
un equilibrioentre diversiony aprendizaje, e impul sando la incorporacionde recursos digitalesen

| os procesos educativos. (Contreras & Eguia, 2017)

La" ludificacion” serefiereal uso de elementosy dinadmicaspropias de |0sjuegos, pero no
necesariamenteimplicael acto de jugar. Aungue los "juegos’ forman parte de una categoria més
ampliaqueel "juego" en general, no son lo mismo. Enlosestudiossobreel juego, sesuel edistinguir
entre "paidea’ y "ludus’, dos conceptos propuestos por Caillois que representan extremos en |las
actividades ludicas. Mientras que "paidea’ describe un tipo de juego libre, espontaneo y
desestructurado, "ludus" se refierea un juego mas reglado y competitivo, con objetivosclaros. Por
otraparte, al aplicar juegos en el entorno de educativo valdra para convertir actividades, tareas o
mensajes fuera del contexto ludico en experiencias jugables. Su propdsito es conectar con los
usuarios de manera Unica, fomentar cambios de conductay transmitir mensajesclave a través de

dinamicas motivadorasy significativas. (Deterding, 2011)

La gamificacién incorpora elementos ldicos y divertidos, sin necesariamente
constituir un juego en si. Roger Caillois, en su estudio sobre |os juegos, distingue entre

paidia, y ludus
La manipul aci 6n de el ementos de juegos en entornosno |adicoscon el fin de incrementar la

motivacion. Se emplea comunmentetanto en el campo educativo como empresarial parapotenciar

la participacion y obtener mejores resultados.
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La gamificacion consisteen introduciry en emplear las caracteristicasy elementospropios
de losjuegos en diferentes contextos para hacerlosmasinteresantesy estimulantes. En resumen, la
gamificacién busca llevar ladiversién y emocién del mundo de los juegos a otros contextos que
suel en necesitar una motivacion extra. Actual mente, esta estrategia se ha vuelto muy comun entre
los educadoresy numerosas empresas también la aplican con el objetivo de fortal ecer lafidelidad
de sus clientes o implementar soluciones estratégicas en &reas como recursos humanos.
(Valenzuela, 2021)

Después de observavariasdefiniciones, en el momento, podre abordar definiendo
la gamificacion o tambiénllamado juegos | idicos, se utilizapara mejorar laexperiencia
del proceso de ensefianza y aprendizaje mediante la implementacion de elementos
propios de los juegos como incentivos, narrativa, retroalimentacion inmediata y
reconocimiento. No se tratanecesariamentede jugar directamente, sino de utilizar estos
principios para incentivar, crear COmpromiso y promover un entorno agradable que

facilitelaadquisiciénde conocimientossignificativosy el logro colectivo de objetivos.

Importancia de la gamificacion

L os estudiantes apreci an enormementel asaportacionesdel juego en lagamificacion, yaque
les ha permitido desarrollar habilidades socides y colaborativas, demostrando una gran
satisfaccion. Los resultados respaldan el uso de juegos como un método eficaz para ensefiar a los
estudiantes de bachillerato.

En el ambitode |aeducaci6n, lagamificacion desempefiaun papel fundamental al convertir

el proceso de aprendizaje en una experienciamas atractivay placentera.

De este modo, se consigue una mayor disposicion hacia la informacion dada a los
estudiantes. Incrementar |a motivaci0n conlleva a mejores resultados de aprendizajey estimulaa
| os estudi antesabuscar un mayor conoci miento sobreunatemati caen particular. Megustariaredbir

unareescritura de este fragmento. (Moiraet al., 2022)
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Caracteristicas de la gamificacion

La gamificacion resalta varias caracteristicas clave que se pueden utilizar para apoyar los

procesos de ensefianza-aprendi zaje. Entre ellas se encuentran:

>

YV V.V V V VYV V

Un sistema de gratificaciones inmediatas external

Ladefinicion de objetivos de aprendizaje explicitos

La elaboracién de normas de parti ci paci on.

La descripcion de los niveles a superar.

Promueve que el estudiante participe de manera voluntaria, creativay activa.

Se recomienda agregar una estrategia de retroalimentaci on.

Implica completar misiones o desafios.

Losjugadores presentan perfilesambi ci 0sos, competitivosy soci ables, ademasde tener

una natural eza exploradora. (Franco-Segovia, 2023)

Componentes de la gamificacion

(C. Garciaet al., 2020) Asi como en los juegos, la gamificacioén no debe ignorar ciertos

elementos esenciales. Es imprescindible consensuar las normas fundamentales de forma

colaborativa.

Elegir |os el ementos, mecanismosy movimientosque se empleardn en las actividades.
Es necesario establ ecer una estética que sea coherente con el contenido, se gjustea las
particul aridadesdel os estudiantesy del centro educativo, y también resultevisual mente
atractivay estimulante.

Determinar el proposito final de las actividades o juegos.

Explicar de formaclaray precisa, adaptandolasinstruccionesal nivel delos estudiantes
para asegurarse de que entiendan.

Crear equiposinclusivosen el aulafomentandolaigualdad de géneroy promoviendo la
inclusion sin discriminacion.

Establ ecer | os estimul os que se of receran al os estudi antescon el objetivo de motivarlos

y impulsar el proceso de aprendizaje.
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La gamificacion contiene varios elementos que a usarlo implica establecer
reglas, seleccionar elementos apropiados, crear una estética consistente y atractiva,
definir objetivosclaros, abogar por lainclusiony brindar incentivos para fomentar €l

aprendizaje

La gamificacion permite

» Estimular € interés por aprender

» Proporcionar retroalimentacion continua

» Facilitar un aprendizaje mas significativo que promueva una mejor retencién en la
memoria a hacerlo més atractivo

» Comprometer al estudianteen el contenidoy lastareas, fomentando su vincul acién con

el aprendizaje

Medir los resultados de maneramas real con niveles, puntosy distintivos

Desarrollar competencias digital es adecuadas

Mejorar la competitividad, pero fomentando la colaboracién

YV V VYV V

Hacer online la conectividad entre usuarios. (Saucedo, 2020)
Tipos de gamificacion
El investigador (Franco-Segovia, 2023) sugieregue existendostipos principal esenlos que

se puede clasificar la gamificacion.

La primeraesla Gamificacion superficial o de contenido: que losdocentessuelen emplear

de manera breve y en momentos especificos, generalmente en actividades concretas.

La sequnda es |la Gamificacién estructural o profunda: que se extiendealo largo de todo

el programade estudio, aplicandose en cadafase de |lamateria. Este tipo de gamificacion responde
tanto a las necesidades de |os docentes como a las de |os estudiantes, y varia segun la asignatura
impartida. La creatividad del docente juega un papel clave, ya que, a disefiar actividades|udicas,
| os estudiantes descubren progresivamentelos contenidosy construyen su aprendizajea través del

juego.
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Elementos fundamental es de la gamificacion
Seguin (ParralesPovedaet a ., 2023) Son el ementosclaves son |as mecani cas, |asdinamicas

y los componentes.

Dinamicas: Es la accién de provocar en los participantes ciertos efectos, motivacionesy
deseos. Hay varias dindmicas que son importantes, tales como | as restricciones, las emociones, la
narrativa, €l progresoy lasrelaciones. Resolver problemasdentro de un entorno limitado, conlleva
restricciones que resultan en un mayor interés. Ademas, al enfrentarse a desafiosu obstacul os se

generan emociones como lacuriosidad y €l afén de superacion.

Esimportantequelanarrativaseaclaray coherente parafacilitar lacomprensiondel desafio
por parte de los participantes. Con respecto al avance, es importante centrarse en que los
participantes perciban que estdn progresando en el desafio, 1o cua les brinda estatus,

reconocimiento y prestigio.

Mecanicas: Consiste en generar experiencias|udicas que sean divertidasy provoquen un
fuerte compromiso y atraccion en los usuarios. Estas reglas pueden ser utilizadas tanto en
videojuegos como en diferentes aplicaciones, proporcionando desafios y caminos que mantengan
el atractivo. Entre las mecanicas de juego se encuentran desafios, chances, rivalidad, trabajo en
equipo, feedback, secuencias de turnosy rondas,junto con la acumulacion de puntosy el avance
por niveles. Un gjemplo seriacuando |os desafiosobligan a los jugadoresa salir de su area segura

y sumergirse completamente en la dinamica del juego.

Para entender el comportamientoideal de |os jugadores, es necesario tener en cuenta las
oportunidades, lacompetenciay la cooperacion. La competenciano solo ocurre entre el jugador y
el juego, sino también se da entre |os propios participantes. En lo que respectaa la colaboracion,
los jugadorestienen la posibilidad de unirse en equipos paralograr metas compartidas. El jugador
acumula puntos a superar obstaculosy desafios, y su progreso se reflgjaen la clasificaciony
niveles. La existenciade las tablas de clasificacidn en tiempo real incentiva a los jugadores,

generando una mayor rivalidad durante €l juego.
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Componentes: El texto menciona distintos aspectos particulares de las dinamicas y

mecanicas en |0s juegos, tales como la obtencién de logros, progresar en el juego, desbloquear
contenido adicional, recibir recompensas por tus acciones o conseguir conquistasmediantetrabgo
cooperativo. Cuando se trata de logros, recompensas y conquistas, muchos autores resaltan la
rel evanciade satisfacer |asnecesidadesdel os partici pantes, fomentar el trabajo en equipoy brindar

incentivos al finalizar el esfuerzo realizado.

Estructura dela Dinamicas

» Restricciones: seimponenal contextoy alacapacidad del jugador pararesolver el problema

gue se le presenta.

» Emociones. el juego provoca diversos sentimientos, entre ellos sorpresa, curiosidad,

disfrute, motivacion y entusiasmo.

» Narrativa: esel nucleo del juego. El temagiraen torno alanarrativaque conectatodos |os
acontecimientos. esta pieza de ficcion define €l juego y guia a los jugadores en la
consecuci6n de | os obj etivos o misionesque deben compl etar, asi como las situacionesal as
gue se ven obligados aenfrentar. un cuento cautivador y bien elaborado el evalasfacultades
mentales del estudiante.

» Progresién: se experimentacuando €l jugador siente que estd avanzando, logrando sus

metasy objetivos alo largo del juego.

> Relaciones: se enfatiza la importancia de la interaccién para fomentar el entendimiento

mutuo, el intercambio de ideasy la cooperacion entre | os actores. (Lopez, 2020)

Estructura dela Mecanicas

» Desafios: el juego debetener ciertosdesafioso metas que el jugador debe al canzar antes de

gue se le permita avanzar.

= Eventosinvoluntarios: sonunaseriedesituacionesal eatoriasqueel jugador no puede hacer

nada parainfluir.
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Competencia: el juego implicala creacion de situaciones donde la mitad de | os jugadores

pueden ganar mientrasque laotramitad pierde, y 1os ganadores deben ser recompensados.

Colaboracion: las acciones de todos los jugadores, que pueden ser todos jugadores

individual eso equipos, sejuntaranacual quier accién querealicen paraformar un proposito

comun a alcanzar.

Retroalimentacion: la educacién ludica implica rastrear algin progreso realizado y

retroalimentar alosjovenes. Lainformaci on proporcionadadespuésde rastrear el progreso,
especialmente si es positiva, inspiraraalos jovenes a continuar jugando.

Coleccionismo: €l placer de los jugadores de juntar elementos in-game que se pueden

mostrar y presumir.

Premioso incentivos: esclave emitir recompensas que consten tanto un beneficio por coste

como €l trabgjo invertido, ya que hacen que | os estudiantes se esfuercen y trabajen.

Reglas de giro: probablementelos jugadorestengan que aguardar su oportunidad mientras

jueguen aunadiversion.

Estructura delos Componentes

Logros: junto aladescripcion, un registro continuo de |os objetivos al canzados.

Avatares: si aplica, unarepresentacion visual del usuario en un entorno virtual.

[nsignia: reconocimientos visuales de los logros visibles para todos | os partici pantes.

Colecciones: elementos que pueden recol ectarse o compl etarse.

Batalla: breves interacciones vistas de objetivo especifico
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e Deshlogueo de contenido: niveles o informacién cuando se logra un objetivo.

e Regalos: oportunidades para compartir recursos con otro uso.

e Niveles: junto con larecompensa, las metas del usuario parael avance.

e Puntos: acumulacion con el tiempo compl etando desafios, intercambiable por beneficios.

e Graficos sociales: representaciones graficas de usuarios, que muestran avataresy logros.

e Equipos: grupos colaborativos que trabajan juntos paralograr objetivos. (Lopez, 2020)

Ventajas de la gamificacion
El uso de técnicasde gamificacidnen laeducaci 6n estafomentando el interésy entusiasmo
delosestudiantespor adquirir nuevosconoci mientos. Entresus principal esventg assedestacan | os

siguientes:

» Esta metodologia revolucionaria maximiza el aprendizagje de los estudiantes a integrar
desafios, elementos | idicos, motivacion, participacion activay diversion en un entorno no
tradicional.

» También, la gamificacion fomenta el desarrollo del aprendizaje y fortalece habilidades
fundamentales en la educacion, tales como resolver problemas, trabajar en equipo y
comunicarse.

» Al fomentar lainteracci6n, este enfoque gamificado permite quel osestudiantes seinvol ucren
activamente en su proceso de aprendizaje, lo cual aumenta su participacion en foros,
proyectos y otras actividades educativas online.

» Ademés, esteenfoquetieneimportantesbeneficiosal crear unentorno motivador queaumenta
la motivacion del estudiante, mejorando su capacidad de concentrarse en €l aprendizgje y

facilitando €l alcance de | os objetivos establ ecidos.
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» Al incluir las dinamicas propias de | os videojuegos en el proceso educativo, selograque los
estudiantes participen de formaféacil y espontanea, al ver las actividades como una manera
divertidade aprender. Esto se consigue a través de retos y la obtencién de insignias, ya sea
trabajando individual mente o en equipo. (Rodriguez Vizuete et al., 2023)

M etodologia

L as estrategiasmetodol 6gi cas creadas por 10s maestrosayudan a los estudiantesa aprender
a incorporar experiencias que fomentan el desarrollo cognitivo, procedimental y actitudinal. Los
estudiantes se sienten motivados a aprender conocimientos, habilidades, valores y actitudes d

incluir actividades |tdicas en €l proceso educativo.

Una actividad I Udica puede ser descrita como cual quier accion que provodgue diversiony
entretenimiento, llevada a cabo de forma opcional y sin importar el proposito especifico. S hay
reglas, esto se convierte en un juego, pero también puede existir sin el las. En el ambito educativo,

el juego cumple con dos funciones: una actividad IUdicay otra educativa.

Lafuncion ladicase centraen el disfrutey la diversién, mientrasque laeducativase enfoca
en comprender y asimilar conocimientos. Mediante laincorporaci 0n de actividadesrecreativas en
€l proceso educativo, se promuevelamotivaciony el interésdel estudiantetanto por aprender como
por investigar. (Saucedo, 2020)

El docentedisefialas experienciaso condicionesde aprendizajeparafacilitar el proceso de
estudiante, siendo estas conocidas como estrategias metodol dgicas. Las interacciones entre |os
estudiantes, el maestro, |osrecursoseducativos, loscontenidosdel curriculoy lainfraestructurason
definidas mediante estas. Es necesario integrar actividades, acciones y tareas que promuevan €
desarrollo en las areas cognitiva, procedimental y actitudinal durante la planificacion,
implementaci ony eval uacion deestasestrategiasen el aprendizajedel emprendimientoy lagestion.
Esto significaincluir tanto conoci mientos, habilidadesy procedi mientoscomo valoresy actitudes.
(Orbe, 2017)
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La gamificacion en la educacion

Implica que los docentes incorporen actividadesdivertidasy materialesen su ensefianza,
haciendo uso de la tecnologia para fomentar un aprendizaje participativo por parte de los
estudiantes.

Al combinar motivacion'y conocimiento, esta metodol ogia potencia la creatividad de |os
alumnos. En resumen, el enfoque principal consiste en utilizar estrategias|udicas parafortal ecer €
proceso de ensefianzay aprendizaje. Sin embargo, otro estudio establecelagamificacion educativa

como "la aplicacion de técnicas y elementos propios de | 0s juegos en entornos educativos”.

La gamificacion se convierteen una herramientacomplementariaparal os docentes, con €
fin de fomentar |a motivacion de |l os estudiantesy ayudarles a adquirir conocimientosvaliososque
les capaciten para enfrentarse a desafios en |a sociedad. (Zambrano Alava, 2020)

Bésicamente, la gamificacion en el &mbito educativo se presenta como una herramienta
pedagdgica que busca convertir los espacios de ensefianza en experiencias atractivas para |os
estudiantes, generando motivacion e impulsando su rendimiento académico. (Hidalgo & Suarez,
2023)

En definitiva, lagamificacion educativase refiere a cual quier enfoque didactico
que los profesores utilizan para fomentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes tanto en entornos virtuales como fisicos mediante € uso de elementosy

mecani cas propias de | 0s juegos.

En eselevantamiento dedadosdentro del campoen el cual sedirigelapropuestadel estudio,
se noto las necesidades, de generar medios que mejoren la calidad de |a produccion escritague
presentan los estudiantes, considerando herramientas digitales, que se vinculan mucho con las

generaciones actuales que buscan en los medios digitales, formasmas creativas e interactivas

paramejorar su aprendizaje.
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Aplicaciones para gamificar una clase
Canva: Plataformadigital de disefio grafico que facilita la creacidon de presentaciones,
infografias, publicacionesen redes sociaes, videos y mas, con una interfaz sencillabasada en €

método de arrastrar y soltar.

Wordwall: Instrumentodigital quefacilitalacreacion deactividadesinteractivastal escomo

crucigramas, sopas de letras, encuestas, juegos de parejasy mas.

Kahoot! permitealos estudiantescrear cuestionariosy juegosde preguntasinteractivosque

pueden responder usando sus dispositivos. Ideal para revisiones de conocimientos divertidas.

Padlet: admite a los estudiantes colaborar en un tablero virtual, compartiendo ideas y

recursos en un formato visual atractivo.

Educaplay: facilitael desarrollodeactividadeseducativasinteractivas, talescomo enigmas,
mapas interactivos, juegos de palabras y encuestas.

Quizizz: los maestroscrear cuestionariosque | os estudiantes pueden compl etar a su propio

ritmo, como Kahoot. Incluye caracteristicasde gamificacion, como calificacionesy recompensas.

Nearpod: ayudaa crear leccionesinteractivasqueinvolucranalosestudiantesen el proceso
de aprendizaje mediante preguntas, encuestas y actividades colaborativas.

Socrative: se consigue realizar evaluaciones y recibir comentarios en tiempo real. Los
maestros pueden crear cuestionariosy encuestas que | os estudiantes pueden responder usando sus

dispositivos el ectronicos.

Genially: Plataforma digital que facilita la elaboracidén de presentaciones interactivas,
infografias, juegos, salas de escape digitalesy otros materiales visuales para la enseflanza y la

comunicaci on.
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GooseChase: crea una busqueda del tesoro interactivaen la que los estudiantes trabajan

juntos para completar misiones, fomentando el trabajo en equipo.
Brainscape: esuna plataformaeducativaenfocadaen el aprendizajeatravésdetarjetasflash
interactivas. Los docentes pueden crear, compartir y estudiar tarjetas de aprendizaje sobre una

variedad de temas.

Classcraft: El aulase convierteen un juego derol en el quelos estudiantescrean personajes

y colaboran en proyectosy completan tareas.

Revas Business Simulation Games: Juegos online de simulacién de negocios para

institucioneseducativas. Facilitan laadministraci dn deempresasen |l inea, potencian | as capaci dades
de colaboracion en equipo y latoma de decisiones bajo presion.

GestioNet: Plataforma interactiva de simuladores empresariales que promueve a los
estudiantes el aprendizaje practico atraves de ambientesvirtual es seguros. Se aplicaen el ambito
educativoy empresarial parafomentar habilidadescomo latomade decisionesy laadministracion

de recursos.

Aplicar gamificacién en el aula
» Genera comentarios rapidos alos estudiantes

» Fomentalas relacionesentre paresy en equipos proporcionando informaci6n al docente del

CUrso
» Promueve el aprendizaje activo.
» El aprendizgje de | os estudiantes mejora

» Los estudiantes se sienten motivados para participar activamente en la clase. (Pontificia
Universidad Catélica de Valparaiso, 2015)
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Tiposdejugadores en la gamificacion

Uno delos principal esobj etivosunavez que lagamificacion seimplementeenlaclase. "Es
de reconocer |os diferentesinteresesy motivaciones de los participantesayuda a desarrollar un
ambiente atractivo para todos | os estudiantes”, por 10 que se debe incorporar el ementos de juego

que fomenten |la participaci6n de | os participantes.

Los exploradores: son aquellos que exploran todas las posibilidades del juego,

experimentan cosas nuevas y revisan 1o que sucede en cada uno de sus intentos. Pueden sentirse

mas facilmente conectados con |la fantasia, una historia o un personaje cuando son €llos.

Los ganadores. Son esenciales para cualquier juego competitivo. Estan ansiosos por

participar en el juego y superar todos | os desafios, acumular todos | os puntos posiblesy compl etar
todas las misiones. Su enfoque esta en lograr su objetivo.

Los filantropos: Son altruistasy brindan a los demés lo que necesitan para avanzar; de

alguna manera, enriquecen la vida de los demés sin esperar una recompensa. Ellos se sienten
motivados por el propdsito que persigue el equipo y también se sienten satisfechos de haber

contribuido ala consecucion de |os objetivos.

Revolucionarios: Son un grupo pegueiio de jugadores que buscan cambios 'y superar

sistema. También sedistinguen por hacer las cosasmas extrafiasdel juego. El ganar no es suficiente
para ellos, y saben que al guien debe perder. Todos demuestran admiraciony respeto, lo que lesda
una sensaciénde poder. Es crucial identificar losinteresesy motivacionesde |os jugadores, ya que
si desempefian sus rol es adecuados, esto ayudard a mejorar |a actividad gamificada. Sin embargo,
aunque no todos | os partici pantes pueden estar dentro de estaclasificacion, permiteal maestrotener

unaidea de con qué tipo de jugadores cuenta.(Cerda, 2021)

Los jugadores tienen motivaciones diferentes y se dividen en exploradores,
ganadores, filantropos y revolucionarios. Al comprender los intereses de los
participantes, el maestro puede agjustar la actividad gamificada para maximizar su

eficacia, aungue no todos | os participantes encajen en estas categorias.
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CAPITULO II. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

Conceptualizacion y operacionalizacion de lasvariablesy categorias:

Variable Independiente: Gamificacion como estrategia metodol 6gica.

Conceptualizacion

La gamificacién como estrategiametodol 6gicaimplica utilizar elementosy mecanicas de

los juegos en contextos que no son ludicos, como en la educacion. Su proposito es motivar y

fomentar la participacion de los estudiantes a través de competencias, puntos, niveles, desafios,

premiosy retroalimentaciéninmediata. Esta estrategiatiene como objetivo mejorar la experiencia

de aprendizaje, promoviendo la colaboracion 'y el compromiso y laretencion del conocimiento.

Tabla8

Operacionalizacién delavariable independiente

Su medicion se realizamediante |aimplementaci 6n de el ementos | Udicos en |a ensefianza

de Emprendimiento y Gestion, analizando el efecto que esto tiene sobre la motivacion, la

participaciony laretencion del conocimiento por parte de los alumnos.

DIMENSION

INDICADORES

PENSAMIENTO DE DISENO

DISENO DE JUEGOS

IMPLEMENTACION

- Dindmica educativa.

- Programacion con ideacidn creativa.
- Nivel de complejidad en las reglas del juego.
- Integrar puntos, niveles, insignias.

- Empatia con los estudiantes.

- Retroalimentacién temprana.

- Evaluacion y analisis

- Disefio de tareas y desafios.

- Nuevo método de calificacion.

- Competencia

- Colaboracion en equipo.

- Disefio de la interfaz y usabilidad.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Variable Dependiente: Proceso de ensefianza y aprendizaje de estudiantes de
Emprendimientoy Gestién.

Conceptualizacion

El proceso de ensefianzay aprendizaje en Emprendimientoy Gestion abarcalas habilidades
esenciales para crear proyectos empresariales. Esto implicaidentificar oportunidades de negocio,
administrar recursos de manera efectivay aplicar conocimientos tedri cosa situaciones précticas.
Asimismo, promueve el pensamiento critico, la creatividad, |a toma de decisiones, €l trabagjo en

equipo y la autoorgani zacion.

Tabla9

Operacionalizacion dela variable dependiente

Se evallia a travésde la habilidad de | os estudiantes para poner en practica conoci mientos
tedricos en situaciones practicas, elaborar planes de negocios y determinar la viabilidad de

proyectos empresariales.

DIMENSION INDICADORES

- Integracion de la teoria con la practica de
CLARIDAD DE APRENDIZAIJE
emprendimiento

- Aplicacion de metodologias activas y participativas

APLICACION DEL
- Identificar oportunidades de negocio
CONOCIMIENTO

- Desarrollar un plan de negocios
AUTOEVALUACION - Evaluar la viabilidad de proyectos empresariales
- Analisis financiero para emprendedores

- Capacidad para resolver problemas empresariales

- Persistencia y capacidad para superar desafios

- Conocimientos y habilidades en emprendimiento y

gestion

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Variable Ajena: Docentestradicionales

Conceptualizacion

Los docentes tradicionales emplean métodos convencionales que se enfocan en la

transmisién unidireccional de conocimientos, dondeel profesor eslafiguracentral y losestudiantes

adoptan un rol pasivo. La eval uacion serealizaatravés de examenes estandarizados, sinincorporar

enfoques innovadores como el aprendizaje colaborativo o € uso de tecnologia educati va, 10 que

restringe laflexibilidad curricular.

Tabla 10

Operacionalizacion delavariable ajena

DIMENSION

INDICADORES

DOMINIO DE CONTENIDO

METODOS Y TECNICAS DE
ENSENANZA TRADICIONALES

GESTION DEL AULA

RELACION CON LOS ESTUDIANTES

EVALUACION DEL APRENDIZAJE

- Escases de innovacion a temas actuales

- Utilizacion de ejemplos clasicos para demostrar el

concepto.

- Escaso aprovechamiento de las tecnologias

educativas.

- Dependencia de textos y recursos impresos.

- Normas estrictas.

- Poca flexibilidad.

- Comunicacion unidireccional (docente-estudiante).

- Necesidades personales de los estudiantes sin

atencion.

- Pruebas escritas y de memorizacion.

- Poca retroalimentacion formativa.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Enfoque delainvestigacion

La investigacion Cuali-Cuantitativa es un enfoque mixto que combina el andlisisde datos
tanto cuantitativos como cualitativos. Integra métodos numéricos con técnicas que exploran en
profundidad el contexto de los fendmenos desde una perspectiva subjetiva. Este paradigma es
interpretativo y reflexivo, en razon que permite examinar las percepciones y experiencias de
estudiantes, docentesy autoridades, |0 que proporcionauna comprension mas completay holistica
del fendmeno estudiado.

Alcance delainvestigacion

Lainvestigaci0ndescriptivase enfoca en analizar e interpretar datos recol ectadosde cémo
la gamificacion afectael proceso de ensefianza-aprendizaj e en la asignaturade Emprendimientoy
Gestion en la Unidad Educativa "San Juan”. A través de encuestas a estudiantes, docentes y
entrevistaalas autoridades, se midela motivacion, el compromisoy el rendimiento académico de
| os estudi antes medi ante aspectos clave como €l trabajo en equipo, laautonomiay laresoluciénde
problemas, que son esenciales en el ambito emprendedor. También se consideran factores
contextuales, como €l perfil de los estudiantesy |a capacitacién de los docentes. Finalmente, se
evalla el uso de herramientas digitales, proporcionando recomendaciones para mejorar la

implementacién y adaptacién de la gamificacion.

Tipo deinvestigacion

Laindagaci on realizada se basa en un enfoque metodol 6gi co que combina lainvestigacion
bibliogréfica, documental y de campo. Esta combinacién posibilitala obtencion de una vision
integral del problema planteado, fundamentada tanto en la teoria como en la experiencia y

percepcion de | os estudiantes, docentes y autoridades.

Lainvestigacionbibliogréficasecentraenlarevisiondeliteraturacientificacomo, articulos
cientificos, libros, tesis, revistay documentos académicos previos sobre la gamificaciony su
aplicacion en el ambito educativo. Este enfoque permite conocer |os antecedentesy teorias que
respaldan el uso de estrategias | Udicas en €l aprendizaje de Emprendimiento y Gestién.
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Se analizaran obrasde autoresexpertosen gamificacion, pedagogiay metodol ogiasactivas,
asi como investigaciones anteriores que muestren los beneficios de incorporar herramientas
digitalesy dindmicasinteractivasen el aula. Laconsultadefuentessecundariasfacilitaralacreacion
del marco tedrico que guiaralaimplementacion de la gamificaci on como estrategiametodol 6gica
También se exploraran casos de éxito en diferentescontextoseducativos, identificandolasmejores
précticasy estrategiasefectivas. Larevisionbibliograficaserviradef undamento paracontextudizar
la problemética, justificar laimportanciade lagamificaciény sustentar |a propuesta didéacticaque

se presentaraen el estudio.

Ademas, Lainvestigaci n documental seenfocaenlarecopilaciéony andlisisdedocumentos
oficiales, normativas educativas, planes de estudio y directricesdel Ministerio de Educacion de
Ecuador en relacion con la ensefianza de Emprendimiento y Gestion. Se analizar én informes
institucionales sobre el rendimiento académico de los estudiantes en la Unidad Educativa "San
Juan" paracomprender las causas del bajo desempefio y lanecesidad de innovar enlos métodosde
ensefianza. Ademas, se revisaran guias metodolégicasy materiales didéacticos que utilizan los
docentes paraidentificar las limitaciones del model o tradicional y establecer estrategiasde mejora
mediante la gamificacion. También se incluiran documentos sobre e uso de herramientas
tecnol 6gicasenlaeducacion, lo que permitiraeval uar suimpactoenlamotivaciony el aprendizaje.
Este andlisisdocumental contribuirdavalidar la pertinenciade la gamificacién como un enfoque

didactico innovador y alineado con | as necesidades actual es del sistema educati vo.

Por tanto, lainvestigacionde campo se llevarda cabo enla Unidad Educativa”San Juan” e
incluirdla recoleccion directade datos a través de encuestas y entrevistas dirigidas a estudiantes,
docentes y autoridades educativas. Se aplicaran cuestionarios con escala de Likert paraevauar la
percepcion de | os estudiantes sobre su experienciade aprendizajey el impacto de la gamificacion
en su motivaciony rendimiento académico. También se encuesto a los docentes para conocer sus
estrategias de ensefianza, sus opiniones sobre la integracion de herramientas digitales y su
disposicion a innovar en el aula. Asimismo, se recogeran opiniones en base a la entrevistaa las
autoridades para identificar las politi casinstitucionales que pueden facilitar laimplementacion de

metodol ogias gamificadas.
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M étodos empleadosy sus propositos en el contexto de investigacion

Tabla 11l

M étodos pararecopilar, analizar e interpretar [ainformaci 6n obtenida a través de encuestas

y entrevistas durante el desarrollo de estainvestigacion.

METODO

APLICACION EN EL ESTUDIO

Método inductivo

Sirvid para estudiar las respuestas individuales de las encuestas y entrevistas con
el objetivo de reconocer patronesy tendencias en la percepcién que tienen los

docentes y autoridades sobre la gamificacion.

Método de analisis

Se utilizé para analizarlas respuestas de la encuestay la entrevista, diferenciando
aspectos como la percepcién de la gamificacién, los recursos disponibles, el perfil

docente y las barreras para su implementacion.

Método de sintesis

Se utilizé para sintetizar los resultados obtenidos, subrayando las tendencias mas
relevantes y formulando conclusiones sobre la viabilidad de aplicar la gamificacién

en la ensefianza de Emprendimiento y Gestidn.

Método de campo

Se empled para recopilar informacidn directa mediante encuestas a estudiantes
docentesy entrevistas a las autoridadesde la Unidad Educativa "San Juan", lo que

facilité el conocimiento de sus opiniones y experiencias respecto a la gamificacion.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

I nstrumentos derivados de la metodol ogia sel eccionado

Tabla 12

A continuacion, se presentan |os instrumentos de recol eccion de datos y su aplicacion:

Participantes Instrumento | Tipo de preguntas Escala de valoracion Tipo de analisis

Estudiantes de

Bachillerato en Ciencias

Encuesta Abiertas — Cerradas

Inductivo - deductivo.
Escala combinada de Andlisis — sintesis.
Likert (1 y 4puntos) Analisis porcentual.

Método descriptivo.
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Inductivo - deductivo.
Estudiantes de Escala combinada de Analisis — sintesis.
Encuesta Abiertas — Cerradas
Bachillerato Técnico Likert (1 y 4puntos) Andlisis porcentual.
Método descriptivo.
Inductivo - deductivo.
Docentes de Escala combinada de Analisis — sintesis.
Encuesta Abiertas — Cerradas
Bachillerato en Ciencias Likert (1 y 4puntos) Analisis porcentual.
Método descriptivo.
Inductivo - deductivo.
Docentes de Escala combinada de Analisis — sintesis.
Encuesta Abiertas — Cerradas
Bachillerato Técnico Likert (1 y 4puntos) Analisis porcentual.
Método descriptivo.
Inductivo - deductivo.
Analisis de contenido y Analisis — sintesis.
Rectora Entrevista Abiertas
Cuali- Cuantitativa Analisis porcentual.
Método descriptivo.
Inductivo - deductivo.
Analisis de contenido y Analisis — sintesis.
Vicerrectora Entrevista Abiertas
Cuali- Cuantitativa Analisis porcentual.
Método descriptivo.
Inductivo - deductivo.
Andlisis de contenido y Andlisis — sintesis.
Inspector Entrevista Abiertas
Cuali- Cuantitativa Analisis porcentual.
Método descriptivo.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Delimitacion de la poblacion

De manerageneral en este trabaj o de grado se trabajaracon todala pobl acin, garantizando

un andlisisintegral y resultados significativos, contextualizados y representativo.

Tabla 13
Poblacion de la Unidad Educativa “San Juan” — periodo 2023-2024
Estudiantes Hombres Mujeres
Bachillerato en Ciencias 20 12
Bachillerato Técnico 46 28
Docentes Hombres Mujeres
Bachillerato en Ciencias 1 1
Bachillerato Técnico 3
Autoridades Hombres Mujeres
Rectora 1
Vicerrectora 1
Inspector 1

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Estrategia metodol 6gica investigativa

Tabla 14

Elaboracion del instrumento

POBLACION

INSTRUMENTO

APLICACION EN EL ESTUDIO

Estudiantes de Bachillerato en Ciencias

Encuesta

10 preguntas (abiertas y cerradas)

Estudiantes de Bachillerato Técnico Encuesta 10 preguntas (abiertas y cerradas)
Docentes de Bachillerato en Ciencias Encuesta 10 preguntas (abiertas y cerradas)
Docentes de Bachillerato Técnico Encuesta 10 preguntas (abiertas y cerradas)
Rectora Entrevista 10 preguntas (abiertas)
Vicerrectora Entrevista 10 preguntas (abiertas)
Inspector Entrevista 10 preguntas (abiertas)

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Validacion delas encuestasy entrevistas en la Unidad Educativa “San Juan”
L as encuestas se validaron de acuerdo alos siguientes criterios:
» Claridad en la Respuesta
Objetivos de aprendizaje
Justificacion de la Opinion
Conocimiento sobre Gamificacion
Estrategias de gamificacion

Identificacion de Desafios y Oportunidades

YV V V V V V

Impacto en el Aprendizaje de los Estudiantes

La calificacion de cada criterio segun los niveles establecidos en la rubrica esta

conformada de |a siguiente manera:
> Excelente (4 puntos)

> Bueno (3 puntos)
» Satisfactorio (2 puntos)
>

Insuficiente (1 punto)

Laentrevista se valido en funcién de los siguientes par @metros
» Claridad

Relevancia

Profundidad

Aplicabilidad

Reflexion Critica

YV V V V

La calificacion de cada parametro segun los niveles establecidos en la rubrica esta

distribuida de la siguiente forma:
> Nivel Excelente (4)
> Nivel Bueno (3)
> Nivel Regular (2)
> Nivel Deficiente (1)
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Validacion

La entrevista se aplico a las autoridades |a rectora, vicerrectorae inspector de la Unidad

Educativa San Juan, luego se direcciond las encuestas a estudiantes y docentes de bachillerato.

Barrido deinformacion
Serealiz6laadecuacionde | as preguntas abi ertasy cerradas en funcion de | as observaciones

realizadas por los estudiantes, docentes y autoridades de la Unidad Educativa “San Juan”.

Aplicacion

Estudiantes

Laencuesta

L os resultados obteni dos de | as encuestas | levadaa cabo a 106 estudiantesdel segundo afio
de Bachillerato General opcién Cienciasy Técnico, correspondienteal periodo lectivo 2024-2025,

mostraron |os siguientes hallazgos.

1. ¢Cémo calificas la utilizacion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje delaasignatura de Emprendimiento y Gestion?

Figura 1: Resultados pregunta 1, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

i | 1
L) 15k Fosnays
2
¢ Tebenirea

m ) MHegariva

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Un 59% considerasuimpacto “Positivo”, resaltando su habilidad paraincentivar y potenciar
|aparticipacion estudiantil. Un 18% determina “Muy positivo”, |o queindicaqueciertos estudi antes
tienen una vision real acerca del empleo de la gamificacion. El 14% que mantiene una actitud
“Neutral” podria sefidlar que, aunque no notan variaciones importantes, tampoco encuentran
aspectos perjudiciales. Finalmente, el 9% con una perspectiva “Negativa” muestra posibles

inconvenientes, como falta de efectividad o desafios en su implementaci on.
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2. ¢En qué medida las actividades gamificadas te han motivado a participar mas
activamente en las clases de Emprendimiento y Gestion? ¢Describe el porqué del motivo?

Figura 2: Resultados pregunta 2, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Los hallazgos de los encuestados, demuestra que un 53% de los estudiantes expresan que
estas actividades|os motivan "Mucho", lo que demuestrasu habilidad para promover una mayor
participaciony dedicacion. Un 26% indico "Algo", 1o que sugiere que la gamificacion g erce un
efecto moderado pero relevante. El 12% sefial 6 "Poco", 10 que evidencia que no todos|os alumnos
se sienten igual de comprometidos. Finalmente, el 9% manifesto "Nada' lo que marca que estas
tacticasno consiguen atraer su interés, probablementedebido a preferenciaso diferentesformasde

aprendizaje.

La gamificacion une aprendizaje y diversion de manera efectiva, creando motivacion e
interéspor el tema. Contribuye a la comprensi 6n de conceptos dificiles de una forma accesibley
atractiva, 1o que facilita el aprendizaje de materias como contabilidad y emprendimiento. La
metodol ogia, al no ser estresantey fomentar la participaci én activa, generaen |os estudiantes una
mayor motivacion y confianza. Asimismo, se caracteriza por su habilidad para transmitir los
contenidos fundamentales de manera concisa y directa, aunque en ocasiones se anhela una
explicacionmas profunda. En términos generales, promueve el desarrollointelectual y el deseo de
profundizar en los temas abordados, transformando la educacion en una experiencia mas

significativay motivadora.
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3. ¢Crees que las dindmicas de juego utilizadas (como recompensas, puntos,
competencias) mejoran tu comprension de lostemastratados en clase?
Figura 3: Resultados pregunta 3, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

® ) Si. mucho
b) Si, algo
¢ ) Nomucho

= () No, en absohnte

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Los resultadosrevelan que el 60% de |os estudiantes piensa que estas actividades potencian

"Si, mucho" su entendimiento, resaltando la efectividad de estos instrumentos para incentivar y
simplificar el proceso de aprendizaje. En contraste, un 34% exteriorizaque su influenciaes " Algo"
beneficiosa, |0 que sugiere que, apesar de ser (tiles, podrian no ser completamente efectivas para
todos los alumnos o en todas las disciplinas. En contraposicion, solo un 4% contestd "No mucho”,
y un 2% manifestd"No, en absoluto", lo que podriaatribuirsea gustos personales o a dificultades

€en Su g ecucion.

4. ¢(Consideras que la gamificaciéon facilita el aprendizaje practico en temas de
Emprendimientoy Gestion? ¢Por quélo crees?

Figura4: Resultados pregunta 4, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

a) Tomlmewse de acnerdo
mb) De scoerdo
<) En desacyendo

® d) Totalmente en desacuierdo

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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L os datos obteni dos demuestran queel 26% de | os estudi antesesta" Total mente de acuerdo”
en que lagamificacion promueveel aprendizaje préactico mostrando un entusiasmo significativo por
su impacto. Un 66% esta"De acuerdo”, |o que sefial a una aprobaci 6n predominante, solo el 4% se
muestra "En desacuerdo” y otro 4% "Totalmente en desacuerdo” mostrando una vision muy
desfavorable, probablemente debido a desconocimiento de la metodologia.

La gamificacion en el dmbito educativo convierte las lecciones en actividades més
interactivasy atractivas, lo que facilitala asimilacion de conocimientos, sobre todo en o que se
refiere a cuestiones vinculadas a emprendimiento. El uso de gréficos llamativos mejora la
comprensiondelostemasy destacasu importancia. Asimismo, herramientas como juegos practicos
rompen con la monotoniade lateoria, lo que reduce el estrésy facilitaunacomprensién masclara

y efectiva de | os contenidos.

5. ¢Quétan claro esparati el objetivodelas actividades gamificadasen relacion con los
contenidos de Emprendimiento y Gestion?

Figura5: Resultados pregunta 5, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

a) My claro

ﬁ B ) Bastaime claro

&) Adpo confiso

W} R com Tl

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Un 39% sustentaque |os objetivosson “Muy claros”, |0 que sefial auna solida comprension
y sincronizacion entrelas actividadesy |os contenidos. El 46% |o considera “Bastante claros”, o
que indica una conexion clara, aunque podria ser beneficioso con mayor exactitud en algunos
aspectos. Un 15% revela que los objetivos son “Algo confusos”’, mostrando &reas donde la
explicaciono |a g ecucién podrian mejorar. Finalmente, ninguno de | os participantesconsiderdlos

objetivos como “Muy confusos”, 10 que es positivo y demuestra un enfoque eficaz.
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6. ¢Lasactividadesgamificadasen laasignaturateayudan amejorar tushabilidadespara
resolver problemas o tomar decisiones en contextos emprendedor es?

Figura 6: Resultados pregunta 6, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

1o, i ArmEg e

m ] | .'||.\_||;|l'||;.\||||||

m ) Noomock

LI e TR R R 1]

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

El 39% de los adumnos considera que las actividades ludicas en la materia potencian
"Definitivamente" sus habilidades para resolver problemas en contextos emprendedores. El 58%
sostiene que estas actividades gamificadas aportan "En ciertamedida’ a tomar decisiones en un
negocio. Solo e 3% opina que "No mucho", lo que sefiala una minima percepcion de mejora
Ninguna persona indicé "No, en absoluto”, lo que corrobora que, a pesar de ser perfectible, la

gamificacién produce un efecto positivo anivel general.

La gamificaciénen laasignaturade Emprendimientoy Gestion influye notablementeen €
aprendizaje y crecimiento personal de los alumnos. Con esta metodologia se pueden entender
nuevos conceptos vinculados a la toma de decisiones en el ambito empresarial y su uso en la
cotidianidad, o que contribuyeamejorar | as capaci dadespara resol ver problemasde negocios. Los
estudiantesdesarrollan habilidadescriticasparael razonamiento através de actividades précticasy
dinamicas, loquelesayudaautilizar herramientasefectivasenlatomade decisionesempresarides.
Asimismo, estimulael deseo de empezar, a inspirar alos alumnos para que en el porvenir deseen

iniciar y administrar sus propios negocios.

No solointensifican el aprendizajelasactividades gamificadas, sino quetambién desarrollan
cualidadesesencialesparael liderazgoy laautonomiaempresarial, como el pensamiento estratégico

y critico.
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7. ¢Te gustaria que se implementaran mas actividades gamificadas en las clases de
Emprendimientoy Gestiéon?

Figura 7: Resultados pregunta 7, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

a} Si. deflignivamense

b) Si, podiia ser urd

® <) Nomusho
d) No. prefiero msetodos
tradicionnles

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Delos 106 encuestado, solo el 28% de los alumnosrespondié ““Si, definitivamente”, |0 que
muestra un interés significativo en la puesta en marcha de actividades |udicas, destacando su
capacidad para incentivary estimular el proceso de aprendizaje. Un 64% opto6 “Si, podria ser util”,
considera que sin duda deberia introducirse mas gamificacién, o que evidencia una marcada
inclinacion hacialainnovacionen lapedagogia. Solo un 8% revel6 “No mucho”, tiene unapostura
menos favorable, sugiriendo que, aunque no descartan la propuesta, optan por métodos méas
tradicionales. Finalmente, con e 0% ningun encuestado selecciond “No, prefiero métodos
tradicionales”, dando aconocer quesi estéan convencidosaplicar el uso de herramientastecnol 6gicas

parael aprendizge.

8. ¢En qué medidalas actividades de gamificacion han fomentado la colabor acion entre
estudiantes en la asignatura?

Figura 8: Resultados pregunta 8, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

® ) Mixcho
h).\lj.‘\'
® ) Poco

d) Nads

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

49



UBE i TRABAJO DE TITULACION

&= DEL ECUADOR

L os resultados de muestran que lasun 56% de | os alumnos piensaque estasactividadeshan
promovido "Mucho" lacooperacién, lo que evidenciaun efecto positivo considerableen el trabgo
en equipo entre ellos. El 38% opina que han colaborado "Algo”, |o que sefialaun efecto moderado
y la probabilidad de que prefieren tener participacionindividual. Solo el 6% considera que estas
actividadeshan fomentado |a col aboraci dn " Poco”, esto podriaser a causade problemaspuntual es
como faltade motivaciéno disputasentreel grupo. Finalmente, el 0% representaal os alumnosque
opto por la alternativa"Nada', 1o que demuestra que la gamificacion promueve colaboracion e

interaccion en €l salén de clases durante la asignatura de emprendimiento y gestion.

9. ¢Consideras que la gamificacion mejora e ambiente de aprendizaje en la clase de
Emprendimientoy Gestion?

Figura 9: Resultados pregunta 9, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”

a)l Si. mucho
b) Si. algo
34 (4% | ¢) No micho

Y No, enn absohgo

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

El andlisisdelos datos muestraque el 54% de | os estudiantesconsideraque “Si, mucho” la
gamificacién ha mejorado €l climaescolar, facilitando el aprendizaje experiencial 10 que resulta
valioso en la asignatura como Emprendimientoy Gestion, que requiere creatividad, motivacion,
resolucion de problemasy colaboracion activalo que contribuye a una experienciaeducativamas
enriquecedora. Otro 34% opinaque “Si, algo” los juegos ludicos tienen efecto positivo, aunque no
muy grande, sobre el entorno de aprendizaje, esto seda debido quizas a ciertos factores como la
carenciade unaimplementaci 6n adecuada, o variacionesen sus estilos de aprendizaje. El 12% de
los estudiantes indica que “No mucho” estas herramientas tecnologicas tienen un impacto
significativo debido a que no guardan relacion con el perfil profesional. Finalmente, el 0% de “No,

en absoluto” 10 que demuestra positivismo por parte de |os estudiantes a la gamificacion.
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Los estudiantes coinciden en que la metodol ogia propuesta es efectivay Util. En general,
destacan que losjuegosy actividadessimilaresdespiertanel interéspor el aprendizaje, promueven
lacomprensi dndelasmateriasy fomentan |lacomuni caci én entrel oscomparieros. También sefial an
gue esta estrategiamejorala motivacion, reduce el estrésy permiteconcentrarsesin fatigamentd.
También enfatizamos que el uso de las herramientas principales |o ayudara a aprender de una
manera mas dinamica y divertida. Finalmente, algunos estudiantes aprecian la oportunidad de

experimentar una variedad de clases que combinan diversion y aprendizaje efectivo.

10. ¢Cuadl delassiguientesafir macionesdescribemejor tu experienciacon lagamificacon
en Emprendimiento y Gestion?

Figura 10: Resultados pregunta 10, encuesta a estudiantes U.E “San Juan”
a) La gamificacion ha sido una

herramienta motivadora y efectiva en mi

aprendizaje.

b) La gamificacion ha sido util, pero

podria mejorar
¢) La gamificacion no me ha parecido
util para aprender la materia.

d) No he notado cambios significativos
en mi aprendizaje debido a la
gamificacion.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Casi lamitad de |os encuestados 49% opina que “La gamificacion ha sido una herramienta
motivadoray efectivaen mi aprendizaje” ya que estas actividadestienden afacilitar el accesoy la
comprensi 6n de conceptos abstractoscomo la gestion de proyectos o la planificacion empresarid.
Por otro lado, €l 41% cree que “La gamificacion ha sido util, pero podria mejorar” esto se debe
poque quizas | os recursosno estan del todo adaptados al contexto de Emprendimientoy Gestion, o
no ofrecen una respuesta equilibrada a los distintos estilos de aprendizaje. Solo €l 10% de los
estudiantes consider6 que “La gamificacion no me ha parecido til para aprender la materia” esta
cifrarepresentaunaminoriacriticaque podriaestar vinculadaa unainclinaci 6n haciameétodos més
tradicional es 0 a dificultades personal es parainteractuar con estametodol ogia. Finalmente, con €
(0%) ningun encuestado revelo “No he notado cambios significativos en mi aprendizaje debido a
la gamificacion” se puede apreciar que lagamificacion afectadeformavisibleel aprendizajedelos

estudiantes
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Docentes
La encuesta
Seccion N.°1

Los resultados obtenidos de una encuesta llevada a cabo a 5 docentes de |a asignaturade
Emprendimientoy Gestion del segundo afio de Bachillerato General opcién Cienciasy Técnico,
correspondiente al periodo lectivo 2024-2025, mostraron |os siguientes hallazgos.

1. ¢Con qué frecuencia utiliza estrategias de gamificacion en sus clases y por qué?

Figura 11: Resultados pregunta 1, encuesta a docente U.E “San Juan”

m A Sien e m Ly A mmemicto L) KEarn ve | R R

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

El andlisis de los porcentajes muestra que un 20% de los encuestados sefiala que emplea
estastécticas" Siempre", este grupo reconoce las ventajasde utilizar la gamificaciénparaelevar la
motivaciony el compromiso delosestudiantes. Ademas, tenemosun resul tado de mayor proporcidn
con &l 20% de los encuestados sefialaque utiliza" A menuda” emplea estrategias de gamificacion,
esto puede ser causado por varios factores, como la falta de capacitacion especifica en esta
metodol ogia, restriccionesde tiempo para disefiar actividadesgamificadaso faltade conocimiento
sobrelosrecursos disponibles. En otro orden 60% adicional indicaque lagamificacionesalgo que
manipulan “Raravez” incluye en sus clases. Esto sugiere que comprenden bien esta metodologiay
lautilizan de maneraconstante en su ensefianza. Por Ultimo, el 0% enlaopcion "Nunca' indicaque
todos | os encuestados han expl orado |a gamificaciona menosde formaparcial, |o cual sugiereun

interés favorable por metodol ogias innovadoras.
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La falta de herramientasy equipos tecnologicos en el aula limita la capacidad de los
estudiantes para acceder a herramientas innovadoras que mejoren e aprendizaje. Ademas, €
espacio reducido en lasaulas dificultael progreso académico, afectandotanto la dinamicade clase
como lainteraccion. Garantizar recursossuficientesy espaci o suficiente es necesari o parapromover

el desarrollointegral de los estudiantes. Las inversiones en tecnol ogiaeducativay mejorasen las

aulas crearan un entorno més inclusivo y motivador para un aprendizaje eficaz.

2. ¢Considera que la gamificacion mejorala participacién de los estudiantes en el aula?

Figura 12: Resultados pregunta 2, encuesta a docente U.E “San Juan”

® A Tolalmenis de acaedo
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El 40% manifesto estar "Totalmente de acuerdo”, o que refuerza alin més la percepcion
favorable de la gamificacidn como un recurso pedagdgico efectivo. Por otro lado, €l 60% de los
encuestadosesta'"De acuerdo” con laafirmaciondequel osjuegos | idicosmejoranla participacion
de los estudiantesen el aula de estamaneraexistiraun climasocial positivo. Es relevante destacar
con €l 0% no se registraron respuestas en las categorias de "En desacuerdo” ni "Totalmente en

desacuerdo”. Esto pone de manifiesto que no hay encuestado que opine que la gamificaciontenga

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

un efecto nulo o negativo sobre la participacion estudiantil.

% i T S5 . ¥ i r}
31 Totalmente en desactneml
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3. ¢Queénivel de conocimientotiene sobre la gamificacion como estr ategia metodol 6gica?

Figura 13: Resultados pregunta 3, encuesta a docente U.E “San Juan”

WA Sien e Hi A memmdo E L) Hara ve 13 Mumca
Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

Los datos indican que un (80%) sefialaron que su grado de conocimiento es "Alto" este
porcentaj e notorio delos partici pantes estan familiarizados con el concepto de gamificaci éno posee
de la formacion adecuada para llevarlo a cabo en sus préacticas. En cuanto a esto, un (20%) se
clasificacomo "Bajo", 10 que significaque estos participantes poseen un conocimiento limitado,
aunque tienen algunafamiliaridad con el tema. Por €l contrario, con el (0%) en |as categorias"Muy
alto" y "Muy bajo" no se anot6 la presencia de ningun participante, lo que pone de manifiesto la

carencia de docentes con un dominio avanzado de esta estrategia metodol 6gica.

4. ¢;Lagamificacion facilitalaensefianzade competenciasen Emprendimientoy Gestion?
Figura 14: Resultados pregunta 4, encuesta a docente U.E “San Juan”
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Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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El andlisis de los resultados revela que el 40% de quienes participaron en la encuesta
considera que la gamificacion "Siempre" facilita la ensefianza, subrayando su capacidad para
mejorar el aprendizajey mantener a los estudiantes comprometidos. En contraste, el 60% de los
encuestados opina que la gamificacion facilita"A menudo” la ensefianza de competencias en
Emprendimientoy Gestion. Esto sefialaque, aungque esta metodol ogiano asegurael éxito total en
todas las circunstancias, se la considera efectiva en muchas de ellas. Es notable que 0% es d
resultado de ningun parti ci pante de la encuesta haya optado por lasopciones"raravez" 0 "nunca’,
lo que indica un efecto favorable de la gamificacion en el desarrollo de competencias clave.

El compromisode | os estudiantescon | os contenidos aumentagracias ala gamificacion, lo
gue se traduce en una mayor motivaciony participacion en el proceso de aprendizaje. Cuando se
afaden componentes | Udicos, |0s alumnos sienten una motivacion superior y conservan un interés
sostenido. Este enfoque también hace que | as cl ases sean méas comprensi bl es, dado que losrecursos
tecnolégicos y las mecanicas de juego convierten la ensefianza tradicional en experiencias
interactivas. La gamificacion, a ser una innovacion tecnolégica, permite adaptarse a diversos
estilosde aprendizaje, o que favorece |a asimilacion de conceptos. Asimismo, a mantener a los

estudiantes motivados y comprometidos a mejora su rendimiento académico.

5. ¢Cuenta con recursos tecnol 6gicos suficientes para implementar gamificacion en sus
clases?

Figura 15: Resultados pregunta 5, encuesta a docente U.E “San Juan”

m A Totalmente de acuerdo mH e acierdn

{1 En desacuerdc D Tetalmente en desacuercto
Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Los datosreflgganun 60% estar “De acuerdo” en que dispone de recursostecnol 6gi cos, esto
sugi erequelamayoriaconsi deraguetieneun acceso aceptabl ea herramientastecnol 6gicas. A pesar
de ello, el hecho de que un 20% se muestre “En desacuerdo” y otro 20% “Totalmente en
desacuerdo” sefiala que todavia hay una proporcién considerable de docentes que se enfrentan a
limitaciones, probablementevinculadasa una infraestructuradeficiente, carencia de equipamiento
o desigual acceso a tecnologia en sus instituciones. Es destacable que 0% representa a ningun
participante de |a encuestase hayamanifestado como "total mente de acuerdo”, |0 que muestraque,
aungue la mayoriapercibe que hay recursos disponibl es, estos no son Optimos para una ensefianza

gamificadas.

Seccion N.°2
6. ¢Qué elementos o recursos considera esenciales para aplicar la gamificacion en su

asignatura?

Es indispensable el uso de recursos tecnol 6gicos como Kahoot y Quizizz, asi como de
herramientas como computadoras, tablets e internet, para complementar las dindmicasdigitalesen
el proceso de aprendizaje. Al implementarla, se pueden generar experiencias interactivas y
promover el pensamiento critico. Adicionalmente, el empleo de el ementosfisicoscomorecortesde
figuras, tarjetas, tableros, dados y retos afiade una dimensién tactil que refuerza el aprendizge
practico. La combinacion de estos elementos con recursos tecnol 6gicos da lugar a actividades

dinamicas que fomentan la comprension lectoray el andlisis critico.

La combinacionde | os dostipos de recursos facilitael desarrollode habilidadesatravés de
experienciaseducativasque resultan efectivasy atractivas. Lafusién delo digital y lo fisicogenera
un balanceque promuevelaactivaparticipaci 6n de | os estudi antes, contri buyendo aun aprendizge
significativo. Si se aplica correctamente, esta combinacion mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje y prepara a los estudiantes para responder de forma criticay creativa a diversos
desafios.
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7. ¢Qué desafios enfrenta al intentar implementar gamificacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje? ¢Por qué considera que se presentan estos desafios?

El sector educativo se encuentra ante grandes retos vinculados a la infraestructuray los
recursos tecnol égicos. El escaso equipamiento bésico, que incluye computadoras, proyectores,
acceso a internet y espacios apropiados, restringe la aplicacion de metodol ogias contemporaness
como lagamificacion, que podria mejorar el aprendizaje. Asimismo, contindaexistiendo una falta

de precision respecto a compromiso de los estudiantes en €l uso efectivo de estas tecnologias.

Estos obstécul os ponen de manifiesto |anecesidad de destinar recursos alainfraestructura
educativa, al equipamiento tecnoldgicoy a estrategias que promuevan laresponsabilidady €l uso
eficientedelosrecursosdisponibles, con el finde enriquecer el proceso de ensefianzay aprendizge

en un entorno mas interactivo y acorde con las demandas actual es.

8. Describa una experiencia exitosa (si latiene) utilizando gamificacién en sus clases.

¢Por qué o por qué motivo considera que fue exitosa?

La gamificacion en el aprendizaje se ha implementado de manera esporadica mediante
herramientas como Kahoot, que promueven la interaccion y la participacion activa de los
estudiantes. Laintegracion de el ementos como la distribuci6n del estado de situacion financieray
el plan de cuentas ha sido exitosa en el @mbito contable, ya que facilitala conexion préactica de
conceptosclave. Aprovechando | os mediostecnol 6gi cos paraconservar lamotivaciéony ladinamica
pedagdgica, se llevaron a cabo juegos didéacticos centrados en la materia de Emprendimiento y
Gestion durante la pandemia.

Las experiencias mencionadas evidencian que la gamificacion puede constituir una

estrategia eficaz para potenciar la comprension y e aprendizaje en distintas disciplines,

favoreciendo lainteraccion y la aplicacion préactica del saber.
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9. ¢Quéecompetencias especificascree que sedesarrollan meor en losestudiantesal usar

gamificacion? ¢Por qué motivo cree que estas competencias se potencian con gamificacion?

Se mejora la expectativa del aprendizaje al fomentar la colaboracion y lograr objetivos
comunes entre los estudiantes. Esto fomenta un ambiente en el que los aumnos no solo se
relacionan entre si, sino que también cultivan su habilidad para colaborar y progresar juntos.
Mediante lainnovacion en el aula, se promueve el desarrollo del nivel intelectual delos alumnos,
dandoles |a oportunidad de tratar |0os contenidos de un modo creativoy critico. Simultdneamente,
se estimula el desarrollo de habilidades analiticas y de adaptacion, que son esenciales para
interpretar los conocimientos con mayor profundidad y eficacia. Las competencias digitalesson
fundamental es en este proceso, dado que |a utilizacion de tecnologiaen el aulano solo facilitad
acceso a la informacion, sino que también crea un impulso interno para que los estudiantes se

comprometan activamente con su aprendizaje y busguen mejoras constantes

10. ¢Qué recomendaciones propondria para disefiar una guia didactica efectiva basada
en gamificacion?

Para combinar diversiény desafiosen el proceso educativo, es necesario crear actividades
interactivasy cautivadoras, como juegos de razonamiento, que se fundamenten en |os contenidos
del curriculo priorizado y las competenciasa desarrollar. Los juegos elaborados con base en las

guias del docente deben fomentar el razonamientoldgicoy la comprensionlectorade |osaumnos.

El disefio de la gamificacion debe tener como meta quelos estudiantesno solo se diviertan,
sino que también puedan poner en practica lo que han aprendido en situaciones concretas. Para
conseguirlo, es necesario conformar grupos de trabajo y hacer uso de | aboratoriosque cuenten con
plataformasdigital esy recursostecnol 6gi cos que hagan méasfacil |aadopci 6n de dindmicas|idicas,
como simulaciones o juegos interactivos. Con estas herramientas, se logra una experiencia de
aprendizaje més inmersiva y efectiva, promoviendo la participacion y el compromiso de los
estudiantes. Ademas, se sugiereque todalainstituci én educativaadopte guias di dacti casenfocadas
en el emprendimiento, incorporando la gamificacion como una herramienta pedagdgica que
promuevalaactualizaci éntecnol 6gi cadel os estudiantesy |os prepare paraun entorno laboral cada
vez mas digitalizado y competitivo.
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Autoridades

Laentrevista

Los resultados obtenidos de una entrevistallevada a cabo a 3 autoridades de |a Unidad
Educativa “San Juan”, correspondiente al periodo lectivo 2024-2025, mostraron los siguientes
hallazgos.

1. ¢Qué nivel de importancia considera que tiene la gamificacion en el proceso de
ensefianzay aprendizaje?

Figura 16: Resultados pregunta 1, entrevista a autoridades U.E “San Juan”
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Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

L as tresautoridadesentrevistadas, el 100% opinaque lagamificacion es “Muy importante”
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto indica un reconocimiento unanime de su
importancia, destacando que los participantes valoran la estrategia pedagdgica como una
herramientaeficaz para mejorar lamotivacion, el compromisoy el aprendizgjesignificativodelos
estudiantes.

2. ¢Cree que la gamificacion es una estrategia viable para la asignatura de
Emprendimientoy Gestiéon?

Figura 17: Resultados pregunta 2, entrevista a autoridades U.E “San Juan”
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Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

59



UBE UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

El 100% de los entrevistados considera que la gamificacion es “Totalmente viable” como
estrategia en la materia de Emprendimiento y Gestion. Esto pone de manifiesto e interés por
métodos pedagdgicos innovadores que fomenten la motivacion y la participacion activa de los
alumnos, asi como el desarrollo de competencias como la toma de decisiones, |a resolucién de
problemasy el liderazgo. El 0% en las opciones "parcial menteviable", "poco viable" y "no viabl e’
demuestraque no hay una percepcion negativade estametodol ogia, |o queindicaque se valorade
manera unanime su potencial .

Es posibleimplementar lagamificacionenlamateriade Emprendimientoy Gestion, yaque
estimulala creatividady lainnovacion, contribuye al desarrollode competenciascomo latomade
decisionesy laresiliencia, e incluye e reconocimiento de oportunidades. Asimismo, fomenta la
participaciOn activa entre col egas, fortal eciendo el trabajo en grupo y e razonamiento | 6gico.

La implementacion de mecanicas de juego mejora la comprensién de los contenidos y
facilitael aprendizajesignificativo, aumentando asi |aparti ci pacion del osestudiantesen el proceso
educativo. El uso de elementos|udicosdalugar a un contexto activoy estimulante que promueve
la indagacién, el gercicio y la adquisicion de destrezas practicas fundamentales para la vida
profesional.

3. ¢Quétan preparada considera que esta su institucién para implementar estrategias
como la gamificaciéon?

Figura 18: Resultados pregunta 3, entrevista a autoridades U.E “San Juan”
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Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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El 0% opina que lainstitucion esta "Muy preparada’, lo cual indicagque no hay un nive
Optimo de recursos, formaci6n docente o infraestructuratecnol 6gica adecuada para llevar a cabo
una gamificacion efectiva. Un 33% siente que esta "Preparada’, 1o que sugiere la existenciade
ciertas bases, como el acceso parcial a herramientas o la disposicion del personal, pero con
limitacionessignificativas. Un67% consideraqueesta" Poco preparada’, |o queindicalaexistencia
de importantes carencias, posiblemente en éreas como la formacién del profesorado y la
planificaci6n estratégica. Por Gltimo, el 0% que seconsidera”No preparada’ demuestraque, aunque
existen deficiencias, la institucion no esta totalmente fuera de iniciativas relacionadas con la

gamificacion.

La falta de capacitacion docente en e uso de estrategias gamificadas limita la
implementaci én de estas actividades en lainstitucion. Asimismo, los educadores no cuentan con
una cultura emprendedora que estimule la innovacion, la creatividad y |a iniciativa entre los
alumnos. Estas deficiencias obstaculizan la promoci 6n de enfoques activos como la gamificacion
en la educacion. En cuanto alainfraestructuray |os recursos tecnol 6gicos, estos son inadecuados:
no hay una conexion ainternet fiable, las instal aciones no son apropiiadasy faltan equipos como
computadoras que funcionen correctamente. Estas circunstancias poco propicias restringen la
posi bilidad de implementar técticasnovedosas y dificultanlaincorporaciénde nuevas tecnol ogias
en el ambito educativo.

4. ¢Cuan adecuado considera quees el perfil docente para implementar gamificacion
en laasignatura?

Figura 19: Resultados pregunta 4, entrevista a autoridades U.E “San Juan”

&7 Fiowo mlecmack

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Un 33% de los encuestados considera que el perfil del docente es “Muy adecuado” para
implementar lagamificacion. Estoreflgjaque unaparte consi derabl e reconoce competencias solidas
en los docentes, como la creatividad, e manejo tecnolégicoy un enfogque pedagdgico innovador.
El 67% consideraque es “Adecuado”, |o que sugiere que, aungque | os docentes poseen habilidades
suficientes para incorporar la gamificacion, podrian beneficiarse de formacion adicional para
optimizar su aplicacion. Finalmente, el hecho de que las opciones de “Poco adecuado” e
“Inadecuado” hayan registrado un 0% sugiere que no se consideran significativas las deficiencias
en el perfil del docente actual. Esto pone de manifiesto que existe un contexto propicio para la

gamificacién como estrategia pedagogica.

Para el disefio de experiencias de aprendizaje eficaces en Emprendimiento y Gestion es
fundamental conocer juegos y herramientastecnol 6gicas. Asimismo, poseer un titulo académico
pertinente en este campo otorga credibilidad y demuestra competencias para dirigir a los
estudiantes. El papel del educador es clave, dado que |a adecuada direccion del aprendizagjey la
garantia de que los alumnos desarrollen competencias practicas y tedricas dependen de su
preparaciony de las estrategias que utilice. La motivaciony el compromiso de los estudiantesen
su desarrolloacadémicoy profesional pueden verse reforzados por a combinaci on de gamificacion

y herramientas educativas.

5. ¢Qué nivel de recursos (tecnologicos, materiales, etc.) considera que dispone su
institucién paraimplementar gamificacion?

Figura 20: Resultados pregunta 4, entrevista a autoridades U.E “San Juan”
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Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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El 67% de los participantes en la encuesta opina que |os recursos de su institucion son
"Suficientes" para llevar a cabo la gamificacion, lo que indica una capacidad bésicapara integrar
esta metodol ogia, aungque posiblemente con ciertas limitaciones que podrian mejorarse. En otro
orden de cosas, €l 33% manifiestaquelos recursosson "Insuficientes’, |o que pone de manifiesto
gue una parte considerabl e se enfrentaa obstacul osimportantes, como la carenciade tecnologiao
de materialesindispensables. Con el 0% de todos |os encuestados consideran que |0s recursos no
son "Altamente suficientes’ ni "Totalmente insuficientes’, lo indica un nivel de accesibilided

moderado.

6. ¢Quéelementos considera esenciales paraintegrar la gamificacion en el proceso de

ensefianza y aprendizaje?

Laintegracion de tecnol ogiacomo ordenadores, tablets, movilesy laboratoriosfavorece €
aprendizaje activo a través de actividades gamificadas. Paraincrementar el pensamiento criticoy
creativoes fundamental fijar objetivosclarosy especificosalineados con | os resultados esperados.
Los métodos deben centrarse en |aresolucion de problemasy promover |a participacion activade
los estudiantes. La gamificacion promueve el desarrollo de habilidades préacticas fomentando la
motivacion, lacolaboraciony el compromiso. Esteenfoque transformalaexperienciade ensefianza

y aprendizaj e i ntegrando recursos tecnol 6gicos y metodol ogias innovadoras.

7. ¢Quédesafiosidentifica en la aplicacion de gamificacion como estrategia
metodol dgicaen su institucion? ¢Por qué cree que estos desafios son significativos

La gamificacionse ve limitadapor |a escasez de recursos tecnol 6gi cos que sean accesibles
y compatibles con una variedad de dispositivos. Para que se implemente de manera efectiva, es
necesario un cambio de paradigma educativo, |10 que implica una mayor capacitacion de los
docentes y apoyo financiero para garantizar el éxito. Bgjo estas condiciones, seria posible
incorporar herramientas tecnol égicas que no solo hagan més accesible el aprendizaje, sino que
tambi én estimulenlaautonomiay laeficaciaen |aaprehensién de saberes. Los métodos educativos
pueden ser transformadosatravés de plataf ormasinnovadoraspara superar estas barreras, siempre

gue haya recursosy estrategiasadecuadas parasati sfacer |as necesi dadesde estudiantesy docentes.
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8. ¢Quétipo de capacitacion o formacion necesitarian los docentes para implementar

gamificacion eficazmente?

La ensefianza se potencia mediante la gamificacion, que utiliza mecanicas de juego para
reforzar | os objetivosde aprendizaje. El disefio de experiencias|idicasimplicalaincorporacionde
dindmicas que capten el interés de los estudiantesy su alineacién con objetivos pedagogicos. Es
fundamental para el emprendimientoy la gestién planificar actividades que fomenten habilidades
practicas. Laimplicacion se estimulacuando | 0s juegos son interactivos, desafiantesy adaptados a
las preferencias de los estudiantes. El disefio de juegos debe enfocarse en la experiencia,

posi bilitando que | os estudiantes apliquen conceptos mientras se divierten.

9. ¢Cdmo cree que lagamificacion puede impactar e aprendizaje delos estudiantes en

Emprendimientoy Gestién? ¢Por qué considera que tendria ese impacto?

Lagamificaci 0n creaunaexperienciaeducativamésdinamica, permitiendo al osestudiantes
interactuar de manera mas efectivacon sus conocimientosy aprendizaje. Se trata de una préactica
innovadora que puede implementarse en nuestra institucion para mejorar € aprendizaje de la
materia. Lainclusiondejuegos|udicos estimulalamotivaciony el compromiso de | os estudiantes,
lo que a su vez promueve su participacion activay mejora su rendimiento académico. Con esta

metodol ogia, €l aprendizaj etradicional seconvierteenalgomasatractivoy eficaz paral osa umnos.

10. ¢Qué sugerencias daria para elaborar una guia didactica enfocada en la aplicacion

de la gamificacion?

Es fundamental elaborar material es sobre gestion y emprendi miento gue se correspondan
con lasmetaseducativasy que promuevan laaccesibilidady ladiversidad. Se pueden crear recursos
educativos divertidos y participativos, basados en principios de gamificacion, para mejorar €
rendimiento de los estudiantes. Es necesario que incluyan métodos de evaluacién continua'y de
retroalimentaci 6n ef ectiva. También se debe tener en cuenta una plataf ormaque ofrezca acceso a
articulos de investigacion, tesis y otros recursos pertinentes, que apoyen la elaboracién de

materiales que estimulen alos estudiantes y favorezcan el aprendizaje activo y colaborativo.
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Discusion

Los datos de |a encuesta aplicada a |os estudiantes de segundo afio de Bachillerato de la
Unidad Educativa “San Juan” reflgjan que la gamificacion es considerada como una estrategia
adecuada parafavorecer |a participaciony crear el aprendizajeen laasignaturade Emprendi miento
y Gestion. La mayoriadelos alumnosrespal daque dichas actividades conducen alamotivacion, a
lacomprensidnde |os conceptosy alacolaboraciénen el aula; asi mismo, losy las estudiantesson
conscientesdel impacto que pueden tener estas metodol ogiasen | ashabilidadesrel acionadascon la
tomade decisiones, laresol uci 6n de problemas en contextosde emprendedoresy similares. A pesar
de que hay a gunas sugerencias de mejorapor parte de ciertosencuestados en laformade aplicarla

lagamificacion parahacer las clasesmés vivasy paradesarrollar el interés por este tipo de clases.

Las encuestas ejecutadas a |os docentes que imparte la asignatura de Emprendimiento y
Gestion indica que la gamificacion se utiliza con frecuencia, siendo val orada positivamente para
promover lamotivaciony el interésdelosestudiantes. Sinembargo, Su aplicaci én seencuentracon
ciertasdificultadescomolafaltade capacitaci 6ny recursostecnol 6gicos. Losdocentesindican, que
es una metodol ogiaque contribuye a ensefiar |as competencias clavey puede ayudar a desarrollar
habilidadesen | os estudiantes como las analiticas, digitaleso colaborativas. Lainfraestructuray €
acceso a las herramientas digital es se deben mejorar. Una guia didéctica que lograr |os objetivos
propuestos deberia incluir actividades de caracter |Gdico que vayan en sintoniacon el curriculo,
fomentar e aprendizaje practicoy la innovacion educativa e incrementar el uso de plataformas
digitalesy de espacios apropiados parala préactica de | os contenidos.

La entrevistaalas autoridades de 1a Unidad Educativa “San Juan” valoran la gamificacion
como una estrategia fundamental para generar motivaciéon y mejorar en e aprendizaje en la
asi gnatura Emprendimientoy Gesti én; suimplementaci 6nlaconsideran factibl e, aungue reconocen
laexistenciade limitacionescomo laformaciondel docente, laculturade emprendimientoo el uso
de recursos tecnol 6gicos. En su opinion, aunque |os maestros presentan un perfil de uso de medios
didécti cosadecuado, en cambi o carecen de capacitaci on formaci én en herramientasgamificadas
nivel de infraestructuray de materiales esbasico, situacion que dificultalaimplementacionde la
gamificacion de forma efectiva y fluida. Se identifican como debilidades: la falta de medios

tecnol 6gicos, apoyo financiero y la necesidad de un cambio metodol 6gico.
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CAPITULO Il PROPUESTA

Titulo: Guiadidéacticaparalaaplicacion dela Gamificacién como estrategiametodol gica
en el proceso de ensefianzay aprendizaje de | os estudiantesde |a asignaturade Emprendimientoy
Gestion.

I nstitucion: Unidad Educativa “San Juan”

Grado o Destinatarios. Estudiantes del segundo afio de Bachillerato General opcion

Cienciasy Técnico, correspondiente al periodo lectivo 2025-2026

Justificacion:

Los elementos | Udicos en las actividades del proceso de ensefianza'y aprendizaje captan
interés de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestion. El uso de Tools
(herramientasdigital es) como Canva, Padlet, Nearpod, Socrativey Classcraft of rece oportuni dades
paraque el aprendizaj e seainteractivoy dinamico. Al afiadir herramientastecnol 6gicasy estrategias
lGdicas en cada actividad, no solo permite la accesibilidad al aprendizaje de los contenidos
curriculares, sino que también estimula la participacion activa de los estudiantes y desarrollan

competencias especificas como latoma de decisiones estratégicas en €l trabajo colaborativo.

Fundamentacion:

La actividad que se presenta en esta propuesta se basa en enfoque pedagdgico innovador
gue combina herramientas digitales con la gamificacion para fomentar un aprendizaje activo y
dinamico. Al integrar plataformas como Canva, Padlet, Educaplay, Kahoot, Nearpod, Socrative,
Genially, GooseChase, Brainscape, Classcraft y Revas Busi ness Simul ation Games, | os estudi antes
pueden interactuar con los contenidos de una manera creativa, 10 que aumenta su motivaciony
compromiso. Lagamificacion, al incluir elementoscomo lacompetencia, el trabajoen equipoy las
recompensas, refuerzaun aprendizaj esignificativo, promoviendo lareflexioncriticay laaplicacion
practicade | o aprendido. Ademés, |a combinacion de eval uacionesformativasy sumativasasegura
una retroalimentaci 6n constante que impul sala mejoracontinuadel desempefio de |os estudiantes,
favoreciendo tanto la adquisicion de conocimientos como el desarrollo de habilidades
emprendedoras y directivas en contextos tanto simulados como reales.
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Objetivo general:

Elaborar una guia didactica para la aplicacion de la Gamificacion como estrategia
metodol 6gicaen el proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de Emprendimientoy
Gestion.

Obj etivos especificos:

» Crear actividades de gamificacion que estimulen la creatividad, el pensamiento criticoy la
cooperacion entre | os estudiantes.

» Fomentar |la utilizacion de estrategias lUdicas que estimulen la motivacién intrinsecay el
aprendizaj e autodirigido de |os estudiantes.

» Incorporar en lasdindmicasdel juego elementosvinculadosalagestiony el emprendi miento,
de forma que se correspondan con las metas curriculares de la materia.

» Capacitar alos docentesen el uso correcto de las herramientas tecnol 6gicasy en la puesta en
préctica de actividades con gamificacion.

» Vaorar e efecto de las actividades gamificadas sobre el rendimiento académico de los

estudiantes.

Caracteristica:

La actividad se distingue por su estructuramodular y flexible, disefiada para adaptarse a
diferentes entornos de aprendizaje. Con una duracién que oscila entre cuatroy ocho semanas, las
actividades permiten el uso constante de herramientas digitalesy juegos i nteractivos que facilitan
el aprendizajeen diversaséreas como el emprendimiento, lagestionfinancieray laresponsabilidad
social empresarial. Los estudiantes se convierten en participantes activos, asumiendo roles
especificos dentro de dinamicas | udicas, |0 que fomentala cooperaciony €l trabajo en equipo. La
eval uacion continuay lapersonalizacion de | as actividades permiten adaptarse al as necesidades de
| os estudiantes, promoviendo su participaciony el desarrollode competenciasclave como la toma
de decisiones estratégicas, € andlisis de costosy lainnovacion. Ademas, e uso de plataformas
gamificadascomo Classcraft y Revas Business Simul ation Games simul aentornosreal esde manera

efectiva
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Tabla 15: Actividad 1

Actividad 1: Tablero interactivo en Canva, actividades|udicasen wordwall y juegos con preguntas de

razonamiento con Kahoot

Titulo: “Introduccion a las estrategias empresariales en la gestion financiera”
Tema 1: Fundamentos de la Gestién Empresarial
Subtemas:

e Introduccién alagestion empresarial.

e Teoriasy enfoques de la administracion.

e Principios de planificacién, organizacion, direccion y control (PODC).

Tema 2: Estrategias Empresariales

Subtemas:
e Andlisis FODA o DAFO (Fortal ezas, Oportunidades, Debilidades, Amenazas).
¢ Disefio e implementacién de estrategias competitivas.

e Gestion del cambio organizacional.

Temas3: Gestion Financiera

Subtemas:
e Introduccién alacontabilidad empresarial.
e Gestion de presupuestos.

e Fuentes de financiamiento y decisiones de inversion.

Técnica de evaluacion: Observacion directay Evaluacion formativa.

I nstrumentos de evaluacion:

Rubrica de desempefio: Para evaluar la argumentaciony el andlisis critico en las lluvias de ideas 'y
debates.

Cuestionarios en Kahoot: Para evaluar € conoci miento sobre |os temas abordados.

Objetivo: Incentivar lacomprensiény el uso de estrategiasempresarialesenlagesti onfinancieraatraves
de herramientasdigital esy técni casde gamificacion, estimulandolaparticipacién activa, €l pensamiento

critico y decisiones estratégicas en un ambiente | idico.
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Materiales: Internet, computadora, proyector y teléfonos.

Duracion: Tres semanas

Pr oceso:

Para las tres semanas de clases, cadaencuentro de aprendizgjedurara70 minutos, divididosen dos
partes. Los primeros 35 minutos el docente aplicarael ementosde gamificacion, incluyendoladindmica
en lanarracion por medio de laaplicacién Canva, esta herramiental efacilitaraexponer demanerateorico

cada tema con sus subtemas de aprendizgj e a sus estudiantes.

El rol que presentara cada estudiante en esta primera parte sera de jugador explorador, el cual iran a

intervenir por medio de la participacion de lluvias de ideas, debates, relacionado al marco tedrico.

En los proximo 35 minutos restante el docente tienela opcidn de variar en distintas semanas|os juegos
[Gdicos a utilizar ellos son:

Wordwall (ruedas aleatorias, cartas, acertijosy desafios de "abre cajas").

Kahoo, (cuestionarios que incluyen preguntas de razonamiento para evaluar |os conocimientos).

Mediante el cual constara como parte del elemento de la gamificacion la mecanica, aplicando la
retroalimentaci 6n, competicion, turno, suertey recompensa, con el fin de que los estudiantes participen

de manera activa

Finalmente, para esta actividad cada estudiante sera un competidor, empleando elementos de la
gamificacion a través de los componentes, utilizando su propio dispositivo mévil conectado a internet
para crear un usuario, asi accederan a las actividades y cuestionario, en el transcurso tendran que

desbloquear |as respuestas en un limite de tiempo, logrando obtener un puntgje de calificacion.

Carwa ®Wordwall Kahoot!

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Tabla 16: Actividad 2

Actividad 2: Pizarra interactivaen Padlet, actividades|udicas en Educaplay y juegos con preguntas
de evaluacion Quizizz

Titulo: “La influencia de la globalizacion en la sostenibilidad de las empresas familiaresy en su
adaptacion a nivel cultural organizacional”
Tema 1. Economiay Globalizacion
Subtemas:
e Andlisisdel entorno macroeconomico.
e Oferta
e Demanda

e El mercado

Tema 2. Empresas Familiares

Subtemas:
e Caracteristicasy retos de las empresas familiares.
e Planificacion de la sucesion.

e Conflictosy profesionalizacion.

Tema 3: Cultura Organizacional

Subtemas:
e Importanciade la culturaen lagestién empresarial.
e Gestion de equipos multiculturales.

e Emprendimiento Social.

Técnica de evaluacion: Evaluacion formativay sumativa

I nstrumentos de evaluacion:
Rubricade participacion en Padlet — Servirdparaeval uar lacalidady profundidad de las contribuciones
de los estudiantes en la pizarrainteractiva.

Lista de cotejo: con e fin de comprobar |a participacion en actividades recreativas en Educaplay y
Quizizz.
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Objetivo: Promover el aprendizaje significativo mediante herramientas digital es interactivas,
facilitando la comprensién de la globalizaciony su efecto en la sostenibilidad de |as empresas

familiares y su adaptacion anivel de culturaorganizacional.

Materiales: Smartphones o PCs, cuenta disponible en Padlet, Educaplay y Quizizz.

Duracion: Cuatro semanas

Pr oceso:

El docente utilizaralaherramientaPadlet como pizarravirtua y aplicarauna dinamicacentrada
en relatos, sentimientosy vinculos durante cuatro semanas. Los estudiantes podran afadir
contenido en diferentes formatos, como texto, imagenes, enlaces, videos, documentosy otros
archivos, que estén vinculados a los aspectos tedricos y practicos de la materia en esta
plataforma. Asimismo, Padlet permitird que los estudiantes interactlen en tiempo redl,
fomentando su participacion activa. En este marco, cada alumno adoptara la figura de “jugador

explorador”, participando en las actividades de acuerdo a lo que ha aprendido.

El docente podra alternar las herramientas | idi cas utili zadas, sel eccionando entre Educaplay y
Qui zizz, cada dos semanas. L as dos pl ataf ormasincl uyen el ementosde gamificacién, tal escomo
la retroalimentacidn, la competencia, 10s turnos, €l azar y las recompensas. Estos mecani smos
incentivaranlaparticipaci0n activade | os estudiantes, haciendo del aprendizajeuna experiencia

mas dindmicay motivadora.

En la etapa final de la actividad, cada estudiante tomara el papel de "jugador competidor”,
implementando elementos de gamificacion mediante diversos componentes. Con su propio
dispositivo mévil y conexién a internet, cada estudiante generard un usuario y participaraen
diversas actividades, que incluyen crucigramas, sopas de letras, presentaciones, adivinanzasy
gjercicios de emparejamiento de columnas, ademas de cuestionarios con preguntas abiertasy
cerradas. A medidaque progresen, tendrén que desbloquear respuestas en un tiempo limitadoy

recibiran una puntuaci 6n basada en su rendimiento.

‘_ :.; wg“ ¥ padlet UIZIZZ

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Tabla17: Actividad 3

Actividad 3: Gamificacion en el aula con muro de interaccion en Nearpod y preguntas en

Socr ative.

Titulo: "Estrategias de Marketing Sostenibley su Impacto en la Gestion de Recursos Humanosy la
Responsabilidad Social Empresaria™
Tema 1. Responsabilidad Social y Sostenibilidad
Subtemas:
e FEticaempresarial y responsabilidad social.
e Gestion ambiental en las empresas.

e Economiacircular y sostenibilidad.

Tema 2. Marketing y Ventas
Subtemas:
e Estrategias de marketing digital.
¢ Disefio de planes de marketing.

e Técnicas de negociacion y ventas.

Tema 3: Gestion de Recursos Humanos
Subtemas:
e Reclutamiento y seleccién de personal.
e Liderazgo y motivacion.

e Gestion del talento y desarrollo organizacional .

Técnica de evaluacion: Evaluacion formativay Evaluacién sumativa.

I nstrumentos de eval uacién:
Lista de verificacion y rabrica que invol ucre actividades con desafios interactivos de Nearpod.

Cuestionarios de opcion multiple en la plataforma Socrative.

Objetivo: Incorporar herramientas de gamificacion mediante Nearpod y Socrative para reforzar el
aprendizaje de los estudiantes en areas como marketing sostenible, gestion de recursos humanos y

responsabilidad social empresarial, incentivando asi sumotivaciony dedi caciénal proceso educativo.
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Materiales: Computadora, celulares, Recursos audiovisuales y material de apoyo para cada

tema.

Duracion: Cuatro semanas

Pr oceso:

A lo largo de las cuatro semanas del trayecto, el docente abordaratodos los temasy subtemas
previstos utilizando la plataforma educativa en linea Nearpod. Esta herramienta permite
gamificar el aprendizaje a través de presentaciones interactivas que incluyen diversas
actividades, como encuestas, simulaciones PhET, videos, imagenes, tarjetasnuméricas, dibujoy
emparejamiento. Se promueve la participacion activa de los alumnos en |as clases tedricas y

practi cas mediante estas dinamicas.

Durante este proceso, € estudiante tomara el papel de jugador, fusionando los perfiles de
competidor y explorador. Durante la gecucién y entrega de cada actividad, implementara
mecanicas ludicas como desafios, recompensas y retroalimentacion, lo que fomentara su

compromiso y motivacion.

Al concluir lacuartasemana, el docentepodravalorar el grado de conocimiento quelos alumnos
han adquirido en cada subtema. Paraello, se sugiere utilizar |aplataf ormaSocrative, que ofrece
la posibilidad de gamificar la evaluacion mediante elementos en tiempo real. Mediante esta
herramienta, cada estudiante tomaraparte de formaindividual como jugador rival, contestando
de maneradindmicaaun test de preguntas de opcion multipleen un tiempofijado. Esto lesdara
la oportunidad de obtener una puntuaci 6n, fomentando asi una eval uacion que sea interactivay

participativa.

P
-

3socrative @ Nearpod

- o

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Tabla 18: Actividad 4

Actividad 4: Gamificacién y Aprendizaje con Genially, GooseChase misiones interactivas y

Brainscape para evaluar

Titulo: "Transformacion Digital y su impacto en la Gestion del Riesgo y la Educacion Financiera
Desafios y Oportunidades en la Era Digital”
Tema 1. Transformacion Digital
Subtemas:
e Introduccion aladigitalizacién empresarial.
e Herramientas tecnol 0gicas parala gestion empresarial.

e Andisisdedatosy toma de decisiones.

Tema 2: Gestion del Riesgo

Subtemas:
e Identificaciony andlisis de riesgos empresariales.
e Elaboracion de planes de contingencia.

e Segurosy gestion decrisis.

Tema 3: Educacion financiera

Subtemas:
e Presupuesto y Administracion del Dinero
e Créditosy Deudas

e Inversiony Generacién de Ingresos

Técnica de evaluacion: Evaluacion formativay Evaluacidn sumativa.

I nstrumentos de evaluacion:
Rubrica paralaimplicacién en actividades interactivas.
Eval uaci6n de respuestas abiertas en GooseChase.

Autoeval uaci on con flashcards en Brainscape.

Objetivo: Promover un aprendizaje activoy significativo através de herramientas gamificadas, |o que
posi bilitaal osestudiantescultivar competenciasen transformacion digital, gestiondel riesgoy educacion

financiera.
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Materiales: Acceso aplataformas digitales, Guiasy recursos digitales, Pcy celular.

Duracioén: Cuatro semanas

Pr oceso:

A lolargo de estas cuatro semanas, el docente tendralaoportunidad de utilizar Genially, una
plataforma interactiva que se usa mucho en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion. Esta
plataforma permitira realizar actividades gamificada como presentaciones, infografias, videos
interactivosy otrosrecursos digitalesaudio visual. Mediante esta plataforma, | 0s estudiantes podran
aprender cada subtema tanto tedricamente como practicamente, fomentando una experiencia
educativa mas visual e inmersiva. Los estudiantes asumiran roles de jugadores, competidores 'y
exploradores, participando virtualmente en las actividades que el docente ha disefiado. Al ir
interactuando con | os conteni dos curricul ares, acumul aran puntuaci onesy reforzaran su comprension

de manera eficaz.

Al término de cada subtema, €l profesor podra enriquecer el proceso educativo con la
herramienta tecnol 6gi ca GooseChase. Usada en contextos educativosy recreativos, esta plataforma
digital promueve la participacion activa mediante misiones gamificadas. Inmersos en su papel de
rivales, los estudiantes tendran que contestar preguntas usando sus propias palabras o aportar
evidenciasen formadetexto, imagen o video, apoyandose en |0 que han aprendido en clase. Con este

objetivo, podran usar moviles o laptops, fomentando un aprendizaje préctico e interactivo.

El docente podra utilizar la plataforma Brainscape para evaluar €l aprendizaje de los
estudiantesal finalizar todos | ostemas. Esta herramientaempl eaun sistemaque combinatarjetasde
memoria (flashcards) y repeticion espaciada, facilitando asi la memorizacion efectiva de la
informacion. Su enfoque se fundamenta en la "Metodologia de Confianza', que permite a los
estudiantes autoevaluar su nivel de conocimiento por tarjetay al sistemacalibrar la frecuenciade

repeti cién seguin sudominio del contenido. Asi, semejoralaretenciondel conocimientoy serefuerzan

% e @ senily

| os aprendizaj es obtenidos durante el curso.

@ BRAINSCAPE

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Tabla 19: Actividad 5

Actividad 5: Gamificacion inter activo con misiones en Classcr aft

Titulo: “Emprendimiento ¢ Innovacién en la Gestion de Operaciones: Analisis de Costos, Gastos y
Utilidad”
Tema 1. Emprendimiento e I nnovacion
Subtemas:
e Creaciodn de planes de negocio.
e Innovaciény creatividad en laempresa.

e Metodologias &giles (Lean Startup, Design Thinking, Scrum).

Tema 2: Gestion de Operaciones
Subtemas:

e Cadenade suministroy logistica

e Gestion de calidad y mejora continua.

e Meétodos de produccién y control de inventarios.

Tema 3: Costos — Gastos - Utilidad
Subtemas:
e Costos en compra— venta.
e Costos marginales.
e Costo directos e indirectos de Fabricacion.
e Costo de oportunidad.
e Gastos en compra— venta.
e Gastos directos e indirectos de Fabricacion.
e Margen de utilidad.

e Obligaciones Laborales de los empl eados.

Técnica de evaluacion: Evaluacion formativa, Evaluacion sumativay Autoeval uacion

I nstrumentos de eval uacion:
Rubrica de desempefio en Classcraft.

Presentaci én de proyectos de negocio.
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Obj etivo: Promover el aprendizajede | os conceptos de emprendi miento, innovaci 6ny analisi sde costos,
gastos y utilidad mediante la gamificacion con Classcraft, incentivando la participacion activa, la

colaboracion en equipo y la aplicacion practica de |os conocimi entos adquiridos.

Materiales: Recursos digitales, computadora, celular, internet, cuenta en Classcraft.

Duracion: Seis semanas

Proceso:

El docente de Emprendimiento y Gestion integrard el uso de Classcraft, una plataforma de juego
educativo en linea disefiada para gamificar €l aula, durante seis semanas de clases. Mediante esta
herramientase emplearala dinamicacon restricciones, emociones, narrativa, progreso y relaciones, con
el finde mejorar |la ensefianzay €l aprendizajede formamas activay participativa, posibilitando que los

estudiantes aborden los contenidos de |a materia en un ambiente motivador y 10dico.

Classcraft incrementael compromiso del estudiante con su aprendizajeal incorporar dinamicas | tdicas
en el aula. Mediante este mecanismo, |os alumnos obtienen recompensasy comentarios por conductas
como contestar adecuadamentelas preguntas, hacer sus deberes, atenersea las reglasdel aula, ayudar a

sus colegas y demostrar consideracion haciaellosy a docente.

M ediante estas acciones pueden acumular experienciay conseguir recursos, que les serviran para abrir
“poderes reales” como calificaciones, los cuales les confieren privilegios como el de recibir asistencia en
un examen o presentar una tareafuerade plazo. Por otrolado, si un estudiantellegatarde, no entregasus
tareas o faltaal respeto a un compariero, puede ser penalizado. Esto puede afectar su estado dentro del

juego, lo que implicaconsecuencias como realizar ejercicios adicionales o hacer una ofrendaa laclase
como forma de discul pa.

El docente tiene total libertad para personalizar tanto los poderes como las consecuencias dentro del
juego, lo que permite adaptar |a experienciaa |las necesidades de su grupo. Asi, las posibilidades son

practicamente infinitas y dependen Unicamente de la creatividad del profesor
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Classcraft es un juego que se fundamenta en el trabajo conjunto. Los estudiantes formaran equipos
de 4 o 5 miembros, cada uno asumiendo diferentes roles como exploradores, competidores,
cooperadores y realizadores. Se pueden mantener estos equipos estables durante todo el curso o
ajustarlos segun las necesidades. El esfuerzo y la cooperacién de todos los miembros serdn
determinantes para alcanzar el éxito en el juego, dado que aprenderan juntosy compartiran tanto
las consecuencias como los logros. Si un miembro no cumple con su misién o 'cae en batalla’, todo

el equipo podria verse afectado.

Al comienzo del juego o mision, cada estudiante usara diferentescomponentes para crear su avatar
y elegiruna delastres clases o profesiones disponibles: guerrero, mago o sanador. Con cada eleccién
se otorgardn habilidades y poderes especificos, pensados para ajustarse a diversos estilos de

aprendizaje y estrategias de juego.

Con el transcurrir del curso, los personajes se iran desarrollando con base en la experiencia
adquirida, lo que posibilitard personalizar su aspecto, conseguir mascotas y aprender nuevas
habilidades. Esto les otorgara la oportunidad de obtener insignias, emblemasy recompensas, asi

como de mejorar su posicién en las tablas de clasificacion.

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha

78




UBE UNIVERSIDAD ]
7 BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
&= DEL ECUADOR

Tabla 20: Actividad 6

Actividad 6: Diseno y desarrollo practico de modelo de negocio en Revas Business Simulation

Games y GestioNet

Titulo: “Crear un negocio por medio de plataformas educativas gamificada para el desarrollo
de competencias en Emprendimiento y Gestion"

Tema 1:

Creacidon de un modelo de negocio con un producto o un servicio innovador disponible parala

venta al mercado, teniendo en cuenta todo el aprendizaje aplicado en las actividades anterior.

Técnica de evaluacion: Se llevara a cabo una evaluacién formativa y sumativa que incluira la
observaciéon del desempeio, asi como la autoevaluacién y coevaluacién, teniendo en cuenta la

participacién activa, latoma de decisionesy la aplicacién de conocimientos en la simulacién.

Instrumentos de evaluacion:
Se utilizard una rubrica para evaluar el modelo de negocio, considerando criterios como
innovacion, viabilidad, analisis de mercado, estrategias de ventas y gestidn financiera.

La presentacion finaldel modelo de negocio incluird una defensa antes el docente académico.

Objetivo: El objetivo es desarrollar habilidades emprendedoras a través del disefio y gestion de
un modelo de negocio simulado, aplicando estrategias innovadoras en plataformas gamificadas

para mejorar el aprendizaje prdctico y la toma de decisiones estratégicas.

Materiales: Computadoras con acceso a Internet, cuentas activas en las dos plataformas.

Duracion: Ocho semanas

Proceso:

El docente que imparte la asignatura, junto con sus estudiantes, crearan un modelo de negocio
simulado de una empresa durante ocho semanas de clases. A lo largo de este tiempo, se irdn
aplicando de manera progresiva todos los temas y subtemas desde la primera hasta la quinta
actividad. El trabajo se llevara a cabo en grupos de hasta cinco estudiantes, utilizando

herramientastecnoldgicas gamificadas como Revas Business Simulation Games y GestioNet.
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El objetivo principal de estametodol ogiaes fomentar |a participacién activatanto de | os estudiantes
como del docente a travésde actividades recreativasque se basan en lostres el ementos esencialesde
la gamificacion: dindmicas, mecanicas y componentes. Esto transformara el aprendizaje en una

experienciamas atractivay significativa.

El uso de RevasBusiness Simul ation Games como herramientaeducativafacilital aensefianzapréctica
de negocios y emprendimiento. A través de estas simulaciones, los estudiantes, organizados en
equipos, asumen el papel de emprendedoresy gestionan empresas virtuales. Su tarea consiste en
planificar laofertade su negocio, equiparlo con estacionesdetrabaj oy recursosnecesarios, contratar
a personal adecuado y asegurar la disponibilidad de insumos para los servicios seleccionados.
Ademas, deben disefiar estrategiaspublicitariasen mediostradicional esy digital es, establ ecer precios

y gestionar las ventas.

Por otro lado, GestioNet es una plataforma que combina la digitalizacion de contenidos con
tecnol ogiasinmersivasinnovadoras para simular la creacion y gestion de una empresa. Su uso en €l
aula permite a los estudiantes vivir el proceso emprendedor en un entorno seguro, incorporando
elementos de gamificacion que fomentan la motivacion, el aprendizaje practico y el desarrollo de
habilidades directivas. Esta herramientabrindala oportunidad de aplicar conocimientostedricos en
escenarios empresarialesreal es sin riesgos financieros, fortaleciendo asi la toma de decisionesy €l

pensamiento estratégico en diversos dmbitos.

Estas dos plataformas de simulaciones permiten a los estudiantes experimentar y validar lo
experimentado en un entorno control ado antes de enfrentarseasituacionesreal es. De estamanera, | os

conceptos se vuelven mas tangibles y comprensibles.

QEVAS CJ ges Tlulnqt

BUSINESS SIMULATION GAMES

Elaborado por: Jhon Contreras Chacha
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Descripcion clara de como serealizd el proceso de validacion

La validacion del instrumento se llevo a cabo en la Unidad Educativa “San Juan”, donde
participaron docentes de la asignaturade Emprendimientoy Gestion. En primer lugar, se presentd
la rdbrica disefiada para evaluar la efectividad de las actividades gamificadas en el proceso de
ensefianza-aprendi zaj e. Después, |os docentes revisaron | os criterios de eval uacion, asegurandose
de que estuvieran alineados con |os objetivos curriculares. Se aplicd la rdbrica a una muestrade
actividadesdelaguiametodol 6gica, |o que permiti6 alos docentescalificar cadacriterio basandose
en su experienciay observaciones en el aula. Finalmente, se analizaron los resultados para
determinar lavalidezy aplicabilidad del instrumento, garantizando quel as actividades gamificadas

fomenten la parti cipacion, motivacion y un uso adecuado de herramientas digitales.

I nstrumentos para validacion segin la o las alter nativas seleccionadas

El instrumento validado por la Unidad Educativa “San Juan” es una rubrica, que se emplea
en nuestra propuesta de guia metodol 6gi ca para asegura la efectividad de actividades gamificadas
en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Tabla 21:
Validez del instrumento de investigacion por medio de unarubrica por parte de la Unidad

Educativa “San Juan” ala propuesta establ ecida.

Criterio Excelente Aceptable Inmejorable

Laactividad tiene

Relevancia
(Alineacion con los
objetivos de la materia)

Laactividad se vincula
claramente con los
objetivoscurriculares. (2)

relacion parcia con los
objetivos curriculares.
(1,50)

Laactividad no se vincula
con |os objetivos
curriculares. (1)

Interaccion
(Participacion activa de
los estudiantes)

Los estudiantes
interactUan y participan
activamente. (2)

La participacion es
intermitente o limitada.
(1,50)

Laactividad no fomenta
suficiente interaccion. (1)

Uso de herramientas
digitales
(Adecuacion y
aprovechamiento de
plataformas)

Se usan correctamente y
potencian el aprendizgje.

(2

Se usan, pero con
limitaciones en su
aplicacion. (1,50)

No se utilizan
adecuadamente o0 no
aportan al aprendizaje. (1)
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Motivacion Laactividad motivay Motiva en ciertos o
(Fomento del interés y | mantieneel interésdelos | momentos, pero pierde Nologra capta_r laatencion
. _ : : delos estudiantes. (1)
compromiso estudiantil) estudiantes. (2) impacto. (1,50)
Evaluacién y Laevaluacionesclara, | Laevauacionesclara, | Laevaluacion espoco clara
retroalimentacién formativay con pero la y carece de
(Claridad y efectividad de retroalimentacion retroalimentacion es | retroalimentacion efectiva.

Puntajetotal: /10

e 8-10 puntos. Excelente
e 6-7 puntos. Bueno

e 1-5puntos: Inmejorable

Nombresy Apellidos Jhon Contreras Chacha

Grado Académico Tercer Nivel

Jhon Contreras Chacha

Resultados dela validacion

Los resultados de la validacion mostraron que la rdbrica es un instrumento eficaz para

eval uar actividadesgamificadasen la asignaturade Emprendimientoy Gestion. La mayoriade las

actividades evaluadas obtuvieron puntajes entre 8 y 10, clasificandolas como “Excelentes”, lo que

confirma su alineacion con |os objetivos curricularesy su impacto positivo en la motivacion y

parti cipaci 6n delos estudiantes. En particul ar, sedestaco | aef ectividad delasherramientasdigitdes

utilizadas, asi como la claridad en la evaluacion y retroalimentacion que se proporciono a los

estudiantes. Sin embargo, algunos docentes sefialaron oportunidades de mejoraen la interaccion

continua durante las actividades. A partir de estos hallazgos, se realizaron ajustes menores en la

guia metodolégica para reforzar la participacion estudiantil y optimizar la integracion de las

herramientas digitales en el proceso de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

Se hafundamentado |a gamificaci 6n tedricamente basadaen |asteoriasde Piaget, Vygotski
y Montessori, asi como en los principios de Deterding y Pelling, como estrategia metodol 6gica,
para producir un impacto positivo a proceso de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de
segundo afio de bachillerato, utilizando elementos|udicos en un entorno educativo alinedndose a
las necesidades actuales del curriculo de Emprendimiento y Gestion.

Se evidencio la caracterizacion en la aplicacion de la gamificacion través de plataformas
digitalescomo wordwall, educaplay, socrative, goosechase, rainscape, classcraft, revas business,
simulation gamesy gestionet, haciendo uso de dindmicas, mecanicas y componentes, como
estrategiametodol 6gicaen el proceso de ensefianzay aprendizaje. Sinembargo, su implementacion
reguiere de capacitacion docente, recursos tecnol 6gicos y mejorar lainfraestructura.

Se manifestdlacaracterizacion del proceso de ensefianzay aprendizaje alos estudiantesde
laasi gnaturade Emprendimientoy Gesti6n, por medio de metodol ogiagamificadas que promuevan
el aprendizaje practico, la motivacion, participacion individual o grupa y el fortalecimiento de

habilidades fundamental es en |a toma de decisiones en el &mbito empresarial.

Los resultados de las encuestas realizadas a estudiantes, docentes y entrevista a las
autoridades, demostraron que lagamificaci oninfluyepositivamente como estrategiametodol égica
en el proceso de ensefianzay aprendizaj e de esteinnovador estudio, destacandosedel tradiciond y

asu vez facilitaun mejor rendimiento académico.

Se disefio y valido una guia didéctica con actividades gamificadasy conformada por la
siguienteestructurada(titul o, temas, subtemas, técnicade eval uacion, instrumentos de eval uacion,
rubricade desempefio, objetivo, materiales, duracion, y proceso) todo alineadasal curriculo, para
que losdocentes de la Unidad Educativa “San Juan” puedan dar cumplimientoalaaplicacionde la
gamificacién como estrategia metodoldgica en e proceso de ensefianza y aprendizaje a sus

estudiantes de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
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RECOMENDACIONES

Con €l fin de que lagamificacion se aplique de unaformacorrecta, es recomendableque se
desarrollen programas de capaci taci én del osdocentes en metodol ogiasinnovadorasy herramientas
digitales, ademés, se sugiere habilitar espacios de intercambio de experiencias en la practicaentre
docentes que potencien el trabajo colaborativo en €l uso de la gamificacién, con el objetivo de
definir un enfoque pedagdgi co dindmico para laensefianzay aprendizade habilidadesque resultan

fundamentales para el desarrollo profesional en los estudiantes.

Para llevar a cabo una buena implementacion de la gamificacion se recomienda que la
Unidad Educativa “San Juan” requierade infraestructura adecuada con equipamiento tecnol égico
y acceso a internet estable para acceder a plataformas digitales que propicien la ensefianza y
aprendizaje a través de mecanicas de juego, asi como también es importante poder gestionar
recursos econdmicosparala adquisi ci 6n de software educativo paralaactualizaci n delos equi pos,
de modo que tanto | os estudi antes como tambiénlo docentespuedan contar con un entorno que les
permita hacer uso de la gamificacion, con el fin de maximizar la educacion.

Para fortal ecer y garantizar lagamificacion en la asignaturade Emprendimiento y Gestion
es recomendablela aplicacion de laguia didacticavalidadaatravésde lainvestigaciony llevadaa
cabo por un sistemade seguimientoy evaluaciéon que permitala identificacion de ensefianza y
aprendizajede | osestudiantes. Ademas, se considerai mportante que esta guiadidécticaseaflexible
y capaz de adaptarse oportunamentealos cambiosen el curriculo o alas necesidadesdel contexto

educativo, asegurando su eficacia como una herramientainnovadora de aprendizaje.

A continuacion, se presentan unasugerencia pararealizar unainvestigaci on sobre el tipo de
estilosde aprendizaj e que hay segun las distintas percepcionesy la efectividad en |la gamificacion.
Los datos obtuvieron que un escaso porcentgje de estudiantes considerd que no |e aportaba nada.
Comprender qué tipos de actividades favorecen cada estilo del aprendizaje podria permitir

maximizar el tipo de metodologia.
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Anexo 1. Encuesta para estudiantes
1. ¢Cdémo calificasla utilizacion de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizajede
la asignatura de Emprendimientoy Gestiéon?
a) Muy positiva
b) Positiva
c) Neutra
d) Negativa

2. ¢En qué medida las actividades gamificadaste han motivado a participar mas activamente
en las clases de Emprendimiento y Gestion? ¢Describe el porqué del motivo?

a) Mucho b) Algo ¢) Poco d) Nada

¢Por qué?

3. ¢Crees que las dinamicas de juego utilizadas (como recompensas, puntos, competencias)
mejoran tu comprension de lostemas tratados en clase?
a) Si, mucho b) Si, algo

¢) No mucho d) No, en absoluto

4. ¢Consideras que la gamificacion facilita el aprendizaje préactico en temas de
Emprendimientoy Gestion? ¢Por quélo crees?
a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
¢) En desacuerdo

d) Totalmente en desacuerdo

¢Por qué?

5. ¢Qué tan claro es para ti el objetivo de las actividades gamificadas en relacion con los
contenidos de Emprendimiento y Gestion?

a) Muy claro b) Bastante claro c¢) Algo confuso d) Muy confuso
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6. ¢Lasactividadesgamificadasen laasignaturateayudan amejorar tushabilidadespara
resolver problemas o tomar decisiones en contextos emprendedor es?
a) Si, definitivamente
b) Si, en ciertamedida
c) No mucho
d) No, en absoluto
¢Por qué crees que estas actividades tienen (0 no tienen) este impacto?

7. ¢Te gustaria que se implementaran mas actividades gamificadas en las clases de
Emprendimientoy Gestion?
a) Si, definitivamente
b) Si, podria ser util
c) No mucho

d) No, prefiero métodos tradiciona es

8. ¢En qué medidalas actividades de gamificacién han fomentado la colaboracion entre
estudiantes en la asignatura?
a) Mucho b) Algo ¢) Poco d) Nada

9. ¢Consideras que la gamificacion mejora e ambiente de aprendizaje en la clase de
Emprendimientoy Gestion?
a) Si, mucho b) Si, algo
¢) No mucho d) No, en absoluto

¢Por qué opinas asi?

10. ¢Cudl delassiguientesafir macionesdescribemejor tu experienciaconlagamificacion
en Emprendimientoy Gestion?
a) La gamificacion ha sido una herramienta motivadoray efectiva en mi aprendizaje.
b) La gamificacion hasido Util, pero podria mejorar.
c) Lagamificacién no me ha parecido Util para aprender la materia.

d) No he notado cambios significativos en mi aprendizaje debido ala gamificacion.
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Anexo 2. Encuestas par a docentes
Seccién N.°1

1. ¢Con qué frecuencia utiliza estrategias de gamificacién en sus clases y por qué?

A) Siempre
B) A menudo
C) Raravez
D) Nunca

¢Por qué?

2. ¢Considera que la gamificacion meorala participacion de los estudiantes en el aula?
A) Totalmente de acuerdo B) De acuerdo

C) En desacuerdo

D) Totalmente en desacuerdo

3. ¢Qué nivel de conocimiento tiene sobre la gamificacion como estrategia metodol 6gica?

A) Muy alto
B) Alto
C) Bao
D) Muy bgo

4. ¢Lagamificacion facilita la ensefianza de competencias en Emprendimiento y Gestion?

A) Siempre B) A menudo C) Raravez

D) Nunca

¢Por qué motivo considera que la gamificacion es Gtil o no en este contexto?

5. ¢Cuenta con recur sostecnol 6gicossuficientespar aimplementar gamificacion en sus clases?

A) Totamente de acuerdo
B) De acuerdo
C) En desacuerdo

D) Totalmente en desacuerdo
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6. ¢Qué elementos 0 recursos considera esenciales para aplicar la gamificacion en su
asignatura?

7. ¢Qué desafiosenfrenta al intentar implementar gamificacion en el proceso de ensefianza y

aprendizaje? ¢Por qué considera que se presentan estos desafios?

8. Describa una experiencia exitosa (si la tiene) utilizando gamificacion en sus clases.

¢Por qué o por qué motivo considera que fue exitosa?

9. ¢Qué competencias especificas cree que se desarrollan mejor en los estudiantes al usar

gamificacion? ¢Por qué motivo cree que estas competencias se potencian con gamificacion?

10. ¢Qué recomendaciones propondria para diseflar una guia didactica efectiva basada en
gamificacion?
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11.

12.

13.

14.

15.

Anexo 3. Entrevista para autoridades

¢Qué nivel de importancia considera que tiene la gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje?

O Muy importante

O] Importante

[0 Poco importante

[0 Nada importante
¢Cree que la gamificacion es una estrategia viable para la asignatura de Emprendimientoy
Gestion?

0 Totalmenteviable [ Parciamenteviable [ Pocoviable [0 Noviable

¢Por qué razdén considera que la gamificacion es (0 no es) viable en esta asignatura?

¢Qué tan preparada considera que esta su institucion para implementar estrategiascomo la
gamificacion?

0 Muy preparada [ Preparada

[0 Poco preparada 1 No preparada

¢Por qué cree que su institucion esta en ese nivel de preparacion?

¢Cuan adecuado considera que es €l perfil docente paraimplementar gamificaciéon en la
asignatura?
[0 Muy adecuado [0 Adecuado [0 Poco adecuado [ Inadecuado

¢Por qué considera que el perfil docente es adecuado o inadecuado?

¢Quénivel derecursos(tecnol 6gicos, materiales, etc.) consideraquedisponesu institucion para
implementar gamificaciéon?
O Altamente suficiente [ Suficiente

O Insuficiente O Totalmente insuficiente
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16. ¢Qué elementosconsidera esencialespara integrar la gamificacion en el proceso de ensefianza

y aprendizaj e?

17. ¢;Qué desafios identifica en la aplicacion de gamificacion como estrategia metodol6gica en su

institucion? ¢Por qué cree que estos desafios son significativos?

¢Por qué?

18. ;Quétipo de capacitacion o formacion necesitarian los docentes para implementar

gamificacion eficazmente?

19. ¢Como cree que la gamificacion puede impactar €l aprendizaje delos estudiantes en

Emprendimientoy Gestion? ¢Por qué considera quetendria ese impacto?

¢Por qué?

20. ¢Qué sugerencias daria para elaborar una guia didactica enfocada en la aplicacion de la

gamificacion?
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Anexo 4. Validez del instrumento de investigacion: entrevista a autoridades de la

Unidad Educativa “San Juan”

Estimado profesional, usted ha sido el egido paraparticipar en el proceso de eval uacién de

instrumento de investigacion.

Agradezco de antemano sus valiosos aportes que permitanvalidar € instrumentoy obtener
informacién confiable y precisa, con criterio requerido para la investigacion que me encuentro
realizando.

A continuacion, presento una rubrica, cuyo objetivo es como influye la Gamificacién como
estrategia metodolégica en el proceso de enseflanza y aprendizaje de los estudiantes de
Emprendimientoy Gestion del 2do. curso de bachillerato en Ciencias y Técnico de la Unidad
Educativa San Juan durante el periodo lectivo 2024-2025.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala.

Criterio Excelente (4 Bueno (3 puntos)  Satisfactorio (2  Insuficiente (1
puntos) puntos) punto)
Claridad en la | Responde de Responde de Responde de Respuesta vaga
Respuesta manera clara 'y manera clara, manera general, o incompleta,
detallada, aunque podria sin profundizar o no aborda todos
abordando todos  profundizar en justificar los aspectos.
los aspectos de la  algunos aspectos. completamente.
pregunta.
Los objetivosson Los objetivos son I Los O]?J etlyos
Los objetivos son  no estan bien
claros, claros y vagos o0 poco definidos o no
Objetivos de especificos, alcanzables, g P ,
. . . , claros, con estan
aprendizaje medibles y aunque podrian . . )
. . relacion parcial a  relacionados
alineados conla  ser mas i .
. . la gamificacion.  con la
gamificacion. especificos. } .,
gamificacion.
Justificacion de | Proporciona Proporciona La justificacion No proporciona
la Opinion razones claras, razones validas, es débil o justificacion o
relevantes y bien pero podrian superficial, sin la justificacion
argumentadas mejorarse o detalles claros. no es clara.
para su opinidon.  detallarse mas.
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Muestra un Muestra un buen ~ Muestra un Demuestra un
conocimiento conocimiento de  conocimiento conocimiento
profundo y la gamificacion,  limitado o muy limitado o
detallado de la pero podria ser confuso sobre la  incorrecto sobre
gamificacion y mas especifico en gamificacion. la gamificacion.

su aplicacionen  su aplicacion

el aula. practica.

Proporciona Oftrece algunas

estrategias estrategias de Las estrategias
innovadoras, gamificacion, son limitadas o

variadas y bien adecuadas, pero poco claras en su

adaptadas a los no completamente aplicacion.
estudiantes. innovadoras.

Identifica Identifica algunos Menciona
multiples desafios y algunos desafios
desafios y oportunidades, y oportunidades,
oportunidades pero el analisis es  pero sin un
clave con un algo superficial. analisis claro.
analisis

detallado.

Menciona el
impacto de
manera
superficial, sin
relacion clara a
los estudiantes.

Proporciona una
vision clara y
detallada sobre
como la
gamificacion
impactaria el
aprendizaje de
los estudiantes.

Proporciona una
vision del impacto
de manera
general, pero falta
de ejemplos
especificos.

Puntuacion

Escala de Evaluacion:
e 16-20 puntos: Excelente

e 11-15 puntos. Bueno

e 6-10 puntos. Satisfactorio

e 1-5puntos: Insuficiente

No proporciona
estrategias
claras de
gamificacion o
son
inapropiadas.
No identifica
desafios ni
oportunidades o
su analisis es
irrelevante.

No menciona el
impacto o su
respuesta es
irrelevante.
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Jhon Contreras Chacha

Grado Académico

Tercer Nivel

Jhon Contreras Chacha
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Anexo 5. Validez del instrumento de investigacion: encuesta aplicada a docentesde la

Unidad Educativa “San Juan”

Estimado profesional, usted ha sido el egido paraparticipar en el proceso de eval uacién de

instrumento de investigacion.

Agradezco de antemano sus valiosos aportes que permitanvalidar € instrumentoy obtener
informacién confiable y precisa, con criterio requerido para la investigacion que me encuentro
realizando.

A continuacion, presento una rubrica, cuyo objetivo es como influye la Gamificacion como
estrategia metodolégica en el proceso de enseflanza y aprendizaje de los estudiantes de
Emprendimientoy Gestion del 2do. curso de bachillerato en Ciencias y Técnico de la Unidad

Educativa San Juan durante el periodo lectivo 2024-2025.

Para cada criterio se debe considerar la siguiente escala

Criterio

1. Claridad

2. Relevancia

Nivel Excelente
(4)
Las respuestas
son
completamente
claras, precisas y
facilmente
comprensibles,
sin
ambigiiedades.
Las respuestas
estan totalmente
alineadas con la
pregunta y
demuestran una
comprension
clara del contexto
y proposito de la
encuesta.

Nivel Bueno
3)

Las respuestas
son claras, pero
presentan un
nivel minimo
de ambigiiedad
o falta de
detalle en
algunos casos.
Las respuestas
son relevantes,
pero carecen de
detalles o
ejemplos
concretos para
respaldar los
argumentos.

Nivel Regular
2)

Las respuestas
son poco claras,
con errores o
ambigiiedades
que dificultan su
interpretacion.

Las respuestas
tienen relevancia
limitada, con
informacion
tangencial o poco
util para el
analisis.

Nivel Deficiente
e))

Las respuestas son
confusas o
incomprensibles,
carecen de logica
0 no estan
relacionadas con
la pregunta.

Las respuestas no
son relevantes, no
abordan la
pregunta o
demuestran una
falta de
comprension del
contexto.
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3. Profundidad

4.Aplicabilidad

5. Reflexion
Critica

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

Las respuestas
incluyen
reflexiones
detalladas,
ejemplos
especificos y
explicaciones
solidas que
respaldan los
puntos de vista.
Ofrecen
sugerencias y
soluciones
practicas que
podrian
implementarse
facilmente en un
contexto
educativo real.
Las respuestas
evidencian
analisis critico,
considerando
fortalezas,
desafios y areas
de mejora en la
gamificacion.

Puntuacién

Escala de Evaluacion:
e 16-20 puntos: Excelente

e 11-15 puntos. Bueno

e 6-10 puntos: Satisfactorio

e 1-5puntos: Insuficiente

Las respuestas
son completas,
pero faltan
ejemplos o
explicaciones
mas elaboradas
para
profundizar los
argumentos.

Incluyen
algunas ideas
practicas, pero
requieren
ajustes para ser
aplicables en
un contexto
educativo real.

Incluyen cierto
nivel de
analisis critico,
pero no
profundizan en
desafios o
posibles
mejoras.

TRABAJO DE TITULACION

Las respuestas
son superficiales,
con ideas poco
desarrolladas y
sin ejemplos
especificos.

Las sugerencias
son generales o
poco viables, y se
necesita mucho
trabajo adicional
para
implementarlas.

El analisis es
limitado y carece
de una
evaluacion de los
aspectos
positivos o
negativos de la
gamificacion.

Las respuestas
carecen de
profundidad, son
breves, sin
reflexiones ni
explicaciones
significativas.

No incluyen
sugerencias
practicas o viables
para un contexto
educativo.

No se evidencia
analisis critico, las
respuestas son
simplemente
descriptivas o
genéricas.

Nombresy Apellidos

Jhon Contreras Chacha

Grado Académico

Tercer Nivel

Jhon Contreras Chacha

98



