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RESUMEN EJECUTIVO

Los objetivos del curriculo de Bachillerato de Emprendimiento y Gestion, estan
lejos de cumplirse, por cuanto se siguen aplicando en el aula, las practicas
tradicionales de ensefianza-aprendizaje, que generan en el estudiante una falta de
motivacion e interés, por ello se sostiene que se podria conseguir mejores
resultados utilizando nuevos recursos como la gamificacion, en este caso los
simuladores de negocios como herramientas de ensefianza- aprendizaje. Por lo
cual, se planteé el objetivo de evaluar el impacto de los simuladores de negocios
en el desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion, en los estudiantes
de Bachillerato de la Unidad Educativa “Herlinda Toral” de la ciudad de Cuenca,
a partir de una investigacion descriptiva, para establecer si se generan
aprendizajes significativos. Luego de realizar la intervencion educativa, con el
juego de simulacion empresarial Simul@, dentro de los resultados obtenidos, hay
que resaltar la mejora del rendimiento académico de cada estudiante al momento
de usar la herramienta tecnoldgica, en comparacion a la educacion tradicional
dentro de las aulas de clase. Ademas, a partir de las conclusiones principales, se
puede sostener que la aplicacion de esta herramienta tecnolégica también
evidencia, que el uso de estos nuevos recursos tecnoldgicos, motivan al nativo
digital, para que aprenda de manera autbnoma y divertida, cumpliendo con el
objetivo que tiene la gamificacion aplicada a la educacion.

DESCRIPTORES: aprendizajes significativos, gamificacion, habilidades de
Emprendimiento y Gestidn, simuladores de negocios.
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ABSTRACT

The curriculum objectives of the Bachelor's Degree in Entrepreneurship and
Management are far from being fulfilled since traditional teaching-learning
practices are still applied in the classroom. It generates a lack of motivation and
interest in the student; thus, it is argued that better results could be achieved using
new resources such as gamification. In this case, business simulators as teaching-
learning tools. Therefore, the objective was to evaluate the impact of business
simulators in the Entrepreneurship and Management skills development in high
school students of the "Herlinda Toral" School in Cuenca city. The research was
descriptive to establish whether significant learning is generated. After carrying
out the educational intervention with the Simul@ business simulation game,
among the results obtained, it is necessary to highlight the improvement in the
academic performance of each student when using the technological tool,
compared to traditional education in the classroom. In addition, from the main
findings, it is concluded that the application of this technological tool also shows
that the use of these new resources motivates the digital native to learn in an
autonomous and fun way, fulfilling the objective of gamification applied to
education.

KEYWORDS: Meaningful learning, gamification, entrepreneurship and
management skills, business simulators.
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INTRODUCCION

Importancia y Actualidad

El presente trabajo de investigacion: Gamificacion aplicada en el desarrollo
de habilidades de Emprendimiento y Gestion, tiene como linea principal de
investigacion las Innovaciones Pedagdgicas de la sociedad red y como sublinea de
investigacion la Docencia en entornos digitales. Pues, el siglo XXI impone este
nuevo reto a los docentes, educar en estos entornos, propiciando espacios donde
los estudiantes, utilizando las nuevas tecnologias desarrollen sus potencialidades,

pero sobre todo se sientan motivados al momento de aprender.

Es asi, como la gamificacion se constituye en una estrategia valida que permite
a través de sus variadas herramientas tecnoldgicas generar un entorno ladico, para
desarrollar clases dindmicas e incrementar la motivacion intrinseca de los
estudiantes, que es tan dificil de conseguir principalmente en la generacion de los

nativos digitales.

Todo lo anterior, se encuentra contemplado en El Contrato Social por la
Educacion que contiene el Plan Nacional de Desarrollo 2017-2021, donde se
sostiene: “Emprender un cambio de este alcance requiere, claramente, de docentes
dispuestos a cambiar la metodologia de ensefianza en las escuelas y colegios, y la
forma de entender su papel en el proceso de aprendizaje” (Secretaria Nacional de
Planificacion y Desarrollo, 2017, pag. 55). De ahi, la importancia de aplicar

nuevas metodologias para lograr calidad en la educacion.

Asi también, conviene resaltar lo que sustenta el estudio: (Los desafios y
oportunidades de incluir tecnologias en las practicas educativas. Analisis de casos

inspiradores):

Desarrollar politicas que integren las tecnologias a sus contextos; al
curriculo y desplieguen competencias digitales acordes a los desafios que

hemos planteado en el documento: resolucion de problemas, pensamiento



I6gico y critico; toma de decisiones; anticipacion e hipotetizacion; trabajo
en equipo y colaborativo, entre otras de las muchas habilidades que hemos
mencionado (Lion, 2019, p.40).

Es por ello, imperativo que el Estado genere politicas educativas que
posibiliten el uso de la tecnologia como un elemento inherente a la préactica
docente, con ello se conseguiria esa serie de habilidades que el estudiante requiere
desarrollar en todas las areas del conocimiento y en especial en Emprendimiento y
Gestion, como lo sugiere la UNESCO (2018):

Las competencias digitales son fundamentales para la vida, el empleo y la
inclusion en el mundo de hoy, afirmé Firmin Edouard Matoko, subdirector
General de Educacion, durante la ceremonia de inauguracion de la
Semana del aprendizaje movil. “Muchos paises estdn adoptando una
estrategia doble a fin de incorporar las competencias digitales, al integrar
elementos digitales y otros elementos relativos a las competencias del
siglo XXI en los ambitos tematicos de los planes de estudios, a la vez que
proporcionan nuevos programas pedagogicos en materia de competencias

digitales avanzadas como la codificacién (UNESCO, 2018, parr.3).

La era tecnoldgica del siglo XXI, caracterizada por la relevancia de la
tecnologia, las competencias digitales bien se podrian definir como condiciones
bésicas para el enclave de los ciudadanos a los aspectos econémicos y sociales,
esto de acuerdo al pensar de Azoulay (2018), en su papel primordial dentro de la
UNESCO. Ademas, es menester el enunciar que, en esta sociedad del
conocimiento es imperante el desarrollo de politicas innovadoras en el campo
tecnologico, de manera que, las mismas sean orientadas primordialmente al
campo educativo, a los estudiantes, con el fin de proveerlos de los principios
digitales basicos, cimentando asi una destreza competitiva que ha de ir
evolucionando con el paso de los afios y los niveles formativos (Azoulay, 2018);
de ahi la importancia de incorporar recursos tecnoldgicos al proceso de

enseflanza-aprendizaje de los estudiantes.



Justificacion

La Gamificacion aplicada en el desarrollo de habilidades de Emprendimiento y
Gestion, en los estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa Herlinda Toral
de la ciudad de Cuenca, constituye una tematica que permitira estudiar como las
nuevas tecnologias pueden apoyar para el cumplimiento de los objetivos del

curriculo de Bachillerato de Emprendimiento y Gestion, tales como:

Audacia, determinacién y pasion para enfrentar la incertidumbre que
produce lo desconocido e ingenio y, resiliencia frente a los desafios de
nuevas construcciones (...). Apertura y flexibilidad mental para aprender
de la experiencia, pensamiento critico y creativo al momento de tomar

decisiones. (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2015, pp.4-5).

Los objetivos del curriculo estan lejos de cumplirse, por cuanto se siguen
aplicando en el aula, las practicas tradicionales de ensefianza-aprendizaje, que
generan en el estudiante una falta de motivacion e interés, por ello se sostiene que
se podria conseguir mejores resultados utilizando nuevos recursos como la
gamificacién, asi el uso de simuladores de negocios, serian una opcién valida,

como sostiene Pérez Gémez en su obra Educarse en la era digital:

El juego puede considerarse una forma de cognicion que atiende a todos los
componentes de un problema, disefia estrategias adaptadas a las situaciones y a los
objetivos pretendidos, considera las posibilidades de éxito y fracaso, elige las

mejores respuestas y rectifica los errores (Pérez, 2012, pag. 222).

De la misma forma, el autor Lynn Voss resalta en su investigacion en cuanto al
uso de simuladores de negocios que: “Los hallazgos de investigaciones
considerables han demostrado el valor de las simulaciones para motivar e

involucrar a los estudiantes y para desarrollar sus habilidades y competencias”

(Vos, 2015, pag. 2).

La propuesta metodoldgica y tecnoldgica que se propone desarrollar es actual,
pertinente e importante, pues en base a investigaciones previas, se pudo establecer

que en el Ecuador solo se ha investigado el tema a nivel de la educacion superior



y no de la educacion media.

También, se fundamenta en la concepcién dentro del marco conceptual
referente a la: Gamificacion, Simulacion y simulacion de negocios y Juegos de
negocios. La gamificacion aplicada al desarrollo de habilidades de
Emprendimiento y Gestion, permite en un entorno virtual, que el estudiante
perfeccione estas habilidades como son las habilidades técnicas, habilidades de
gestion empresarialy habilidades emprendedoras personales, que le permitan en el
mediano y largo plazo tener éxito en el momento que decida emprender en su idea

de negocio.

Esto es muy importante por cuanto al analizar el informe Global
Entrepreneurship Monitor Ecuador 2019/2020, en el acéapite de los motivos de
salida de los negocios en 2019, el porcentaje mas alto es el 32,7%, que
corresponde a problemas personales. Lo que indica que, si los estudiantes
desarrollan sus habilidades emprendedoras personales, como es el asumir riesgos,
la persistencia, podria bajar este porcentaje significativamente, permitiendo que
los negocios se mantengan en el tiempo y no tengan una muerte temprana (Lasio
et al., 2020).

Planteamiento del Problema

Después de ejecutado el Curriculo de Bachillerato de Emprendimiento y
Gestion, que implemento el Ministerio de Educacién del Ecuador en 2015, se ha
observado que concluidos los afios lectivos: 2015-2016, 2016-2017, 2017 - 2018 y
2018 -2019; la mayor parte de los objetivos planteados no se han cumplido de
manera adecuada, por una serie de factores. Como se resaltd anteriormente, entre
uno de los mas importantes, se puede sefialar la forma de impartir la asignatura
antes mencionada, pues en la mayoria de los casos se sigue utilizando
metodologias tradicionales de ensefianza - aprendizaje, lo que hace que los
estudiantes se desmotiven y se caiga en el aburrimiento escolar. Como lo sostiene

Angel Pérez Gomez, en su obra Educarse en la era digital:

La retirada, el abandono, la falta de implicacion es a menudo un sintoma



de la exposicion repetida de los aprendices y de los docentes a un
curriculum, una pedagogia y una cultura escolar aburrida, de elevadas
exigencias sobre tareas de bajo nivel y escasa significacion y relevancia
(Pérez, 2012, pag. 93).

A pesar de lo que manifestaba en el siguiente apartado la Guia de
Emprendimiento de Bachillerato Unificado del Ministerio de Educacion del

Ecuador:

Incorporar Emprendimiento y Gestion en el ciclo de bachillerato implica
innovaciones pedagogicas que trasciendan el aula y salgan de los muros de
la institucion, abriendo espacios de conocimiento y accion que amplien
horizontes de crecimiento personal. La asignatura busca una formacién
integral de los estudiantes, para que puedan convertirse en seres libres,
pensantes,analistas, que resuelven problemas, que comprenden su realidad
y la transforman. Por lo tanto, se debe romper el pensamiento tradicional
que aun permanece en la educacidn ecuatoriana (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2015, p. 8).

Por ello, es crucial aplicar nuevas estrategias metodolégicas que permitan
romper este pensamiento tradicional en la ensefianza de la asignatura de
Emprendimiento y Gestién y la gamificacion con todo su potencial podria
contribuir a ese cambio radical. Aqui queda identificado con claridad que el
campo de estudio de la presente investigacion lo constituye la ensefianza del

Emprendimiento y Gestion y su objeto de estudio, la gamificacion.

Utilizar la gamificacion, en este caso los simuladores de negocios como
herramientas de ensefianza- aprendizaje, podrian ser una alternativa para despertar
el interés y propiciar un aprendizaje activo. Eso permitiria que el educando
desarrolle competencias y habilidades en el campo de la gestién empresarial, que
en el futuro le ayudaran a gerenciar su propio negocio o0 a administrar negocios de

terceros de manera eficiente y eficaz.

El pais, requiere talento humano capaz de liderar procesos productivos y de



servicios de calidad para ser competitivos en el mercado internacional, pero ello
requiere que la educacion cumpla con el objetivo fundamental que tiene: cambiar
al individuo para cambiar la sociedad. Aqui las nuevas tecnologias se constituyen
en una ayuda sustancial en el logro de aprendizajes significativos, en un nuevo
contexto donde los estudiantes del siglo XXI, ven a la tecnologia, como un

elemento inherente a ellos.

Ante lo argumentado, se puede formular la siguiente hipdtesis: Los
simuladores de negocios como herramientas de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion en el Bachillerato, generan aprendizajes

significativos.

OBJETIVOS
Objetivo General

Evaluar el impacto de los simuladores de negocios en el desarrollo de
habilidades de Emprendimiento y Gestidn, en los estudiantes de Bachillerato de la
Unidad Educativa “Herlinda Toral” de la ciudad de Cuenca, a partir de una

investigacion descriptiva, para establecer si se generan aprendizajes significativos.

Objetivos Especificos

e Diagnosticar los requerimientos de los estudiantes de Emprendimiento y

Gestion en herramientas tecnoldgicas por medio de simuladores de negocios.

e Seleccionar el simulador de negocios mas adecuado, considerando
experiencias analogas, para desarrollar habilidades de gestién empresarial de

los estudiantes.

e Disefiar estrategias de aprendizaje por medio del uso de simuladores de
negocios, que permitan a los estudiantes el desarrollo de las habilidades de
Emprendimiento y Gestion.



CAPITULO I

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Para sustentar esta investigacion se ha realizado una busqueda minuciosa de
investigaciones pertinentes y una seleccion de informacion en la cual ha resaltado
tres investigaciones principales: “Simuladores de negocios como herramienta de
enseflanza-aprendizaje en la educacion superior” que fue realizado por los autores
Jeéssica Garizurieta Bernabé, Arely Yazmin Mufioz Martinez, Alma Delia Otero
Escobar, Rubén Alvaro Gonzalez Benitez, de octubre de 2018, “Percepcion del
uso de los simuladores de negocio en estudiantes universitarios de la carrera de
Administracion de empresas”, sus autores son: Erick Paul Murillo Delgado,
Christian Wladimir Bermudez Gallegos y Yanina Bajafia Villagdmez, el estudio
se realizd en 2018. “Efectos de los juegos de simulacién de empresas y
Gamification en la actitud emprendedora en ensefianzas medias” sus autores son:
Daniel Arias Aranda, Oscar F. Bustinza Sanchez y Ruslan Djundubaev, de enero a
marzo de 2016.

La investigacion “Simuladores de negocios como herramienta de ensefianza-
aprendizaje en la educacion superior” sostiene el gran avance de la tecnologia en
la actualidad, por lo cual, se ha visto la necesidad de aplicar dentro del aula de
clases diversas estrategias, trabajos y actividades que ayuden al estudiante a tener
un aprendizaje méas profundo y eficaz, con el uso de las TICS. Por lo tanto, se
plantea la simulacion de negocios como una excelente herramienta para el docente

y el estudiante debido a que, como lo plantea Borrajo et al. (como se citd en



Garizurieta et al., 2018): “ensefian a los estudiantes, de una manera entretenida,
como manejar un negocio global en un mercado competitivo” (p.37). Es decir,
ayudan a que el estudiante desarrolle sus capacidades cognitivas como pensatr,
razonar, crear estrategias y reaccionar a una realidad virtual de un mercado
competitivo, tomando sus propias decisiones ante diversas situaciones especificas

en el emprendimiento.

En esta investigacion, ademas se plantea que estos simuladores de negocios no
son muy utilizados dentro de la universidad, por lo cual no se conoce de forma
exacta que tan eficientes son dentro del proceso de ensefianza- aprendizaje. Por

esta razon, los autores tienen como objetivo:

Identificar el impacto que tienen los simuladores de negocios en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de educacion superior, a
través de un andlisis de la medida en que estas herramientas permiten
llevar a la practica los saberes tedricos, a una seccion de la Facultad de
Contaduria y Administracion de la Universidad Veracruzana (Garizurieta

et al., 2018, p.38).

Para cumplir dicho objetivo se plante6 una investigacion descriptiva
transversal, en donde, se determind que, si se puede llegar a un aprendizaje
significativo con la aplicacion de este simulador de negocios, se realizd una
autoevaluacion de los temas que fueron abordados y por ultimo una evaluaciéon
por el docente. Se obtuvieron resultados positivos en los cuales sostienen que los
simuladores de negocios son una herramienta muy practica y eficaz durante el
proceso de ensefianza —aprendizaje, debido a que permite que los estudiantes

apliquen los conocimientos y técnicas que han aprendido anteriormente.

Como segunda referencia tenemos a la investigacion denominada “Percepcion
del uso de los simuladores de negocio en estudiantes universitarios de la carrera
de Administracion de empresas”. Dentro de esta investigacion, de igual forma
encontramos la afirmacién de los avances de la tecnologia y el surgimiento de
diversas herramientas de aprendizaje como los simuladores de negocios; por lo

cual, en base a esto, el estudio busca de alguna manera que se tomen en cuenta



estos nuevos recursos didacticos al momento de ensefiar, especialmente en la
educacion superior dentro del area administrativa y contable, ya que en el Ecuador
estos recursos no son muy utilizados diariamente dentro del aula de clases.

Los autores afirman que:

El uso de simuladores de negocios permite que los estudiantes hagan un
ejercicio interesante de toma de decisiones, uso de pensamiento estratégico y
tactico frente a las oportunidades y amenazas que presenta el mercado, en
escenarios virtuales, dandoles confianza y experticia cuando se enfrenten a

problemas reales en su préactica profesional (Murillo et al., 2018).

Ademas, los autores de alguna forma buscan mediante los resultados obtenidos
la consideracion del uso de estas herramientas, especificamente los simuladores
de negocios, en los silabos de las carreras de Administracién de Empresas y sus
afines, dentro de todas las universidades del pais, ya que brindan un aporte
significativo en el proceso de ensefianza- aprendizaje. Por lo cual, plantean su

investigacion con el objetivo de:

Describir la percepcién del uso de simuladores en el proceso de aprendizaje,
basados en premisas como que el uso de simuladores provoca mejora en
comprension de conceptos tedricos, herramienta para entrenamiento empresarial,
desarrollo de trabajo en equipo y como los simuladores permiten practicar

estrategias de negocios (Murillo et al., 2018).

Esta investigacion es de caracter cuantitativo con un corte transversal debido a
que la recoleccion de datos se realizd en cierto periodo de tiempo y de tipo no
experimental ya que las personas encuestadas no fueron sometidas a una situacion
especifica y tampoco hubo manipulacion de variables del estudio. Los autores
llegaron a la conclusion de que el uso de los simuladores de negocios es muy util
dentro del aula de clases, ya que mejoran el rendimiento académico de los
estudiantes, y a la vez permite aplicar estrategias de negocios, ya que la union de
la practica y conocimientos tedricos permiten un mejor aprendizaje. También, que
los simuladores de negocios sirven como complemento tanto para la adquisicion

de conocimientos como para el desarrollo del trabajo en equipo formando



liderazgo dentro de los grupos y mejorando su capacidad de toma de decisiones.

Como tercera investigacion tenemos “Efectos de los juegos de simulacion de
empresas y Gamification en la actitud emprendedora en ensefianzas medias”. En
esta investigacion, los autores sostienen que tanto los simuladores y la
gamificacién ha representado una serie de ventajas debido a que permite la
oportunidad de poner en practica sus conocimientos técnicos ademas de poder
ejercitarse en la resolucién de conflictos, toma de decisiones de diversos ambitos
empresariales, creacion de estrategias y tacticas comerciales. Todas estas ventajas
ayudan al incremento de la motivacion por parte del estudiante, lo que permite
adquirir un conocimiento practico y teorico a la vez, y asi llegar a un aprendizaje

significativo.

En este sentido, los autores plantean como objetivo de la investigacion el
“examinar si efectivamente los simuladores de gestion empresarial gamificados
como los PBLs sefialados son capaces de desarrollar actitudes positivas hacia el
emprendimiento en alumnos de ensefianzas medias, alumnos que todavia no
tienen decidido con precisidon un camino curricular especifico” (Arias et al., 2016,
p.136). De esta manera, se excluyen posibles sesgos que pudiesen darse en el
analisis con estudiantes de niveles educativos superiores, que seencuentran en una

situacién diferente.

Esta investigacion es de tipo cualitativa, la cual permitié estudiar
caracteristicas puntuales del emprendimiento partiendo de la perspectiva de la
habilidad del emprendedor para poder llegar a sus objetivos. Ademas, se
considera a los simuladores de negocios o simuladores empresariales, como
catalizadores de una posicion emprendedora y el surgimiento de una actitud
innovadora; lo que motiva al estudiante, y conlleva a un mejor desenvolvimiento

ya un aprendizaje significativo.

El estudio concluye afirmando que los simuladores de negocios son una
poderosa herramienta que permite desarrollar la actitud emprendedora de los
estudiantes, y resalta que es la primera vez que se analiza esta practica en

estudiantes de educacion media. Pero también, sefiala que hay limitaciones en el
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estudio realizado, pues no se puede afirmar de manera contundente que los
resultados obtenidos en la poblacién en estudio, sean los mismos en otros sistemas
educativos del mismo pais o de otras regiones, por ello recomiendan que en

futuras investigaciones se consideren estos aspectos.

La Gamificacion como herramienta tecnologica

Al considerar el tema de investigacion La Gamificacion aplicada en el
desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion, partimos desde el
objeto y campo de estudio correspondiente al mismo. Al ser el objeto de estudio la

Gamificacion, se procede a realizar una revision de su conceptualizacion.

Conceptualizacion de la Gamificacion

En estos ultimos afios el término Gamificacion se ha empezado a utilizar en
muchos ambitos, entre ellos el educativo. A continuacion, se presentan algunas
conceptualizaciones interesantes que serviran de sustento tedrico para el
desarrollo del presente estudio.

Cuadro N° 1: Conceptualizacion de ""Gamificacion"

CONCEPTUALIZACION AUTORES

“Asi definimos la gamificacion (o
ludificacion) como el uso de estrategias,
modelos, dindmicas, mecénicas y elementos
propios de los juegos en contextos ajenos a
éstos, con el propdsito de transmitir un
mensaje 0 unos contenidos o de cambiar un
comportamiento, a través de una experiencia
ludica que propicie la motivacién, la

implicaciény la diversion.” (Llorens et al., 2016, p.25)

“Gamificacion: la aplicacion de elementos del
juego a un contexto que no lo es. Sin embargo,
se centra en el objetivo de la gamificacion en
temas relevantes para la educacién: motivacion,

aprendizaje y resolucion de problemas.” (Aradjo, 2016, p.93)
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“Aunque no exista una conceptualizacion
Unica referente a la gamificacion en el sector
educativo, en todas se presenta al alumnado de
cara a una experiencia que tiende a ser
inmersiva, cambiando principios dispuestos
por la educacion tradicional a nuevos
parametros del aprendizaje, fundamentados en
la motivacion y en la identificacion social,
aplicando mecanismos de juegos para lograr
que el proceso pedagdgico sea mas atractivo, y
en Gltima instancia, efectivo.”

(Torres et al., 2018, p.131)

“Para definir el concepto de gamificacion la

base sera los conceptos trabajados por Kapp,

Karl: ‘Gamification es el uso de técnicas y

I6gicas ladicas para comprometer a las

personas, motivar a la accion, promover el

aprendizaje y resolver problemas’” (como se

citd en Lang y Olomudzski, 2016, p. 1). (Lang y Olomudzski, 2016, p.1)

Elaborado por: Ximena Céardenas (2020)
Fuente: Autores varios

Al analizar, las anteriores conceptualizaciones se tomaran la de (Torres et al.,
2018), pues se relaciona de manera significativa con la investigacién en curso,
cuyo objetivo es dejar de lado la forma tradicional de impartir clases, aplicar la
gamificacién con todo su potencial, y su experiencia inmersiva, para lograr que el
estudiante se involucre de manera activa en su aprendizaje. Es decir, se genere
sobre todo motivacion, y con ello se consiga finalmente convertir las cosas que
aprenden los estudiantes en divertidas con la seguridad de obtener un aprendizaje

significativo.

Como mencionan, Rodriguez y Santiago (2016): “Entender la gamificacion es
sin duda entender la motivacion” (p. 10). La gamificacion se convierte en un
excelente aliado del docente que quiere lograr la atencion de los estudiantes, esa

atencion tan dificil de conseguir con los nativos digitales en el contexto educativo,
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debido a la dependencia de estos hacia la tecnologia que cada vez sigue siendo

modificada y mejorada.

Sin embargo, es prioritario que el docente en el pais, se empefie también en
conocer y manejar de manera adecuada estas nuevas herramientas, pues como
sostiene Gomez (2020) al analizar el contexto educativo del Ecuador: “En las
instituciones educativas se evidencia la presencia de equipamiento tecnoldgico
basico, pero la falta de conocimiento de los docentes pone un obstaculo para
obtener el mayor beneficio de estas herramientas” (pp.72-73). Es decir, que a
pesar de la implementacidn tecnoldgica dentro de las instituciones educativas no
se garantiza un verdadero proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a la falta de
preparacién a los docentes con estos equipamientos, por lo cual es necesario ir a la
par tanto con la tecnologia y el conocimiento de esa tecnologia para obtener asi un

mayor provecho de la misma.

Elementos de la gamificacion
La gamificacion segun Valda y Arteaga (2015) tiene tres elementos bésicos,los

mismos se presentan en forma de una pirdmide:

e Dindmicas de juego: En la parte superior se hallan las dinamicas que
corresponden a las motivaciones internas que tiene el ser humano para jugar,
entre ellas se encuentran las emociones, la narrativa, el sentido de progreso,
el reconocimiento, la recompensa, la cooperacion, el altruismo, la
competencia. Las dindmicas del juego responden a la pregunta ¢Por qué el ser
humano desea participar de una actividad ladica? (Valda y Arteaga, 2015,
p.68).

e Mecénicas de juego: En la parte media, estdn las reglas y retos que
propone el juego. Se pueden sefalar entre ellas la recoleccion de objetos, las
comparativas y clasificaciones, los niveles, las respuestas (feedback), los
premios, las transacciones, los turnos, los estados de juego de victoria, entre
otros (Valda y Arteaga, 2015, p.68).
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e Componentes de juego: En la base de la piramide, estan los elementos
principales que dan estructura a un juego. Se pueden mencionar algunos
elementos que son utilizados en distintos tipos de juegos: los logros, los
avatares, las insignias, las luchas contra jefes, colecciones, combate,
desbloqueo de contenidos, regalos, tablas de lideres, niveles, puntos,
conquistas, graficas sociales, equipos y mercancias virtuales (Valda y
Arteaga, 2015, p.68).

Estos tres conceptos se encuentran estrechamente ligados, ya que la base (los
componentes) dara lugar a las mecénicas y finalmente a las dindmicas (Valda y
Arteaga, 2015).

La gamificacion con los elementos de las TIC

Las herramientas TIC constituyen un elemento basico para la gamificacion, ya
que ayudan a que el estudiante se involucre de manera més efectiva en el proceso
de aprendizaje, con la finalidad de motivarlo para la accion y mejor resolucion de
problemas dentro del aula y de su vida. Las aplicaciones que posibilitan esta
metodologia se las puede enmarcar con las siguientes finalidades: “creacion de
insignias, obtencidn de respuestas rapidas, enriquecimiento de videos, creacion de
aprendizaje basado en juegos, gestion de la actividad” (Gobierno de las Canarias,

2020, pérr.15).

Las nuevas tecnologias han generado que, al juego, y especificamente a los
juegos digitales se les considere en los contextos educativos secundarios y
universitarios como una estrategia, que permite conseguir resultados importantes
en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, pues a través de la motivacién se
consigue que se logre una inmersion mas efectiva de los mismos, en la

apropiacion del conocimiento.

Principales herramientas tecnoldgicas por medio de gamificacion
Las herramientas tecnoldgicas vinculadas con la gamificacion presentan

multiples opciones, tomando en consideracion que las innovaciones tecnologicas
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tienen un avance vertiginoso, ya que muchas veces el ambito educativo no camina
a la par de las mismas. Por tanto, asi es como en la mayoria de los casos los
docentes se encuentran rezagados en el conocimiento y mas aun en el uso de ésta s.
Por ello es indispensable la actualizacion permanente, pero por sobre todo la
disposicion para incorporar la gamificacion como una metodologia que ayuda de

manera sustancial en la motivacién de los estudiantes.

A continuacién mencionaremos algunas herramientas tecnoldgicas de
gamificacion: Elever, MyClassGame, jCuadernos, Ta-tum, Ciencia Divertido
Quiz Juego, Brainscape, Knowre gamificacién, Cerebriti, Minecraft: Education
Edition, Pear Deck, Kahoot!, Edmodo, Classcraft, CodeCombat, Classdojo,
ChemCaper,Quizlet, Toovari, The World Peace Game, Play Brighter, Quizizz,
Monster Kid, Trivinet, Arcademics, Genially (Educacion 3.0, 2020).

Como se puede observar, existen una serie de herramientas tecnoldgicas que
permiten gamificar el aula, para que los estudiantes aprendan de forma facil y lo
que es mas importante de forma divertida. Asi afirman Rodriguez y Santiago
(2016): “Recordad que existe una similitud entre un docente y un juego, ambos
estan disenados para aprender de é1” (p.8). En otras palabras, se intenta pasar de
una clase tradicional, a una que esté basada en la utilizacién de herramientas
tecnologicas, una mayor participacion del estudiante y un mejor desempefio
dentro de la clase. Con el propdsito de facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje, y obtener un conocimiento significativo en el estudiante de manera

practica y divertida.

Desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion
Cuando hablamos de habilidades de Emprendimiento y Gestion es necesario
puntualizar las categorias distintas en las que se dividen: habilidades técnicas,

habilidades de gestion empresarial y habilidades emprendedoras personales:

e Las habilidades técnicas “incluyen la comunicacion oral, la gestion técnica y
habilidades de organizacion y escritos” (Elmuti et al, 2012, p.84). Las habilidades
de organizacion son ciertas habilidades laborales consideradas las mas importantes

y transferibles que un empleado puede obtener. Es decir, estas habilidades
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organizativas incluyen un conjunto de capacidades que sirven de apoyo a una
persona a momento de planificar, priorizar y alcanzar sus objetivos, lo que,
significa ahorrar tanto tiempo como dinero a la empresa. Dentro del ambito de la
empresa, “estas capacidades organizativas estan conformados por: la organizacion
en general, la planificacidn, la gestidon del tiempo, la programacion, los recursos de
coordinacion y el cumplimiento de plazos” (EAE Business School, 2018, péarr.2).

e Habilidades de gestion empresarial son “las habilidades de gestiéon, como la
planificacion, la toma de decisiones de marketing y contabilidad. Los
emprendedores también deben tener habilidades personales como la innovacion, la
asuncion de riesgos, Y la persistencia” (Ovalles et al., 2018, p.221).

Para desarrollar las habilidades de Emprendimiento y Gestion se debe tomar
en cuenta varios aspectos: la experiencia inmersiva, la motivacion y aprendizaje,
motivacion intrinseca y las metodologias activas; pues conforman una parte
importante en el proceso de enseflanza — aprendizaje que redirige a un

conocimiento significativo.

La experiencia inmersiva: consiste en crear un ambiente en el que la persona
percibe una serie de sensaciones mediante la experiencia sensible. Entonces, como
lo propone Chung (como se citdé en Comas et al., 2017): “la aplicacion de los
ambientes virtuales tiene gran potencial en la educacion, méas especificamente
cuando se habla de contextos donde el aprendizaje es inmersivo o exploratorio”
(pp.4-5). Por tanto, el curriculo debe adaptarse a los procesos de aprendizaje y a
las nuevas herramientas tecnoldgicas debido a que, no solo proporcionan una
simulacién de un ambiente real, sino que los incorpora con los ambientes virtuales
con una interaccion mas real y efectiva, despertando el interés de los estudiantes y

la produccion de un conocimiento significativo.

La motivaciéon y aprendizaje: “la motivacion es un factor esencial en el
aprendizaje. Cuando se llevan a cabo metodologias que implican al alumnado de
forma activa en su propia formacion, se espera que aumente su motivacién”
(Lopez, 2016, p.3). Durante el proceso de escolarizacién la motivacion es un
factor muy importante ya sea en el aprendizaje o en el rendimiento escolar, debido

a gque se encuentran estrechamente ligados entre si. La motivacién es el motor
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del estudiante, pues es un medio que promueve el aprendizaje, a través de las

actividades realizadas dentro del aula de clase.

Motivacion intrinseca: “se refiere al hecho de que el educando realice una
actividad por si mismo que le provoca placer y satisfaccion derivados de la
participacion. Surge de las necesidades psicoldgicas innatas de competencia y
autodeterminacion” (Lopez, 2016, p.15). Es decir, la motivacion se basa en la
creatividad de las actividades planificadas para que las realice el estudiante, que

provoque interés y placer al momento de hacerlas.

Las metodologias activas: Las metodologias activas son aquellas técnicas,
estrategias y métodos que maneja el docente durante el proceso de ensefianza -
aprendizaje con la finalidad de fomentar la participacion activa por parte del
estudiante y asi asegurar un aprendizaje significativo. Estas metodologias se
concentran en las actividades a realizar, mas que a los contenidos, lo que afecta
tanto a profesores como estudiantes. Estos cambios implican la modificacion de
las planificaciones de todas las asignaturas impartidas, el desarrollo de actividades
formativas e incluso la evaluacion de los aprendizajes con el propdsito de
promover un alineamiento constructivo. Todo este proceso formativo y la
implementacion de estas metodologias activas no significa colocar actividades
para promover la participacion estudiantil, sino méas bien considerar al docente

como guia al servicio del estudiante (Silva y Marutana, 2017).

Aprendizaje Significativo de David Ausubel
Al analizar el desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion, se
tomard como enfoque principal del proceso de ensefianza — aprendizaje el

Aprendizaje Significativo de David Ausubel.

El aprendizaje significativo segin (Santillana, 2009), se da cuando los nuevos
contenidos se enlazan de una manera clara y estable con los conocimientos
previos que dispone el estudiante. Los aprendizajes significativos aumentan la
capacidad para aprender nuevos contenidos. Este aprendizaje sustenta un modelo
didactico de transmision-recepcidn significativo, que sobrepase las deficiencias

del tradicional, al considerar como el punto de partida de los estudiantes la
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estructura y jerarquia de los conceptos, lo que provoca que el conocimiento
adquirido no se olvide y se mantenga en las capacidades del alumno, quien

cumple un rol activo y participativo durante su aprendizaje.

La pertinencia de los contenidos curriculares y las estrategias metodologicas
que se utilizan en los procesos educativos, estdn dadas en la medida que
posibilitan la modificacion de las estructuras cognitivas y generan verdaderos
aprendizajes. Asi tenemos, que es necesario la utilizacion de materiales didacticos
estructurados légicamente; la organizacion de procesos de aprendizaje a partir de
las necesidades de los estudiantes y sus conocimientos previos; la motivacién de
los educandos para aprender; y la actitud de los educadores adecuada a las
necesidades de los alumnos, utilizando estrategias que privilegien la construccion
de aprendizajes dotados de sentido y significado, por sobre la produccién de

cambios coyunturales de conducta.

De Zubiria (2006), en su libro Modelos Pedagogicos, analiza las condiciones
bésicas para que se dé el aprendizaje significativo, segin Ausubel, de la siguiente

manera.:

e “El estudiante debe poseer en su estructura cognitiva los conceptos utilizados,
previamente formados, de manera que el nuevo conocimiento pueda
vincularse con el anterior. De lo contrario, no podra realizarse la asimilacion”
(De Zubiria, 2006, p.164). En este sentido, el docente debe reconocer la
estructura psicolégica de sus estudiantes e identificar sus conocimientos
previos y estilosde aprendizaje.

e Los alumnos deben estar motivados para aprender. La teoria de David Ausubel
aporta ideas importantes sobre el aprendizaje significativo y el interés de las

ideas previas para la comprension.

También se considerara otros enfoques tales como el aprendizaje activo con

algunas de sus innovaciones:

Aprendizaje basado en juegos
El aprendizaje basado en juegos (game-based learning) ha estado presente

como estrategia en el aula desde hace algun tiempo, pero enfocado basicamente en
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estudiantes de preprimaria y primaria. Pero, en los Gltimos tiempos esta practica
se ha extendido a los estudiantes de educacion media y superior, por cuanto la
aparicién de juegos digitales, han posibilitado utilizarlos en los procesos de
ensefianza- aprendizaje. Asi aparece el término digital “game based learning”, ya
que se considera una forma eficaz para lograr la motivacion del estudiante y
permitirle que desarrolle experiencias de aprendizaje activo (Morillas, 2016).

El juego se ha considerado desde siempre en la educacion con sus diversos
cambios y actualizaciones, y con una modernizacién constante, debido a que el
jugar no es solo para los nifios sino para toda clase de estudiantes ya que permite
el desarrollo de sus capacidades motoras, mentales, l6gicas que combinan varios
aspectos como la imaginacion, el lenguaje, entre otros. Por tanto,
complementando la argumentacion propuesta con antelacién, se ha de adjuntar el
pensar de Bruner (como se citdé en Chapouille, 2007) en torno a la temética:

El juego no es un juego infantil. Jugar, para el nifio y para el adulto... es
una forma de utilizar la mente. Es un marco en el que se pone a prueba las
cosas, un invernadero en el quese puede combinar pensamiento, lenguaje y
fantasia (p.64).

Sin embargo, las nuevas tecnologias han innovado el mismo con posibilidades
muy interesantes para el mejoramiento de los procesos de ensefianza aprendizaje,
que multiples expertos en el tema han validado, a través de experiencias exitosas
con los educandos.

El uso de los juegos en el entorno educativo ha generado categorias
interesantes como los “serious games”, los mismos que se refieren a los juegos en
los cuales la educacion (en sus variadas formas) es el fin fundamental mas que el
de la diversion (Morillas, 2016). Es decir, son aquellos juegos que tienen fines
educativos y formativos con el proposito de mejorar el aprendizaje de habilidades

especificas, desarrollo de competencias, entre otros.

Aprendizaje Colaborativo

Este aprendizaje conocido como (collaborative learning), se refiere a la
metodologia que induce a los estudiantes a que busquen trabajar de manera

conjunta en grupos relativamente pequefios, para conseguir un objetivo comun,
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planteado generalmente por el docente, que funge como guia del proceso de
aprendizaje. El aspecto principal, de este tipo de aprendizaje es la interaccion que
se genera entre los integrantes de los grupos. Ademas, algunas investigaciones
sostienen quese obtienen beneficios muy importantes los mismos que se pueden
clasificar en lassiguientes categorias: social, psicoldgica, académica y evaluativa.
Con lo anterior, se puede argumentar que tanto el aprendizaje basado en juegos
como el aprendizaje colaborativo apoyan con sus premisas el desarrollo de

habilidades del Emprendimiento y Gestion.

Durante, el desarrollo del presente estudio, se buscard demostrar que la
gamificacién, considerando el enfoque del aprendizaje basado en juegos y
aprendizaje colaborativo, generan aprendizajes significativos, desde la perspectiva
de la teoria ausubeliana, pues se apoyara en la premisa basica de que la
motivacion es un elemento inherente a la gamificacion, ya que ésta genera un
entorno ludico para desarrollar clases dindmicas e incrementar la motivacion
intrinseca de los estudiantes, asi queda evidenciado a través de un sustento
teodrico la relacidn directa entre el objeto y campo de estudio de la investigacion

€n curso.

Simuladores de negocios como herramienta de ensefianza-aprendizaje

Ante el continuo avance de la tecnologia de la informacion y las nuevas
exigencias a la educacion de formar estudiantes con mejores competencias de
accion, las unidades educativas estan empleando variadas herramientas de
enseflanza-aprendizaje. Todo el tiempo, se aplican diferentes estrategias vy
actividades dirigidas a que los estudiantes obtengan un aprendizaje profundo y
significativo haciendo un uso efectivo de las TIC (Garizurieta et al., 2018). Dentro
de las herramientas tecnoldgicas que se encuentran vinculadas con la gamificacion
se encuentran los juegos de simulacion, especificamente los simuladores de
negocios, que pretenden mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje para lograr
que el estudiante tenga un mejor rendimiento y motivacion dentro de la clase, y

asi un conocimiento significativo.

Los juegos de simulacion, como técnica de aprendizaje, han sido estudiados
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por Ruskovaara y Pihkala (como se citd en Garizurieta et al., 2018) “permiten a
los estudiantes jugar en mundos virtuales que reflejan la realidad jugando,
observando, creando y pensando sobre el emprendimiento” (p.38). Es decir, al
proporcionar estos juegos que mantienen un entorno virtual, los estudiantes
tendran la oportunidad de manejar mejor las situaciones, motivando asi, al
desarrollo de capacidades cognitivas como la atencién, la memoria, la
concentracion, la percepcién, lo que conlleva a un mayor procesamiento de la

informacidn y llegar a un aprendizaje significativo.

Por ende, estos juegos de simulacion no solo “conectan la accion (experiencia
concreta) y conocimiento (conceptualizacion abstracta)” (Lacruz, 2017, p.53),
sino que ademas incrementan la motivacion de los alumnos al generar su
curiosidad y dejar de lado recursos didacticos que producen hastio y métodos
tradicionales de ensefianza. Ademas, estos simuladores permiten poner a prueba
su competencia en tareas y problemas diversos, 1o que le posibilita al alumno
absorber y comprender los contenidos de manera més eficaz, desarrollar
autonomia, y mejorar su capacidad de observacion, exploracion e investigacion.
Por tanto, la educacion tradicional, donde predomina la “educacion bancaria”
(Freire, 1970), queda subsumida en estas nuevas metodologias de ensefianza-

aprendizaje.

Estos simuladores son una herramienta practica para el desarrollo de
disciplinas econdmicas y de gestion, puesto que, como lo plantea Pando (como se
cité en Garizurieta et al., 2018):

Ya que permiten a los estudiantes, a través de la simulacion de diversos
escenarios, con multiples factores, abordar distintos contenidos educativos
y, al mismo tiempo, adquirir habilidades y competencias de gestion
necesarias en el mundo de los negocios sin los riesgos y costos de

implementar sus decisiones en el mundo real (p.38).

Dicho esto, los simuladores y especificamente los simuladores de negocios son
excelentes herramientas para la docencia, pues, “ensefian a los estudiantes, de una

manera entretenida, como manejar un negocio global en un mercado competitivo”
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(Borrajo et al., 2010, p.498). De tal forma que, permiten a los estudiantes aprender
a razonar, debido a que los resultados (éxito o fracaso) de este ejercicio en la
realidad virtual que se presenta, son resultado de las decisiones y estrategias que
ellos tomen frente a las distintas variables como los precios, la innovacion, la

inversion de capital, la ganancia, la mercadotecnia.

Es decir, estos simuladores de negocios son herramientas especificas para
proporcionar un ambiente de ensefianza- aprendizaje favorecedor para el
estudiante, puesto que se aplican los conocimientos tedricos y técnicos, que se
combinan con la préctica. Por tanto, la simulacion de un mercado y sus relaciones
que surgen dentro de la gestion empresarial, lleva a un gran dinamismo y
motivacion para las clases de emprendimiento y gestion, y al mismo tiempo
permite al estudiante experimentar un ambiente similar al de la realidad en el
ambito laboral, empresarial, entre otros. Por lo cual, logra que los alumnos
desarrollen una actitud emprendedora junto con las habilidades necesarias para
desarrollarse dentro del mercado, lo que cumple con el objetivo principal de

Emprendimiento y Gestion.

Juego de simulacion empresarial Simul@

En la presente investigacion se utilizard el juego de simulacion de negocio
denominado SIMUL @, pues es una herramienta digital que permite la practica de
ciertos aspectos utiles dentro de Emprendimiento y Gestion como conceptos,
funciones, temas especificos, entre otros, con la finalidad de que el estudiante
pueda descubrir y experimentar situaciones empresariales similares a las que se
presentan en la vida real. Es decir, “es un Juego de Gestion Empresarial de
caracter sectorial, orientado a todos aquellos usuarios, empresarios 0 no, que
quieran conocer aspectos criticos de la creacion y gestion de un proyecto
empresarial” (Bizirik, 2021, parr.1). Fue creado por el Ministerio de Industria,
Economia y Competitividad de Espafia para una mejor gestion en los negocios, a
través del conocimiento de aspectos criticos de la creacion y gestion de un

proyecto empresarial.

Este juego permite experimentar una idea de emprendimiento, dentro de tres
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secciones como son: la restauracion, comercio y la confeccion textil. Plantea un
juego incentivado por alcanzar y pasar niveles en los cuales se toma decisiones
empresariales con la finalidad de una madurez de gestion contribuyendo asi, a un
mejor manejo de la empresa, una mejor gestién en los negocios, a la par del
aprendizaje de ciertos aspectos importantes a considerar al momento de crear y
gestionar un proyecto empresarial. Cabe resaltar que este simulador es de uso
libre, gratuito y se juega de forma online, no es necesario instalar ninguna

aplicacion.
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CAPITULO 1l

DISENO METODOLOGICO

Paradigma vy tipo de investigacion

Tomando en cuenta que el presente proyecto de investigacién implica un
enfoque cuantitativo y cualitativo, se aplicdé un método de investigacion mixto.
Los métodos mixtos son “la integracion de enfoques cuantitativos y cualitativos,
con el fin de proporcionar un entendimiento mas integral de un tema de
investigacion” (Guedes et al., 2020, p.1), por tanto, este método esta acorde a las

necesidades de la investigacion.

La técnica que se utilizo dentro de la investigacion, fue el cuestionario que es
una serie de preguntas que se elaboraron con mucho cuidado, tomando en
consideracion los diferentes ambitos que el investigador deseaba conocer. A
través de un cuestionario elaborado con rigurosidad se lograron medir las
variables previamente establecidas. Pero es importante recordar que se buscé que
exista coherencia entre los objetivos, hipdtesis y sin duda alguna el cuestionario
(Lopez y Sandoval, 2013).

Nivel o tipo de investigacion

Investigacion Basica

La investigacion basica “es una busqueda original que se realiza con la
finalidad de obtener nuevos conocimientos, el Unico fin que perseguiria, esa fase,

de la investigacion seria la busqueda del conocimiento, por el conocimiento
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mismo” (Diaz, 2014, pp.7-8). El estudio se alinea a esta premisa, buscar nuevos
conocimientos que permitiran tomar nuevas decisiones en el entorno educativo

donde se desarrolla la investigacion.

Investigacion Descriptiva

En el presente estudio se tom6 como base la investigacion descriptiva, pues se
alinea a los requerimientos del mismo, en cuanto a presentar de manera concreta

los resultados de la investigacion.

La estadistica descriptiva es la rama de la estadistica que formula
recomendaciones de coémo resumir, de forma clara y sencilla, los datos de
una investigacion en cuadros, tablas, figuras o graficos. Antes de realizar
un analisis descriptivo es primordial retomar el o los objetivos de la
investigacion, asi como identificar las escalas de medicion de las distintas

variables que fueron registradas en el estudio (Rendoén et al., 2016, p.398).

Luego de la aplicacidn del instrumento de investigacion, las caracteristicas que
presenta la investigacion descriptiva permiten presentar, los datos obtenidos de

manera visual, clara y sencilla.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos

Poblacién

Para establecer la poblacion se partié desde su conceptualizacion, Fernandez y
Baptista (2003) mencionan que, la poblacion es un: “Conjunto de todos los casos
que concuerdan con determinadas especificaciones” (p.174). En este caso la
poblacion del presente estudio son los estudiantes del Tercer Afio de Bachillerato

de la Unidad Educativa Herlinda Toral.

Cuadro N° 2: Poblacién

Cursos NUmero de Estudiantes

Tercero A Ciencias 38
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Tercero A Contabilidad 39

Tercero A Comercio Exterior 33
Tercero B Contabilidad 38
Total de la Poblacion 149

Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Registros U.E. Herlinda Toral

Muestra

En el estudio se tomd una muestra no probabilistica o dirigida, que es una
parte de la poblacion en la que la toma de los elementos no obedece a la
probabilidad, sino se basa en las caracteristicas de la investigacion. Tiene que ver
mas con procesos de toma de decisiones del investigador (Fernandez y Baptista,
2003). Por tanto, bajo criterio del investigador y para un manejo optimo de la
informacidn, se defini6 como muestra de la poblacion a los 33 estudiantes que

pertenecen al Tercero A de Comercio Exterior.

Instrumentos de Investigacion

Se elaboraron dos encuestas que se aplicaron a los 33 estudiantes

pertenecientes al Tercero A de Comercio Exterior:

e La primera encuesta se utiliz6 como diagndstico, para recopilar informacion
sobre los requerimientos de los estudiantes de emprendimiento y gestion, en
herramientas tecnoldgicas por medio de simuladores de negocios (Anexo 1).

e La segunda encuesta es aquella que se realiz6 con el motivo de observar los
resultados obtenidos con la aplicacion de simuladores de negocios (Anexo 2).

Ademas, se establecera el progreso de los estudiantes mediante el analisis de
las calificaciones obtenidas por cada alumno, con la finalidad de comparar las
calificaciones anteriores con las posteriores a la aplicacion del simulador de
negocio. Por tanto, se tomaran las calificaciones del instrumento de evaluacion

diagnostica (pre-test) en comparacion de las obtenidas en el primer parcial
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después de la aplicacion del simulador (Post- test).

Procesamiento de datos

El procesamiento de datos se realizé mediante Google Forms que, es un utillaje
digital disefiado por Google, utilizado en el campo educativo por medio de
formularios con distintos tipos de preguntas, orientados al estudiante, pudiendo
trabajar con sus respuestas consolidadas en graficos estadisticos (Universidad del
Desarrollo, s.f). Es decir, con el uso de esta herramienta se facilita la creacion de
encuestas y su aplicacion en los estudiantes para la recoleccion de informacion

pertinente para la investigacion.
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Cuadro N° 3: Operacionalizacion: Gamificacion aplicada al desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion

Variable Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Basicos Técnicas e
Instrumentos
“La Gamificacibn en Experiencia Interés en los ¢Cree usted que una actividad educativa donde
el  sector educativo Inmersiva estudiantes exmtq ,una experiencia inmersiva llamaria su Encuesta
atencion?
presenta al alumnado de ] ]
L Cuestionario
- cara a una experiencia Eficacia del
Gamificacion  que  tiende a  ser Conocimiento ¢Cuéndo las actividades educativas le atraen usted
inmersiva, cambiando considera que aprende mejor? Estudiantes
principios  dispuestos
por la  educacion
tradicional a nuevos Dlscu_rs_o o
) expositivo del ¢Usted pierde interés en la clase cuando es el
pardmetros del .
docente docente el Unico que expone?
aprendizaje,
fundamentados en la Educ_af:lon
Tradicional

motivacion y en la
identificacion  social,
aplicando mecanismos
de juegos para lograr

que el proceso

Actitud pasiva
del estudiante

¢Le interesaria realizar actividades educativas donde
usted sea el protagonista?
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pedagbgico sea mas

atractivo, y en 0ltima aprendizaje  Metodologias ¢Le gustarfa tener una participacion activa en su
instancia, efectivo” ymotivacion  Activas aprendizaje?
(Torres et al., 2018,
p.131). N - . o -
Motivacion ¢Se sentiria motivado si realiza actividades
Intrinseca educativas que le generen satisfaccion?
) Elementos de ¢Estaria de acuerdo en integrar elementos de
Mecanismos Y e L .
) gamificacion gamificacion en su proceso de aprendizaje?
de juegos
Aprendizaje ¢Le interesaria aprender emprendimiento y gestién a

Basado en Juegos  través de juegos de simulacion?

Elaborado por: Ximena Cardenas (2021) Fuente: (Torres et al., 2018)
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Cuadro N° 4: Operacionalizacion: Habilidades de Emprendimiento y Gestion

Variable Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Basicos Técnicase
Instrumentos
“Son las destrezas  Habilidades Habilidades de ¢Luego haber completado su proceso en el juego de Encuesta
que se requieren Técnicas Organizacion simulacion empresarial usted tendra una mejor

Habilidades de

Emprendimiento

y Gestion

por los

emprendedores se

dividen en tres
categorias
distintas:
habilidades
técnicas,
habilidades de

gestion empresarial

y habilidades

emprendedoras

personales”

(Ovalles et al.,
2018, parr.23).

Habilidades de
gestion
empresarial

Habilidades
emprendedoras
personales.

Gestion de
Marketing

Gestién de
Recursos
Humanos

Persistencia

gestion de su tiempo?

¢Considera que luego de su experiencia en el juego
de simulacion empresarial sera capaz de crear una
marca?

¢El juego de simulacion empresarial le permitié tener
una visién més clara de como motivar a los
empleados?

¢El juego de simulacién empresarial le permitio
poner a prueba su persistencia para el logro de
objetivos?

Cuestionario

Estudiante

Pre- Test
Conocimientos

Guia de
Respuestas

Estudiante

Post- Test
Conocimientos
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Asumir Riesgos

Guia de

) ) N ) ) ] Respuestas
¢El juego de simulacion empresarial le impulsé a

asumir riesgos? Estudiante

¢Recomendaria el uso de estos recursos tecnolégicos
para el desarrollo de habilidades de Emprendimiento
y Gestion?

Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)

Fuente: (Ovalles et al., 2018)
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Instrumento de Evaluacion Diagndstica para conocer la aceptacion del uso de
juegos de simulacion.

Se realiz6 una encuesta diagndstica con la finalidad de recopilar informacion
de algunos de los requerimientos de los alumnos dentro del ambito tecnoldgico.
Ademas, de la aceptacion del uso de juegos de simulacion empresarial como
estrategia didactica en el desarrollo de habilidades dentro de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.

Tipos de Preguntas

Se presenta a continuacion una parte del cuestionario que permitié medir las
variables en estudio, las preguntas utilizadas son cerradas y dicotomicas un Si o
No, esto permite tener un manejo mas rapido de la informacién obtenida, sin dejar
de lado su validez. Este tipo de preguntas tienen como ventaja que permiten que la

atencion del encuestado no se disperse con mas opciones.

€™ 3
= UNIVERSIDAD —

INDOAMERICA

Maestria en Educacion Mencion Peda
Encuesta para determinar la aceptacion del uso de juegos de simulacion

empresarial en el desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion

* 1, ;Usted pierde interésen la clase cuando es el docente el Gnico que expone?

*2, ;Le interesaria realizar actividades educativas donde usted sea el protagonista?

Gréfico N° 1: Encuesta de Diagndstico
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: QuestionPro
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Este cuestionario se elabor6 utilizando la herramienta tecnoldgica

QuestionPro, que presenta una interfaz muy facil de utilizar.

Resultado del Instrumento de diagndstico aplicado

Antes de realizar la presentacion de la propuesta tecnoldgica se procedera a
presentar los resultados obtenidos del instrumento aplicado, el mismo que
permitié diagnosticar los requerimientos de los estudiantes de emprendimiento y

gestion, en herramientas tecnoldgicas por medio de simuladores de negocios.

1. (Usted pierde interes en la clase cuando es el docente el unico que expone?
33&nbspirespuestas

. S
® no

Gréfico N° 2: Interés en Clase
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Formulario Google Drive

El 66,7% de los estudiantes sostienen que pierden interés en la clase cuando el
docente es el Unico que expone o es el protagonista. Se siguen aplicando en el
aula, las practicas tradicionales de ensefianza-aprendizaje, que generan en el
estudiante una falta de motivacion e interés, por ello se sostiene que se podria
conseguir mejores resultados utilizando nuevos recursos como la gamificacion,

asi el uso de simuladores de negocios y juegos serios, serian una opcion valida.
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2. ;Leinteresaria realizar actividades educativas donde usted sea el protagonista?

332nbup;respuestas

®s
® o

Gréfico N° 3: Actividades Educativas
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

Como se puede observar el 78,8% de los estudiantes encuestados estarian muy
interesados en realizar actividades educativas donde ellos fuesen los
protagonistas. El aprendizaje basado en juegos (game-based learning) ha estado
presente como estrategia en el aula desde hace algun tiempo, pero enfocado
basicamente en estudiantes de preprimaria y primaria. Pero, en los ultimos
tiempos esta practica se ha extendido a los estudiantes de educacion media y
superior, por cuanto la aparicion de juegos digitales, han posibilitado utilizarlos en
los procesos de ensefianza aprendizaje. Asi aparece el término digital game based
learning, ya que se considera una forma eficaz para lograr la motivacion del
estudiante y permitirle que desarrolle experiencias de aprendizaje activo.

3.;Cree usted que una actividad educativa donde exista una experiencia inmersiva llamaria su

atencion?

338nhsprespuestas

Gréfico N° 4: Actividad Educativa con experiencia inmersiva.
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive
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El 90,9% de los estudiantes mencionan que les llamaria mucho la atencién una
experiencia inmersiva, es decir aquella donde se crea un ambiente, un entorno en
que el espectador absorbe una serie de sensaciones por medio de sus sentidos. Asi
también, el curriculo debe estar adaptado a los procesos de aprendizaje, por lo
cual, el uso de la tecnologia debe formar parte del curriculo ya que esto integra
tanto el ambiente real como el ambiente virtual, para una mejor interaccion
obteniendo como resultado el interés de los estudiantes y un aprendizaje

significativo.

4. ;Cuando las actividades educativas le atraen usted considera que aprende mejor?

338nhsprespuestas

®s
® o

Grafico N° 5: Actividades educativas que atraen
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

Sin duda alguna, los estudiantes en su totalidad 100%, sostienen que cuando las
actividades educativas les atraen consideran que aprenden mejor. De alli la
importancia de rescatar el potencial que tiene la Gamificacion pues funciona como
una estrategia didactica motivacional en el proceso de ensefianza-aprendizaje para
provocar comportamientos especificos en el alumno dentro de un ambiente que le
sea atractivo, que genere un compromiso con la actividad en la que participa y que

apoye al logro de experiencias positivas para lograr un aprendizaje significativo.

5. ¢ Le gustaria tener una participacion activa en su aprendizaje?

33&nbsprespuestas

—

Gréfico N° 6: Participacién activa en el aprendizaje
Elaborado por: Ximena Cérdenas. (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive
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El 93,9% de los encuestados manifiestan que les gustaria tener una
participacion activa en su aprendizaje. Pensar el proceso formativo desde estas
metodologias activas no significa incorporar actividades aisladas que promuevan
la participacion, sino que implica pensar la docencia al servicio del estudiante,
realmente todo un reto para el docente que por lo general esta inmerso en

préacticas tradicionales de ensefianza.
6. ;Se sentiria motivado si realiza actividades educativas que le generen satisfaccion?
33anhsprespuestas

®s
® No

Grafico N° 7: Actividades educativas que generen satisfaccion
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

La totalidad de los estudiantes encuestados 100%, sostiene que se sentiria
motivado si realizase actividades educativas que le generen satisfaccion. Por ello,
es importante rescatar el concepto de motivacion como un factor esencial en el
aprendizaje. Cuando se llevan a cabo metodologias que implican al alumnado de

forma activa en su propia formacidn, se espera que aumente su motivacion.

7. i Estaria de acuerdo en integrar elementos de gamificacion en su proceso de aprendizaje?

J3nbspirespuastas

@ s
® N

Gréfico N° 8: Integrar elementos de gamificacion
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

36



Los encuestados en su totalidad es decir el 100%, al ser nativos digitales, estan
de acuerdo en incorporar elementos de gamificacion en su proceso de aprendizaje.
La gamificacion se convierte en un excelente aliado del docente que quiere lograr
la atencidn de los estudiantes, esa atencion tan dificil de conseguir con los nativos

digitales en el contexto educativo.

8. ;Le interesaria aprender emprendimiento y gestion a través de juegos de simulacion?

33anbsprespuestas

@ Ko

Graéfico N° 9: Aprendizaje con juegos de simulacion empresarial
Elaborado por: Ximena Céardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

En esta respuesta el 97% de los estudiantes les interesaria aprender la
asignatura de emprendimiento y gestion a traves de juegos de simulacion
empresarial. En estudios realizados, los expertos mencionan que son una
estrategia interesante, en efecto, los simuladores de negocios son excelentes
herramientas para la docencia de tal forma que permiten a los estudiantes a
aprender a pensar, y a que el éxito o fracaso de la realidad virtual que se presenta,
obedece a las estrategias que ellos tomen frente a variables como los precios, la

inversion de capital, mercadotecnia, entre otros.
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CAPITULO 111
PROPUESTA

En base a los resultados obtenidos en la fase de diagnostico, se presenta lo

siguiente:

Propuesta Tecnoldgica

Juego de simulacion empresarial Simul@

Objetivo General

Establecer si el uso del juego de simulacion empresarial Simul@ permite el

desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion.

Objetivos Especificos

e Realizar la intervencion educativa con los estudiantes seleccionados.
e Evaluar a los estudiantes participantes en la intervencion educativa a través de
un pre- test, un post- test y una encuesta de percepcion del uso del juego de

simulacion empresarial.

e Valorar la propuesta tedrica a través de la ayuda de especialistas.
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Estructuracion de la propuesta tecnolégicaPrimera Fase

En la primera fase se justifica mediante la fundamentacion cientifica a través
de la investigacion bibliografica, el uso de juegos de simulacién empresarial en el

desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion.

Los juegos de simulacion, como técnica de aprendizaje, como lo sefialan
Ruskovaara y Pihkala “permiten a los estudiantes jugar en mundos virtuales que
reflejan la realidad jugando, observando, creando y pensando sobre el
emprendimiento” (como se citd en Garizurieta et al., 2018, p.38); asi mismo
Lacruz puntualiza que, no solo “conectan la accidén (experiencia concreta) y
conocimiento (conceptualizacion abstracta)” (como se citd en Garizurieta et al.,
2018, p.38), sino que ademds incrementan la motivacion de los alumnos al
generar su curiosidad y dejar de lado recursos didacticos que producen hastio y

métodos tradicionales de ensefianza.

De la misma manera, Vorontsov y Vorontsova sefialan que: “son una
herramienta practica para el desarrollo de disciplinas econdmicas y de gestion”
(como se citd en Garizurieta et al., 2018, p.38), ya que permiten a los estudiantes,
a través de la simulacion de diversos escenarios, con multiples factores, abordar
distintos contenidos educativos y, al mismo tiempo, adquirir habilidades y
competencias de gestion necesarias en el mundo de los negocios sin los riesgos y

costos de implementar sus decisiones en el mundo real.

Por otro lado, el autor Lynn Voss resalta en su investigacion en cuanto al uso
de simuladores de negocios que: “Los hallazgos de investigaciones considerables
han demostrado el valor de las simulaciones para motivar e involucrar a los

estudiantes y para desarrollar sus habilidades y competencias” (Vos, 2015, pag.

2).

Segunda Fase

La segunda fase hace referencia a la parte operativa que tiene que ver con las

destrezas que se desarrollaran a partir del uso del juego de simulacion empresarial,
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asi como el proceso de la intervencion educativa a realizar.

a. A continuacion se expone las destrezas que se consideraran para la

propuesta:

e “EG.5.5.9. Establecer las variables de mercado (producto, precio, plaza,
promocién y personalizacion) del nuevo emprendimiento, para satisfacer las
necesidades del segmento de mercado seleccionado” (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2015, p.11).

e “EG.5.4.1. Aplicar en un emprendimiento los elementos basicos de los
principios de administracion (planeacion, organizacion, integracion, direccién
y control), para generar las habilidades directivas que el emprendedor

requiere” (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2015, p.10).

Cabe resaltar que estas destrezas se desagregaran en temas puntuales que la
herramienta tecnoldgica aplicada permitira que los estudiantes desarrollen dentro

de las habilidades de emprendimiento y gestion como son:

Habilidades técnicas:

Habilidades de Organizacion

Habilidades de gestién empresarial:

Gestion de Marketing

Gestion de Recursos Humanos

Habilidades emprendedoras personales:

Persistencia

Asumir Riesgos

Todo lo propuesto, se evaluara a los estudiantes participantes en la intervencién
educativa, a través, de la calificacion obtenida en la evaluacién diagndstica (pre-

test) de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, frente a las obtenidas en el
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primer parcial (pos- test) después de la aplicacion del simulador, durante el afio
lectivo 2020- 2021. Con la finalidad de establecer si los estudiantes han obtenido
un aprendizaje significativo mediante el “desempefio escolar auténtico donde se
emplea un conocimiento o destrezas para producir algo o completar una accion en
situaciones reales” (Ordofiez, 2010, p.2). Es decir, la relacion establecida del
estudiante, gracias a este desempefio, entre lo que ya conocia y el conocimiento

nuevo, convirtiéndose asi en un aprendizaje significativo.

Ademas, se realizard una encuesta de percepcion sobre el uso del juego de
simulacion empresarial, para conocer la utilidad de la herramienta tecnoldgica en
el desarrollo de habilidades dentro de Emprendimiento y Gestién, desde la

perspectiva del estudiante (Anexo 2).

b. Para iniciar con el esquema del proceso de la intervencidn educativa a

realizar, es necesario primero conocer la herramienta tecnoldgica a utilizar.
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Juego de Simulacion: SIMUL@

C A NOseguro | sistulaipyseong/vmuladon A o.hem
ST ® : e,
prrpeesasu Ilﬂ“"@ i3 :Fé‘:‘;‘.?:“"“ .

Grafico N° 10: Pantalla de Inicio de SIMUL@
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

Su interfaz es facil de utilizar y esta constituido por cuatro elementos:
Definicion y Creacion

En esta etapa del juego nos presenta los pasos para empezar a crear la empresa
0 negocio. Se debe tener en cuenta diversos aspectos al momento de crear la
empresa como el tipo, la ubicacion, el presupuesto y un plan ad hoc para el

funcionamiento de la misma.

DEFINICION Y CREACION
@ <Qué tipo de empresa debo crear?
§ Perspectivas del Sector
@ Calculo de ia Financiacién que necesjto
§ Codmo realizar un plan de negocio

L

Gréfico N° 11: Definicion y creacion
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@
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Operativa Interna
En esta etapa se planteard y calculara caracteristicas referentes tanto la mano de
obra, los financiamientos y los recursos necesarios para el funcionamiento de la

empresa.

OPERATIVA INTERNA
§ Caiculo del TAE en descuentos por pronto
pago
Calculo del balance banco-empresa
Obligaciones contables basicas
Dimensionamiento de la fuerza de ventas
Motivacion de empleados
Prevencion de Riesgos laborales
¢ Puedo ahorrar en mis gastos energéticos?
Equipos: ;Compra o Leasing?

LQué ventajas tiene la informatica en mi
negocio?

DoVVvVLLOLYDDO

Q Optimizacion del periodo medio de
maduracion

L
Graéfico N° 12: Operativa Interna
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

Operativa Externa
En esta parte, el juego permite el control presupuestario de la empresa, ademas

de otros servicios contables y tributarios dentro de la misma.

OPERATIVA EXTERNA
Fijacion de Precios basada en Costes

¢ Me dirijo al segmento adecuado?
Creacion de Marcas

Métodos de Promocién e Incentivo a
Clientes

Calculo del coste de Financiacidn a clientes

Gréfico N° 13: Operativa Externa
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacion Empresarial SIMUL@
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Estrategia
La estrategia abarca la planificacion y todas las acciones que estan orientadas al
cumplimiento del objetivo de la empresa. Para esto se debe considerar aspectos

importantes como los costes, facturacion, control de ingresos, entre otros.

ESTRATEGIA
La comparacion como metodo de estrategia

El uso de Indicadores de Negocio en la
Gestion

¢, Cuanto vale mi negocio?

Estrategias de Expansion
Caracteristicas de un Gerente Lider
Estrategias de colaboracién empresarial

Do DO

Grafico N° 14: Estrategia
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

Cada uno de estos elementos despliegan una serie de tematicas vinculadas con
el Emprendimiento y Gestion, como se indica anteriormente. Asi mismo, cuenta
con cuatro botones que permiten interactuar: Inicio, Instrucciones, Palmares,

Buzdn Empresarial y Estacion de Conocimiento.

Gréfico N° 15: Botones operativos
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@
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Para ingresar hay que acceder al siguiente link:

http://simula.ipyme.org/simulador/loginWeb.aspx. Luego de haber ingresado,

el usuario debe identificarse con un correo electronico y una clave. Una vez
finalizado el registro es necesario llenar un formulario sencillo. Cumplidos estos

requerimientos, el usuario esta listo para ingresar al juego de simulacion.

Y Universcad Ternoibgeen indoor X | @) EduTrends Gamifieation — Ot X | @) EduTiwnds Gamuficatitn X @ =5mulQ : loego de Semdation X
- C A Nomqguro | simutaipyme omg/simulbdoniogniel sy
R e L
SEE® emul B e e T
cmie & Timul@ 5 igiing

10 Baths aqul Indci » Myt

” iBisvanidol
"!._- AMEE J8 COMBN2AT NeCEEABNOE QU 18 Werlligued; 85 pOdeis RACH! UN SEgUMIaNK) 2 18 Bvocidn 08 tu
Joed y retoemano o previamende hag deodidd inldnumpr of jusga

ldantilic by
Uztano o cotreo elecidmen,

Cave

aUH N L has dado de il detes radinnt U deachin iUl que mos apladirs & confiouist
paknares, 9 guardar ko diatindos Juegos que commnces. alc

Gréfico N° 16: Registro
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

Una vez ubicado en el juego de simulacion, se le solicitara al usuario crear su
empresa, pidiéndole el nombre de la misma, para ello el estudiante en este caso
debe hacerlo con cuidado pues sabe que crear una marca es vital para posicionarse
en el mercado con éxito. El siguiente paso es elegir un avatar que se identifique

con el jugador, luego de aquello el usuario puede empezar a jugar.
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WA 0 LMD B0UN AE0 antes de SeQuir puisando & Dot “MONIRCAr ¥ A0 Lega
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Gréfico N° 17: Creacion del jugador
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

Elementos de la gamificacion y el juego de simulacion empresarialSIMUL @
En el capitulo anterior se plantea que la gamificacion tiene tres elementos
bésicos que son las dindmicas de juego, mecanicas de juego y los componentes de
juego. Los 3 conceptos se encuentran sumamente ligados entre si, y a partir de
estos conceptos, se explican los distintos elementos que contiene la herramienta

tecnoldgica propuesta:

100%: emrresa: PakaFashion UTILIDADES:
ESTAS AQUI: ia > ias de i secTor: Confeccion Textil

«
5§

Onrtrdeciones {x]

Dindmica del Juego / Pruebas

ATIVA 1( DEFINICION
¥ CREACION

Una prueba es Podras acceder a las a isti pruevbaquue comp 1 una fase
s A SeTBCIon al desplegar las pestaiias del margen izquierdo de la pantalla
[ concreta en la que
ﬁE debes tomar
5 decisiones o

enfrentartea a

situaciones. que =] DEFIC]NICIONY CREACION
te serviran para 58 £ :Qué tipo de empresa debo crear?
_ medir tus %E 9 (Es la franquicia una afternativa de
habilidades en I Negocio vélida para mi?
gestion o>

§ Célculo de la Financiacion que necesito

empresarial, lo
§ Tipos de Ubicacidn y Técnicas de

que te llevara a

ESTRATEGIA (%’E?gmnﬁ (

obtener g Lacalizacién
conclusiones &
sobre diferentes 9 N?rmas de Sanidad en Restaurantes
aspectos de tu ¥ § Como realizar un Plan de Negocio
negocio. EH

Gréfico N° 18: Dindmicas de juego
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@
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e

Dinamics del Juego | Pruebaes

Voran tron tipos da prishan

A} Hoeromibantan; Su funcion @3 apoyarta on b peston a waves do
1 nimudacion te diversos madelon

B) Autotiagndsticos: Con eligs, podrds madi iz orlantationss |
habidadas en pessan smprasarsl

C} Conos prdcticos; Trati de superanos ya que 18 mostraran
wigunas clayns qun ruforzarin s deckloney ampresarinles

Gréfico N° 19: Pruebas
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacion Empresarial SIMUL@

b

[namica del Juego ! Incentivos

Siperar prushas Sncara SUPSTAT CONCCMIEN!IS QUe S& veran
gratificados dusanis el Juego con i3 oblendcn de los siguientes

[medaia| premias

1 Cada prusba supersca quedara refieiada 2 raves de una
medalia

9 ',
Al simerar fndas las prusbas comespondisntes 3 uns fase

feopa] recibirds un reconocimiento en fomma de trofea

£l objetivo fnal def juego, es compietar fodas las fases: Par elio,
oo 12 consecucion de dicho objstivo, &l Jusgo finalizs y recitirds
MG presid 3 tus exfierzos y conocimisnics 20 pesfion
ampresana una corona de laurel

Grafico N° 20: Incentivos
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@
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L nitriesionet

Estacion de Conocimiento | Modas de consulta
Podras acceder a Iz Estacion del Conocimiento en cualguisr
momento del Juege es decr
1. Una vez registrado

Apcediendo. en este caso. al indice completn de I3 Esizcion desde
|2 pantalla de sefeccidn o orearidn de empresas, 2s decy antes de
Smpezar 3 jugar

[ 3ocese 3 Estaotn de Conpimesia | Hiicono de accese sz sitia en ¢l margen inferior derecho de-esta

Gréfico N° 21: Modos de consulta
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@

e
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IO

) If

Estacion de Conocimiznto | Modces de consults

2 Antes, durantz y después oe i3 reslzacon de una prueba

Accediendo entonces; al conferido de 5 Estacidn de Conecimiento
progio de =53 prusha. Se hard especial hincapic en =xta forma de
consulia al finaizar cada prueba 3 ravés da i3 aparicion dal
personaje d2 13 Ardifa. que i recordar Iz pesibiidad de consulia

NTE

Ung wez que 2ccedas 3 ia Estacion de! Conocimiento podras
navegar finremente por 2k2 el fismpo qu2 estimes conveniente y 3
volver 2l Juego, lo refomaras en &l pumie 2n ef gue lo dzjasie

=Z

e
=

s
L

EXTE

Gréfico N° 22: Modos de Consulta 2
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacién Empresarial SIMUL@
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Intervencién Educativa con el uso del juego de simulacién empresarial
Simul@

La intervencion educativa se desarrolld6 como se menciond anteriormente
tomando una muestra no probabilistica o dirigida, que es una parte de la poblacion
en la que la toma de los elementos no obedece a la probabilidad sino se basa en
las caracteristicas de la investigacion. Tiene que ver mas con procesos de toma de
decisiones del investigador (Fernandez y Baptista, 2003). Por ello, bajo criterio
del investigador y para un manejo optimo de la informacion, se defini6 como
muestra de la poblacion a los 33 estudiantes que pertenecen al Tercero A de

Comercio Exterior.

Estos estudiantes tienen un conocimiento mas amplio de los contenidos
presentados en el simulador, no solo en el campo de estudio del Emprendimiento
y Gestidn, sino también en el d&mbito del Comercio Exterior, pues al ser un
simulador creado en Espafia, hay cierta informacion con respecto a la Comunidad
Econdmica Europea sobre restricciones y aranceles, que este grupo de estudiantes
si los conoce y maneja. La docente investigadora en una sesidn sincronica a
través de la plataforma Zoom, realiz6 la induccion a los estudiantes para el
manejo adecuado del juego de simulacion empresarial. Los estudiantes
seleccionados, por tres semanas consecutivas ingresaron al Juego de Simulacion
Empresarial y jugaron hasta completar el 100% del avance que presenta el

simulador.

juego de B

e -
amieger w0 Fimul@

w— Emeresa: Anka uTitoRoEs: €« &
TN ESISIEg > £ uso de Indicadores de Negocio en 1a Gestion secrom: Confeccion Textil =2 1

Gréfico N° 23: Evidencia de Cumplimiento
Elaborado por: Ximena Céardenas (2021)
Fuente: Juego de Simulacion Empresarial SIMUL@
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Andlisis e interpretacion de los resultados
Los datos obtenidos seran procesados mediante un cuadro comparativo entre
las calificaciones alcanzadas en la evaluacion diagndstica y la nota del primer

parcial después del uso del juego de simulacion empresarial.

Cuadro N° 5: Calificaciones de la evaluacion diagnostica (Pre-test).

No. NoOmina de Estudiantes No. Aciertos /43 Calificacion/10

1 Estudiante 20 4,65
2 Estudiante 19 4,42
3 Estudiante 32 7,44
4 Estudiante 17 3,95
5 Estudiante 21 4,88
6 Estudiante 8 1,86
7 Estudiante 11 2,56
8 Estudiante 13 3,02
9 Estudiante 14 3,26
10  Estudiante 20 4,65
11  Estudiante 32 7,44
12  Estudiante 19 4,42
13  Estudiante 37 8,60
14  Estudiante 9 2,09
15  Estudiante 18 4,19
16  Estudiante 18 4,19
17  Estudiante 9 2,09
18  Estudiante 21 4,88
19  Estudiante 23 5,35
20  Estudiante 28 6,51
21 Estudiante 22 5,12
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22 Estudiante 10 2,33

23  Estudiante 31 7,21
24 Estudiante 17 3,95
25  Estudiante 29 6,74
26  Estudiante 14 3,26
27  Estudiante 19 4,42
28  Estudiante 28 6,51
29  Estudiante 8 1,86
30  Estudiante 9 2,09
31  Estudiante 25 5,81
32 Estudiante 8 1,86
33  Estudiante 24 5,58
Promedio 19,20 4,50

Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Registros U.E. Herlinda Toral

Cuadro N° 6: Calificaciones de la nota del primer parcial
despues del uso del juego de simulacion empresarial (Post-
Test).

No. NoOmina de Estudiantes Calificacion /10

1 Estudiante 10,00
2 Estudiante 9,70
3 Estudiante 9,40
4 Estudiante 7,48
5 Estudiante 10,00
6 Estudiante 7,00
7 Estudiante 7,70
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8 Estudiante 9,70
9 Estudiante 10,00
10  Estudiante 7,35
11  Estudiante 9,40
12 Estudiante 6,98
13 Estudiante 10,00
14  Estudiante 9,85
15 Estudiante 9,70
16  Estudiante 10,00
17  Estudiante 3,75
18 Estudiante 9,70
19 Estudiante 7,59
20  Estudiante 10,00
21  Estudiante 9,64
22 Estudiante 8,56
23 Estudiante 9,40
24 Estudiante 5,05
25 Estudiante 3,70
26  Estudiante 9,40
27 Estudiante 7,30
28 Estudiante 10,00
29 Estudiante 9,40
30 Estudiante 8,20
31 Estudiante 10,00
32 Estudiante 9,25
33 Estudiante 9,75
Promedio 8,60

Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)

Fuente: Registros U.E. Herlinda Toral
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Cuadro N° 7: Cuadro comparativo de las calificaciones
de la evaluaciéndiagnostica y las notas del primer parcial

No. Nomina de los estudiantes Calificacion E.  Notas ler.

Diagnéstica /10  Parcial

1 Estudiante 4,65 10,00
2 Estudiante 4,42 9,70
3 Estudiante 7,44 9,40
4 Estudiante 3,95 7,48
5 Estudiante 4,88 10,00
6 Estudiante 1,86 7,00
7 Estudiante 2,56 7,70
8 Estudiante 3,02 9,70
9 Estudiante 3,26 10,00
10 Estudiante 4,65 7,35
11 Estudiante 7,44 9,40
12 Estudiante 4,42 6,98
13 Estudiante 8,60 10
14 Estudiante 2,09 9,85
15 Estudiante 4,19 9,70
16 Estudiante 4,19 10,00
17 Estudiante 2,09 3,75
18 Estudiante 4,88 9,70
19 Estudiante 5,35 7,59
20 Estudiante 6,51 10,00
21 Estudiante 512 9,64
22 Estudiante 2,33 8,56
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23 Estudiante 7,21 9,40
24 Estudiante 3,95 5,05
25 Estudiante 6,74 3,70
26 Estudiante 3,26 9,40
27 Estudiante 4,42 7,30
28 Estudiante 6,51 10,00
29 Estudiante 1,86 9,40
30 Estudiante 2,09 8,20
31 Estudiante 5,81 10,00
32 Estudiante 1,86 9,25
33 Estudiante 5,58 9,75

Promedios 4,50 8,60

Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)

Fuente: Registros U.E. Herlinda Toral
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Cuadro comparativo de calificaciones
obtenidas por cada estudiante

BT A

123456 7 8 9 10111213 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27

Calificacion E.
Diagn0stica /10

O Notas ler. Parcial

Gréfico No. 24: Calificaciones estudiantes

Elaborado por: Ximena Cardenas
Fuente: Registros UE Herlinda Toral

Al observar el grafico presentado hay que resaltar la mejora del rendimiento de
cada estudiante al momento de usar la herramienta tecnoldgica, en comparacion a

la educacion tradicional dentro de las aulas de clase.
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Gréfico N° 25: Comparacion Promedios
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Registros UE Herlinda Toral

El promedio de calificaciones con la aplicacion de metodologias de aprendizaje
tradicionales, frente a las metodologias activas como es el juego de simulacion
empresarial, presenta una gran diferencia de niveles de aprendizaje, puesto que
con las tradicionales representan un 4,5/10 de nivel de aprendizaje, mientras tanto
con las metodologias activas se da un avance significativo a 8,6/10 de rendimiento

académico.

Resultados de encuesta sobre la percepcion en el uso del juego de simulacion

empresarial en el desarrollo de habilidades de emprendimiento y gestion.

1. ;Luego haber completado su proceso en el juego de simulacion empresarial usted tendra una
mejor gestion de su tiempa?
I3Bnbuprespussiag

@ s
@ No

Gréfico N° 26: Mejor gestién de su tiempo
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive
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En esta pregunta el 81,8% de los encuestados, luego de haber completado el
proceso en el juego de simulacion empresarial, sostienen que tendrdn una mejor
gestion de su tiempo, lo que significa que esto le permitira al estudiante un
desarrollo de las habilidades de organizacién, que son basicas dentro del
Emprendimiento y Gestién. Un 18,2% indican que no tendran una mejor gestion

de su tiempo.

2.;Considera que luego de su experiencia en el juego de simulacion empresarial sera capaz de
crear una marca?

I3nhsp;respuastas

Gréafico N° 27: Crear una marca
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

El 78,8% de los estudiantes manifiestan que serdn capaces de crear una marca
frente al 21,2% que dicen que no. El poder generar una marca es una habilidad de
gestién empresarial enfocada en la Gestion de Marketing, habilidad clave para el
éxito del negocio, pues hay que recordar que en la mente del consumidor no se

posicionan productos y servicios sino marcas.

3.jEl juego de simulacion empresarial ke permitic tener una vision mas clara de como motivar a los
empleados?
338nhsprespuestas

® s
[

Gréfico N° 28: Motivar a los empleados
Elaborado por: Ximena Cérdenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive
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El 81,8% de los estudiantes indica que el juego de simulacion empresarial, le
permite tener una idea mas clara de como motivar a los empleados, cuando se
hallen en el ambito empresarial. Esta habilidad se halla enmarcada en las
Habilidades de Gestion Empresarial dentro de la Gestion de Recursos Humanos,
elemento clave, pues el talento humano de la empresa se constituye en su

principal recurso.

4.;El juego de simulacion empresarial le ayudo poner a prueba su persistencia para el logro de
objetivos?
A¥hnbsprespuestas

®s
@ re

Gréfico N° 29: Logro de objetivos
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

El 78,8% de los encuestados manifestd que el juego de simulacién empresarial le
ayudo a poner a prueba su persistencia para el logro de objetivos, frente al 21,2% que
sostuvo que no. Esta habilidad se halla dentro de las Habilidades Emprendedoras
Personales, habilidad basica, pues el emprendedor debe estar preparado para poner a
prueba su resiliencia frente a las dificultades que se presentan en el desarrollo de su idea

de negocio.

5. jEl juego de simulacion empresarial le impulsd a asumir riesgos?

33Enbeprespuestas

@ s
@ No

Gréfico N°30: Asumir riesgos
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive
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El 81,8% de los estudiantes manifesté que el juego de simulacion empresarial, le
impulsé a asumir riesgos, frente al 18,2% que manifestd que no. Esta habilidad se
encuentra enmarcada en las Habilidades Emprendedoras Personales, esta habilidad le
permite al emprendedor aprovechar las oportunidades que el mercado le ofrece. Si el
emprendedor no desarrolla esta habilidad personal, no avanza, se estanca en el

cumplimiento de sus metas y objetivos.

4. Recomendaria el uso de estos recursos tecnologicos para el desarmollo de habilidades de
Emprendimiento y Gestion?

AMnhsprespuestas

Grafico N° 31: Uso de recursos tecnolégicos
Elaborado por: Ximena Cardenas (2021)
Fuente: Formulario de Google Drive

Frente a esta pregunta el 87,9% de los estudiantes, sostiene que luego de su
experiencia en el uso del juego de simulacion empresarial, si recomendaria su uso,
solo un 12,1% dice que no. Estos datos permiten tener una idea de la aceptacion
que tiene este tipo de recursos tecnolégicos en los procesos de aprendizaje de los

nativos digitales.

Se aplico el chi cuadrado con la hipétesis de que los juegos de simulacién
empresarial no influyen en el rendimiento académico de los estudiantes, al realizar
su calculo, se pudo comprobar que la hipotesis se rechaza, por lo tanto, los juegos
de simulacion empresarial si median en el rendimiento académico de los

estudiantes.
Presentacion de la herramienta tecnoldgica Simul@ a los docentes del area de

Emprendimiento y Gestion de la Unidad Educativa “Herlinda Toral”.

Luego de realizada la intervencion educativa y la evaluacion de la misma, se

presentd la herramienta tecnoldgica Simul@ a los docentes del area de
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Emprendimiento y Gestion de la Unidad Educativa “Herlinda Toral”. Cabe
mencionar, que tuvo una muy buena acogida por parte de los docentes, quienes
manifestaron que esta herramienta tecnoldgica permitiria el desarrollo de las

habilidades de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes.

Ademas, se sugirié la necesidad de incorporar la herramienta a corto plazo,
dentro de las estrategias metodologicas de ensefianza- aprendizaje. Por otro lado,
los docentes manifestaron la necesidad de una capacitacion previa, para el uso de

esta herramienta y asi obtener los resultados esperados.

Valoracién Tedrica de la Propuesta Tecnoldgica

La valoracién de la propuesta tecnoldgica, la realizara la Sra. Rectora Eco.
Paola Carrera Mgs. y el Sr. Vicerrector de la Jornada Matutina Ing. Diego
Izquierdo Mgs. de la Unidad Educativa Herlinda Toral (Anexo 3). Previa a la
realizacion de la presente investigacion, la docente investigador, ha presentado un
perfil de la propuesta a la autoridad, con la finalidad de que en la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y Gestién, se incorporen nuevos recursos
didacticos y no quedarse en las practicas tradicionales de ensefianza aprendizaje,
que no permiten el desarrollo adecuado de las habilidades de Emprendimiento y

Gestidn.

Por lo cual, el uso del juego de simulacion empresarial Simul@, vendria a
constituirse en el primer recurso didactico de caracter tecnologico que se
implementaria en este &mbito de estudio en la institucién, con el propdsito de
generar nuevos procesos de ensefianza aprendizaje y sobre todo buscar el
involucramiento de los estudiantes a través de la motivacion que generan las

actividades de gamificacion.
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CONCLUSIONES

Con la aplicacion de la herramienta tecnoldgica Simul@, se evidencié un
mejoramiento significativo en el rendimiento académico de cada estudiante,
presentando un avance del 91,11 % en el promedio general, lo que demuestra que
es un interesante recurso didactico para implementarlo dentro de las metodologias

de ensefianza-aprendizaje y asi asegurar un aprendizaje significativo.

Permite el desarrollo de las habilidades de Emprendimiento y Gestion, como
son las habilidades técnicas, las de gestibn empresarial y habilidades
emprendedoras personales, que le ayudara al estudiante en lo posterior a generar

emprendimientos sostenibles y sustentables.

La aplicacién de esta herramienta tecnol6gica también evidencia, que el uso de
estos nuevos recursos tecnoldgicos, motivan al nativo digital, para que aprenda de
manera auténoma Yy divertida, cumpliendo con el objetivo que tiene la

gamificacion aplicada a la educacion.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda implementar estos nuevos recursos tecnolégicos como son los
juegos de simulacion empresarial, en las estrategias metodologicas de ensefianza-
aprendizaje en los Terceros de Bachillerato de la Unidad Educativa “Herlinda
Toral”, pues constituyen herramientas didacticas que provocan curiosidad en los

estudiantes del siglo XXI y coadyuvan a un aprendizaje significativo.

Realizar capacitaciones a los docentes sobre gamificacion con las herramientas
tecnoldgicas actuales, para que asi apliquen préacticas innovadoras en el proceso

de ensefianza, y conseguir un mejor rendimiento académico de los estudiantes.

Es importante mencionar, que los estudiantes deben tener un proceso de
induccion que les permita conocer con claridad los elementos de la gamificacion
como son: las dinamicas, mecanicas y componentes del juego, con respecto a los
juegos de simulacién empresarial, lo que les permitird tener mejores resultados en
el uso de la herramienta tecnoldgica y lograr el desarrollo de las habilidades de

Emprendimiento y Gestion.
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ANEXOS

ANEXO 1
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Maesiria en Educacion Mentico Pedagosia en Entornos Diptales
Encuesta para determinar 1a aceptacion del uso de juegos de simulacion

empresarial en el desarrollo de habilidades de Emprendimiento y Gestion

* 1. ;Usted pierde interés en la clase cuando es el docente el Gnico que expone?

s
o ho

* 2. ;le interesaria realizar actividades educativas dande usted sea el protagonista?

O s
0O M

* 3;Cree usted que una actividad educativa donde exista una experiencia inmersiva llamaria su
atencion?

Qs.
Om

Uso de simuladores de negocios

B QuestionPro
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*4_;Cuando las actividades educativas be atfaen usted considera que aprende mejor?

OSl
O m

* 5. ;Le gustaria tener una participacion activa en su aprendizaje?

OSv
O m

* 6. ;Se sentiria motivado si realizs actividades educativas que [e generen satisfaccion?

OSl
QO m

* 7. ;Estaria de acverdo en integrar efementos de gamificacian en su proceso de aprendizaje?

OSv
O m

* 0. ;Le interesaria aprender emprendimiento y gestion & través de juegos de smulacién?

OS|
O

Uso de simuladores da negocios m
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ANEXO 2
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7 Fw b Laponn
Naweirid en Gliatnn W nciin Pedagagio an Lrasraos Diglates
Percepcion en el uso del juego de smulacidn empresarial en el dessrrollo de habilidades de

emprendimiento y gestian

1. ;Luego haber completado su proceso en el juego de Smulacian empresarial usted tendrd una
mejor gestion de su tiempo?

050
O w

2.;Considera que luedo de su expenencia en el juego de “emulacion empresarial serh capaz de
Crear una marca?

054
O w

3;El juego de simulacian empresarial le permitid tener una viskdn mas clara de cdmo motivar a los
empleados?

O:’u
Q ™

Percepcian ded uso del Juego de simulacian emgresaral QuestimPro
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4.zE1 juego de simudacion empresanial le permitit poner & pruebas su persstencia para el logro de
objetivos?

OSc
O mw

6. zEL juego de simulacion empresanal le impulsd & asumir riesgos?
0 S
O w

7;Recomendania el uso de estos recursas tecnologicas para el desarrollo de habilidades de
Emprendimiento y Gestion?

0O s
O w

Percepcidn del uso del juego de simulacion empresarial
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ANEXO 3
ANEXO

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Tirulo de ls Propuesta: "B uwo del juego de simulacion empecsarial SimelG para
el desarrolio de hahilidades de Emprendimicato y Geston.™

1. Datos personales del especialista
Nombres v Apellidos: Paoks Susana Carrern Ansoroso
Grado académaco (kren): Magister (Masemitica)
Expericoca ¢n ol drea (afos) 13

L Autovaloraciés del especialista
Marcar con unn “x"
ie Vitaran wdey b prog ;
faperacansss oo ol Never prrboead iebmmeii b T

'WM._ v & .’
§ IR s ol w apaen B b b by pemadieaded X
Mialiadna 1 §
[ Ty !
3. Valoracién de In propuesta
Marcar con una “x"

&
X
* -

Ctazoncn wore ol Wty plasteads & (bbb |

(s riake svubdes ogrvades -

Oiim o (ot e assns 4 shmaieracinn W) | x
8

Dfrrymtanes

e mandn BT Sews aopiin & sopeey T8 T et | liaspomn
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A quien comrespanda:

Yo, Eco, Peola Carrera, Mgs, en mi calidad de Rectora de fa Unidad
Educativa “Herlinda Toral” dejo constancia de que la propuesta  presentada
pur la docente Ximena Cirdenas, comu parte de su trabajo de investigacidu, (i
revisada y valorada de acuerde a los parimetros p los en este d t

Atentamente, =
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ANEXO

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titlo de la Prapuesta: “El uso del Juege de simulacidn empresarial Simulie para
el desarrolio de hahilidades de Ewmprendimiento y Gestion.”

1. Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: Diego Esteban Izquierdo Coronel
Grado académico (4rea): Magister {Matematica)
Experiencia cn el area (afios): 15

2. Autovaloracion del especinlista

Marcar ¢con una “x™

| Connuaeniis e sime I progeessta.

TS

Relerentiay o pivpodstss sine ks o) clros aoilesias
|_|-nm.. e s g b senerdo o b panienhrdsd

e
Expeaencins en el b poskesimal relaciousti by )( ’

de codds iabaro)

| TOTAL l

e |

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x"

Esincturs S T prvigvnicsta !
Chodod el redaccicn fleggns sencilloy % )
| Pertineo i el comenman de b propuesin _\_.P( >

Cohercocu et ol objeting plawanks = Uxbcidanes x
o sedin pouladis espeankes.

ik o auienim ser peesiiss o comsidernoim el | sf I
il | |

[ Olrerrvaciomes

ML SINr asgtdie Ry Hasnas sy tbie A Axredie B8 Pa s Wt el Tl
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A quien comresponda:

Yo. Ing. Diego lzquicrdo, Mgs. ¢n mi calidad de Vicerrector de la Unidad
Cducativa “Herlinda Toral” de la Jornada Matutina, dejo constancia de que la
propucsta presentada por la docents Ximena Cdrdenas, come parte de su
trabajo de investigacion, fue revisada ¥ velorada de acuerdo a los parimetros
presentados en este documento.

Atentamente,

i’b
I zquierdo, Mgs,
cerrector de I3 JM de la ULE. Hedinda Toral
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