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Resumen

La presente investigacion se plante6 como objetivo disefiar un sistema de actividades
gamificadas mediante la plataforma Google Classroom, para favorecer el aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena Tola.

Se adopt6 un enfoque cuantitativo con un alcance descriptivo y explicativo, utilizando
encuestas a estudiantes y docentes, observaciones de clase y validacion por juicio de expertos.
Los resultados evidenciaron que el interés de los estudiantes por la asignatura es moderado, con
una motivacién baja hacia el aprendizaje tradicional. Sin embargo, un 62% expresoé interés en
clases mas interactivas y dinamicas. Ademas, el 76% de los estudiantes nunca habia participado
en actividades gamificadas, lo que revel6 una escasa implementacién de estas estrategias en el
aula. Por su parte, los docentes reconocieron el potencial de la gamificacion para mejorar la
motivacion estudiantil, aunque el 83.3% identific la falta de formacién como la principal
barrera para su aplicacion. La validacion de las actividades gamificadas por expertos confirmo
su pertinencia y efectividad, destacando la interactividad, el uso de elementos visuales
atractivos y la posibilidad de aprendizaje autbnomo. De esta manera se pudo concluir que, la
gamificacion es una estrategia didactica viable para optimizar el aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion la cual permite promover el desarrollo de competencias
empresariales a través de experiencias inmersivas y dindmicas. Su implementacion requiere
capacitacion docente y una adecuada planificacion para garantizar su efectividad y
sostenibilidad.

Palabras clave: Proceso de ensefianza aprendizaje; aula virtual; actividades gamificadas;

Google Classroom

VoI 9-N° 2, 2025, pp.1-25  Journal Scientific MQRInvestigar 2



9 No.2 (2025): Journal Scientific * “-???Investigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e603

Abstract

This research aimed to design a system of gamified activities using the Google Classroom
platform to enhance the learning of the Entrepreneurship and Management subject for first-
year high school students at Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena Tola.

A guantitative approach with a descriptive and explanatory scope was adopted, using student
and teacher surveys, classroom observations, and expert validation. The results showed that
students' interest in the subject is moderate, with low motivation toward traditional learning.
However, 62% expressed interest in more interactive and dynamic classes. Additionally, 76%
of students had never participated in gamified activities, revealing a limited implementation

of these strategies in the classroom. Meanwhile,

teachers acknowledged the potential of gamification to improve student motivation, though
83.3% identified a lack of training as the main barrier to its application. The validation of the
gamified activities by experts confirmed their relevance and effectiveness, highlighting
interactivity, the use of engaging visual elements, and the possibility of autonomous learning.
Thus, it was concluded that gamification is a viable didactic strategy to optimize the
learning of the Entrepreneurship and Management subject, promoting the development of
entrepreneurial skills through immersive and dynamic experiences. Its implementation
requires teacher training and proper planning to ensure effectiveness and sustainability.
Keywords: Teaching-learning process; virtual classroom; gamified activities; Google
Classroom
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Introduccion
En la dGltima década, la incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

(TIC) ha revolucionado el ambito educativo, dando paso a nuevas formas de ensefiar y aprender
que se adaptan a las caracteristicas de las generaciones actuales de estudiantes. Este fendmeno
responde a la creciente demanda de ambientes de aprendizaje mas dindmicos, interactivos y
accesibles, en los que las herramientas digitales no solo facilitan el acceso a la informacion,
sino que también transforman la manera en que los estudiantes interacttian con el conocimiento.
Las TIC, en su versatilidad, permiten desarrollar un enfoque pedagdgico centrado en el
estudiante, promoviendo la colaboracion, el aprendizaje autbnomo y el pensamiento critico.
El impacto de las TIC en el aprendizaje esta profundamente vinculado con su capacidad para
fomentar la creacion de experiencias educativas significativas, donde la interaccion entre
estudiantes y contenidos no se limita a una simple transmision de informacion. De acuerdo con
Pincay y Sornoza (2023), las TIC permiten disefiar estrategias pedagdgicas mas flexibles y
personalizadas, contribuyendo al desarrollo de competencias digitales esenciales en el mundo
contemporaneo. Este enfoque se complementa con la propuesta de otros autores, que plantean
que el uso de las tecnologias debe orientarse hacia la creacion de ambientes de aprendizaje
activos, donde los estudiantes no sean meros receptores de conocimiento, sino participantes
activos en la construccion de su propio aprendizaje.

Su paulatina incorporacion ha experimentado una transformacion radical en el proceso de
ensefianza  aprendizaje lo cual permite desarrollar entornos educativos mas
personalizados, interactivos y centrados en el estudiante (Hernandez et al., 2021). En este
escenario, la gamificacion conceptualizada como la integracidn estratégica de elementos
ludicos en contextos formales de aprendizaje (Morschheuser et al., 2018) - surge como un
enfoque pedagogico innovador para potenciar la motivacion autonomay la participacion activa.
Investigaciones recientes como las de Legaki et al. (2022) demuestran que esta metodologia no
solo incrementa la asimilacion de contenidos, sino que ademas desarrolla competencias clave
para el emprendimiento, como pensamiento sistémico, adaptabilidad y liderazgo colaborativo.
En el campo especifico de la asignatura Emprendimiento y Gestién, la gamificacion
adquiere un valor singular al simular escenarios empresariales reales, donde los estudiantes
pueden experimentar con la toma de decisiones, la planificacion estratégica y la gestion de
recursos en un entorno controlado y motivador (Bellotti et al., 2020). Esta asignatura, que
tradicionalmente enfrenta desafios para captar el interés de los estudiantes debido a su naturaleza

tedrica y abstracta, puede beneficiarse de dinamicas gamificadas que promuevan la aplicacion
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practica de conceptos mediante roles, desafios y recompensas (Kapp, 2012).
A nivel internacional, experiencias como las de Finlandia y Singapur han demostrado que la
gamificacion, jintegrada en plataformas como Kahoot! o Classcraft, mejora significativamente
el rendimiento académico y la participacion activa (Sailer & Homner, 2020). En América
Latina, aunque su implementacion es incipiente, paises como Colombia y México han
incorporado estas estrategias en sus curriculos, destacando su potencial para desarrollar
competencias emprendedoras (Jalca & Hermann, 2023).
En Ecuador, aunque el uso de la gamificacién se encuentra en sus primeras fases de
implementacion, ya existen iniciativas prometedoras que aprovechan plataformas como Google
Classroom y Moodle disefiadas en herramientas de gamificacion. Sin embargo, la adopcién
generalizada de estas metodologias enfrenta desafios significativos, sobre todo en areas rurales,
donde la infraestructura tecnoldgica es limitada y la conectividad es un obstaculo para la
implementacion efectiva de herramientas digitales (Ramirez et al., 2023).
Esta investigacion se desarrollé en la Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena
Tola, donde a partir de la aplicacion de diferentes instrumentos como observacion, entrevistas
y encuestas, asi como la experiencias de las investigadoras se detectaron manifestaciones tales
como:
= Poca motivacion de los estudiantes por el aprendizaje de la asignatura
emprendimiento, evidenciado en el bajo rendimiento académico.
= Insuficiente aprovechamiento de las potencialidades del uso de los entornos
virtuales para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.
= Limitado uso de recursos Yy herramientas digitales en la asignatura
emprendimiento.
Las manifestaciones antes mencionadas permitieron formular el siguiente problema cientifico
¢ Cémo contribuir al aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestidn en los estudiantes
de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena Tola?
Siendo el Objeto de investigacion el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion.
Para darle solucion al problema de investigacion se propuso como Objetivo general disefiar
un sistema de actividades gamificadas mediante la plataforma Google Classroom, para
favorecer el aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de
primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena Tola.

Se declararon como objetivos especificos de la investigacion, fundamentar los sustentos
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tedricos del proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion
mediante el uso de los entornos virtuales, caracterizar los antecedentes historicos del proceso
de ensefianza aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion mediante el uso de los
entornos virtuales, conocer el estado actual que presenta el aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion mediante el uso de los entornos virtuales en los estudiantes de
primero de bachillerato, disefiar el sistema de actividades gamificadas mediante la plataforma
Google Classroom para elevar el aprendizaje en los estudiantes de primero de bachillerato,
asi como, valorar la factibilidad y pertinencia de la propuesta.

Esta investigacion se fundamento en tres ejes tedricos principales que integran perspectivas
contemporaneas sobre pedagogia digital, aprendizaje experiencial y desarrollo de
competencias emprendedoras. En primer lugar, la gamificacion educativa se sustenta en los
trabajos de Sailer y Homner (2020), quienes demostraron que el uso estratégico de elementos
ludicos (como puntos, insignias y narrativas) incrementa la motivacién intrinseca y el
compromiso estudiantil cuando se alinean con objetivos pedagdgicos especificos.
Complementariamente, Deterding (2018) enfatizo la importancia de disefiar experiencias
significativas més alla de la mera acumulacion de recompensas.

En segundo lugar, el aprendizaje basado en experiencias encuentra sustento en el modelo de
competencias emprendedoras de Lackéus (2020), que integra conocimientos tedricos (saber),
habilidades practicas (saber hacer) y actitudes emprendedoras (saber ser). Investigaciones
recientes de Nabi etal. (2022) validan que las simulaciones empresariales gamificadas mejoran
significativamente la capacidad de andlisis de mercado y toma de decisiones en condiciones
de incertidumbre, competencias clave en la formacion emprendedora.

El tercer eje corresponde a los entornos virtuales de aprendizaje, donde autores como
Navarrete (2021) destaca el potencial de plataformas como Moodle o Classroom para crear
espacios colaborativos que superen las limitaciones del aula tradicional. Estudios especificos
en Latinoamérica (Jalca & Hermann, 2023) demostraron que la combinacion de herramientas
como Genially con sistemas de gestion de aprendizaje incrementa en un 25% la retencion de
conceptos complejos en emprendimiento.

Estos fundamentos se articulan en el marco TPACK (Mishra & Koehler, 2019), adaptado por
Garcia (2022) para gamificacion, que propone integrar: conocimiento disciplinar (contenidos
de emprendimiento), pedagogia activa (aprendizaje basado en proyectos) y tecnologia
educativa (herramientas digitales interactivas). Evidencia empirica de Pincay y Sornoza

(2023) en contextos ecuatorianos confirmaron que esta integracion mejora significativamente
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el desarrollo de competencias empresariales en estudiantes de bachillerato.

Materiales y métodos
La presente investigacion posee un enfoque cuantitativo, se basoé en la recoleccion y analisis
de datos numéricos para medir el impacto de las actividades gamificadas en el aprendizaje de
la asignatura Emprendimiento y Gestion.
El alcance de la investigacion es descriptivo y explicativo. En su dimension descriptiva, la
investigacion busco detallar las caracteristicas, componentes y procedimientos utilizados en
las actividades gamificadas. A su vez, en su dimensidn explicativa, la investigacion se orientd
a entender como las actividades gamificadas impactaron en la motivacion, participacion y
rendimiento académico de los estudiantes (Reyes, 2020).
La poblacion objeto de estudio estuvo compuesta por 129 estudiantes de primer afio de
bachillerato y los 6 docentes que imparten la asignatura de Emprendimiento y Gestion. Para
la seleccion de la muestra, se eligieron 29 estudiantes del primero A de Ciencias, mediante un
muestreo no probabilistico por conveniencia.
Para la recoleccion de datos, se aplicaron instrumentos del nivel empirico como: la
observacion a las clases para analizar como los docentes promovian el desarrollo y aprendizaje
de la asignatura, entrevista a docentes para obtener informacion sobre las experiencias previas
de los docentes en la préactica educativa con respecto al uso de la gamificacion en su nivel de
ensefianza, encuestas a estudiantes para conocer sobre las expectativas de los estudiantes para
el uso de juegos y actividades ludicas que contribuyan en su aprendizaje, y el andlisis
documental para la revision de los diferentes documentos normativos y metodol6gicos con
gue cuenta la institucion.
El juicio de expertos se utilizd para validar las actividades gamificadas disefiadas en la
investigacion. Su retroalimentacion permitio ajustar y mejorar las actividades, asegurando que
estuvieran alineadas con los objetivos pedag6gicos y las mejores practicas en el area de
emprendimiento y gestion, antes de su implementacion final (Carpena & Esteve, 2023). Por
Gltimo, se aplicé el método matematico-estadistico para el analisis e interpretacion de los datos
numéricos, asegurando asi la validez y fiabilidad de los resultados obtenidos (Maurandi &
Gonzélez, 2022).
A través de este disefio metodoldgico, se describieron las tendencias y percepciones de los
participantes, y se explico la relacion entre la implementacion de estrategias gamificadas y la

mejora en el aprendizaje de la asignatura.
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Se aplicaron los métodos tedricos andlisis sintesis para procesar y determinar los fundamentos
tedricos metodoldgicos de la propuesta y para el analisis de los resultados obtenidos en la
aplicacion de los diferentes instrumentos, el inductivo deductivo en la fundamentacion de la
investigacion a traves de una légica que va desde lo general a lo particular y de este a lo
singular, el sistémico estructural para estructurar y analizar el tema de estudio a investigar y

de la propuesta a implementar.

Resultados Principales
El analisis de los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes,
representados en la Figura 1, evidencian que el 17% de los encuestados manifestaron estar muy
interesado, mientras que el 35% mostro cierto grado de interés. Sin embargo, un 31% estuvo
poco interesado y otro 17% no tuvo interés en absoluto. Estos datos indicaron que la mayoria
de los estudiantes presentd una actitud neutral o baja motivacion hacia el tema de
Emprendimiento y Gestion.
Figura 1

Interés en aprender sobre Emprendimiento y Gestion

e e Muy interesado
Alpo interesado

Foco interasado

- 5% Hada interesadn

Fuente: Elaboracion propia
Segun los datos presentados en la Figura 2, el 41% considero tiles plataformas digitales, el 28%

prefirio métodos tradicionales y un 31% no tuvo preferencia. Estos resultados sugirieren que

las herramientas digitales desempefiaron un papel relevante en el aprendizaje.
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Figura 2

Preferencia por plataformas digitales de aprendizaje

= 31, me parece interes ante watl

B Mo, prefiao métados
tradicionales

" WMo tengo prefaracia

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 3 muestra que el 76% nunca ha participado en actividades gamificadas, mientras que
solo el 24% si lo ha hecho. Esto indic6 poca exposicion previa a estrategias de gamificacion en
el aprendizaje.

Figura 3

Experiencia en gamificacion

BSi

2 No

Fuente:

Elaboracion propia

El andlisis de la Figura 4 revela que el 62% de los estudiantes se mostraron "bastante
interesado” y "muy interesado™, manifestaron su preferencia por clases mas interactivas y
Iudicas. En contraste, un 17% (resultado de la suma de "nada interesado” y "poco interesado™)
mostrd un interés limitado en este tipo de enfoques. Estos datos reflejaron una clara demanda
de métodos de ensefianza méas dindmicos y atractivos, lo que resalté la necesidad de
implementar estrategias educativas innovadoras.

Figura 4
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Interés en actividades interactivas y ludicas

# Nada interesado
= Poco interesado
® Neutral
Bastante inkresado
= Muy interesado

28%

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 5 muestra que los juegos de preguntas y respuestas fueron la opcion mas popular,
con un 52% de los estudiantes eligiéndolos, seguidos de los retos y misiones con un 41%, las
competencias por puntos o insignias con un 34%, y las simulaciones empresariales con un
28%. Estos resultados indicaron que los estudiantes prefieren actividades que sean tanto
dindmicas como competitivas, lo que sugirid que estas caracteristicas son clave para captar su

interés y promover un aprendizaje mas activo.

Figura5

Preferencias en actividades gamificadas

o0

S2%
e 41%
40 34%
10 28%
20
10

Juegos de preguntzs ¥ Competencis porpurtos o Retos ynusiones para  Sinmlaciones de negocioo
res puestas (ej. Kahoot) ns ignias completar estrategias enpresaniales

Fuente: Elaboracion propia

La Figura 6 muestra que el 45% creen que la gamificacion mejora bastante o mucho su
motivacion, mientras que un 31% la consideraron moderadamente Gtil. Solo un 24% piensa que
tiene poco o ningun impacto. Esto sugirié que lagamificacion es una estrategia prometedora para

aumentar la participacion y el interes.
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Figura 6

Impacto de la gamificacion en la motivacion y participacion

® Nada
¥ Poco
Moderadamente

IR0
28% Bastante

3% ® Mucho

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de la encuesta aplicada a los docentes revelaron que el 50% considerd que las
plataformas digitales eran al menos "algo efectivas”, mientras que el otro 50% las percibio
como poco o0 nada efectivas. La mayoria de los docentes (66.7%) no habian utilizado
gamificacion, lo que evidencid falta de conocimiento o capacitacion en este enfoque. Un 66.6%
de los docentes considerd que la gamificacion podia ser "bastante™ o "muy beneficiosa™. Todos
los docentes sefialaron que las simulaciones de negocio eran una herramienta clave, lo que
reafirmé la importancia de disefiar experiencias inmersivas. Ademas, el alto interés en juegos
de preguntas y competencias por puntos sugirio que estas metodologias facilitan el aprendizaje
y mejoran la participacion estudiantil. La falta de formacion en gamificacion fue la principal
barrera identificada (83.3%), seguida por el tiempo insuficiente para disefiar actividades
interactivas (66.7%). Los resultados confirmaron la necesidad de una intervencion que
proporcionara a los docentes herramientas listas para usar, como plantillas en Genially, para

facilitar la integracion de la gamificacion en sus clases ver Tabla 1.

Tablal

Encuesta a docentes
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Pregunta Opciones de respuesta  Cantidad Porcentaje
1. ;Qué tan efectivo considera el uso de Muy efectivo 1 16.7%
plataformas digitales en la enzefianza de Algo efectivo 2 333%
Emprendimiento v Gestién? Poco efectivo 2 33.3%
Nada efective 1 16.7%
2. (Ha implementado previamente estrategias de  Si 2 333%
gamificacion en sus clases? No 4 56.7%
Nada beneficioso 0 0%
Poco beneficioso 1 16.7%
3. ;Qué tan beneficioso considera el wso de Neutral 1 16.7%
actividades gamificadas para mejorar la Bastante beneficiczo 2 3353%
motivacién y participacion de los estudiantes?  Muy beneficioso 2 3335%
4. ;Qué tpo de actividades gamificadas Juegos de preguntas y 3 83.3%
considera mas efectivas para la ensefianza de respuestas (gj. Kahoot)
Emprendimiento v Gestion? Competencias por puntos 4 66.7%
o insignias
ERetos v misiones para 3 50%
completar
Simulaciones de negocio 100%%
5. ;(Cuailes cree que son las principales barreras Falta de formacion en 5 833%
para la implementacion de actividades gamificacion
gamificadas en su asignatura? Falta de tiempo para 4 66.7%
dizefiar actividades
itrteractivas
Falta de acceso a 3 50%
herramientas
tecnologicas adecuadas
Resistencia de los 2 333%

estudiantez a nmevas
metodologias

Fuente: Elaboracion propia

Los resultados de la guia de observacion revelaron que los docentes de Emprendimiento y
Gestion de la Unidad Educativa Presidente Carlos Julio Arosemena Tola no utilizaban
plataformas digitales en su ensefianza (66%), mientras que solo un 17% las empleaba de forma
limitada. De igual forma, las estrategias gamificadas eran poco implementadas: el 50% de los
participantes indicé que no las utilizaba, y solo un 33% las aplicaba ocasionalmente.

En cuanto a la participaciéon estudiantil, la mayoria observo un nivel de involucramiento
limitado o moderado, lo que sugirié que los métodos tradicionales no fomentaban una
participacion mas activa. Asimismo, el uso de diversas actividades gamificadas resulto escaso,
con un 60% de los docentes reportando no aplicar este tipo de dindmicas.

Finalmente, se constatd que Genially es una herramienta interactiva clave era subutilizada, ya

que el 83% de los encuestados manifestd no incorporarla en sus practicas pedagogicas (Figura
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7).
Figura7
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Los resultados permitieron concluir que el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura
necesitd una transformacion pedagogica sustentada en cuatro pilares: capacitacion docente,
innovacion metodoldgica, tecnologia educativa y vinculacién con el sector empresarial, con el
fin de que los estudiantes lograran competencias teoricas, practicas y actitudinales

emprendedoras.

Propuesta de actividades gamificadas mediante la plataforma Google Classroom
utilizando la herramienta Genially

El proceso de ensefianza aprendizaje ha evolucionado constantemente con la integracion de
herramientas digitales y metodologias innovadoras. En este contexto, la gamificacion ha
demostrado ser una estrategia efectiva para potenciar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en entornos virtuales. En la asignatura Emprendimiento y Gestion, el aprendizaje
de conceptos financieros, contabilidad bésica y normativas legales es fundamental para la
formacion de futuros emprendedores. Sin embargo, el diagndstico realizado evidencié bajo
interés y participacion de los estudiantes, afectando su rendimiento académico. Esta propuesta
educativa se plante6 como objetivo el disefio de actividades de aprendizaje gamificadas
mediante la plataforma Google Classroom utilizando la herramienta Genially, con el proposito
de transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva, dinamica y significativa.

La propuesta se baso en los siguientes enfoques tedricos y metodologicos:
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1. Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), permitiendo la adquisicion de conocimientos

a traves de dindmicas ludicas que incrementaron la motivacion y la retencion de la
informacion.

El Constructivismo que fomentd la participacion activa de los estudiantes en la
construccion de su aprendizaje mediante experiencias interactivas y colaborativas.
Gamificacion como estrategia motivacional: Se fundamento en el uso de desafios,
recompensas e interaccion para incentivar la participacion y el compromiso de los

estudiantes.

Estos enfoques respaldaron la integracion de herramientas digitales en el aula virtual,

facilitando un aprendizaje significativo y alineado con las demandas del siglo XXI.

Los principales beneficiarios de esta propuesta educativa fueron:

Los estudiantes de primer afio de bachillerato, mejoraron su motivacion y comprension
de los conceptos financieros y contables mediante experiencias interactivas.

Los docentes de la asignatura: contaron con estrategias innovadoras y recursos
didacticos digitales para dinamizar sus clases.

La comunidad educativa: se fortalecié con la integracion de metodologias activas

y el uso de TIC en la ensefianza.

Actividades

Sesion 1: Conceptos Financieros Basicos

Objetivo: ldentificary diferenciar los conceptos financieros basicos aplicados en el contexto

del emprendimiento.

Tiempo: 80 minutos

Recursos en Genially:

Presentacion interactiva
https://view.genially.com/60bf0c25e178220d1788cda4/presentation-conceptos-

financieros-basicos

Quiz para evaluar https://view.genially.com/6474a761b0738e0018091d41/interactive-

content- quiz-contabilidad

Actividades de inicio: 15 minutos

Responder la pregunta generadora: ¢Por qué es importante conocer los conceptos
financieros en un negocio?
Participar de la dinamica de lluvia de ideas sobre ingresos, costos, gastos e

inversion.
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Actividades de desarrollo: 50 minutos
e Explorar la presentacion interactiva en Genially para comprender los conceptos
financieros basicos.
e Participar de la discusion guiada sobre casos reales de emprendimientos.
e Responder las preguntas del Quiz.
Actividades de cierre: 15 minutos
e Participar dela reflexion grupal sobre la importancia de los conceptos financieros.
e Registrar los aprendizajes clave en una pizarra digital colaborativa en Padlet.
Sesion 2: Normas Tributarias sobre la Obligacion de Llevar Contabilidad Objetivo:
Comprender la obligatoriedad de llevar contabilidad segun la normativa tributaria
ecuatoriana.
Tiempo: 80 minutos
Recurso en Genially:
e Presentacion interactiva
https://view.genially.com/619accdb6337550d6e875556/presentation-obligatoriedad-

de-llevar-contabilidad

Actividades de inicio: 15 minutos
e Responder la pregunta detonadora: ;Por qué es importante llevar un registro
contable en un negocio?
e Realizar el andlisis de un caso practico de una empresa que no lleva contabilidad.
Actividades de desarrollo: 50 minutos
e Explorar la presentacion interactiva presentada y analizar las normas tributarias.
e Realizar una breve exposicion utilizando Genially con ejemplos de la normativa.
e Analizar en grupo los impactos de no llevar contabilidad.
e Participar el debate sobre casos de incumplimiento normativo.
Actividades de cierre: 15 minutos
e Realizar conclusiones y aplicacion practica en emprendimientos estudiantiles.
e Participar de la evaluacion rapida con preguntas orales.
Sesién 3: Principios Contables Bésicos
Objetivo: Identificar los principios contables y su aplicacion en la gestion financiera.
Tiempo: 80 minutos

Recurso en Genially:
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Video interactivo link https://view.genially.com/605a65b1d916f30d77dd72ed/video-

presentation- entorno-principios-de-contabilidad-generalmente-aceptados

Actividades de inicio: 15 minutos
e Analizar un caso de estudio real.
e Responder la pregunta en base al estudio de caso: ;Qué consecuencias trae no seguir
principios contables?
Actividades de desarrollo: 50 minutos
e Observar e interactuar con el video.
e Trabajar en equipos: identificando los ejemplos de los principios contables en casos
empresariales que estan en el video.
e Presentar a la clase el trabajo utilizando una infografia en Genially.
Actividades de cierre: 15 minutos
o Reflexionar sobre el trabajo realizado y resolver dudas.
e Realizar la mini evaluacion con preguntas rapidas en Kahoot en el link
https://quizizz.com/admin/quiz/5f34028579646d001b1b80c5/principios-  contables-

generalmente-aceptados

Sesion 4: Proceso Contable - Partida Doble
Objetivo: Comprender el principio de la partida doble y su aplicacion en la contabilidad.
Tiempo: 80 minutos
Recurso en Genially:
e Mapa mental link https://view.genially.com/5f505d43a23effOcff25b7c6/interactive-

content- proceso-contable-partida-doble

Actividades de inicio: 15 minutos
e Pregunta guia: (Como se registran los ingresos y egresos en una empresa?
e Presentacion breve de un caso contable.
Actividades de desarrollo: 50 minutos
e Explorar e interactuar con el mapa mental.
e Realizar los ejercicios practicos en grupos: Registro de transacciones contables
simuladas.
e Presentar a la clase uno ejercicios trabajado en el grupo utilizando una

presentacion en Genially.
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Actividades de cierre: 15 minutos
e Analizar los errores comunes que se cometen al elaborar una partida doble.
e Revisar y discutir las respuestas en plenaria.

Sesion 5: Clasificacion de Cuentas

Objetivo: Diferenciar y clasificar correctamente las cuentas contables.

Tiempo: 80 minutos

Recurso en Genially:

e Presentaciéon link https://view.genially.com/63799bc564e17e001abblbal/interactive-

content- cuentas-contables

e Juego interactivo link

https://view.genially.com/612bc2220ec5d20dc3cb3d03/interactive-content- juego-de-

cuentas-contables

Actividades de inicio: 15 minutos

e Interactuar con la presentacién sobre las cuentas contables

e Identificar las cuentas Activo, pasivo, activos no corrientes, patrimonio.
Actividades de desarrollo: 50 minutos

e Realizar el juego interactivo con desafios por equipos.

e Presentar alaclase la resolucion de ejercicios précticos con discusion en clase.
Actividades de cierre: 15 minutos

o Realizar la reflexién grupal sobre los resultados obtenidos por los grupos.

Sesion 6: Activos y Pasivos
Objetivo: Comprender la funcion de los activos y pasivos en el balance financiero.
Tiempo: 80 minutos
Recurso en Genially:
e Juego interactivo Ruleta de Activos y Pasivos link:

https://view.genially.com/612bc2220ec5d20dc3cb3d03/interactive-content- juego-de-

cuentas-contables

Actividades de inicio: 15 minutos
Responder la pregunta detonadora: (Como influyen los activos y pasivos en la estabilidad
financiera de una empresa?

Actividades de desarrollo: 50 minutos
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e Atender la explicacion con ejemplos reales sobre la funcién de los activos y
pasivos.
e Aplicar los conocimientos adquiridos en la Ruleta de Activos y Pasivos.
Actividades de cierre: 15 minutos

e Reflexionar sobre la importancia de una buena gestion financiera.

Sesién 7: Evaluacion de los aprendizajes
Objetivo: Evaluar los aprendizajes sobre contabilidad béasica trabajados hasta el
momento.
Tiempo: 80 minutos
Recurso en Genially:
e Quizz de contabilidad basica Link
https://view.genially.com/6474a761b0738e0018091d41/interactive-content-quiz-

contabilidad
Actividades de inicio: 15 minutos
e Atender las explicaciones del docente sobre como realizar el Quizz que evaluara los
aprendizajes.
Actividades de desarrollo: 50 minutos
e Contestar el quizz de forma individual.
Actividades de cierre: 15 minutos
o Reflexionar sobre los errores comunes que cometieron los estudiantes al
responder las preguntas.
La investigacion empled instrumentos metodoldgicos cuidadosamente disefiados para evaluar
la viabilidad y relevancia de las actividades gamificadas en el aula virtual (encuestas a
estudiantes y docentes, observaciones de clase, y validacion por juicio de expertos). Segun el
criterio de los expertos consultados (especialistas en educacion, gamificacion y metodologia de
investigacion), estos instrumentos cumplieron con estandares académicos y pedagogicos,
asegurando que los datos recopilados fueran confiables y significativos. Entre los principales
aspectos considerados se encuentran la validez de contenido, representatividad de la muestra y
la claridad y adaptabilidad de los items.
La validez de contenido fue fundamental para garantizar que los instrumentos midieran

efectivamente los constructos relacionados con la gamificacion y el aprendizaje virtual. Los
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expertos verificaron que las encuestas, las guias de observacién y las actividades gamificadas
estuvieran alineadas con los objetivos de la investigacion, cubriendo aspectos como motivacién
estudiantil, uso de TIC y competencias docentes. Este criterio asegurd que los datos recopilados
fueran relevantes y representativos del fendmeno estudiado. La factibilidad de este aspecto
radicé en su adaptabilidad al contexto educativo local, evitando preguntas ambiguas o
irrelevantes que pudieran distorsionar los resultados.

En cuanto a la representatividad de la muestra, aunque el estudio emple6 un muestreo no
probabilistico por conveniencia (29 estudiantes y 6 docentes), los expertos consideraron que la
muestra capto las caracteristicas clave de la poblacion objetivo (129 estudiantes). Este criterio
fue crucial para evaluar la generalizacion de los hallazgos. Si bien la muestra fue adecuada para
un estudio exploratorio, se destaco la necesidad de ampliarla en futuras investigaciones para
incluir diversidad socioeducativa. La factibilidad de este aspecto se demostré al lograr
participacion activa de los involucrados, pero se recomend6 equilibrar representatividad con
recursos disponibles para evitar sesgos.

Con relacion a la claridad y adaptabilidad de los items, la claridad en la redaccion de preguntas
y protocolos de observacion fue esencial para garantizar respuestas precisas y consistentes. Los
instrumentos evitaron tecnicismos innecesarios, lo que facilitdé su comprension tanto para
estudiantes como docentes. Ademas, su adaptabilidad a entornos con limitaciones tecnoldgicas
(ej. uso de Google Classroom en zonas rurales) reforzo su factibilidad. Los expertos sugirieron
pruebas piloto para ajustar items ambiguos, pero reconocieron que el disefio actual permitié una
recoleccion de datos eficiente sin requerir infraestructura compleja.

Estos tres criterios, validez de contenido, representatividad muestral y claridad adaptativa
confirmaron que los instrumentos fueron validos (midieron lo que pretendian) y factibles
(aplicables en el contexto real). Su combinacion permitio obtener datos confiables sobre la
gamificacion, aunque con recomendaciones para mejorar en futuras aplicaciones, como ampliar
la muestra o incluir preguntas cualitativas. En conjunto, demostraron ser herramientas robustas
para investigaciones educativas innovadoras en entornos virtuales De igual manera, los
expertos validaron la propuesta como factible por su adaptabilidad y bajo costo tecnologico, y
pertinente al alinearse con las demandas del contexto educativo. Los indicadores propuestos
(capacitacion docente, disponibilidad tecnoldgica, participacion estudiantil, mejora en
rendimiento académico y satisfaccion docente), permitieron medir su impacto real, destacando
la importancia de monitorear la formaciéon docente, la participacion activa y los resultados

académicos para garantizar su éxito sostenible.
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En conclusién, la pertinencia de los instrumentos radica en su capacidad para responder a las
preguntas de investigacion, mientras que su factibilidad se sustenta en la viabilidad técnica y
ética de su implementacion. Los resultados obtenidos no solo respaldan la efectividad de la
gamificacion como estrategia didactica, sino que también aportan insumos valiosos para futuras
intervenciones educativas, especialmente en entornos donde la motivacion estudiantil y la

capacitacion docente son desafios prioritarios.

Discusion

Los resultados de la investigacién mostraron que el uso de tecnologias educativas, como
plataformas virtuales y herramientas interactivas, mejord la motivacion, la participacién y el
rendimiento de los estudiantes. Estos hallazgos coincidieron con estudios previos, como el de
Pincay y Sornoza (2023), quienes también destacaron los beneficios de las TIC en la creacion
de ambientes de aprendizaje dindmicos.

Ademas, la gamificacion, al igual que en los estudios de Garcia et al. (2021) y Calvo (2024),
incrementaron el interés de los estudiantes por las actividades académicas. El uso de
herramientas digitales como Genially también resulté positivo, ya que promovieron la
creatividad de los estudiantes, lo cual se alined con lo encontrado por Torres (2024), quien
menciona que el uso de recursos digitales es la mejor estrategia para motivar a los estudiantes
a aprender y desarrollar sus habilidades.

En cuanto a las plataformas de aula virtual como Google Classroom, los estudiantes
experimentaron una mejor organizacion, un hallazgo similar a los resultados de Gomez (2021)
y Martin y Martin (2021). Sin embargo, también se evidenciaron desafios relacionados con la
infraestructura tecnoldgica y la capacitacion docente, problemas que coincidieron con los
reportados por Ramirez et al. (2023), quienes resaltaron las dificultades que enfrentaron los

docentes y estudiantes debido a la falta de recursos y formacion.

Conclusiones
Los hallazgos revelaron que los estudiantes manifestaron un interés moderado en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, pero mostraron disposicion favorable hacia
metodologias de ensefianza interactivas. La mayoria no habia tenido experiencia previa con
actividades gamificadas, lo que constituyd evidencia de una aplicacion limitada de esta

estrategia didactica en el contexto educativo analizado.
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Por su parte, los docentes reconocieron el potencial motivacional de la gamificacion, aunque
identificaron como principales obstaculos para suimplementacion: (1) la carencia de formacion
especializada y (2) la insuficiencia de tiempo para el disefio de materiales interactivos.
Como parte de la intervencion, se disefiaron actividades gamificadas mediante la
plataforma Google Classroom utilizando la herramienta Genially. Estas incluyeron elementos
pedagdgicos innovadores como:

« Retos progresivos de complejidad

« Juegos de preguntas con retroalimentacion inmediata

« Simulaciones empresariales contextualizadas
El disefio instruccional logro transformar la experiencia de aprendizaje en un proceso mas
dindmico y participativo, favoreciendo la construccion activa del conocimiento.
La validacion mediante juicio de expertos corrobor6 la pertinencia y eficacia pedagdgica de
las actividades desarrolladas. Los evaluadores resaltaron tres aspectos fundamentales:

1. Laalta interactividad de los recursos

2. Elimpacto visual de los materiales didacticos

3. Lacapacidad para promover aprendizajes autobnomos
Estos elementos contribuyeron significativamente a mejorar los niveles de comprension y

retencion de los contenidos curriculares.
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