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Objetivos

Metodología y sistema de

evaluación de la asignatura

Fundamentos de Gestión

Empresarial 

 

            Sistema Gamificado



Gamificación de actividades con un

objetivo : aplicación de los contenidos

teóricos del curso en una experiencia real

de emprendimiento.

En el curso 2018/19 

Grados de Ingeniería Mecánica  (grupos 11, 12)

Grado en Ingeniería Electrónica Industrial y

Automática (grupos 21, 22, 24).  



Etapas

Etapa 1. Diseño de las tareas de

gamificación y el sistema de recompensas

Etapa 2. Elección de herramientas software

Etapa 3. Ejecución de la innovación docente

 



Pruebas / tareas
-Play: presentaciones en grupo

sobre diferentes fases del plan de

empresa (plan de marketing,

finanzas, producción....) En

muchos casos evaluadas por pares

 

-Prepara play: presparación de

pruebas Play

 

-Cool: pruebas individuales para

aplicar conocimientos

 y grupales sobre la idea de

negocio

 

-Retos: de ventas y notoriedad
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KAHOOT
 

SURVEY MONKEY
 

INSTAGRAM
 

FANKARMA

 

GOOGLE DRIVE
 

WORDPRESS

 



Kahoots

 

5  pruebas:

-Elevator Pitch: cómo presentar una idea de

negocio

-Entorno- Análisis de Porter

-Finanzas: Calcula los ratios  

-Marketing: marketing estratégico  y operativo

:-Empresas finales



Google 
drive

 

Los alumnos guardan

semanalmente

sus avances sobre el plan de

empresa en sus carpetas

grupales 

en Google Drive



Survey
monkey

 

Dos encuesta sobre el

perfil emprendedor. Antes

del curso y después 



Instagram

 https://www.instagram.com/explore/tags/playcooluc3m/?hl=es

 

Los alumnos crearon cuentas de

Instagram para cada uno de sus

proyectos. 

El hashtag #playcooluc3m

recogería el conjunto de

publicaciones



Fankarma

 



http://5.134.115.175/index.php/playcool/

Wordpress

 
Los alumnos crearon las webs de sus

empresas que fueron recopiladas en esta

página de Wordpress

 

EJEMPLOS

 

YMASDÉ

https://ymasde.webnode.es/

 

CHARLIE NEEDS

https://uc3multiusos.wixsite.com/uc3mapp

 

JARDINES CLOTHING

https://jardinesclothing.wixsite.com/misitio

 

MOOD CLOTHING

https://www.instagram.com/mood_clothing

 



Actividades de emprendimiento

Seguidores de
Instagram

272 posts: 

16.602 seguidores; 

8.526 reacciones

Ventas

8.740 euros de ventas totales

Fines sociales:  ARMBRAND porque las ventas

obtenidas tenían un fin social y ha sido donar

el dinero al comedor “Paquita” de Leganés

(https://armbrandemp.wixsite.com/website)

 

3 semanas de venta. 

42 proyectos empresariales en los 5 grupos

Participación en
Alternativa Emprende

26 de marzo. Actividades

de networking,

demostraciones, etc.







RESULTADOS

 
MEJORA DE LOS

CONOCIMIENTOS

SOBRE LA GESTIÓN

DE EMPRESAS

 

MEJORA DE LA

SATISFACCIÓN DE

LA DOCENCIA

 

AUMENTO DE LA

INTENCIÓN

EMPRENDEDORA

 



Los resultados de las calificaciones en el examen final no

muestran mejoras evidentes en los alumnos con

innovación docente. 

 

MEJORA DE LOS

CONOCIMIENTOS

SOBRE LA GESTIÓN

DE EMPRESAS

 



Los alumnos que han seguido la innovación docente han

valorado positivamente la misma y con valoraciones

ligeramente superiores con respecto a los alumnos que no

han participado en la innovación docente

MEJORA DE LA

SATISFACCIÓN DE

LA DOCENCIA

 



Los alumnos establecen que esta metodología: favorece el

aprendizaje de contenidos, es motivadora, es divertida y

favorece el trabajo en equipo

MEJORA DE LA

SATISFACCIÓN DE

LA DOCENCIA

 



Llas actividades más valoradas está la realización de

Kahoots y la realización de actividades de seguimiento

MEJORA DE LA

SATISFACCIÓN DE

LA DOCENCIA

 



La intención de crear de una empresa aumenta en ambos

grupos. Lo que pone de manifiesto el interés de la

asignatura para los futuros ingenieros en materia de

emprendimiento en su futuro profesional.

AUMENTO DE LA

INTENCIÓN

EMPRENDEDORA

 



AUMENTO DE LA

INTENCIÓN

EMPRENDEDORA
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