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Una mirada mas cercana al
proyecto (incluyendo la reunién de
lanzamiento), asi como los ultimos
avances, como los datos lo estan
impulsando todo y los
emocionantes préximos pasos.

Presentacion

EntreGamer

EntreGamer es una
innovadora de Erasmus+ que
impulsa a los estudiantes
universitarios a desarrollar sus
capacidades emprendedoras
mediante entornos de aprendizaje
gamificados basados en IA.

iniciativa

Nuestra misidon es hacer que la
formacién emprendedora resulte
mas atractiva y personalizada, en
consonancia con el  marco
EntreComp, con el fin de dotar a las
proximas generaciones de las
habilidades necesarias para
prosperar como emprendedores en
un mundo digital.

Reunion de lanzamiento de EntreGamer

El consorcio EntreGamer arrancé con su primera reunién oficial en la
Universidad de Economia de Cracovia los dias 16 y 17 de marzo. Seis socios de
toda Europa se reunieron para comenzar a trabajar en la creacién de
EntrePlay, la plataforma de aprendizaje gamificada del proyecto.

Ademas de las sesiones de trabajo, la reunién brindd a los socios una valiosa
oportunidad para conectar cara a cara, fortalecer sus relaciones profesionales
y alinear la visién de EntreGamer. Los equipos trabajaron en areas clave, como
los resultados de un andlisis de las necesidades de los estudiantes, el disefio de
la gamificacién, el desarrollo de la plataforma y el control de calidad,
estableciendo asi una direccién comun para los préximos meses.

La reunién también ofrecié a los socios la oportunidad de experimentar la
hospitalidad polaca y explorar la histérica ciudad de Cracovia. El equipo
recorrio el campus y compartié comidas, degustando y aprendiendo sobre la
gastronomia polaca.

Con una sélida base instalada en Cracovia, el consorcio estd listo para avanzar.
Los socios continuardn colaborando de forma remota antes de reunirse
nuevamente en Alemania en enero de 2027
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Analisis de necesidades Socios de EntreGamer
entre los estudiantes

Para guiar mejor el desarrollo de EntrePlay, la plataforma .. . .

de aprendizaje en linea del proyecto, 448 estudiantes ... .

universitarios en Europa completaron una encuesta CONMNECTUS

preliminar. Este andlisis explord principalmente sus

competencias emprendedoras. La mayoria de los ... .

encuestados tenian entre 20 y 25 afios, y existia un .. .. INNOMATE

equilibrio entre el numero de mujeres y hombres
encuestados. A través del analisis, se obtuvieron varias

conclusiones. T H E H I‘\ G U E

La principal oportunidad radica en transformar la intencién
emprendedora en una ejecucién estructurada. Los R )
encuestados mostraron una sélida comprensién actual APPLIED
sobre la generacién de ideas. Sin embargo, existen lagunas
en el pensamiento estratégico y la formulacién de valor, y

los participantes necesitan apoyo para: utilizar recursos, J USTUS - LI EBIG_

influir en otros y actuar bajo limitaciones. Basandose en

los hallazgos del andlisis, el disefio de la plataforma se U N IVE RSITAT

centrard en el desarrollo de competencias con formatos de

aprendizaje basados en proyectos, asi como en abordar la GI ESSEN

incertidumbre, la complejidad y la responsabilidad.

Préoximo inicio del w

U3V desarrollo de modulos KRAKOW
de capacitacion. UNIVERSITY
1925 OF ECONOMICS

Dentro de EntrePlay, la plataforma de aprendizaje de
acceso abierto para estudiantes del proyecto, existen
varios médulos de formacién, basados en EntreComp, el
Marco de Competencia Empresarial de la UE. Seis temas
fueron elegidos para los médulos de capacitacién con base
en los resultados de wun andlisis internacional de
necesidades de los estudiantes.

Universidad
[nternacional
de Valencia

Cada socio serd responsable del futuro desarrollo de un
modulo, segun su drea de especializacidon. Esta actividad
comenzara en junio, y la creacién de prototipos y pruebas
en octubre.
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Learning
outcomes

IDEAS

Para actualizaciones de Entse

;Quieres saber mas? EntreGamer también estd en
LinkedIn y Facebook, donde compartimos anuncios
actualizados y articulos interesantes relacionados

con el tema. Puedes encontrarnos haciendo clic en
los iconos o bien, buscando EntreGamer en LinkedIn
o Facebook.

Resultados de
aprendizaje
desarrollados para los
modulos de formacion

De cara al futuro, el consorcio entrard en una
nueva e ilusionante fase: el desarrollo de médulos
de formacién para EntrePlay, la plataforma
insignia de aprendizaje de acceso abierto del
proyecto. Este trabajo se basara en los resultados
del andlisis de necesidades en curso para
garantizar su relevancia, calidad y accesibilidad.

Ademas de incorporar las conclusiones del andlisis
de necesidades, los mddulos de formacién se
basardn en  EntreComp, el Marco de
Competencias para el Emprendimiento de la UE.
A partir de este marco, se identificaron principios
fundamentales durante una sesién de cocreacién y
alineacién con todos los socios. Estas
competencias se sintetizaron posteriormente en
los principales resultados de aprendizaje, que se
convertirdn en los objetivos de cada unidad
educativa dentro de EntrePlay.

Cada socio serd responsable de seguir
desarrollando los resultados de aprendizaje e
incorporarlos a los moddulos de formacién
especificos. Los resultados de aprendizaje y las
competencias se han distribuido segun el area de
especializacion de cada socio, lo que garantiza un
sélido proceso de desarrollo de cursos.

Las actualizaciones se compartirdn a través del
sitio web del proyecto y redes sociales.



https://www.linkedin.com/company/entregamer/
https://www.facebook.com/entregamerproject

Listo para el desarrollo:

EntrePlay: la plataforma
f de educacion digital
| gamificada

El disefio de gamificacion de EntrePlay ha finalizado y el
desarrollo de la plataforma de educacién digital basada en
inteligencia artificial y el contenido empresarial comenzara
en junio.

La plataforma contard con cinco médulos de estudio
independientes, cada uno representado como una flor con
tres pétalos. A medida que los alumnos completan las
actividades del médulo, la flor florece gradualmente,
creando una clara sensacién de progreso. Un avatar de
abeja guia a los usuarios a lo largo del viaje y les permite
moverse libremente entre los mddulos en el orden que
mas les convenga.

La experiencia de aprendizaje se basa en la flexibilidad, ya
que no existe un camino fijo, por lo que los alumnos
pueden estudiar de la forma que prefieran. Los usuarios
ganaran puntos completando cuestionarios, analizando
estudios de casos y enviando reflexiones. También habra
| espacio para comentarios y debates para fomentar el
compromiso y la colaboracién.

La motivacioén se inspirara en varios elementos de disefio
de gamificacion, tales como: niveles de experiencia, tablas
de clasificacion y paneles personalizados. Una vez que un
alumno haya completado con éxito todas las actividades
de aprendizaje, obtendrd una microcredencial digital que
reconoce formalmente sus nuevas competencias
empresariales.

Una vez que la plataforma esté lista y funcionando, el
siguiente paso sera la prueba y la evaluacién.
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