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DǳƝŀ ŘŜƭ ǇǊƻŦŜǎƻǊΥ LŘŜŀǎ ȅ ǘǊǳŎƻǎ ǇŀǊŀ 
ŎƻƴǾŜǊǘƛǊǎŜ Ŝƴ ǳƴ ǇǊƻŦŜǎƻǊ-
ŜƳǇǊŜƴŘŜŘƻǊ ŘƛƎƛǘŀƭ 

Introducción 
 

Esta guía ha sido desarrollada y financiada por el Programa Erasmus + como parte de un proyecto 

internacional άEmprendimiento digital: Formación Innovadora del profesoradoέΣ ƻ ōǊŜǾŜƳŜƴǘŜ 

άProfesor-EƳǇǊŜƴŘŜŘƻǊ ŘƛƎƛǘŀƭέΦ 9ƭ ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǎŜ ŜƴŎŀǊƎŀ ŘŜ ŘŜǎŀǊǊƻƭƭŀǊΣ ŎƻƻǇŜǊŀǊΣ ǘǊŀƴǎŦŜǊƛǊ Ŝ 

implementar prácticas innovadoras para mejorar el perfil de las destrezas y competencias de 

profesores y formadores de Formación Profesional relacionados con el emprendimiento, 

especialmente, hacia el emprendimiento digital. 

En esta guía, usted encontrará un conjunto de herramientas, aplicaciones, software así como 

métodos, actividades y principios que están diseñados para la formación profesional y apoyen el 

cambio de mentalidad de los alumnos y los formadores emprendedores. El objetivo principal es 

proveer a los profesores y educadores de nuevas formas innovadoras de dar clase, incluyendo 

herramientas digitales y online para incrementar la eficiencia, motivación y calidad del aprendizaje 

hacia el emprendimiento digital. Aquí usted puede encontrar ideas y trucos acerca de qué tipo de 

herramientas se pueden incluir en las actividades de clase y cómo ayudar a la mentalidad de nuestros 

alumnos emprendedores, especialmente en el área del emprendimiento digital. 

La guía del profesor está dividida en 3 partes: (1) Métodos didácticos; (2) Herramientas digitales y 

tecnológicas y (3) Herramientas de emprendimiento. Cada parte se centra en diferentes actividades y 

herramientas que se pueden usar durante las clases o cursos. En primer lugar, se presentan los 

programas, herramientas y estrategias para ayudar con la parte didáctica. En segundo lugar, se 

presentan una amplia gama de herramientas tecnológicas innovadoras de gran ayuda y aplicaciones 

digitales. Finalmente, usted aprenderá varias herramientas que se usan en el mundo del 

emprendimiento.  
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1. Métodos didácticos 
1.1. Principios y Estrategias 

1.1.1. Design thinking 

El Design thinking es un proceso interactivo de resolución de problemas y un acercamiento a lo que 

está siendo implementado en el mundo de los negocios cada vez más. En este proceso uno prioriza el 

entendimiento cliente/usuario, poniendo en cuestión las presuposiciones y redefiniendo los 

problemas identificándolos con estrategias innovadoras y soluciones que aparentemente no 

aparecen en estos niveles iniciales de entendimiento. Cuestionarse el problema, cuestionarse las 

presunciones, cuestionarse las implicaciones. 

Design Thinking es una manera de ofrecer una solución a un problema. Dividimos en problemas en 

pequeñas partes, las analizamos, pensamos en los límites y en todos lo que se nos venga a la mente y 

de una manera empática con el resto de los miembros del grupo, entonces estaremos mucho más 

cerca de encontrar la solución que estamos buscando. 

 El proceso de Design Thinking se lleva a cabo a través de 5 acciones fundamentales: (1) 

empatizamos, (2) definimos, (3) desarrollamos, (4) hacemos un prototipo, (5) lo probamos.  

El boom actual y la popularidad del pensamiento de diseño proviene de su habilidad para generar 

soluciones innovadoras en un breve espacio de tiempo. Ofrece a los aumnos emprendedores y a los 

futuros dueños de nuevas creaciones una metodología con la que pueden incrementar y crear una 

cultura innovadora y creativa dentro de la clase. 

Design Thinking está emergiendo hoy en día como una de las herramientas más útiles y enfocada a 

promover el emprendimiento y la innovación de una manera exitosa. Una metodología disruptiva 

enfocada en el cliente como centro de todos los esfuerzos y herramientas dentro de los negocios en 

cualquier entorno laboral que requiere un acercamiento diferente y creativo, aquí los docentes 

deberían apoyar a las futuras generaciones y chequear las ideas emprendedoras de sus alumnos que 

en últmo término liderarán su propio proceso emprendedor. 

Imagen 1: Fuente: https://perspect.it/design-thinking/ 
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1.1.2. Aprendizaje basado en Proyectos 

El aprendizaje basado en proyectos ( PBL) en un método de enseñanza e el que los alumnos 

aprenden de una manera activa relacionando lo que trabajan  en clase con el mundo real. 

Para ayudar al profesorado de PBL bien, creamos un modelo comprensivo basado en un informe de 

investigación para tamb ién colegios , y organizaciones que miden, calibran y mejoran la práctica. El 

PBL Standard de oro son proyectos que se enfocan en que los alumnos adquieran conocimientos 

clave, comprensión, y herramientas de éxito. 

Cuando hacemos la transición a un PBL, uno de los mayores obstáculos ara muchos profesores es la 

necesdad de dejar de controlar la clase , y confiar en su alumnado. Pero incluso aunque son más de 

teoría que ŘŜ ǇǊłŎǘƛŎŀΣ Ŝǎǘƻ ƴƻ ǎƛƎƴƛŦŎŀ ǉǳŜ ƭƻǎ ǇǊƻŦŜǎƻǊŜǎ ƴƻ άŜƴǎŜƷŜƴέ Ŝƴ Ŝƭ t.[Φ aǳŎƘŀǎ ǇǊłŎǘƛŎŀǎ 

tradicionales se mantienen pero se reestructuran dentro del contexto del proyecto. 

El PBL se está convirtiendo en un sistema ampliamente utilizado en las escuelas y en otros entornos 

educativos, con diferentes variantes prácticas. Sin embargo, hay características clave que las 

ŘƛŦŜǊŜƴŎƛŀƴ ŘŜ άƘŀŎŜǊ ǳƴ ǇǊƻȅŜŎǘƻέ ōŀǎŀŘƻ Ŝƴ ǳƴ ǊƛƎǳǊǎƻ ŀǇǊŜƴŘƛȊŀƧŜ ōŀǎŀŘƻ Ŝƴ ǇǊƻȅŜŎǘƻǎ. 

9ƴŎƻƴǘǊŀƳƻǎ ǵǘƛƭ ŘƛǎǘƛƴƎǳƛǊ ŜƴǘǊŜ ά 

ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǇƻǎǘǊŜέ ǉǳŜ Ŝǎ ōłǎƛŎŀƳŜƴǘŜ ǳƴ 

pequeño proyecto que sirve a los 

docentes para dar el contenido mínimo de 

ǳƴŀ ǳƴƛŘŀŘ ŘŜ ƳŀƴŜǊŀ ǘǊŀŘƛŎƛƻƴŀƭ ŘŜ ά 

ǇǊƻȅŜŎǘƻ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭέ Ŝƴ ǉǳŜ ǎŜ ōŀsa la 

unidad entera. En el PBL, el proyecto es el 

vehículo para enseñar el conocimiento y 

destrezas importantes que el alumno 

necesita aprender. El proyecto contiene 

las instrucciones y la estructura del 

curriculum. 

En contraposición con los proyectos 

postre, los PBL requieren de pensamiento 

crítico, resolución de problemas, 

colaboración y varias formas de 

comunicación. Para contestar a estas 

cuestiones y crear un trabajo de alta 

calidad, los alumnos necesitanmucho más 

que recordar información. Necesitan usar 

un pensamiento y unas destrezas de alto 

nivel para aprender a trabajar como 

equipo. 

 

 

 

 

Picture 2: Source: https://www.pblworks.org/what-is-pbl 
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1.1.3. El método de empuje  

 

El método de empuje es una herramienta estratégica que ayuda a transformar los pensamientos 

en acciones reales. En otras palabras, usando el método de empuje, el comportamiento de 

búsqueda se internaliza y viceversa.  

El método de empuje es parte de una didáctica emprendedora y que se incluye dentro del proceso 

de enseñanza aprendizaje, la habilidad de actuar se impulsa. En general, la didáctica emprendedora 

describe como el conocimiento académico y las destrezas se pueden convertir en competencias 

personales, incluyendo el comportamiento emprendedor. 

La simplicidad del método de empuje está basado en el principio de pensamiento sobre alguna idea o 

proyecto, después  se visualiza la acción- qué sería, que necesitaríamos para hacerla real- y 

finalmemte proceder a una acción que provoque un cambio, que es ese empuje para realmente 

ŜƳǇŜȊŀǊ ŀ ŀŎǘǳŀǊΦ 9ƭ άŜƳǇǳƧŜέ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ŝƴ ǎƛŜǘŜ ŜǎǘǊŀǘŜƎƛŀǎΣ ŎŀŘŀ ǳƴa de ellas se apoya en el 

comportamiento emprendedor dentro del contexto de enseñanza.  

Estas estrategias son: 

¶ Experiencias de nivel alto 

¶ Empezar con tus ideas 

¶ Apertura interior y reflexión 

¶ Valentía para fallar 

¶ Cambio de hábitos 

¶ Modelos a seguir 

¶ La recompensa de la acción ( comportamiento emprendedor como objetivo de aprendizaje) 

 

Para encontrar más sobre el método de empuje, por favor, echa un vistazo al estudio  de la 

Universidad de Aarhus aquí: www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-

didactics-the-push-method.pdf  

 

 

Picture 3: Source: https://www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf 

http://www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf
http://www.etctoolkit.org.uk/media/28484/kirketerp-entrepreneurship-didactics-the-push-method.pdf
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1.1.4. Clase Invertida 

La clase invertida es un modelo pedagógico que transfiere el trabajo de ciertos procesos de 

ensañanza fuera de la clase y utiliza el tiempo de clase, junto con la experiencia del profesor, para 

facilitar y permitir otros procesos de adquisición y practicar el conocimiento dentro de la clase.  

Es una introducción comprensiva que 

combina las instrucciones directas con 

métodos constructivistas, aumentando el 

compromiso y la involucración de los 

alumnos con el contenido del curso y 

mejorando su conocimiento conceptual.Es 

una aproximación conceptual que, cuando se 

aplica de manera satisfactoria, ayudará en 

todas las fases del ciclo de aprendizaje                   

( Taxonomía de Bloom). 

Cuando los docentes diseñan y publican una 

ŎƭŀǎŜ άƻƴƭƛƴŜέΣ ǇǳŜŘŜƴ ǇŜƴǎŀǊ ǎƻōǊŜ Ŝƭ 

compromiso del estudiante en un 

aprendizaje activo que puede ser facilitado a través de preguntas, debates, y actividades aplicadas 

que fomentan la exploración, articulación y aplicación de las ideas. 

Las clases invertidas permiten a los profesores dedicar más tiempo a la atención y diversidad. Le da a 

los alumnos la posibilidad de reacceder al mejor contenido generado o dado por sus profesores. 

Crear un ambiente de aprendizaje colaborativo en clase. 

La clase invertida se puede usar a través de Google Clasroom , que es una herramienta creada por 

Google en 2014 con la intención exclusivamente para el mundo educativo. Su misión es permitir una 

clase que sea manejada colaborativamente a través de Internet. 

Se puede utilizar para facilitar el emprendimiento, proponiendo tareas a los alumnos en las que 

conozcan y descubran sus propias cualidades emprendedoras, a través de materiales como vídeos, 

tests, cuestionarios, artículos, temas de investigación. 

 

1.1.5. El método de Aprender-Haciendo 

Aprender haciendo no es sólo aprender mediante experimentos, es aprender del mundo real, es 

una aplicación directa y práctica de la teoría, que es necesaria, pero no es lo único. Para el método 

Learning-by-doing hay que seguir algunas premisas:  

1. Se aprende más cuando hay voluntad de aprender. 

2. Se aprende más cuando se establecen objetivos. 

3. Se aprende más cuando hay interés por el tema, su contenido aumenta mi curiosidad y 

puedo ver su aplicación práctica. 

4. Se aprende más cuando no se tiene miedo al fracaso, se aceptan los errores porque 

ayudan a abrir nuevos caminos.  

Aprender haciendo en un marco tecnológico alcanzará el éxito cuando se transmitan experiencias en 

Internet, no sólo información. Si visualizamos el aula como un grupo de personas inteligentes que 

Picture 4: Source: https://skooler.com/the-flipped-classroom-
supports-multiple-styles-of-learning/ 



 
 
   

 
8 

aprenden un mismo contenido desde diferentes caminos, de diferentes maneras, con diferentes 

estrategias y con el apoyo del profesor que añade a cada uno lo que necesita, es un aula divertida 

que no refleja un "orden" de pupitres, con individuos escuchando un discurso. 

Una aplicación del Learning-by-doing en la enseñanza de la clase de emprendimiento es la técnica 

Lean start-up. El método Lean start-up enseña a conducir una start-up, cómo dirigirla, cuándo girar y 

cuándo perseverar y hacer crecer un negocio con la máxima aceleración. En concreto, determinar el 

Producto Mínimo Viable en clase. 

 

 

1.1.6. Expertos externos y empresarios con experiencia 

real 

Cuando se necesita animar la clase o incluir algunos ejemplos de la práctica a su tema de aprendizaje, 

invitar a expertos externos con experiencia real puede ser lo más adecuado. Los expertos externos 

pueden ser jóvenes emprendedores, que hayan estudiado la misma profesión que los alumnos o 

incluso la misma escuela, y que participen en clase exponiendo su experiencia empresarial, sus inicios 

hasta la puesta en marcha de su propio negocio. 

Este empresario podría organizar visitas a su propia empresa y explicar a los alumnos los aspectos 

técnicos de su empresa relacionados con los estudios profesionales que cursan los alumnos. También 

podría explicar qué programas y aplicaciones informáticas específicas de la profesión de los 

estudiantes se utilizan en su empresa. También se puede implicar el uso 

de maquinaria y equipos que requieren conocimientos técnicos. No 

obstante, no está de más invitar a un experto externo a través de una 

llamada online! 

Este método está relacionado con la enseñanza profesional de los 

estudiantes, ya que les permite empatizar con el experto que les cuenta 

su experiencia empresarial real en el aula o en su propia empresa, lo 

que permite a los estudiantes romper las barreras del emprendimiento, 
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y también conocer el funcionamiento de una empresa en su campo de estudio. 

Para los estudiantes, puede ser muy útil y alentador ver a una persona real, que en su día estuvo en 

su posición y ahora es un empresario de éxito. Les dará motivación para seguir aprendiendo y les 

mostrará un posible camino. 

 

 

1.2. Herramientas, aplicaciones y programas 
 

1.2.1. MOOC: Curso online masivo y abierto 

 

Las plataformas MOOC ofrecen fuentes educativas abiertas sobre diferentes temas, así como la 

posibilidad de desarrollar las competencias digitales y el pensamiento creativo e innovador de los 

futuros empresarios. Está bajo el patrocinio de la UNESCO debido al fomento de las TIC en el 

ámbito de la educación. 

MOOC es el acrónimo de Massive Online Open Courses (o cursos online masivos y abiertos). Los 

cursos masivos no han sido otra cosa que la evolución de la educación abierta en Internet. Dado el 

auge que han experimentado este tipo de cursos, han surgido iniciativas privadas que, con la 

colaboración de grandes expertos en cada materia, han tenido un gran éxito. 

EdX (www.edx.org) es una de las mayores plataformas de MOOC, y ha venido 

a confirmar la importancia de la tendencia de los cursos masivos y a reforzar la 

sensación de que es un movimiento que está llamado a cambiar la educación. 

Reúne cursos de universidades como el MIT, Harvard, Berkely y muchas 

otras en diversos temas. edX incluye otros materiales interesantes y 

educativos como TEDx, TED-Ed o TedTalks. Todos ellos pueden utilizarse 

en la enseñanza, sólo tienes que encontrar el material adecuado para tu 

tema o clase. Otra plataforma MOOC es, por ejemplo, Mixergy 

(www.mixergy.com), que ofrece muchos vídeos educativos de emprendedores reales.  

La gran fuerza de los MOOC reside en su capacidad para unir nodos de conocimiento. Desde una 

concepción conectivista, donde la creación de conocimiento se basa en el establecimiento de 

conexiones, es evidente que cuanto mayor sea el número de nodos, más posibilidades de aprendizaje 

habrá en un determinado curso. Por lo tanto, supone el cambio de plataformas educativas cerradas a 

entornos de aprendizaje abiertos, lo que favorece el aprendizaje de los alumnos, y su capacidad de 

relacionar conceptos y conocimientos. Teniendo en cuenta esta información, puedes dar a conocer a 

tus alumnos estos cursos para que puedan asistir a ellos y formarse en el área que les interesa. 
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1.2.2. Pizarras Interactivas 

Si conectas un ordenador con una tableta, puedes utilizar las herramientas de la 

pizarra interactiva para hacer más vívidas tus enseñanzas o tus lecciones mientras 

te diriges a tu audiencia. Así, puedes subrayar tus palabras visualmente mientras 

utilizas la pizarra.  

La pizarra interactiva tiene muchas más opciones que la habitual pizarra blanca o 

negra de todas las aulas. Si la infraestructura de un determinado colegio o 

institución proporciona ordenadores portátiles o 

tabletas a todos los alumnos de la clase, también 

pueden incorporarse a la pizarra interactiva. Esto es 

especialmente interesante cuando estás enseñando a 

distancia y quieres compartir la misma pantalla/lienzo con tus alumnos para poder interactuar con 

cada uno de ellos en lugar de tener sólo una audiencia pasiva. Todos los participantes pueden 

escribir, dibujar, arrastrar y soltar contenido en la pantalla de la pizarra compartida. De este modo, 

puedes colaborar en un entorno virtual visual.  

En la pizarra, puedes mostrar tus contenidos con mayor claridad y también dejar que los alumnos 

interactúen contigo. Además, durante la enseñanza normal de la clase, también es práctico dejar que 

Picture 5: Source: https://blog.netapp.com/blogs/learning-at-massive-scale-netapp-
university-innovates-with-moocs/ 
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tus alumnos practiquen sus habilidades de presentación con algo más que rotafolios o 

presentaciones de PowerPoint. La habilidad de las presentaciones es algo que todo estudiante 

necesitará en su futura carrera.  

Las pizarras blancas que ponemos como ejemplo son:  

¶ Doceri (www.doceri.com) 

¶ Groupboard (www.groupboard.com/products) 

¶ Explain Everything (www.explaineverything.com) 

¶ Liveboard (www.liveboard.online)  

¶ Jamboard (www.jamboard.google.com) 

¶ Open Sankoré 

(www.web.archive.org/web/20130115231130/http://open-sankore.org/en) 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2.3. Sistemas de gestión del aprendizaje 

Los sistemas de gestión del aprendizaje (LMS) son plataformas cerradas en las que un determinado 

grupo de personas -por ejemplo, un grupo de un curso educativo- comparte contenidos. De este 

modo, se puede trabajar en línea, escribir y entregar los deberes y otras tareas, comentar el 

trabajo de los demás, poner notas y publicar datos de vídeo o audio. Todo esto se sube a un 

espacio seguro donde nadie más puede ver el contenido compartido.  

El LMS también puede ser interactivo, con trabajos en grupo o interactivos en línea. Además, en esta 

plataforma también se pueden realizar exámenes. Plataformas como ésta apoyan la gestión 

educativa.  

Puede utilizar estas herramientas para las actividades escolares como una 

forma adicional de apoyar la autogestión de sus estudiantes debido a que 

aprenden y estudian por su cuenta. También es beneficioso para los 

profesores y los estudiantes tener toda la información necesaria y los 

materiales de aprendizaje en un solo lugar accesible las 24 horas del día, 

donde nada puede perderse. Estas plataformas tienen la opción de 

recordar las fechas de entrega, lo que es útil para la gestión del tiempo 

tanto para los estudiantes como para los profesores.   

http://www.doceri.com/
http://www.groupboard.com/products
http://www.explaineverything.com/
http://www.liveboard.online/
http://www.jamboard.google.com/
http://www.web.archive.org/web/20130115231130/http:/open-sankore.org/en
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El LMS que ponemos como ejemplo  :   

¶ Moodle (www.moodle.com)  

¶ Google Classroom (www.classroom.google.com) 

¶ Open eClass (www.openeclass.org/en/) 

¶ DOKEOS (www.dokeos.com) 

   

 

 

 

 

 

1.2.4. Sistemas para revisar la comprensión de los 

estudiantes 

Las herramientas de revisión de la comprensión de los alumnos son una muy buena opción para 

obtener un feedback breve y preciso de los alumnos o participantes en el curso. Con estas 

herramientas, los profesores o los ponentes pueden tener una encuesta instantánea sobre el 

progreso de la audiencia.  

Durante la presentación, el ponente puede abrir una pregunta que puede ser votada rápidamente en 

segundos por todos los participantes al mismo tiempo o por individuos. Se pueden hacer preguntas 

de sí/no o preguntas abiertas en las que se pueden recoger las notas e ideas de los participantes en 

2-3 palabras cortas. De este modo, puedes hacer sesiones rápidas de lluvia de ideas y mostrarlas a 

todos o preguntar la opinión de la audiencia sobre si están de acuerdo o no con algo. 

Esta es una gran oportunidad para obtener feedback en grupos grandes en los que no puedes 

obtener una respuesta de cada participante personalmente. Además, si hablas ante un público más 

numeroso -como 2-3 clases de estudiantes- y quieres que sigan interactuando y pensando contigo, 

puede ser útil utilizar algunas de estas herramientas. El motivo es que estas herramientas funcionan 

de forma anónima e incluso las personas tímidas están dispuestas a interactuar y compartir su 

opinión o hacer una declaración a través de esta herramienta.  

Para la escolarización, se pueden hacer encuestas rápidamente 

porque ya no se depende de una discusión. La lluvia de ideas es 

más fácil con estas herramientas también, por ejemplo, recoger 

ideas de los estudiantes o preparar nuevos temas para sus 

alumnos Lo mejor es que estas herramientas funcionan en línea, 

por lo que puede utilizarlas para la enseñanza a distancia y seguir 

manteniendo a sus alumnos interactuando.  

Los sistemas gratuitos para revisar la comprensión de los alumnos 

o aprendices son, por ejemplo  :   

¶ Socrative (www.socrative.com)  

¶ Classtime (www.classtime.com/en) 

¶ Mentimeter (www.mentimeter.com) 

http://www.moodle.com/
http://www.classroom.google.com/
http://www.openeclass.org/en/
http://www.dokeos.com/
http://www.socrative.com/
http://www.classtime.com/en
http://www.mentimeter.com/
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1.3. Actividades Escolares 
 

1.3.1. Serious games 

 

Serious games son juegos diseñados con un objetivo principal distinto del puro entretenimiento. 

Serious games (SGs) representan un enfoque moderno e interactivo para formar a las personas en un 

entorno controlado y generalmente cerrado a la realidad. Además de los juegos educativos, los GE 

también pueden utilizarse para apoyar posturas sociales y culturales, pero también para perturbar y 

cambiar determinadas posturas, lo que puede dar lugar a un cambio social significativo a largo plazo. 

Ejemplos de juegos serios pueden ser los siguientes.  

Second Life (www.secondlife.com) es un mundo virtual 

utilizado en los últimos años por muchos educadores. Second 

Life ofrece una nueva forma to learn enabling experiential 

learning in a role- juego ambientado en un entorno 3D.  En 

Second Life juegan miles de jugadores y hay una tienda donde 

la gente puede vender su creación ganando dinero real. 

Umanager (www.umanager.itd.cnr.it) es un juego de gestión 

diseñado para promover el desarrollo de las habilidades 

empresariales de los jóvenes estudiantes. El juego ofrece a 

los jóvenes la oportunidad de ocuparse de la gestión de un 

pueblo turístico, estimulando la toma de decisiones y la 

capacidad de resolver problemas en un entorno orientado a la realidad. 

Youtuber Life (www.youtuberslife.com) es un juego de rol 

que te permite ponerte en la piel de un YouTuber y te da las 

herramientas para crear tu canal. Gestiona los suscriptores, 

las visualizaciones, los "likes" y te da la sensación real de 

gestionar un canal de YouTube. El juego te hace ver que hacer 

este trabajo no sólo es divertido, sino también difícil. 

Por último, Mashinky (www.mashinky.com) es un juego 

serio para desarrollar una mente empresarial. Tienes que 

desarrollar un negocio de transporte en el mapa y 

mejorar tu imperio para hacerlo crecer. Durante el juego, 

tienes que poner una vía en un terreno difícil, idear rutas 

favorables, mejorar los vehículos y trabajar en tus activos. 

El objetivo principal es obtener beneficios. 

 

 

http://www.secondlife.com/
http://www.umanager.itd.cnr.it/
http://www.youtuberslife.com/
http://www.mashinky.com/













































