UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN PEDAGOGIA
MENCION ENTORNOS DIGITALES

TEMA:

Entornos digitales interactivos para generar el aprendizaje autbnomo en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Trabajo de investigacion previo a la obtencion del Titulo de Magister en Pedagogia,

Mencion en Entornos Digitales.

Autora
Marta Lucia Valencia Cortez
Tutora
MSc. Tania Morales Molina

AMBATO - ECUADOR
2024



AUTORIZACION POR PARTE DEL AUTOR PARA LA
CONSULTA, REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL, Y
PUBLICACION ELECTRONICA DEL TRABAJO DE
TITULACION

Yo, Marta Lucia Valencia Cortez, declaro ser autor del Trabajo de Titulacion con
el nombre “Entornos digitales interactivos para generar el aprendizaje
auténomo en la asignatura de Emprendimiento y Gestion”, como requisito para
optar al grado de Magister en Pedagogia, Mencién en Entornos Digitales. vy
autorizo al Sistema de Bibliotecas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, para
que con fines netamente académicos divulgue esta obra a través del Repositorio
Digital Institucional (RDI-UTI).

Los usuarios del RDI-UTI podran consultar el contenido de este trabajo en las redes
de informacién del pais y del exterior, con las cuales la Universidad tenga
convenios. La Universidad Tecnoldgica Indoamérica no se hace responsable por el

plagio o copia del contenido parcial o total de este trabajo.

Del mismo modo, acepto que los derechos de autor, morales y patrimoniales, sobre
esta obra, serdn compartidos entre mi persona y la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica, y que no tramitaré la publicacion de esta obra en ningln otro medio,
sin autorizacion expresa de la misma. En caso de que exista el potencial de
generacion de beneficios econdémicos o patentes, producto de este trabajo, acepto
que se deberan firmar convenios especificos adicionales, donde se acuerden los

términos de adjudicacion de dichos beneficios.

Para constancia de esta autorizacion, en la ciudad de Ambato, a los 12 dias del mes

de abril de 2024, firmo conforme:

Autor: Marta Lucia Valencia Cortez. Firma:
Numero de Cédula: 0802223719

Direccién: Provincia de Esmeraldas, Cantén San Lorenzo Barrio el Edén, calle
Carchi y Los Laureles.

Correo electronico: martavalencia72@gmail.com

Teléfono: 0980118343




APROBACION DEL TUTOR

En mi calidad de Tutor del Trabajo de Titulacion “ENTORNOS DIGITALES
INTERACTIVOS PARA GENERAR EL APRENDIZAJE AUTONOMO EN
LA ASIGNATURA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION” presentado por
Marta Lucia Valencia Cortez, para optar por el Titulo Magister en Pedagogia,

Mencion en Entornos Digitales.

CERTIFICO

Que dicho trabajo de titulacion ha sido revisado en todas sus partes y considero que
retne los requisitos y méritos suficientes para ser sometido a la presentacion publica

y evaluacién por parte del Tribunal Examinador que se designe.

Ambato, 12 de Abril 2024

MSc. Tania Morales Molina
C.1.: 1756353262



DECLARACION DE AUTENTICIDAD

Quien suscribe, declaro que los contenidos y los resultados obtenidos en el presente
trabajo de titulacion, como requerimiento previo para la obtencion del Titulo de
Magister en Pedagogia, Mencion en Entornos Digitales, son absolutamente
originales, auténticos, personales y de exclusiva responsabilidad legal y académica

del autor.

Ambato, 07 de mayo del 2024

Marta Lucia Valencia Cortez
C.l1.: 0802223719



APROBACION TRIBUNAL

El trabajo de titulaciéon ha sido revisado, aprobado y autorizado su impresion y
empastado, sobre el Tema: ENTORNOS DIGITALES INTERACTIVOS PARA
GENERAR EL APRENDIZAJE AUTONOMO EN LA ASIGNATURA DE
EMPRENDIMIENTO Y GESTION, previo a la obtencion del Titulo de Magister
en Pedagogia, Mencion en Entornos Digitales, retne los requisitos de fondo y forma

para que el maestrante pueda presentarse a la sustentacion del trabajo de titulacion.

Ambato, 07 de mayo 2024

i -.u:: Wf Becﬁlam canent e_por
EIEAIECASTILLO - SALAZAR
n'i-

& [
% e

M.Sc. David Ricardo Castillo Salazar
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL

AP Fi r mado_el ectr6ni canente por
HUGO STALTN' YANEZ
EDA

Ing. Hugo Stalin Yanez Rueda, Mg.
EXAMINADOR

;i Ell_xs,\liln eAchn’m carrLei[EeSpm
:MOLI NA

M.Sg Tania Morales Molinas
DIRECTORA



DEDICATORIA

Este trabajo lo dedicd de manera especial:

A mis hijos y mi esposo quienes que han
brindado su apoyo y paciencia para
culminar con esta etapa profesional.

A mis padres y hermanos que han sido mi
respaldo y mi hombro para culminar mis

metas profesionales.

Marta

Vi



AGRADECIMIENTO

Un sincero agradecimiento:

A la universidad y los docentes de la
Maestria que me han incentivado a ser
mejor profesional.

A mi tutora del trabajo de titulacion quien
me dio su guia para fortalecer los
conocimientos que busca transmitir.

A los docentes y estudiantes de la Unidad
Educativa Ibarra que han ayudado en el
proceso de investigacion y desarrollo de la
propuesta.

A mi esposo e hijos por su apoyo

incondicional.

Marta

vii



INDICE DE CONTENIDOS

PORTADA bbb [
AUTORIZACION POR PARTE DEL AUTOR PARA LA CONSULTA,
REPRODUCCION PARCIAL O TOTAL, Y PUBLICACION ELECTRONICA

DEL TRABAJO DE TITULACION ...t I
APROBACION DEL TUTOR....c.oieieeeeeeeeeeeet et i
DECLARACION DE AUTENTICIDAD ......c.cviveveeeeeeeeseesrsieseses s senisnensenes iv
APROBACION TRIBUNAL ..ottt eses s ses s sesasss s senassenean, Vv
DEDICATORIA .. oottt e et e e nra e e e ne e e annaeeanes Vi
AGRADECIMIENTO .ottt se e e e vii
INDICE DE CONTENIDOS ......ooveiieeeieeeseteeessesieessestsss s es s seneess e viii
INDICE DE CUADROS.......ocoiiieieeeietiseseeeessiess s isses s ssssssssssessssessessesssanensenes X
INDICE DE GRAFICOS ..ottt Xiv
RESUMEN EJECUTIVO ..ottt XVii
ABSTRACT ..ottt ettt sttt sttt n s Xviii
INTRODUGCCION ...ttt 1
CAPITULO Lttt 7
MARCO TEORICO ..ottt 7
Antecedentes de 1a iNVEStIGaCION ..........cccoveiiiicii e 7
Desarrollo tedrico del objeto y CAMPO .....ccvveveiieciicecc e 9
Campo de INVESTIGACION ......cveviiiiiiieiceee e 12
Entornos digitales iNteraCtivos............ccoveriiinininieeee e 12
Objeto de INVESLIGACION..........c.coviieeie e 18
Aprendizaje aULONOMO........ccviiiiiiiieee e 18
CAPITULO Il oottt 29
DISENO METODOLOGICO ..ot 29
Enfoque y disefio de la investigaCion............cccccceovveieeie e 29
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion ..............cccceeuee.. 30
Poblacion de eStudiantes..........ccoveieieiiiii e 30
Muestra de eStUIANTES. .........ooiiiiieiee s 30
PoDbIacion de dOCENTES .......ccvieiieieieee et 31

viii



IMUESEIA B GOCENTES ...t 31

Proceso de recoleccion de 10S datos ..........ccoeveirereeninereee e 31
Anélisis de confiabilidad de la encuesta a estudiantes ............cc.ccoevvvrveeennnn, 32
Anélisis de confiabilidad de la encuesta a dOCENLES..........cccvveririiirieinnen, 36
Analisis de encuesta @ dOCENTES.........cceiieiririeiee e e 40
Analisis de encuesta @ eStUdIANTES .........ccevriririrereeee e 67
Verificacion de NIPOLESIS .......ccvviveiiccece e 95

CAPITULO HI ..ottt 98
PRODUCTO ...ttt sttt ettt ne et ne e 98

NOMDre de 18 ProPUESTA ........ceeriiiiiiiiciieee s 98

Definicion del tipo de producto...........ccceiieiieiieiiee e 98

ODBJELIVOS ...ttt 99

Estructura de 18 PropUESTA. ........ccveiveiiiiiiiricie e s 99
Metodologia ADDIE ...t 101

Evaluacion de la propuesta iINNOVAdOra.............ccccveieieeieeiee e 157

Valoracion de 1a ProPUESTA..........cccveiieieee e 157

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES.........ccocoieiee e 158
L0700 0d [U1 0] 1= 1SR 158
RECOMENUACIONES. ......eiviiieieiieeie ettt esreeeeenee e 159

BIBLIOGRAFIA ...ttt 160

ANEXOS .ottt ans 167

ANEXO L.t a e naa e 167

CUESTIONARIO DE ENCUESTA ADOCENTES ... i 167

ANEXO 2.ttt 173

CUESTIONARIO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES ......ccooeivviieeciee, 173

ANEXO 3. e naa e 179

EVALUACIONES PRETEST Y POSTEST .....ooooiiieieeecee e 179



INDICE DE CUADROS

Cuadro N° 1: Tipos de niveles de la autonomia del estudiante ...............cccceuee.. 21
Cuadro N° 2: Confiabilidad con el indice del Alfa de Cronbach por pregunta ... 32
Cuadro N° 3: Estadisticos de fiabilidad de encuesta de estudiantes..................... 35

Cuadro N° 4: indice de Alfa de Cronbach por pregunta del cuestionario de docentes

............................................................................................................................... 36
Cuadro N° 5: Estadisticos de fiabilidad de encuesta de docentes.............c.cc....... 39
Cuadro N° 6: Sexo del eStudIante .........cccerverieiieriee s 40
CUAdro N° 7: BEAad......coeeiiieieiic e 41
Cuadro N° 8: Tiempo en 2 dOCENCIA........cceeveiieiireicceece e 42
Cuadro N° 9: Frecuencia de uso de entornos digitales ............cccoovveiiiiiinnnnns 43

Cuadro N° 10: Actualizacion de sus conocimientos acerca del uso de herramientas
y los entornos digitales iNteractivos............ccevveieiicricie i 44
Cuadro N° 11: Uso de los entornos digitales interactivos y la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion...........ccooevereinienennie s 45
Cuadro N° 12: Uso de los entornos digitales interactivos para la mejora del

rendimiento del eStUAIANTE ............coiiiiieece e 46
Cuadro N° 13: Aprendizaje de nuevos contenidos tedricos practicos.................. 47
Cuadro N° 14: Utilizacion de videos edUCALIVOS ............cceveveriererereseseseeeaneas 48

Cuadro N° 15: Entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a
retroalimentarse y mejorar el aprendizaje .........cccvevveveevecieceese e 49
Cuadro N° 16: Entornos digitales interactivos y la formacion académica .......... 50
Cuadro N° 17: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
1T a 0177 [o] o ] USSR 51

Cuadro N° 18: Utilizacion de los entornos digitales interactivos y la mejora de la

formacion practica del estudiante...........ccccoeevieiiiicce e 52
Cuadro N° 19: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo .................. 53
Cuadro N° 20: Tipos de estrategias metodolOgiCas. ........ccevvrververieivereerieseeee 54

Cuadro N° 21: Tipo de recursos incentivan el aprendizaje auténomo del estudiante



Cuadro N° 23: Capacidad de planificar, implementar y evaluar el propio
APFENAIZAJC ...ttt bbb 57

Cuadro N° 24: Entornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes a

T g 101 (0] 0] 10 LSS P PRSP 58
Cuadro N° 25: Estudiantes responsables de su proceso de aprendizaje .............. 59
Cuadro N° 26: Nivel de aprendizaje autonomO ...........ccoeerereierieneiesene e 60
Cuadro N° 27: Estudiantes toman las decisiones 0portunas............ccceeververeeenne. 61

Cuadro N° 28: ldentificacion de sus debilidades y fortalezas para conocer su

Proceso de apPreNdIZAJE .......c.oieiverieriiiiieieee ettt 62
Cuadro N° 29: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autdbnomo.................... 63
Cuadro N° 30: Creacion de actividades escolares autonomas.............ccocevcereanens 64
Cuadro N° 31: Control sobre su aprendizaje.........c.coceevvereeiiesieinere e 65

Cuadro N° 32: Utilizacion de los entornos virtuales interactivos para aprender de

MANETA AULONOMA ....eovievieieieie sttt ettt ae e e e e et e seesresresneeneeneas 66
CUAAID N 332 SEXO ..etierieuieieiie ittt ettt sttt e e e sbesbesbesneeneas 67
CUAdro N° 34: EdA.....c.eeiiieieieciese e 68
Cuadro N° 35: NIVEl 8AUCALIVO ......cceeeeiieieie e 69
Cuadro N° 36: Rendimiento aCadémiCO.........cceveverieiesieneeieriesese e 70
Cuadro N° 37: Uso de entornos digitales interactivos ............cccoccevvenenciennnnns 71

Cuadro N° 38: Adquisicion de conocimientos del uso de los entornos digitales
interactivos de apreNdiZaJ .......ccvecveiuieiie ittt 72
Cuadro N° 39: Uso de entornos digitales interactivos en la asignatura de
EMprendimiento Y geStION........ccuoiiiiiiiiiiseeee e 73
Cuadro N° 40: Mejora del rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento Y GESHION .........ccoeoviiiiieece e 74
Cuadro N° 41: Entornos digitales interactivos son Utiles para aprender nuevos
CONEENIAOS tEOrICOS PIrACLICOS. ......eveviiviiieiiieiieee et 75

Cuadro N° 42: Utilizacion de videos educativos para la ensefianza de contenidos

Cuadro N° 43: Mejora del aprendizaje de los contenidos tedrico-practicos de la

asignatura de Emprendimiento y gestion........c.coevvereiieeveeie s 77

Xi



Cuadro N° 44: Entornos digitales interactivos complementan su formacion
o Tor 10 (<] 01 or- USSP 78
Cuadro N° 45: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
T al0)1VZ=Tox o] o SRRSO 79

Cuadro N° 46: Entornos digitales interactivos les ayudan a mejorar su formacion

PIACLICA ...ttt bttt sttt b bbb et b e 80
Cuadro N° 47: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo .................. 81
Cuadro N° 48: Tipos de estrategias metodolOgiCas. ........cccevvvvvevverieiieieerieseee. 82
Cuadro N° 49: Tipo de recursos incentivan su aprendizaje autonomo ................ 83
Cuadro N° 50: Reflexion critica acerca de su aprendizaje..........ccoceeveerereenienns 84

Cuadro N° 51: Capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio

APFENCIZAJE ... ettt et et e e nra e re e 85
Cuadro N° 52: Entornos digitales interactivos le ayudan a ser autébnomos......... 86
Cuadro N° 53: Responsable de su proceso de aprendizaje .........ccccocevvreninnnnnne 87
Cuadro N° 54: Nivel de aprendizaje autOnomMO ............ccccvvevieieeveeriesieceeie e 88

Cuadro N° 55: Toma de las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
L= 010 L 1 T=] 1 (o OSSR 89
Cuadro N° 56: Identificacion de debilidades y fortalezas por parte de los
LTS (010 o ] 1SS 90
Cuadro N° 57: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autbnomo.................... 91
Cuadro N° 58: Estudiantes capaces de crear actividades escolares autonomas . 92
Cuadro N° 59: Capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje.......... 93
Cuadro N° 60: Utilizacion de entornos virtuales interactivos para aprender de
MANETA AULONOMA ....evieiieiieieie ettt sttt seesbe st snesneereas 94

Cuadro N° 61: Frecuencias observadas y esperadas de la encuesta a estudiantes

............................................................................................................................... 95
Cuadro N° 62: Pruebas de chi-cuadrado............ccccooeiiiiiiiiiiiic s 95
Cuadro N° 63: Frecuencias observadas y esperadas de la encuesta a docentes . 96
Cuadro N° 64: Pruebas de chi-cuadrado...........ccoceeviiiininiiniieniee e 97
Cuadro N° 65: Estadisticos descriptivos Pretest.........cocvverveveiieeiveresieeseeniens 101
Cuadro N° 66: Estadisticos descriptivos de la encuesta a estudiantes............... 101
Cuadro N° 67: Estructura del manual ...........cccoooiiiiiiiiinn e 102

Xii



Cuadro N° 68: Cronograma de implementacion de actividades ........................ 154

Cuadro N° 69. Diferencia de Medias ..........ccevereriieriniieiieseeee e 156
Cuadro N° 70: Rangos y contrastes segun la prueba de los rangos con signo de
WIICOXON ...ttt bbbt sb bbb enes 156
Cuadro N° 71: Estadisticos de CONtraste?..........cccocvvvvvieneeieererene e 157

Xiii



INDICE DE GRAFICOS

Gréafico N° 1: Categorias fundamentales...........cccccveveiiiiiiiie s, 10
Grafico N° 2: Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion .......... 11
Grafico N° 3: Aspectos del aprendizaje autOnomO...........ccoereerercinenenieeneens 27
Gréafico N° 4: Pilares del Aprendizaje autdnomo ..........cccceeveveeveevieciese e 27
Grafico N° 5: Sexo del eStUAIANTE .........cveieieiiieee e 40
Grafico N° 6: Edad ......cveveiiecc e 41
Grafico N° 7: Tiempo en 12 dOCENCIA.........cceiririririieeee e 42
Gréafico N° 8: Frecuencia de uso de entornos digitales...........ccccoevevveieciesnenne. 43

Gréafico N° 9: Actualizacion de sus conocimientos acerca del uso de herramientas
y los entornos digitales iNteractivos............ccoviieeieieieseseee e 44
Gréafico N° 10: Uso de los entornos digitales interactivos y la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion..........cccovveveiicii e 45

Gréafico N° 11: Uso de los entornos digitales interactivos para la mejora del

FeNdIMIENTO I ESTUCIANTE ...ttt ee e eeeneeeeeeeneneneenne 46
Gréafico N° 12: Aprendizaje de nuevos contenidos tedricos practicos.................. 47
Grafico N° 13: Utilizacién de videos educatiVvos ........c...eeeeeeeeeeeieeeeeieeeeeeeeeeee, 48

Grafico N° 14: Entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a
retroalimentarse y mejorar el aprendizaje ........cccoceoeveneiiiinieiciee e 49
Grafico N° 15: Entornos digitales interactivos y la formacion académica.......... 50
Gréafico N° 16: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
T g 01 VZ=Tox o] o SRS 51

Gréafico N° 17: Utilizacion de los entornos digitales interactivos y la mejora de la

formacion practica del estudiante............ccocvvieiriiiinii e 52
Gréafico N° 18: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo.................. 53
Gréafico N° 19: Tipos de estrategias metodolOgicas .........ccccevveeveeieiieciecrieceeee. 54

Gréafico N° 20: Tipo de recursos incentivan el aprendizaje autonomo del estudiante
Gréafico N° 21: Reflexion critica acerca del aprendizaje.........ccoceeeveivvviennanns 56

Gréfico N° 22: Capacidad de planificar, implementar y evaluar el propio

1o a0 2 1= USRS 57

Xiv



Gréafico N° 23: Entornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes a

YT = 1010 o] 30 LSS 58
Gréafico N° 24: Estudiantes responsables de su proceso de aprendizaje.............. 59
Gréafico N° 25: Nivel de aprendizaje autOnOmMO............ccocvevieviereeiesiese e 60
Grafico N° 26: Estudiantes toman las decisiones oportunas.............cccceeeeeevreennns 61

Gréafico N° 27: ldentificacion de sus debilidades y fortalezas para conocer su

Proceso de aPreNTIZAJE ......ccveveiieeiieiie ettt 62
Gréafico N° 28: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo.................... 63
Grafico N° 29: Creacidn de actividades escolares autdnomas ............c.cceceevreenne 64
Grafico N° 30: Control sobre su aprendizaje .........c.ccoeveereneienieneiseseseeese e 65

Gréafico N° 31: Utilizacién de los entornos virtuales interactivos para aprender de

MANETA AULONOMEA ....eivievieiieieiie sttt sttt e bbb nenreas 66
GFAFICO IN® 32: SEXO wevvevieieiecie ettt sttt besresneenenneas 67
Grafico N° 33: EAG .. .cveieieiecic et eneas 68
Grafico N° 34: NiVel edUCALIVO.........c.ccoiieieieiee e 69
Gréafico N° 35: Rendimiento aCadmiCO ........cccoveruereiiiienieieienene e 70
Grafico N° 36: Uso de entornos digitales interactivos...........ccccocevereieiernnncnns 71

Grafico N° 37: Adquisicion de conocimientos del uso de los entornos digitales
INteractivos de aprendiZaje ........ooeoeiiriiiiieee e 72
Gréfico N° 38: Uso de entornos digitales interactivos en la asignatura de
Emprendimiento ¥ geStION.........coveiiiiie et 73
Grafico N° 39: Mejora del rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento Y GESHION ........c.coiiiiiiiiieeeee e 74
Gréafico N° 40: Entornos digitales interactivos son utiles para aprender nuevos
contenidos tEOFICOS PrACLICOS. .......uciveiiecieecie ettt 75

Gréafico N° 41: Utilizacion de videos educativos para la ensefianza de contenidos

Gréafico N° 42: Mejora del aprendizaje de los contenidos tedrico-practicos de la
asignatura de Emprendimiento y gestion...........ccocveveiicii e 77
Grafico N° 43: Entornos digitales interactivos complementan su formacion

ootz 10 (210 1] (o7 N T TR TR 78

XV



Gréafico N° 44: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
INNOVACION ...ttt ettt ettt e s be e sbe e esbe e s beentesbeesbeesteereesbeeneens 79

Gréafico N° 45: Entornos digitales interactivos les ayudan a mejorar su formacion

0] =T o RSOSSN 80
Grafico N° 46: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo.................. 81
Gréafico N° 47: Tipos de estrategias metodoldgicas ..........ccevveverereieieiesesienns 82
Gréafico N° 48: Tipo de recursos incentivan su aprendizaje autbnomo................ 83
Gréafico N° 49: Reflexidn critica acerca de su aprendizaje .........ccccccevvevveierunenne. 84

Gréafico N° 50: Capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio

APFENAIZAJE ...ttt bbb 85
Gréafico N° 51: Entornos digitales interactivos le ayudan a ser autonomos ........ 86
Gréafico N° 52: Responsable de su proceso de aprendizaje .........ccccccevveeeeverneenee. 87
Grafico N° 53: Nivel de aprendizaje autOnOmMO............ccoeerereiinenereseneseesie s 88

Gréafico N° 54: Toma de las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
FENATMIBNTO ...ttt e et e st e sbe e sbesnenneas 89
Gréfico N° 55: Identificacion de debilidades y fortalezas por parte de los
LTS (010 o ] 1SS 90
Grafico N° 56: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo ................... 91
Gréafico N° 57: Estudiantes capaces de crear actividades escolares autonomas. 92
Gréafico N° 58: Capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje......... 93

Gréafico N° 59: Utilizacion de entornos virtuales interactivos para aprender de

MANETA AULONOMA ....ecvvevieeieieie ettt ettt s te e e e et e seestesresneeneeneas 94
Gréafico N° 60: Metodologia de Desarrollo ADDIE .........ccccccovvvveiiveiesieieeinns 100
Gréafico N° 61: Buscador de CanVa .........cccooevverierieneiisesieeeie e 103
Gréafico N° 62: Seleccion de la plantilla............cccccoevieiiiiciicccec e 103
Grafico N° 63: Plantilla de trabajo .........cccooeieiiiiiiiiiice 104
Grafico N° 64: Hoja de trabajo ........cooveieieieiiieieeee e 152

Gréafico N° 65: Herramienta para compartir el contenido con los estudiantes . 152

Gréafico N° 66: Herramienta para crear video del manual ...............cccccooeenenie 153

XVi



UNIVERSIDAD TEC,NOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADO
MAESTRIA EN PEDAGOGIA, MENCION ENTORNOS DIGITALES

TEMA: Entornos digitales interactivos para generar el aprendizaje autbonomo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion.

AUTOR: Marta Lucia Valencia Cortez
TUTOR: Msc. Tania Morales Molina

RESUMEN EJECUTIVO

El aprendizaje autbnomo requiere de recursos innovadores basados en las
nuevas tecnologias y enfrentar los nuevos retos de la sociedad, solucionandose lo
individualista y memoristico de la ensefianza del docente. El objetivo del estudio
fue proponer un entorno digital interactivo para generar el aprendizaje autbnomo
en la asignatura de Emprendimiento y Gestion. La metodologia utilizada fue
cuantitativa — cualitativa, exploratorio, de alcance no experimental de caracter
transversal, aplicandose la investigacion accion. La muestra seleccionada luego de
la aplicacion de la formula muestral estuvo representada por 353 estudiantes y 182
docentes de primero a tercero bachillerato la parroquia rural San Javier de Cachavi,
canton San Lorenzo. Los resultados determinan que los docentes usaron con mayor
frecuencia los videos educativos para la ensefianza de los contenidos de la
asignatura de Emprendimiento y gestion. Entre el tipo de estrategias usadas son el
aprendizaje cooperativo — colaborativo con el 54,4% vy el aprendizaje basado en
problemas con el 20,3. Los estudiantes respondieron que los docentes incentivos a
veces la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e innovacion
con el 34%. Segun los niveles de aprendizaje autdnomo la dependencia relativa a
la ensefianza al docente se presenta en 38,8% Yy dependencia total con el 26,3%.
Aunque un porcentaje representativo empieza a tener mayor autonomia. En
conclusion, es una necesidad el disefio del modulo interactivo para el desarrollo de
habilidades del aprendizaje auténomo en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion presentandose 4 unidades de trabajo, su finalidad lograr el aprendizaje
autocontrolado y desarrollar sus capacidades para la toma de decisiones sobre los
contenidos que desean aprender.

DESCRIPTORES: aprendizaje auténomo, digital, emprendimiento y gestion,
entornos.
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ABSTRACT

INTERACTIVE DIGITAL ENVIRONMENTS TO PROMOTE AUTONOMOUS LEARNING
IN THE ENTREPRENEURSHIP AND MANAGEMENT SUBJECT

Autonomous learning requires innovative resources based on new technologies to
address the new challenges of society, moving away from the individualistic and
memorization-based teaching of the teacher. The study aimed to propose an interactive
digital environment to foster autonomous learning in the Entrepreneurship and
Management subject. The methodology used was quantitative-qualitative, exploratory,
and non-experimental with a cross-sectional scope, applying action research. The
sample selected after applying the sampling formula consisted of 353 students and 182
teachers from the first to third year of high school in the rural parish of San Javier de
Cachavi, San Lorenzo canton. The results indicate that teachers used educational
videos most frequently for teaching the contents of Entrepreneurship and Management
subject. Among the strategies used, cooperative-collaborative learning was utilized by
54.4%, while problem-based learning was used by 20.3%. The students responded that
teachers sometimes encourage the use of digital technologies to foster research and
innovation, with 34%. According to levels of autonomous learning, relative dependence
on teaching from the teacher is present in 38.8%, and total dependence is 26.3%.
Although, a representative percentage is beginning to show greater autonomy. In
conclusion, there is a need for the design of an interactive module to develop
autonomous learning skills in the Entrepreneurship and Management subject. Four units
of work are presented, aimed at achieving self-regulated learning and developing
students' abilities to make decisions about the content they wish to learn.

KEYWORDS: KEYWORDS: autonomous, digital, entrepreneurship,




INTRODUCCION

Importancia y actualidad

En la actualidad es necesario disefiar aprendizajes significativos basados en
recursos innovadores y en las Tecnologias de informacion y comunicacion, por
ende, el estudiante debe desarrollar sus habilidades participativas, pero los métodos
tradicionalistas de ensefianza, la memorizacion y técnicas individualista promueven
la desmotivacion en el aula de clases. Los estudiantes de hoy aprenden a traves de
nuevas experiencias que les brindan la tecnologia y las relaciones con las personas
de su entorno. Los docentes no aplican estrategias de ensefianza desde una
orientacion colaborativa, no incentiva la practica de los conocimientos adquiridos
através de actividades innovadores en el aula de clases y todavia existe una limitado
utilizacion de los entornos digitales interactivos. Es necesario profundizar en el
aprendizaje autonomo, para que los estudiantes aprendan a través de las
experiencias transformadoras, que les ayuden a conocer a su entorno y mejorar las
relaciones en el aula de clases. Tiradentes (Tiradentes, 2018) expresa que la
produccion de entornos digitales de aprendizaje ha ido aumentando
considerablemente, especialmente con el aumento del nidmero de usuarios con
conexion rapida a Internet, nuevos dispositivos, nuevas posibilidades tecnologicas,
entre otros aspectos. Los recursos de aprendizaje en linea, como los médulos de
contenido, los objetos de aprendizaje y las comunidades de aprendizaje en linea, se

han vuelto muy populares (p. 1).

La Educacion en el Ecuador es un derecho reconocido en la norma
constitucional, su fin el desarrollo de las habilidades de los estudiantes. En el
Ecuador se encuentra fundamentado en el articulo 26 de la Constitucion de la

Republica del Ecuador (2008), en el articulado que menciona que:



La Educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Este constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educativo (Constitucion del
Ecuador, 2008, art. 26).

El docente decide que estrategias implementar durante el proceso ensefianza
aprendizaje e integrar la tecnologia como recurso para generar aprendizajes
interactivos en el aula de clases. En la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural

(2011), se menciona el desarrollo de procesos en el articulo 2.4 del punto f:

Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las personas,
a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, ambito
cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de
manera particular la igualdad real de grupos poblacionales
historicamente excluidos o cuyas desventajas se mantienen vigentes,
como son las personas y grupos de atencidn prioritaria previstos en la
Constitucion de la Republica (Ley Orgénica de Educacion Intercultural,
2011, art. 2.4.1).

Las estrategias se disefiar con base las necesidades de los estudiantes y se
cimienta en los avances tecnologicos. EI Codigo de la Nifiez y Adolescencia (2003)

que se encuentra vigente, en el articulo 37 numeral 4 indica que:

Los nifios, nifias y adolescentes tienen derecho a una educacion de

calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la educacién inicial de cero a cinco
afios, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y
abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos

(Cddigo de la Nifiez y Adolescencia, 2003, art. 37, numeral 4).



Diferentes trabajos plantean la importancia del aprendizaje interactivo. Baez
(2022) indica que favorece al enfoque de socioformacion para generar
responsabilidad en los actores de la educacion, para que como personas
responsables y, se generen entornos pedagogicos que faciliten la formacion de
personas integrales y competentes para afrontar los retos de la vida personales y de
la sociedad.

Las revisiones recientes y la investigacion empirica sobre las tecnologias
digitales y el aprendizaje autbnomo han tenido un impacto positivo en el proceso
ensefianza aprendizaje. Por ejemplo, se han planteado que los entornos digitales
permiten a los estudiantes a aprender y mejorar sus competencias y niveles de
rendimiento. También crea un cambio en la pedagogia del lenguaje de centrada en

el maestro a centrada en el estudiante (Malissa, 2018).

Los estudiantes han estado aprovechando estos entornos digitales para
mejorar su aprendizaje. Segun Tiradentes (2018) los gobiernos, organizaciones,
instituciones privadas y docentes estdn proporcionando materiales educativos
digitales interactivos (pagos o gratuitos) que tienen como objetivo ofrecer a los
estudiantes recursos educativos adicionales para su proceso de aprendizaje. La
nueva generacion, nacida a partir de la década de 1990, tiene una experiencia
diferente con los entornos digitales porque tienen experiencia en el uso de medios
digitales desde muy jovenes, se necesitan diferentes formas de ensefianza para

satisfacer las necesidades de los nifios y jovenes del siglo XXI.

Las actividades de ensefianza requieren disefiarse a través de la creatividad
y espacios interactivos. Wernholm (2018) un consenso emergente sugiere que las
formas comprometidas y activas de aprendizaje con medios digitales tienen lugar
en comunidades donde los estudiantes, a través de la participacion, aprenden a
comunicarse, producen contenido digital, construyen identidades y comparten y
distribuyen conocimientos. Los estudiantes de una misma comunidad digital
desarrollan sus propias practicas, partiendo de la nocién de comunidad de practica
de Wenger (1998-2008). Las estrategias se configuran en una comunidad digital
que se posiciona como una entidad mas pequefia de una cultura participativa, que

tiene barreras bajas para la expresion artistica, apoya firmemente la creacion y el



intercambio de creaciones y hace que los miembros crean que su contribucion es
importante. Se muestra que el compromiso de los estudiantes con los medios
digitales es un proceso continuo social y activo, del cual poseen un conocimiento
experto sobre cOmo construyen activamente sus mundos sociales y culturales. Los
medios digitales estdn generando cambios fundamentales en la forma en que las
personas interactdan con la cultura'y el conocimiento, y es necesario investigar mas
a fondo como los nifios mas pequefios se involucran y participan en las précticas de

los medios digitales (p. 38).

Los investigadores educativos han planteado que es de interés efectuar un
analisis acerca de los efectos beneficiosos de la utilizacion de la tecnologia en la
autonomia de los estudiantes y su idoneidad para su uso en el aprendizaje en linea,
el presente estudio tiene como objetivo profundizar en la relacion entre el
aprendizaje autébnomo y la implementacion de los entornos digitales. Como se
indicé anteriormente, se ha descubierto que las herramientas digitales distraen a los
estudiantes durante el proceso de ensefianza y aprendizaje, aumentan el plagio en
las tareas de los estudiantes e inducen la disposicion a hacer trampa durante los
examenes. Esto implica que el proceso de aprendizaje no fomenta la capacidad y
motivacion para actuar de forma independiente y cooperar con los demas. En
consecuencia, investigar los matices de las categorias de estudiantes autbnomos en
las aulas en linea es esencial para determinar si tienen el potencial de mejorar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. Para contextualizar el alcance y la
importancia de este estudio, la siguiente seccion revisa los estudios relacionados

con el aprendizaje autonomo y las tecnologias digitales (Pratiwi & Waluyo, 2023).

No obstante, muchos estudiantes no tienen intencion de seguir una carrera
en los negocios o emprender algun tipo de negocio. En cambio, demuestran tener
mayor interés por el servicio publico, la atencion médica, la educacion o las artes.
Pero todos los estudiantes también necesitan desarrollar habilidades que los
preparen para innovar, liderar, colaborar y perseverar; por eso la asignatura de
emprendimiento y gestion es tan importante para todos los estudiantes. La
asignatura esta enfocada a desarrollar un pensamiento innovador, dado que los que
los contenidos pueden aplicarse a cualquier persona de cualquier condicion social.

Los estudiantes son los beneficios de la implementacion de una estrategia que les



ayude a conocer como estructura un negocio, a disefiar proyectos y elaborar ideas
innovadoras para dejar de lado solo la basqueda de un trabajo futuro.

Bryant (2023) indica el uso de datos que miden la experiencia del estudiante
sigue siendo un antecedente fundamental para mejorar la eficacia educativa del
curriculo y mejorar la satisfaccion y el compromiso de los estudiantes con su
educacion. Los estudiantes son los expertos en interrogar y compartir sus propias
experiencias de aprendizaje (contrarrestando el hecho de que la mayoria de los
docentes no son expertos en ser un estudiante moderno), por lo cual la interactividad
a través de los entornos digitales brinda experiencias significativas. La
incorporacion de la experiencia auténtica del estudiante les permite actuar como

colaboradores y socios en el proceso de disefio de ensefianza y aprendizaje (p. 2).

En una sociedad que evoluciona las herramientas tecnologias generan
mejores capacidades a lao estudiantes, disefidndose actividades interactivas basada
en el trabajo en equipo, donde aprendan juntos, compartan los aprendido y sean
capaces de desarrollar sus habilidades en la asignatura de Emprendimiento y

Gestion.

La asignatura de Emprendimiento y Gestion tiene como finalidad
desarrollar habilidades especificas en los estudiantes, esta se desarrolla en los tres
cursos de Bachillerato General Unificado (BGU). Segun el Ministerio de Educacion
del Ecuador (Ministerio de Educacion del Ecuador, 2019) uno de los grandes
objetivos, es que el estudiante “desarrolle sus capacidades emprendedoras, con la
aplicacion diaria de estas capacidades, se convierta en una persona dinamizadora
de la sociedad en su conjunto, de su familia, zona geografica o ciudad y, por lo
tanto, pueda generar fuentes de trabajo”. Las actividades que detallan en los
lineamientos curriculares implican apertura y flexibilidad para aprender a través de

la experiencia e incentivandose el uso de herramientas tecnologicas.
Planteamiento del problema

En la actualidad persiste un aprendizaje tradicional, en la cual el estudiante
depende del docente, sin fomentar su formacién y el desarrollo de los

conocimientos, existe alta dependencia a los contenidos que ensefia el docente, no



incentiva el interés por aprender con libertad y de forma auténoma, a pesar de que

la materia genera procesos innovadores y creativos.

Los estudiantes de Bachillerato de la parroquia rural San Javier de Cachavi,
canton San Lorenzo, pueden llegar a ser individualistas, basado en el aprendizaje
memoristico, en lecturas, sin fomentar experiencias a través de grupos de trabajos
y la colaboracién entre los estudiantes. Los docentes aplican estrategias
direccionadas a un buen desempefio académico de sus estudiantes, pero son
insuficientes en el desarrollo de aprendizaje interactivos, sumado a limitados
recursos existentes para la ensefianza de la asignatura. En el aula de clases no se
implementan recursos innovadoras asignaturas como Emprendimiento y gestién
que son la base de un aprendizaje innovador y desarrolle habilidades especificas
para formular proyectos y actividades que generen futuros negocios. Hay
deficiencias en el aprendizaje de la asignatura, por la falta de actividades y

estrategias innovadores que generen interés en el aula de clases.

Si bien los estudiantes aprecian la importancia de lo académico, pueden
limitar su enfoque a las disciplinas mas tradicionales: inglés, historia, matematicas,
ciencias, idiomas extranjeros y ciencias sociales. Sin embargo, la asignatura de
emprendimiento y gestion estd disefiada para mejorar su educacion, también
ensefiarles el arte de la comunicacion, la gestion del tiempo, la negociacion y la
colaboracion. De hecho, el espiritu empresarial no es un tema mas en los
contenidos; es una mentalidad que ayuda a las personas a desarrollar un
pensamiento agil para que puedan identificar problemas y encontrar soluciones que
creen valor. Estas habilidades analiticas e interpersonales trascienden el lugar de
trabajo. En este contexto es necesario los entornos digitales interactivos que ayude

a los estudiantes a un aprendizaje basado en las tecnologias y la innovacion.
Hipotesis
Un entorno digital interactivo genera un aprendizaje autonomo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Destinarios del proyecto

Los destinarios del proyecto son:



e Estudiantes

e Docentes
Objetivo general

Elaborar un entorno digital interactivo para generar el aprendizaje autbnomo

en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
Objetivos especificos

- Diagnosticar la aplicacion de herramientas digitales de los entornos virtuales
interactivos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

- Analizar el nivel de aprendizaje autonomo de los estudiantes en asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

- Disefiar un modulo interactivo que incentive el uso de entornos digitales para el
desarrollo de habilidades del aprendizaje autdbnomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion para el aprendizaje autocontrolado a través de la

implementacion de actividades interactivas.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En la actualidad se han desarrollado una serie de estudios y publicaciones
acerca de los entornos interactivos y el aprendizaje autbnomo, aunque el estudio es

original se fundamenta en las siguientes investigaciones:

Véazquez & Gutiérrez (2021) analizan el aprendizaje autbnomo como un
concepto que se refiere a formar a los estudiantes como aprendices de por vida, con
la capacidad de tomar el control de su propio proceso de aprendizaje. El afio 2020
ha mostrado la necesidad y urgencia de promover habilidades que permitan a los
estudiantes ser autogestionarios y regular sus procesos de aprendizaje, incluyendo
el desarrollo de habilidades para planificar sus actividades y autoevaluarse. Con el
objetivo de generar opciones viables en el marco de la pandemia del covid-19, los
autores empezaron una investigacion sobre el nivel de autonomia de los estudiantes
en México. Para ello, durante mayo de 2020 se aplico la “Encuesta de aprendizaje
autonomo en tiempos de covid-19”. Se concluye que el docente debe interactuar en
el desarrollo de las dimensiones cognitiva, metacognitiva, social, y la orientada a la
accion como un guia del aprendizaje del estudiante.



Bullon (2020) presentd un andlisis de la revision bibliografica de la
implementacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso de virtualizacion y la
respuesta metodoldgica del docente; para lo cual se utilizd un enfoque cualitativo y
método de estudio fenomenoldgico. Los resultados establecieron que las
plataformas educativas fueron la principal herramienta tecnoldgica para las
instituciones educativas, sin embargo, no se percibid la adecuacion pedagdgica para
el uso adecuado de estas. Se identifico que los docentes necesitan dominar el uso
de las Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) como herramientas
educativas para brindar una ensefianza adecuada a los requerimientos de una
sociedad moderna. La metodologia interactiva permite aprovechar las plataformas
educativas, por lo que se sugiere como una metodologia potencial para la educacion

virtual.

Gobmez (2020) analiz6 el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como
estrategia para promover un aprendizaje activo, orientado al logro, situado,
colaborativo e interactivo que permite la gestion a través de entornos virtuales. El
objetivo fue aplicar el ABP para la gestién pedag6gica en herramientas virtuales.
La metodologia utilizada fue la investigacién descriptiva, método inductivo, con la
participacion de 24 de la maestria en educacion de la Universidad Tecnoldgica
Indoamérica del Ecuador. El resultado fue la adquisicion de conocimiento a través
de creaciones de webquest (es una actividad orientada a la investigacion en la que
la mayor parte de la informacién a utilizar esta en la Web). En conclusién, se
evidencié mucha participacion en ambientes virtuales siguiendo los pasos de la

webguest, partiendo de un aprendizaje basado en proyectos.

Maliza etal.,, (2021) plantearon como objetivo de la investigacion
determinar la efectividad del aprendizaje autbnomo en la plataforma Moodle, con
un campo de estudio en estudiantes de tercer afio de secundaria. El enfoque de
investigacion es cuantitativo y de tipo correlacional y experimental. Se parte de la
aplicacion de métodos de analisis-sintesis e inductivo-deductivo. Los resultados
muestran valores favorables debido al aprendizaje autbnomo. Se concluye que el
aprendizaje auténomo fue efectivo con la implementacion de actividades

interactivas en Moodle.



Ramos et al. (2021) su objetivo fue presentar un analisis del aprendizaje
autonomo, las estrategias que desarrolla y su aplicacion en investigaciones
cualitativas o cuantitativas, asi como una discusion sobre los temas de interés para
la investigacion. Por ello, la metodologia que se ha establecido es una revision
sistematica de la informacién. Se pudo encontrar informacién sobre el aprendizaje
autonomo, las estrategias que favorecen su desarrollo, el uso de entornos virtuales
en el aprendizaje de los estudiantes y relacionados con la autonomia, y
adicionalmente, qué herramientas digitales posibilitan la realizacién de acciones
por parte del docente y del estudiante en este proceso de adquisicion de
conocimientos y aprendizaje de los estudiantes. Se determind que el aprendizaje
autonomo es importante en el proceso de formacion de los estudiantes para lograr
sus metas, sus objetivos, considerando que su motivacion es parte importante de

este proceso.
Desarrollo tedrico del objeto y campo

A continuacion, en el grafico 1 se muestra las categorias fundamentales que
son relevantes para el desarrollo del marco tedrico basado en las variables
independiente y dependiente. En el grafico 2 se desarroll6 la presentacion de la
constelacién de ideas del objeto y campo de investigacion que es la base de la

fundamentacion cientifica,



Grafico N° 1: Categorias fundamentales
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Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion

Grafico N° 2: Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion
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Campo de investigacion
Entornos digitales interactivos

La educacion digital puede ofrecer una alternativa mas flexible, asequible y
accesible al aprendizaje tradicional, ya que trasciende las limitaciones geogréaficas
y de tiempo. El uso de diversos medios y dispositivos de entrega permite recursos
de aprendizaje atractivos e interactivos que pueden actualizarse facilmente de
acuerdo con la nueva evidencia y personalizarse segun las necesidades de

aprendizaje (Tudor et al., 2019).

Las tecnologias digitales pueden ofrecer potentes herramientas y entornos
para mejorar la préctica de la evaluacion formativa. El uso de entornos de
aprendizaje digital para la evaluacion permite generar y recopilar datos sobre los
agentes de aprendizaje (como docentes, estudiantes, tutores, pares), procesos y
resultados. Estos datos se pueden usar para impulsar y ajustar la ruta de aprendizaje,
tomar decisiones y elegir, y apoyar el aprendizaje de varias maneras. Los entornos
de aprendizaje interactivos, donde se fomente la accién del estudiante y donde lo
gue suceda a continuacion dependa de esta accion, deben promoverse e integrarse
en las practicas docentes, tanto en el aula como en linea, para no crear
discontinuidades en las metodologias adoptadas. e instrumentos dependiendo de la
situacion (Barana et al., 2021).

Los entornos digitales — simulaciones, juegos y realidades — han ganado
cada vez mas atencién en la investigacion de la conducta, a medida que la
tecnologia relevante se ha tornado més avanzada y asequible (Grigorenko, 2019).
Un entorno de aprendizaje interactivo es un sistema integrado en software y, a
veces, con hardware especializado disefiado para apoyar la ensefianza y el
aprendizaje en la educacion. La interaccion en el sistema puede ser entre el alumno
y el sistema, el profesor y el sistema, o entre profesores y estudiantes entre si
utilizando el sistema. El aprendizaje puede ser académico, informal o relacionado
con el trabajo. El entorno puede ser mas situacional y pasivo, como en un
micromundo o mundo virtual, o socratico y tutorial como en un sistema de tutoria
inteligente. Este normalmente funcionard a través de Internet y también en

dispositivos madviles como teléfonos inteligentes (Mohammed et al., 2020).
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Al respecto, Tiradentes (2018) indica que los entornos digitales interactivos
de aprendizaje son, por tanto, parte del proceso de aprendizaje en la vida de muchos
nifios y jovenes en la actualidad. Entre las caracteristicas positivas de este tipo de
ambientes de aprendizaje estan: pueden ser de diferentes tamafios (un modulo o un
curso completo); se pueden reutilizar muchas veces en diferentes contextos; pueden
ser utilizados simultdneamente por muchas personas; y las nuevas versiones pueden
beneficiar a las personas de inmediato. Ejemplos de este tipo de material de
aprendizaje son: libros electronicos, juegos en linea, presentaciones, aplicaciones,
ejercicios, sitios web e informacién de visualizacion. Estos materiales estan
disponibles desde diferentes dispositivos y plataformas como ordenadores, tabletas,
moviles, entornos interactivos en museos, o incluso en organismos publicos y
privados. Los entornos de aprendizaje digital pueden facilitar el andamiaje
cognitivo y social, permitiendo a los educadores y estudiantes involucrarse cada vez
mas en la comunidad y mantener su compromiso e intereses. Estos son inmersivos
y auténticos, por ejemplo: las simulaciones, las visualizaciones y la realidad

aumentada, pueden involucrar y motivar a los estudiantes.

Los entornos virtuales podrian representar la forma mas efectiva de
despertar emociones porque aprovechan los beneficios de ser multisensoriales e
incluyen la posibilidad de interaccion, que es un elemento importante para la
implicacion de los usuarios (Dozio et al., 2021). El entorno digital no ha tenido una
definicion, esta se define de acuerdo con el contexto de investigacion. Por ejemplo,
un libro electrénico es aceptado como un entorno digital. Con el fin de ofrecer con
éxito resultados de aprendizaje digital. No se cree adecuado trasladar meramente el
contenido escrito a medios electronicos. En cambio, se requiere integrar las
posibilidades de las herramientas digitales, como conectarse a otro sitio web,
agregar video o sonido, entre otros. En investigaciones recientes se han incluido la
realidad aumentada, plataformas de e-learning, historias digitales, mapas

conceptuales electronicos también son vistos como “entornos digitales” (Tseng &
Huh, 2019).

Segun Kimmel etal. (2020) el aprendizaje en entornos de aprendizaje
digital se caracteriza por la provision de materiales que son independientes del

tiempo y el lugar. Ademas, también respaldan las oportunidades educativas para
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todo tipo de estudiantes y brindan instruccion mejorada digitalmente.
Investigadores educativos de diversas disciplinas han estado tratando de identificar
los factores de éxito del aprendizaje con medios digitales en la educacion durante
aproximadamente dos décadas. Hay dos razones principales por las que los
investigadores y profesionales recomiendan el uso de entornos de aprendizaje
digital. Primero, en un mundo cada vez mas digitalizado, la educacion también debe
ser digital. Se debe alentar y capacitar a los estudiantes para que utilicen los medios
digitales para la comunicacion y la colaboracion, asi como para el aprendizaje y el
intercambio de conocimientos, de manera adecuada para convertirse en miembros
competentes y competentes de una sociedad del conocimiento. En segundo lugar,
prometen hacer que el aprendizaje y la ensefianza sean mas eficaces, por ejemplo,
aumentando la motivacion de los alumnos, adaptandose a los conocimientos previos
de los alumnos o brindando la posibilidad de un aprendizaje mdvil y ubicuo (pp. 1
-2).

Las TIC brinda a los estudiantes oportunidades para el aprendizaje
independiente fuera del aula a través de una gran cantidad de programas, sitios web,
videos, conferencias en linea, libros electrénicos, entre otros. Ademas, la tecnologia
digital se considera una de las herramientas mas poderosas para promover el
aprendizaje autbnomo, ya que ayuda a los docentes a ser facilitadores en clase. Los
alumnos deben asumir la responsabilidad de su aprendizaje, desempefiar un papel
activo en el contexto y los métodos de aprendizaje y evaluar su progreso (Choi &
Lee, 2020). Al mismo tiempo, colaboran para hacer conexiones entre nuevas ideas
y conocimientos previos; utilizar el lenguaje como herramienta para el aprendizaje;

y desarrollar competencias de lenguaje y pensamiento (Tseng & Huh, 2019).

Aplicacion de entornos digitales interactivos en el proceso ensefianza

aprendizaje

El uso de métodos de ensefianza tradicionales junto con entornos de
aprendizaje digital ha dado como resultado la creacion de nuevas oportunidades de
aprendizaje centradas en el alumno y ha facilitado la produccién de conocimiento
por parte del estudiante (Ng & Ong, 2018). Las plataformas y tecnologias digitales

contribuyen a la creacion de nuevas formas de ensefianza - aprendizaje, de
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evaluacion, autoevaluacion, y de actividades de aprendizaje autbnomo (Terzieva et
al., 2021).

Hay diferentes clasificaciones de los entornos virtuales dirigidos al proceso
ensefianza - aprendizaje y desarrollo de las habilidades de los estudiantes. Estos se

definen a continuacion:

Los entornos virtuales (VE), centrados en los procesos cognitivos y de
atencion componentes, se desarrollaron y validaron recientemente para las
habilidades espaciales, el aprendizaje y la memoria, y las funciones ejecutivas
(Sherman & Craig, 2003).

Tipos de aprendizaje desarrollados en los entornos digitales.

Los tipos comunes de aprendizaje que tienen lugar en entornos digitales
incluyen el aprendizaje asistido por computadoras, el aprendizaje que tiene lugar en
dispositivos mdviles y el aprendizaje que utiliza multimedia, incluidas
representaciones como texto, imagenes, video y animacion, para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Estos tienen una variedad de aplicaciones de acuerdo
con los muchos campos de estudio. Se han realizado mejoras para que los
estudiantes tengan mas oportunidades de adquirir ideas e informacién, ampliar
ideas e informacion, cambiar ideas e informacion y compartir ideas e informacion
entre si (Freestone & Mason, 2019).

La amplitud y profundidad del aprendizaje también puede expandirse
mediante la utilizacion de recursos digitales basados en contenido, como videos,
podcasts y paginas web. Para que estas herramientas se consideren interactivas,
debe haber un tiempo adecuado para que los estudiantes piensen sus propias
preguntas. Estas plataformas digitales no solo ayudan a los métodos de instruccion
mas tradicionales, sino que también presentan actividades que son apropiadas para
niflos que tienen necesidades educativas especificas. Segun Forsling (2019), la
utilizacion de herramientas digitales en entornos relacionados con necesidades
especiales puede caracterizarse como la prestacién de asistencia compensatoria

desde un punto de vista compensatorio o categorico.
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Beneficios de los entornos digitales interactivos

Platonova et al. (2022) expresa que esta bien establecido que el potencial de
las herramientas y los recursos digitales puede dar expresion a la creatividad y la
imaginacion de los alumnos. Al mismo tiempo, como resultado de la mediacion que
proporciona la tecnologia, las actividades linguisticas y sociales que se efectla a
diario estan experimentando transformaciones sustanciales. La alfabetizacion, de
hecho, tiene su definicion ampliada y su alcance debatido en un marco que tiene en
cuenta el uso de una variedad de instrumentos digitales, como la alfabetizacion
tecnoldgica. La incorporacion de la tecnologia digital a los escenarios educativos
inevitablemente resulta en circunstancias alteradas para el uso de la lectura como

recurso de aprendizaje (Salakhova et al., 2021)

Entre todos los beneficios, la integracién de la tecnologia y el concepto de
aprendizaje autbnomo se ha propuesto como una estrategia alternativa durante el
brote de COVID-19. Un estudio reciente encontrd que el aprendizaje en entornos
nuevos y no convencionales se puede llevar mas alla del aula para promover el
aprendizaje autdbnomo, lo que parece mejorar la competencia de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje en linea (Begum, 2019). Por lo tanto,
el objetivo de aprendizaje de integrar tecnologia y conceptos de aprendizaje es hacer
que los alumnos se identifiquen, tomen decisiones y resuelvan problemas en
procesos dinamicos. En este caso, se requiere que los maestros estén alfabetizados
digitalmente para apoyar a los estudiantes con las habilidades que necesitan para
adquirir con éxito el idioma de destino (Cosgun & Savas, 2019). El uso del
aprendizaje electrénico podria respaldar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
términos de un lugar sin fronteras y que ahorra tiempo para estudiar y ser préactico,
que brinda a los alumnos un acceso al aprendizaje de alta calidad (Mital’ et al.,
2021). Ademas, es necesario proporcionar la infraestructura para una clase en linea
y capacitar a los docentes y estudiantes para que utilicen las herramientas digitales

de manera efectiva y eficiente (Bawaneh, 2021).
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Factores y perspectivas que influyen en la utilizacion de entornos
digitales interactivos de aprendizaje

Los factores que influyen y las perspectivas relacionadas con los entornos
digitales interactivos de aprendizaje guardan relacién con el entorno educativo, el
desarrollo cognitivo y el ambito social. Kimmel etal. (2020) indica sus

definiciones:

Factores influyentes: En general, los factores influyentes, como los
profesores, los conocimientos previos o la novedad del entorno digital particular
parecen tener mayores efectos en los resultados del aprendizaje que el uso de los
medios digitales per se. Una de las razones de los hallazgos marginales sobre los
efectos de los medios digitales en estos estudios podria ser que son muy
heterogéneos con respecto a las mediciones y los entornos de aprendizaje que
aplicaron. También la perspectiva tedrica particular que adoptan los investigadores
y los profesionales hacia el aprendizaje con medios digitales puede tener un impacto
en la forma en que disefian los entornos de aprendizaje, cbmo operacionalizan las

variables relevantes y como miden los resultados del aprendizaje.

Perspectivas: La investigacion sobre entornos de aprendizaje digital ha
aplicado tradicionalmente dos perspectivas para examinar y comprender como
aprenden las personas: una perspectiva cognitiva orientada al individuo que se
centra en la cognicion individual y una perspectiva social orientada a la comunidad
que se centra en la cognicion distribuida y la colaboracion. La perspectiva cognitiva
se ha defendido principalmente en la psicologiay en la investigacion de las ciencias
cognitivas, mientras que la perspectiva social ha sido el enfoque dominante en las

ciencias del aprendizaje durante aproximadamente 30 afios.
Dimensiones de los entornos virtuales interactivos de ensefianza
aprendizaje

La virtualizacion puede ser vista desde las dimensiones: pedagdgica, tecnologica y
social. Estos se aplican en el disefio y desarrollo de los recursos digitales para el
proceso ensefianza aprendizaje. Lima y Fernandez (Lima & Fernandez, 2017)

define estas de la siguiente manera:
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Dimension pedagogica: Aborda la dinamica de las relaciones entre los
objetivos, contenidos, métodos, medios y evaluacion en las distintas formas de
organizacion de la formacion que facilitan la apropiacion de los conocimientos
didacticos y en Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) que se necesitan
para el disefio y desarrollo de propuestas orientadas al tratamiento de los contenidos
de las carreras integrando estas herramientas.

Dimensidn tecnoldgica: Sirve de base para conocer las diversas
aplicaciones tecnoldgicas y el saber utilizarlas en el contexto educativo. Incluye
esencialmente los contenidos relacionados con los conceptos bésicos de las
Tecnologias de informaciéon y comunicacion (TIC) para su uso en el contexto
educativo. La introduccién progresiva de los avances tecnolégicos en el proceso

decente educativo.

Dimension social: Aborda el dominio y aplicacion de los aspectos éticos,
legales y sociales, la responsabilidad por alcanzar mejores resultados en su
desempefio pedagdgico, con énfasis en la formacion de valores, con el uso de las
Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), la autocritica y reflexion sobre
su integracion en la practica educativa a partir del conocimiento de sus

potencialidades y necesidades en el desempefio pedagdgico (p. 33).
Objeto de investigacion
Aprendizaje autbnomo

El aprendizaje es un comportamiento espontaneo para satisfacer
necesidades individuales. Loyens et al. (2008) mencionaban que el aprendizaje es
un comportamiento activo, que debe ser llevado a cabo por los propios alumnos.
Los estudiantes construyen su conocimiento a partir de la informacién que tienen.
Desde mediados del siglo XX, la investigacion del aprendizaje autbnomo se ha
desarrollado rapidamente, consiste en hacer que lo que aprenden los alumnos se
convierta en parte de ellos mismos. Desde entonces, la investigacion y aplicacion
del aprendizaje autobnomo en la ensefianza de lenguas extranjeras ha ido en aumento
(Wang & Zhang, 2022).

Little (1991b) conceptualizé la autonomia como “una capacidad para el

desapego, la reflexion critica, la toma de decisiones y la accion independiente”. En
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otra definicién, Benson (2001) percibi¢ la autonomia como la capacidad de hacerse
cargo de la propia inclinacion en funcion de su deseo, habilidad y grado de libertad.
Para Little (2022), la autonomia del estudiante denota “una dinamica de
ensefianza/aprendizaje en la que los estudiantes planifican, implementan,

monitorean y evaluan su propio aprendizaje”.

La autonomia del alumno es la capacidad de hacerse cargo de su propio
aprendizaje; el concepto se denominoé aprendizaje autdbnomo. En referencia a esa
definicion, los estudiantes deben determinar los objetivos de aprendizaje, definir el
contenido y las progresiones, seleccionar los métodos y técnicas que se utilizaran,
monitorear el procedimiento de adquisicion y evaluar lo que se ha adquirido. En
este caso, el proceso de ensefianza y aprendizaje no significa estar sin maestros
(Pratiwi & Waluyo, 2023). En la autonomia de aprendizaje, los estudiantes son
responsables de su proceso de aprendizaje (Pondalos et al., 2022). La autonomia
del alumno se definié como la capacidad de hacerse cargo del propio aprendizaje
(Holec, 1981),

Una gran cantidad de literatura desarrollado por Little en el 2007; Dickinson
en 1995; Ushioda en el 2006; Brown en el 2007 y Raya en el 2020, de manera
reciente en el 2020 analizaron la autonomia del alumno esta poderosamente
relacionada con muchas otras variables del estudiante como: alta motivacion,
disposicion para comunicarse, autoeficacia que determina el éxito del aprendizaje,
capacidad de desapego, reflexion critica, toma de decisiones y aprendizaje
independiente (Alrabai, 2021).

Sin embargo, el papel del docente se convierte en un facilitador que
mantiene el entorno de aprendizaje al proporcionar un plan de estudios, varios
materiales y herramientas, brindando acceso ilimitado a los recursos y
monitoreando continuamente el progreso de los estudiantes. Las instalaciones de
aprendizaje deben satisfacer las necesidades de los alumnos para estimular su
interés y motivacién para practicar el aprendizaje autbnomo (Saidalvi & Samad,
2019).

El aprendizaje autonomo fue visto no solo como una estrategia de

ensefianza, sino también como una forma de comprender el verdadero significado
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del aprendizaje (Andriani et al., 2018). Los estudios han revelado que los entornos
digitales ayudan a alentar a los estudiantes a ser autdbnomos con el apoyo del docente

para guiar, estimular psicosocialmente y motivar simultdneamente.

El aprendizaje autonomo se refiere a la capacidad de los alumnos para
establecer objetivos de aprendizaje, determinar el contenido y el progreso del
aprendizaje, elegir técnicas de aprendizaje, monitorear los procesos de
autoaprendizaje y realizar autoevaluaciones. Asimismo, ayuda a los estudiantes a
ajustar sus métodos de aprendizaje, estrategias de afrontamiento de manera
oportuna en funcion de los efectos del aprendizaje. Los estudios han demostrado
que el aprendizaje autonomo de los estudiantes puede mejorar efectivamente el
rendimiento del aprendizaje de los estudiantes, mejorar la efectividad del
aprendizaje de los estudiantes y promover el cultivo de habilidades de aprendizaje
permanente (Xie & Yang, 2020).

No obstante, pueden surgir desafios debido a varios factores, incluida la falta
de preparacion de los docentes, la actitud renuente de los estudiantes y el horario
de clase (Begum, 2019). También se identificaron varios inconvenientes, entre
ellos, la interaccion alumno-profesor fue menos intensa ya que el aprendizaje
autonomo se centra en el alumno individual; algunos estudiantes y docentes se
sintieron bastante incbmodos porque ambos pueden emplear diferentes estrategias
de aprendizaje; era bastante problematico manejar los logros de aprendizaje
estrictamente diferentes de cada alumno; y todos los componentes de aprendizaje
necesitan un trabajo duro adicional para lograr los objetivos que se planificaron al
principio (Zulaihah & Harida, 2017).

Una habilidad de aprendizaje autdbnomo es realmente vital para los
estudiantes hoy en dia, ya que puede brindar varios méritos, como brindar las
mismas oportunidades fomentar la confianza y la responsabilidad y centrar la
atencion. Al tener una habilidad de aprendizaje independiente, los estudiantes
podran medir su habilidad y tratar de entrenar su conciencia sobre la importancia
del aprendizaje. Ademas de eso, también pueden formular sus objetivos de
aprendizaje y monitorear su propio progreso (Aminatun & Oktaviani, 2019). Esta

en linea con la declaracion de Zulaihah y Harida (2017) que concluyé que los
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estudiantes con capacidad de aprendizaje autdbnomo podran descubrir sus propias
necesidades, establecer sus objetivos, encontrar la forma adecuada de instruirse,

monitorear y evaluar su progreso.
Niveles y grados de la autonomia del estudiante

Hay niveles y grados de autonomia del alumno. La dependencia y la
autonomia no son categoricamente distintas, sino que existen en un continuo
(Nunan, 2003). Los autores propusieron cuatro niveles: dependencia, dependencia
relativa, autonomia relativa y autonomia (ver cuadro 1). Segiin Hu y Zhang (2017)
estos niveles establecen un vinculo entre la satisfaccion de necesidades y la
autonomia del alumno porque los cuatro niveles de autonomia del alumno estan
relacionados, respectivamente, con los cuatro tipos de regulacién conductual el
proceso de internalizacion de la motivacion extrinseca: regulacion externa,
introyeccion, identificacion e integracion. Los diferentes tipos de regulacién del
comportamiento se basan y se alinean con diversos grados de satisfaccion de
necesidades y autodeterminacién. Tedricamente, cuanto mejor se satisfagan las
necesidades basicas de los alumnos, mayor sera la motivacion autodeterminada y

el comportamiento de aprendizaje autorregulado que producen.

Cuadro N° 1: Tipos de niveles de la autonomia del estudiante

Necesidades innatas Necesidades — — Necesidades
frustradas satisfechas
Motivacidn/comportamiento No — — Autodeterminado

autodeterminado

Tipos de regulacion del Regulacion Regulacion Regulacion Regulacion
comportamiento externa introyectada identificada integrada
Niveles de autonomia del Dependencia Dependencia Autonomia Autonomia
alumno relativa relativa

Nota. Elaborado a partir de Hu y Zhang (2017).

Huy Zhang (2017) apuntan que el aprendizaje autonomo es, por definicion,
un comportamiento autodeterminado. Cuando el comportamiento de los aprendices
esta controlado o regulado por contingencias externas especificas, son dependientes
y muestran un mantenimiento deficiente. La regulacion introyectada esta
parcialmente internalizada, pero sigue siendo relativamente externa. Los aprendices

que experimentan la introyeccion son relativamente dependientes porque existe un
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conflicto interno entre las demandas externas de la introyeccion y la renuencia
personal a llevarla a cabo. Por el contrario, al identificar los valores de las
costumbres o solicitudes sancionadas socialmente, el comportamiento de los
alumnos es relativamente autdbnomo, asociandose con un mayor compromiso y
rendimiento. Finalmente, con la integracion, la internalizacion méas completa y
efectiva, las acciones extrinsecamente motivadas de los alumnos seran totalmente

volitivas y autonomas (p. 149).
Principios del aprendizaje autonomo
Richards (2020) describe 5 principios para lograr el aprendizaje autonomo:
1. Participacion de los estudiantes
2. Proporcionar opciones y recursos
3. Ofrecer opciones y oportunidades para la toma de decisiones.
4. Apoyar a los estudiantes.
5. Fomentar la practica de la reflexion.

La ensefianza ciertamente puede requerir que los educadores continlen
desarrollando el conocimiento, la mentalidad, las caracteristicas y las actitudes que
luego se transmitiran a los nifios. El optimizar las habilidades y la inteligencia de
los nifios para que puedan desarrollar las habilidades que tienen. Para eso, un
educador debe tener una actitud que pueda ser seguida por los estudiantes. Las
habilidades e inteligencia que posee cada persona son diferentes, tanto en el &ambito

académico como no académico (Pondalos et al., 2022).
Dimensiones del aprendizaje autbnomo

Las dimensiones han sido disefiadas para investigaciones reciente
vinculadas con la educaciéon virtual. Enriquez & Hernandez (Enriquez &
Hernandez, 2021) desarroll6 un “Cuestionario aprendizaje autdbnomo en tiempos
de covid-19”, con la intencion de identificar el nivel de autonomia que tienen los
estudiantes en México. Este instrumento se realizd con base en el modelo de
Tassinari, e incluye las cinco dimensiones que contempla el aprendizaje auténomo

segun la autora. Las dimensiones evaluadas fueron las siguientes:
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« Afectiva: Vinculada con los sentimientos, emociones, voluntad y motivacién

que poseemos para aprender algo.

» Social: Es el aprendizaje y la negociacion del aprendizaje que logramos a partir

de la interaccion con pares, asesores, profesores, entre otros.

» Cognitiva: Referente al conocimiento y las estrategias que empleamos para

avanzar en el logro de una actividad u objetivo.

» Metacognitiva: Sobre la conciencia y conocimiento que poseemos sobre el

proceso que empleamos para aprender algo.

» Orientada a la accion: Considera el comportamiento, habilidades, actitudes y

toma de decisiones que ponemos en practica al momento de aprender algo.
Beneficios del aprendizaje autonomo

En cuanto a los beneficios que obtendra del aprendizaje autbnomo, como
ensefar a alguien a ser disciplinado en el manejo del tiempo de estudio, convertir a
alguien en una persona independiente porque esta acostumbrado a aprender solo,
puede ensefiarle a alguien a pensar de formas nuevas y creativas, y una actitud de
curiosidad por algo también puede hacer que alguien aprenda de manera
autodidacta. Todo el mundo necesita aprender de forma auténoma, especialmente
en los nifios porque cuando crezcan, podran aprender de forma independiente,
conocer las habilidades que existen dentro de ellos y poder desarrollar las
habilidades que existen dentro de ellos para convertirse en una ventaja (Pondalos et
al., 2022).

Teorias del aprendizaje autdbnomo

El aprendizaje de la autonomia es una actividad llevada a cabo de manera
personal que luego puede absorber mejor lo externo, esto tiene un buen impacto en
las personas que quieren aprender la autonomia porque pueden aumentar su
conocimiento y comenzar a aprender como hacerlo (Richards, 2020). Pondalos
etal. (Pondalos et al., 2022) detalla que el educador Henri Holec dijo que los
estudiantes autdbnomos existen desde la década de 1980. También define que la

autonomia de aprendizaje es cOmo una persona organiza o hace su propia forma de

23



aprender. Sin embargo, otros autores también definen la autonomia del alumno
como parte de como aprende, donde lo aprende, los recursos que utiliza 'y, lo més
importante, como lo produce por si mismo. Pueden identificar sus objetivos de
aprendizaje, el proceso de aprendizaje y como evaluar su aprendizaje, para que
puedan estar motivados para aprender. También necesitan asociaciones en el

aprendizaje como los maestros u otros estudiantes.

La autonomia en el aprendizaje depende del desarrollo y ejercicio de una
capacidad de desapego, reflexion critica, toma de decisiones y accion independiente
(Little 1991: 4); los aprendices autonomos asumieron la responsabilidad de
determinar el proposito, contenido, ritmo y método de su aprendizaje, monitorear

su progreso Yy evaluar sus resultados (Holec, 1981),

Littlewood (Littlewood, 1996) sefial6 que la autonomia contenia dos
componentes clave: la capacidad de los alumnos y su voluntad de tomar decisiones
de forma independiente. Benson (Benson, 2001) definié la autonomia como la
capacidad de tomar el control de la propia inclinacion, la cual se basaba en su deseo,
habilidad y libertad de control. Las definiciones explicaban qué podian hacer los
estudiantes autonomos, en lugar de como podian hacerlo. Posteriormente, gran
parte de la preocupacion se desplazd hacia la formacién y el desarrollo de
aprendices de idiomas autonomos dentro del aula, que se centrd en la metodologia
de ensefianza y aprendizaje de idiomas con autonomia. Hedge (Hedge, 2000)
enmarcO un enfoque de la autonomia del alumno a través de la formacién del
alumno. Harmer (2001) sugirié la capacitacion de los alumnos, la toma de
decisiones en el aula y el aprendizaje fuera del aula (p. 360).

Kumaravadivelu (2003) se centrd en como los docentes pueden moldear y
remodelar el aprendizaje en el aula como resultado de la autoobservacion, el
autoanalisis y la autoevaluacion. Estos métodos de ensefianza para la autonomia del
aula establecen un marco para una investigacion accion. Ushioda (Ushioda, 2006)
afirmé que los aprendices autbnomos son, por definicién, aprendices motivados (p.
2). En otras palabras, la autonomia del alumno esta estrechamente relacionada con
la autorregulacion, entendida como “el grado en que los individuos son

participantes activos en su propio aprendizaje” (Dornyei, 2009). En consecuencia,
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la motivacion para el aprendizaje y la capacidad de aprendizaje son dos premisas
bésicas para el aprendizaje autbnomo o autorregulado.

Pondalos et al. (Pondalos et al., 2022) plantea que existen dos puntos de
vista sobre los estudiantes autbnomos. Ambos son una vision estrecha y el otro es
una visién amplia. En esta vision estrecha, alguien solo puede ver, seguir las
lecciones y como siempre continta aprendiendo y aprendiendo de nuevo. Mientras
que alguien que tiene una visién amplia es alguien cuyo conocimiento ha sido
entendido y estudiado mucho. Al saber mucho, alguien puede ayudar y hacerse
cargo del alumno para desarrollar su conocimiento, como un maestro cuando
ensefia a los alumnos. Segin Holec, la definicion de hacerse cargo es como
seleccionar métodos y técnicas a la hora de ensefiar, siempre acompafiando el

progreso, asumiendo la responsabilidad y, por dltimo, evaluar lo que se ha obtenido.

Basado en Little (Little, 1991a) citado por (Pondalos et al., 2022), tiene una
afirmacion de que la nocién de autonomia de aprendizaje no es sinénimo. Si se
interpreta la palabra "autonomia" significara "autoaprendizaje". Pero este sinGnimo
hara que la gente lo malinterprete porque a la hora de aprender también necesitamos
de alguien que nos guie mientras estudiamos. Esto no quiere decir que no se necesite
el rol del docente en el aprendizaje independiente, pero los estudiantes necesitan el
rol del docente en el aprendizaje, por ejemplo, el docente da instrucciones a los
estudiantes, lo que tienen que hacer los estudiantes es hacer lo que se les dice. por
el maestro y si hay un malentendido en el aprendizaje, un maestro puede decirles a

los estudiantes que hagan lo correcto (Pondalos et al., 2022).
El aprendizaje autdnomo desde la perspectiva de Vygotsky y expertos

Debido al enfoque de la autonomia del estudiante ha tenido en las
capacidades del alumno de manera individual, es importante establecer que en
realidad a nivel social. Murray (Murray, 2014) en una revision de la literatura revela
que los educadores que trabajan en las areas de autonomia del alumno y aprendizaje
autorregulado parecen haber estado en un camino paralelo, moviéndose
gradualmente hacia un mayor reconocimiento de sus dimensiones sociales. Esta
transformacion se debe en gran medida a la influencia de los enfoques

socioculturales en la educacion, a partir del trabajo de Vygotsky (1978).
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En el area de la autonomia del estudiante, Little (Little, 2000) ha promovido
la nocion de que la autonomia del alumno puede desarrollarse en contextos sociales
a través de la interdependencia y la colaboracion. Sin duda, Little estuvo
influenciado por el trabajo de Dam (1995) en Dinamarca, requeria que sus alumnos
establecieran objetivos individuales, pero para lograrlos, trabajaron en colaboracion
en pequefios grupos. Asimismo, anim6 a encontrar buenas actividades de

aprendizaje, compartirlas y evaluarlas.

Para Little, la zona de desarrollo préximo (ZPD) de Vygotsky (1978) ofrecia
una explicacién de la conexién entre autonomia, interdependencia y colaboracion.
La ZPD se refiere a ese espacio metafdrico entre lo que los estudiantes pueden hacer
por si mismos y lo que pueden hacer con la ayuda de otra persona con mas
conocimientos o experiencia. Al obtener ayuda en el presente, pueden hacer cosas
por si mismos mas adelante y, por lo tanto, se vuelven mas autonomos (Murray,
2014).

Hadwin y Oshige (2011) indica que a través del dialogo y la interaccion, las
personas aprenden a involucrarse y controlar sus propias estrategias, evaluaciones
y procesos de autonomia al observar, solicitar, incitar o experimentar con la
autorregulacion con un otro que los apoya (p. 248). Los procesos que describen
parecen ser los mismos que los sefialados por Little (2000) implica el trabajo en la
ZPD vy facilitan el desarrollo de la autonomia del alumno en entornos sociales.
Segun estos académicos, convertirse en un aprendiz autbnomo y autorregulado es

en gran medida un proceso social.
Pilares del aprendizaje autonomo

En el grafico 3 se muestran los aspectos del aprendizaje autbnomo se
fundamentan en tres aspectos que definen las estrategias de ensefianza - aprendizaje,
las que utilizan el docente como parte de su metodologia de ensefianza aprendizaje

y se puede implementar en el aula de clases.
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Grafico N° 3: Aspectos del aprendizaje autonomo

Estrategias cognitivas o
procedimientos
intencionales

Estrategias metacognitivas o Estrategias de apoyo

de reflexion

Permiten al estudiante Referidas al autocontrol del
tomar las decisiones Sobre el propio proceso de esfuerzo y de la
oportunas de cara a mejorar aprendizaje persistencia, 0 a promover
su estudio y rendimiento. condiciones que faciliten

afectivamente el estudio

Nota. Elaborado a partir de Valdez & Machorro (Valdez & Machorro, 2014).

En el grafico 4 se presentan los tres pilares del aprendizaje autonomo que
son: el saber, el saber hacer y el querer, con sus conceptos y caracteristicas para

fomentar las habilidades de los estudiantes.

Grifico N° 4: Pilares del Aprendizaje autonomo

D D D
El saber El saber hacer El querer
4 v 4
'd . N e Y
Refiere a conocer el H f . R
aprendizaje propio, Permite al estudiante acle “te %(enct:|a atque
| esto es clarificar los — comprobar el logro de el eslu '?‘é‘ e desle
procesos de su aprendizaje. con\{ﬁ?gl do p f a
aprendizaje correctos. uulicad e
N ) N J procedimiento de
aprendizaje y sobre
e ™~ s N todo querer aplicarlo.
S Controlar efectos de %
Impllc_alldentlflcar Operaciones
debilidades y realizadas y de
fortalezas y conocer métodos aplicados.
— su proceso de L )
aprendizaje, o sea un
“saber
metacognitivo”.
o J

Nota. Elaborado a partir de Valdez & Machorro (Valdez & Machorro, 2014).
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Ensefianza de apoyo a la autonomia

Segln Reeve (2016) es la entrega de instruccion a través de un tono
interpersonal de comprension que aprecia, apoya Yy Vvitaliza las necesidades
psicoldgicas de los estudiantes. Investigaciones anteriores desarrolladas por Cheon
et al. (2016) y Reeve et al. (2019) citadas por (Alrabai, 2021) afirmaron que este
tipo de practica ayuda a los estudiantes a experimentar una alta necesidad de
satisfaccion y una baja necesidad de frustracion y, por lo general, se asocia con
comportamientos positivos por parte del estudiante, como como mayor motivacion
de dominio, mayor competencia percibida, creatividad promovida, mayor
compromiso, mayor bienestar, mayor deseo de asumir desafios, mejor rendimiento

académico y mas persistencia.

En este sentido, Ikonen (2013) enfatiz6 que el movimiento hacia la
ensefianza que apoya la autonomia en entornos institucionales ha demostrado
encajar sorprendentemente bien. Segun él, un entorno institucional es un entorno
apropiado para promover la autonomia porque los diferentes aspectos de la
autonomia del estudiante, como la interdependencia, la cooperacidn, las habilidades
técnicas y la voluntad relacionada con la autonomia, pueden incorporarse
naturalmente a la ensefianza de lenguas extranjeras. Entonces, dadas las
condiciones adecuadas, el aprendizaje autonomo de idiomas no solo es posible sino
también practico en un entorno institucional. Ellis y Sinclair en 1989 coincidieron
con la afirmacién de lkonen asumiendo que, cuando se disefia e implementa
cuidadosamente, la ensefianza formal puede promover la autonomia de los
estudiantes (p. 21 — 22).
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CAPITULO II

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El paradigma del estudio seleccionado tiene un enfoque mixto de caracter
cuantitativo — cualitativo porque se cuantificaran los datos estadisticos obtenidos
con los instrumentos investigados y a través del analisis bibliografico se
desarrollara una discusion de la informacidn obtenida para una comparacion a
través de una revision de las teorias acerca del aprendizaje autbnomo y los entornos

digitales interactivos.

El tipo de investigacion es exploratorio puesto que en el Ecuador no se han
desarrollado investigaciones relacionadas con las variables y su relacion,
constituyéndose necesario fortalecer la informacién acerca de los entornos digitales

virtuales y el aprendizaje autbnomo segun las teorias de ensefianza — aprendizaje.

El disefio tiene un alcance no experimental de caracter transversal puesto
que las variables no se manipulan de ninguna manera en un laboratorio,
constituyéndose un estudio de caracter educativo social y se realiza en un periodo

especifico de tiempo en el afio lectivo 2023 — 2024.

Se fundamenta en una investigacion accion porque se elaborard una
propuesta de solucion a la problematica detectada, la implementacion a través del
disefio de actividades educativas innovadoras utilizandose como medio las
Tecnologias de informacion y comunicacion (TIC). La propuesta se fundamenté en
las necesidades de los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion basado en el enfoque del aprendizaje autonomo.
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Las técnicas que utilizaron para la recoleccion de informacion por parte de
la investigadora son: la encuesta a los docentes y estudiantes con una estructura
especifica a través de la seleccion de preguntas relacionadas con la aplicacion de
los entornos digitales interactivos y el nivel de aprendizaje autébnomo de los
estudiantes que evaltan conocimientos y percepciones de la muestra seleccionada.
El instrumento que se disefio fue un cuestionario de encuesta a estudiantes el cual
esta descrito en el anexo 2 y también se elaboraron preguntas dirigidas a docentes
(ver anexo 1) con una escala medible de Likert que ayudo a la cuantificacion de las

preguntas, elaborandose un cuestionario en Google Forms.
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion
Poblacion de estudiantes

La poblacion de estudio esta representada 4319 estudiantes de primero a
tercero bachillerato que reciben clases de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion.

Muestra de estudiantes

Para la determinacion de la muestra que se aplico una férmula especifica a

la poblacion de estudiantes y docentes.

Formula:

o Z? PQN

Z2PQ + Ne?

Datos:
n= tamafo de la muestra
Z=nivel de confianza 95%
P= probabilidad de éxito 50%
Q= probabilidad de fracaso 50%
N= tamafio de poblacion 4319 estudiantes y 346 docentes
E= nivel de error 5%

_ (1.96)2(0.5)(0.5)(4319)
"= (1.96)2(0.5)(0.5) + (4319 )0.052
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3,8416 (0.5)(0.5)(4319)
"= 318416 (0.5)(0.5) + (4319)0,0025
4147,9676
"= 0.9604 + 10,7975
4147,9676
"= 11,7579

n = 352,78

La muestra de estudio son 353 estudiantes.

Poblacion de docentes

La poblacidn de estudio esta representada 346 docentes que imparten clases
de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de la de la parroquia rural San Javier

de Cachavi, canton San Lorenzo.

Muestra de docentes

(1.96)% (0.5)(0.5)(346 )
"= (1.96)2(0.5)(0.5) + (346)0.052
3,8416 (0.5)(0.5)(346)
~ 3,8416 (0.5)(0.5) + (346)0,0025
332,2984
"= 0.9604 + 0,865
332,2984
71,8254

n = 182,04

n

n=

La muestra de docentes es de 182.
Proceso de recoleccion de los datos
Para el procesamiento de los datos se desarroll6 el siguiente proceso:

1. Disefio de los cuestionarios de encuesta a docentes y estudiantes a
través de Google Forms, a través de preguntas cerradas para su

tabulacién para analizar las variables y elaborar los resultados.

2. Link de encuestas:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSTfFpzurSbHfZJzl14nFVzQVj
HvS3yluxm-8RLb-Gh ZObljwag/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFpzurSbHfZJzl4nFVzQVj_HvS3yIuxm-8RLb-Gh_ZQb1jwg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFpzurSbHfZJzl4nFVzQVj_HvS3yIuxm-8RLb-Gh_ZQb1jwg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQL SeqflJI9-
dWdfsJEFgRcDu clFP6cagNnhDLmMaCuOcCnVy5lw/viewform?ve=0&c=0&w=
1&flr=0

1. Seleccionar a la muestra investigada segun bases de datos del Ministerio

de Educacion del Ecuador y el apoyo de las instituciones educativas.
2. Compartir el link con los estudiantes y docentes para su aplicacion.

3. En el caso de poder acceder o tener los recursos digitales aplicar la

encuesta de manera presencial, sin cambios en la estructura.

4. Validacion de la encuesta a través del tutor y de manera estadistica con
el Alfa de Cronbach.

5. Analisis y tabulacién de resultados estadisticos de las preguntas de las

encuestas.
6. Andlisis estadistico descriptivo de las preguntas de la encuesta

7. Presentacién de los resultados a través de cuadros y gréficos

porcentuales.
8. Discusion de resultados e interpretacion.
9. Conclusiones.
Anélisis de confiabilidad de la encuesta a estudiantes

En el cuadro 2 se identifica el nivel de confiabilidad utilizandose el indice
del Alfa de Cronbach para las preguntas de la encuesta, aplicada al grupo de
estudiantes que participo. Este mide la fiabilidad de la escala y del cuestionario de
encuesta para el procesamiento y recoleccion de informacion. La confiabilidad es

ALTA por ser mayor a 0,7.

Cuadro N° 2: Confiabilidad con el indice del Alfa de Cronbach por pregunta

Media de la escala Varianzadela  Correlacion Alfa de Cronbach

si se elimina el escala si se elemento-total si se eliminael
elemento eliminael corregida elemento
elemento
1. Sexo 109,3711 160,552 ,066 ,862
2. Edad 94,8527 159,541 ,025 ,868
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0

3. Nivel educativo

4. Rendimiento académico
relacionado con la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

1. ¢Con que frecuencia usted le gusta
utilizar entornos  digitales
interactivos ?

2. ¢Usted adquiere conocimientos
con el uso de los entornos digitales
interactivos de aprendizaje?

3. ¢El uso de los entornos digitales
interactivos le han ayudado a su
aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

4. ¢El uso de los entornos digitales
interactivos le han ayudado a mejorar
su rendimiento del académico en la
asignatura de Emprendimiento y
Gestion?

5. ¢Los entornos  digitales
interactivos son Utiles para que usted
aprenda nuevos contenidos teoricos
practicos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

6. ¢Con frecuencia el docente utiliza
videos educativos para ensefiar los
contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

7. ¢Los entornos  digitales
interactivos le ayudan a mejorar su
aprendizaje de los contenidos teérico
practicos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

8. ¢Considera usted que los entornos
digitales interactivos complementan
su formacion académica recibida de
manera presencial en el aula de

clases?

108,8357

106,5042

107,3201

107,0935

107,0113

107,0822

106,9632

108,1445

107,1870

107,0227

159,882

147,870

151,065

149,875

148,102

147,530

148,274

148,300

148,141

147,289

,065

,481

,498

,521

,583

,592

,539

,362

,567

,562

,863

,854

,854

,853

,851

,851

,852

,858

,852

,852
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9. (El docente incentiva la utilizacion
de tecnologias digitales para generar
investigacion e innovacién con la
aplicacion de los entornos digitales
interactivos?

10. ¢La utilizacién de los entornos
digitales interactivos le ayudan a
mejorar su formacién practica
relacionada con la aplicacién de
recursos y herramientas Web?

11. ;El docente utiliza estrategias de
aprendizaje cooperativo e interactivo
para desarrollar sus conocimientos
practicos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

12. (Qué tipos de estrategias
metodoldgicas utiliza el docente para
el aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

13. ¢Qué tipo de recursos incentivan
su aprendizaje autbnomo?

14. ¢Usted reflexiona criticamente
acerca de su aprendizaje en la
asignatura de emprendimiento y
gestion?

15. ;Considera usted que tiene la
capacidad de planificar, implementar
y evaluar su propio aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y
Gestion?

16. ¢Los entornos  digitales
interactivos le ayudan a ser autbnomo
en la asignatura de Emprendimientoy
Gestion?

17. ¢Usted es responsable de su
proceso de aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y
Gestion  utilizdndose  entornos

digitales interactivos ?

107,4249

107,2210

106,9660

108,9292

108,2266

107,1473

107,3229

107,1785

106,9433

146,006

148,559

148,942

160,594

165,602

149,240

146,123

146,925

147,707

514

,525

471

-,032

-,189

,504

,599

,633

,562

,852

,853

,854

875

873

,853

,850

,850

,852
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18. (Con relacion a su nivel de
aprendizaje autdnomo en que nivel se
) 108,7280 162,994 -,093
encuentra usted en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?
19. ¢Usted toma las decisiones
oportunas de cara a mejorar su
) o ) 106,9603 150,055 ,500
estudio y rendimiento en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion?
20. ¢La docente incentiva que usted
identifigue  sus  debilidades vy
fortalezas para conocer su proceso de 106,9348 149,072 481
aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?
21. (A usted le gusta aplicar
estrategias de aprendizaje autbnomo
) o 107,2040 148,822 ,505
a traves de la aplicacion de entornos
digitales interactivos?
22. ¢Usted es capaz de crear
actividades escolares auténomas a
o 107,3739 148,110 ,513
través de los entornos digitales
interactivos?
23. ¢Usted tiene la capacidad de
ejercer control sobre su propio
o ] 107,1360 147,942 ,562
aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion ?
24, Usted utiliza los entornos
virtuales interactivos para aprender 107,2266 146,221 ,600

de manera autbnoma?

,870

,854

,854

,853

,853

,852

,850

En el cuadro 3 se presentd el indice de confiabilidad de la encuesta a
estudiantes este es Altamente confiable por el Alfa de Cronbach obtiene un valor
de 0,861 cercano a 1, que determina que un instrumento adecuado y responde a las

variables de investigacion.

Cuadro N° 3: Estadisticos de fiabilidad de encuesta de estudiantes

Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos

0,861 28
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Analisis de confiabilidad de la encuesta a docentes

En el cuadro 4 se presento el nivel de confiabilidad utilizdndose el indice

del Alfa de Cronbach para las preguntas de la encuesta, aplicada al grupo de

docentes que participo. Este mide la fiabilidad de la escala y del cuestionario de

encuesta para el procesamiento y recoleccion de informacion. La confiabilidad es

ALTA por ser mayor a 0,7.

Cuadro N° 4: Indice de Alfa de Cronbach por pregunta del cuestionario de

docentes
Media de la Varianza de la Correlacion Alfa de
escala si se escala si se elemento- Cronbach si se
elimina el elimina el total elimina el
elemento elemento corregida elemento
1. Sexo 99,2308 140,587 -,086 ,855
2. Edad 98,5824 138,289 ,023 ,858
3. Tiempo que ejerce como docente 96,6813 141,412 -,123 ,891
1. ;Con qué frecuencia usted utiliza 97,1154 127,174 ,556 ,841
entornos digitales interactivos ?
2. ¢ Usted actualiza sus 96,7692 128,013 ,555 ,841
conocimientos con el uso de
herramientas digitales que
proporciona los entornos digitales
interactivos de aprendizaje?
3. (El uso de los entornos digitales 96,5934 128,044 577 ,841
interactivos le ayudado a la
ensefianza de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?
4. ;El uso de los entornos digitales 96,5165 128,328 ,601 ,841
interactivos ayudan a mejorar el
rendimiento del estudiante en la
asignatura de Emprendimiento y
Gestiéon?
5. JLos entornos digitales 96,5055 128,384 ,559 ,842

interactivos son ttiles para que el
estudiante aprenda nuevos
contenidos tedricos practicos de la
asignatura de Emprendimiento y

gestion?
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6. ;Con frecuencia usted utiliza
videos educativos para ensefiar los
contenidos de la asignatura de

Emprendimiento y gestion?

97,1703

128,407 ,480

,843

7. JLos entornos digitales
interactivos ayudan al estudiante a
retroalimentarse y mejorar el
aprendizaje de los contenidos
tedrico-practicos de la asignatura

de Emprendimiento y gestion?

96,5549

128,657 ,607

,841

8. (Considera wusted que los
entornos  digitales interactivos
complementan la formacion
académica recibida de manera

presencial en el aula de clases?

96,4835

130,461 ,548

,843

9. ;Usted incentiva la utilizacion de
tecnologias digitales para generar
investigacion e innovacién con la
aplicacion de los entornos digitales

interactivos?

96,5440

127,023 ,663

,839

10. ;La utilizacion de los entornos
digitales interactivos ayudan a
mejorar la formacion practica del
estudiante relacionada con la
aplicacion de recursos y

herramientas Web?

96,4560

130,481 571

,843

11. ;Usted utiliza estrategias de
aprendizaje cooperativo e
interactivo para desarrollar los
conocimientos practicos de los
estudiantes en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

96,7747

127,424 ,588

,841

12. ;Qué tipos de estrategias
metodolégicas utiliza usted para el
aprendizaje en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

98,5000

136,086 ,024

,869

13. (Qué tipo de recursos
incentivan el aprendizaje autonomo

del estudiante?

97,7088

139,125 -,001

857

14. (El estudiante reflexiona

criticamente acerca de su

96,7912

130,221 ,526

,843
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aprendizaje en la asignatura de

emprendimiento y gestion?

15. ¢;Considera usted que los
estudiantes tienen la capacidad de
planificar, implementar y evaluar
su propio aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y

Gestion?

97,1374 127,478

,625

,840

16. (Los entornos digitales
interactivos ayudan a alentar a los
estudiantes a ser auténomos e
asignatura de Emprendimiento y

Gestion?

96,7308 127,767

,652

,840

17. JLos estudiantes son
responsables de su proceso de
aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion
utilizindose entornos digitales

interactivos?

97,0769 125,961

,664

,838

18. (Con relacion al nivel de
aprendizaje auténomo del
estudiante en qué nivel se
encuentran en la asignatura de

Emprendimiento y Gestién?

98,4451 137,177

,082

,855

19. (El estudiante toma las
decisiones oportunas de cara a
mejorar su estudio y rendimiento
en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

97,1813 129,343

,549

,842

20. ;Usted incentiva que el
estudiante identifique sus
debilidades y fortalezas para
conocer su proceso de aprendizaje
de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

96,4011 130,606

,502

844

21. (Al estudiante le gusta aplicar
estrategias de aprendizaje
auténomo a través de la aplicacion

de entornos digitales interactivos?

97,0220 126,165

,676

,838

22. (El estudiante es capaz de crear

actividades escolares autonomas a

97,2088 126,166

,640

839
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través de los entornos digitales

interactivos?

23. (El estudiante tiene la
capacidad de ejercer control sobre
su propio aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y

Gestion ?

97,1978

126,557 ,658 ,839

24. (El estudiante utilizar los
entornos virtuales interactivos para

aprender de manera auténoma?

97,1923

125,847 ,635 ,839

En el cuadro 5 se presentd el indice de confiabilidad de la encuesta a

docentes es confiable por el Alfa de Cronbach obtiene un valor de 0,851 cercano a

1, que determina que un instrumento adecuado y responde a las variables de

investigacion.

Cuadro N° 5: Estadisticos de fiabilidad de encuesta de docentes

Alfa de Cronbach N de elementos

0,851

27
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Analisis de encuesta a docentes

Pregunta 1: Sexo del estudiante

Cuadro N° 6: Sexo del estudiante

Escala Frecuencia Porcentaje
Femenino 116 63,7
Masculino 66 36,3
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 5: Sexo del estudiante

WFemenino
Eiasculino

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

El 63,7% pertenece al sexo femenino y el 36,3% al masculino, existe un mayor
porcentaje de mujeres docentes que imparten la asignatura de Emprendimiento y
Gestion.
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2. Edad

Cuadro N° 7: Edad

Escala Frecuencia Porcentaje
De 56 a 65 anos 27 14,8
De 46 a 55 anos 43 23,6
De 36 a 45 afios 67 36,8
De 25 a 35 afos 45 24,7
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Griafico N° 6: Edad

WDe 56 2 65 afos
MDe 46 a 55 afios
[De 36 2 45 afios
WDe 25 a 35 afos

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

La edad de los docentes se encuentra entre los 36 a 45 afios en un 36,8%, el 24,7%
tiene de 25 a 35 afios, el 23,6% de 46 a 55 afios. EI 14,8% de 56 a 65 afios. La mayor
parte son docentes jévenes que pueden conocer el uso de recursos virtuales para al
aprendizaje. Los docentes de la asignatura se encuentran en una edad adecuada para
desarrollar los conocimientos y competencias pertinentes para impartirla de manera

innovadora.
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3. Tiempo que ejerce como docente

Cuadro N° 8: Tiempo en la docencia

Escala Frecuencia Porcentaje
Mas de 25 afios 27 14,8
De 23 a 25 afios 12 6,6

De 18 a 22 afios 10 5,5

De 15 a 17 afios 17 9.3

De 11 a 14 anos 31 17,0
De 7 a 10 afios 41 22,5
De 4 a 6 anos 26 14,3
De 1 a 3 afios 18 9,9
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 7: Tiempo en la docencia

Wwvias de 25 afios
HDe 23 a 25 afios
[De 18 a 22 afios
MDe 15a 17 afios
[IDe 11 a 14 afios
BDe 7 a 10 afios
HDe 4 2 6 afios
[De 1a3 afios

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

La edad de experiencia docente es variable el grupo mas representativo tiene de 7 a
10 afios de ejercer su profesidn con el 22,5%. Pero existen docentes con experiencia
de hasta 25 afios. Solo el 9,9% respondié una experiencia profesional de 1 a 3 afios.
La experiencia de los docentes varia de manera significativa por diferentes afos,
que determina su manera de aplicar las diferentes estrategias de ensefianza
aprendizaje, segun sus competencias y conocimientos adquiridos a lo largo de su

carrera profesional.
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1. ¢Con que frecuencia usted utiliza entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 9: Frecuencia de uso de entornos digitales

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 41 22,5
Casi siempre 73 40,1

A veces 54 29,7
Casi nunca 10 5,5
Nunca 4 2,2
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 8: Frecuencia de uso de entornos digitales

Wsiermpre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
Cnunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 40,1% de docentes respondieron que casi siempre
utiliza entornos digitales interactivos que ha determinado un crecimiento de su
aplicacion en el aprendizaje por el interés de las Tic en el &mbito educativo, el
29,7% consideraron a veces, el 22,5% contestaron siempre, el 5,5% expresaron casi
nuncay el 2,2% manifestaron en cambio nunca.
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2. ¢Usted actualiza sus conocimientos acerca del uso de herramientas y los

entornos digitales interactivos de aprendizaje?

Cuadro N° 10: Actualizacion de sus conocimientos acerca del uso de herramientas

v los entornos digitales interactivos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 67 36,8
Casi siempre 76 41,8

A veces 32 17,6
Casi nunca 4 2.2
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 9: Actualizacion de sus conocimientos acerca del uso de herramientas
v los entornos digitales interactivos

.S|empre

W Casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,8% de docentes respondieron que casi siempre
actualizan sus conocimientos acerca del uso de herramientas y los entornos digitales
interactivos de aprendizaje, el 36,8% consideraron siempre, el 17,6% contestaron a
veces, el 2,2% expresaron casi nunca y el 1,6% manifestaron en cambio nunca. Los
docentes se encuentran interesados en la actualizacion de conocimientos, en la
actualidad que es de trascendencia fortalecer sus competencias en el ambito
tecnoldgico del uso que brinda las TIC para el proceso de ensefianza aprendizaje.
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3. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le ayudado a la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 11: Uso de los entornos digitales interactivos y la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 85 46,7
Casi siempre 71 39,0

A veces 20 11,0
Casi nunca 3 1,6
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 10: Uso de los entornos digitales interactivos y la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion

W siempre

M Casi siempre
A veces

M Casinunca
[CIMunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.
Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 46,7% de docentes respondieron que el uso de los
entornos digitales interactivos siempre les ayudado a la ensefianza de la asignatura
de Emprendimiento y gestion, el 39% consideraron siempre, el 11% contestaron a
veces, el 1,6% expresaron casi nunca y el 1,6% manifestaron en cambio nunca. La
aplicacion de entornos digitales interactivos ayuda a los docentes a brindar de una
manera integral una ensefianza significativa de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion por las opciones que brinda al estudiante para una formacion integral
conocimientos y habilidades administrativas.
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4. ¢El uso de los entornos digitales interactivos ayudan a mejorar el
rendimiento del estudiante en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 12: Uso de los entornos digitales interactivos para la mejora del
rendimiento del estudiante

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 94 51,6
Casi siempre 63 34,6

A veces 22 12,1
Casi nunca 1 5
Nunca 2 1,1
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 11: Uso de los entornos digitales interactivos para la mejora del
rendimiento del estudiante

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 51,6% de docentes respondieron el uso de los entornos
digitales interactivos siempre ayudan a mejorar el rendimiento del estudiante en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 34,6% consideraron casi siempre, el
12,1% contestaron a veces, el 1,1% expresaron nunca y el 0,5% manifestaron en
cambio casi nunca. Este tipo de recursos permite que los estudiantes tengan un
favorable desempefio académico, tanto por ser espacios motivacionales para la
adquisicién de habilidades especificas en la asignatura.
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5. ¢Los entornos digitales interactivos son Utiles para que el estudiante
aprenda nuevos contenidos tedricos préacticos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 13: Aprendizaje de nuevos contenidos tedricos practicos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 99 54,4
Casi siempre 58 31,9

A veces 20 11,0
Casi nunca 2 1,1
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 12: Aprendizaje de nuevos contenidos tedricos practicos

Wsiermpre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CMunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 54,4% de docentes respondieron que los entornos
digitales interactivos siempre son Utiles para que el estudiante aprenda nuevos
contenidos tedricos practicos de la asignatura de Emprendimiento y gestion, el
31,9% consideraron casi siempre, el 11% contestaron a veces, el 1,6% expresaron
nunca y el 1,1% manifestaron en cambio casi nunca. Los docentes también
consideran que entre los beneficios que tienen los entornos digitales interactivos es
brindar espacios aprendizaje de nuevos contenidos tedricos, fomentandose el
aprendizaje significativo de manera integral y llevado a la practica de manera

creativa.
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6. ¢ Con frecuencia usted utiliza videos educativos para ensefiar los contenidos
de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 14: Utilizacion de videos educativos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 36 19,8
Casi siempre 78 429

A veces 51 28,0
Casi nunca 11 6,0
Nunca 6 33
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 13: Utilizacion de videos educativos

.S|empre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 42,9% de docentes respondieron que casi siempre
utilizan videos educativos para ensefiar los contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion, el 28% consideraron a veces, el 19,8% contestaron
siempre, el 6% expresaron casi nuncay el 3,3% manifestaron en cambio nunca. Los
docentes tienen alta preferencia por los videos educativos porque los estudiantes
prefieren aprender a través estos recursos, también te explicativos y desarrollar la

motivacion con la asignatura de emprendimiento y gestion.
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7. ¢ Los entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a retroalimentarse
y mejorar el aprendizaje de los contenidos tedrico-practicos de la asignatura
de Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 15: Entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a
retroalimentarse y mejorar el aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 83 45,6
Casi siempre 79 434

A veces 16 8,8
Casi nunca 2 1,1
Nunca 2 1,1
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 14: Entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a
retroalimentarse y mejorar el aprendizaje

Wsiempre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 45,6% de docentes respondieron que los entornos
digitales interactivos siempre ayudan al estudiante a retroalimentarse y mejorar el
aprendizaje de los contenidos tedrico-practicos de la asignatura de Emprendimiento
y gestion, el 43,4% consideraron casi siempre, el 8,8% contestaron a veces, el 1,1%
expresaron casi nunca y el 1,1% manifestaron en cambio nunca. Los entornos
digitales interactivos también ayudan a la retroalimentacion porque el estudiante
puede fortalecer sus conocimientos adquiridos en las clases presenciales, el espacio
es disefiado con la finalidad de que el estudiante acceda a los mismos en cualquier

momento.
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8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan la
formacion académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Cuadro N° 16: Entornos digitales interactivos y la formacion académica

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 90 49,5
Casi siempre 75 41,2

A veces 15 8,2
Casi nunca 1 5
Nunca 1 5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 15: Entornos digitales interactivos y la formacion académica

W siempre

W casi sismpre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 49,5% de docentes respondieron que siempre los
entornos digitales interactivos complementan la formacién académica recibida de
manera presencial en el aula de clases, el 41,2% consideraron casi siempre. Los
datos muestran que son recursos que ayudan a complementar el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, pero se requieren de un conjunto de estrategias para
el desarrollo de competencias especificas.
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9. ¢Usted incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar
investigacion e innovacion con la aplicacion de los entornos digitales
interactivos?

Cuadro N° 17: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacién

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 92 50,5
Casi siempre 62 34,1
A veces 25 13,7
Casi nunca 1 5
Nunca 2 1,1
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 16: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion

W siempre

B casi sismpre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 50,5% de docentes respondieron que siempre
incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos, el 34,1%
consideraron casi siempre. En la actualidad los docentes han implementados los
recursos tecnoldgicos para la investigacion por constituirse en una gran fuente de
informacion cientifica para el disefio de trabajos y actividades relacionadas a la
asignatura.
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10. ¢La utilizacion de los entornos digitales interactivos ayudan a mejorar la
formacion préctica del estudiante, relacionada con la aplicacion de recursos y
herramientas Web?

Cuadro N° 18: Utilizacion de los entornos digitales interactivos y la mejora de la
formacion practica del estudiante

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 91 50,0
Casi siempre 78 429
A veces 11 6,0
Casi nunca 1 S5
Nunca 1 5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 17: Utilizacion de los entornos digitales interactivos y la mejora de la
formacion practica del estudiante

Wsiempre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
Cunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 50% de docentes respondieron que la utilizacion de
los entornos digitales interactivos siempre ayuda a mejorar la formacion practica
del estudiante, relacionada con la aplicaciéon de recursos y herramientas Web, el
42,9% consideraron casi siempre. La aplicacion de estos recursos favorece al
estudiante a desarrollar sus conocimientos practicos por las maltiples actividades

(ue propone.
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11. ¢Usted utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para
desarrollar los conocimientos practicos de los estudiantes en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 19: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 63 34,6
Casi siempre 86 473

A veces 23 12,6
Casi nunca 7 3,8
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 18: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casinunca
CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 47,3% de docentes respondieron que casi siempre
utilizan estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar los
conocimientos practicos de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, el 34,6% consideraron siempre. Los datos muestran el crecimiento del uso
de estrategias en la practica docente, considerandose las mismas de caracter

significativo.
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12. ¢Qué tipos de estrategias metodoldgicas utiliza usted para el aprendizaje
en la asignatura de Emprendimiento y Gestién?

Cuadro N° 20: Tipos de estrategias metodologicas

Escala Frecuencia Porcentaje
Disefio de recursos visuales interactivos 15 8,2
Foros interactivos 3 1,6
Aprendizaje basado en problemas 37 20,3
Juegos y dramatizaciones 23 12,6
Grupos focales 5 2,7
Aprendizaje cooperativo - colaborativo 99 54,4
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.
Grafico N° 19: Tipos de estrategias metodologicas

Disefio de
recursas visuales
interactivos
WForos interactivos
Aprendizaje
basado en
problemas
Juegosy
dramatizaciones
CGrupos focales
Aprendizaje
cooperativo -
colaborativo

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Anélisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 54,4% de docentes respondieron que el tipo de
estrategia metodoldgica que utilizan para el aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion es el aprendizaje cooperativo — colaborativo, el 20,3%
consideraron aprendizaje basado en problemas, el 12,6% contestaron juegos y
dramatizaciones, el 8,2% expresaron el disefio de recursos visuales interactivos, el
2,7% manifestaron grupos focales y el 1,6% foros interactivos. Los resultados
muestran la innovacion en el uso de estrategias, con mayor preferencia aquellas que
ayudan al proceso ensefianza aprendizaje, al trabajo en equipo y el desarrollo de la

motivacion de los estudiantes.
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13. ¢ Qué tipo de recursos incentivan el aprendizaje autonomo del estudiante?

Cuadro N° 21: Tipo de recursos incentivan el aprendizaje autonomo del
estudiante

Escala Frecuencia Porcentaje
Creacion de videos o contenidos para la web 5 2,7
Trabajos practicos 60 33,0
Proyectos de emprendimiento 84 46,2
Proyectos de investigacion 25 13,7
Ensayos académicos 8 4,4
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 20: Tipo de recursos incentivan el aprendizaje autonomo del estudiante

Creacion de
videos o
contenidos para la
web

WM Trabajos practicos

Froyectos de
emprendimiento

Proyectos de
investigacion
Ensayos

acadamicos

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 46,2% de docentes respondieron que el tipo de
recursos que incentivan el aprendizaje autobnomo del estudiante son los proyectos
de emprendimiento, el 33% consideraron trabajos practicos, el 13,7% contestaron
proyectos de investigacion, el 4,4% expresaron ensayos académicos y el 2,7%
manifestaron creacion de videos o contenidos para la web. Los resultados de la
investigacion demuestran que los proyectos de emprendimiento son la mejor opcion
para que el estudiante desarrolle sus capacidades de discernimiento vy

autorregulacion del aprendizaje.

55



14. ¢El estudiante reflexiona criticamente acerca de su aprendizaje en la
asignatura de emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 22: Reflexion critica acerca del aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 54 29,7
Casi siempre 92 50,5

A veces 33 18,1
Casi nunca 2 1,1
Nunca 1 S5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 21: Reflexion critica acerca del aprendizaje

.Siempre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
[Nunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 50,5% de docentes respondieron casi siempre los
estudiantes reflexionan criticamente acerca de su aprendizaje en la asignatura de
emprendimiento y gestion, el 29,7% consideraron siempre, el 18,1% contestaron a
veces, el 1,1% expresaron casi nunca y el 0,5% manifestaron en cambio nunca. La
asignatura favorece al desarrollo de un aprendizaje autbnomo, porque el estudiante
desarrolla su habilidad del pensamiento critico segun los contenidos que se trataran.
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15. Considera usted que los estudiantes tienen la capacidad de planificar,
implementar y evaluar su propio aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 23: Capacidad de planificar, implementar y evaluar el propio
aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 33 18,1
Casi siempre 77 423

A veces 63 34,6
Casi nunca 8 4.4
Nunca 1 S5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 22: Capacidad de planificar, implementar y evaluar el propio
aprendizaje

W siempre

W casi sismpre
A veces

M Casinunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 42,3% de docentes respondieron que los estudiantes
casi siempre tienen la capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio
aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 34,6% consideraron
a veces, el 18,1% contestaron siempre, el 4,4% expresaron casi nunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes a nivel de bachillerato han logrado
desarrollar habilidades especificas, pero necesitan fortalecerlas, las cuales son

necesarias en una formacion profesional relacionada con la asignatura.
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16. ¢ Los entornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes a ser
auténomos de asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 24: Entornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes
a ser autonomos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 63 34,6
Casi siempre 86 473

A veces 29 15,9
Casi nunca 3 1,6
Nunca 1 S5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 23: Entornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes

a ser autonomos

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casinunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 47,3% de docentes respondieron que los entornos
digitales interactivos casi siempre ayudan a alentar a los estudiantes a ser
autonomos de asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 34,6% consideraron
siempre, el 15,9% contestaron a veces, el 1,6% expresaron casi nunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nunca. Las tecnologias favorecen al aprendizaje autbnomo
porque el estudiante aprender segun su tiempo y con menos presiones, por lo cual

es un incentivo del proceso ensefianza aprendizaje.
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17. ¢Los estudiantes son responsables de su proceso de aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales
interactivos?

Cuadro N° 25: Estudiantes responsables de su proceso de aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 39 21,4
Casi siempre 79 43,4

A veces 54 29,7
Casi nunca 7 3,8
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 24: Estudiantes responsables de su proceso de aprendizaje

.Siempre
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 43,4% de docentes respondieron que los estudiantes
casi siempre son responsables de su proceso de aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales interactivos, el 29,7%
consideraron a veces, el 21,4% contestaron siempre, el 3,8% expresaron casi nunca
y el 1,6% manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes se responsabilizan de su
proceso ensefianza aprendizaje a través de los espacios digitales que ayudan a no
establecer condicionamientos en la formacion en la asignatura de Emprendimiento

y Gestion.
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18. ¢ En qué nivel de aprendizaje autdnomo se encuentran los estudiantes en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 26: Nivel de aprendizaje autonomo

Escala Frecuencia Porcentaje
Autonomia 28 15,4
Autonomia relativa 50 27,5
Dependencia relativa 75 41,2
Dependencia 29 15,9
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 25: Nivel de aprendizaje autonomo
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,2% de docentes respondieron que el nivel de
aprendizaje autdnomo en el cual se encuentran los estudiantes en la asignatura de
Emprendimiento y Gestién es dependencia relativa, el 27,5% consideraron
autonomia relativa, el 15,9% contestaron dependencia y el 15,4% expresaron
autonomia. El nivel de dependencia evaluado por el docente es relativo, porque los
estudiantes dependen del docente para su proceso ensefianza aprendizaje de manera

integral.

60



19. ¢ El estudiante toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio
y rendimiento en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 27: Estudiantes toman las decisiones oportunas

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 25 13,7
Casi siempre 86 47,3

A veces 61 33,5
Casi nunca 9 4,9
Nunca 1 5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 26: Estudiantes toman las decisiones oportunas

.Siempre

B casi siempre
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[CMunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 47,3% de docentes respondieron que casi siempre los
estudiantes toman las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
rendimiento en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 33,5% consideraron
a veces, el 13,7% contestaron siempre, el 4,9% expresaron casi nunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes poseer la capacidad de tomar de
decisiones como parte de su edad, los retos que viviran en su vida diaria y futuro,

con el apoyo de su familia.
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20. Usted incentiva que el estudiante identifique sus debilidades y fortalezas
para conocer su proceso de aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento
y Gestion?

Cuadro N° 28: Identificacion de sus debilidades y fortalezas para conocer su
proceso de aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 107 58,8
Casi siempre 59 32,4

A veces 11 6,0
Casi nunca 4 2,2
Nunca 1 5
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 27: Identificacion de sus debilidades y fortalezas para conocer su

proceso de aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 58,8% de docentes respondieron que siempre
incentiva que los estudiantes identifican sus debilidades y fortalezas para conocer
su proceso de aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 32,4%
consideraron casi siempre, el 6% contestaron a veces, el 2,2% expresaron casi
nunca y el 0,5% manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes ya logrados
desarrollado su capacidad de identificar sus debilidades, que les dificulta su
aprendizaje, una dimensién de importancia en el desarrollo de su aprendizaje

auténomo.
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21. ¢Al estudiante le gusta aplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a
través de la aplicacion de entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 29: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 40 22,0
Casi siempre 85 46,7

A veces 49 26,9
Casi nunca 5 2,7
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 28: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo

.S\empre

W casi siempre
A veces

B Casi nunca
[CMunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 46,7% de docentes respondieron que los estudiantes
les gustan casi siempre aplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a través de la
aplicacion de entornos digitales interactivos, el 26,9% consideraron a veces, el 22%
contestaron siempre, el 2,7% expresaron casi nunca y el 1,6% manifestaron en
cambio nunca. En general, los docentes consideran que los estudiantes ya han
logrado usar estrategias de aprendizaje autébnomo por los beneficios que brinda los
recursos digitales interactivos, su atractivo y la variedad que brinda en el aula.
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22. El estudiante es capaz de crear actividades escolares autonomas a través
de los entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 30: Creacion de actividades escolares autonomas

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 31 17,0
Casi siempre 76 41,8

A veces 60 33,0
Casi nunca 12 6,6
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 29: Creacion de actividades escolares autonomas
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,8% de docentes respondieron que los estudiantes
casi siempre son capaces de crear actividades escolares autdnomas a través de los
entornos digitales interactivos, el 33% consideraron a veces, el 17% contestaron
siempre, el 6,6% expresaron casi nunca y el 1,6% manifestaron en cambio nunca.
Los estudiantes ya tienen la capacidad para desarrollar tareas de manera autonomia,
a través del uso de las TIC, que brinda una variedad de opciones para el proceso
ensefianza aprendizaje.
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23. ¢El estudiante tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio
aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 31: Control sobre su aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 28 15,4
Casi siempre 80 44,0
A veces 63 34,6
Casi nunca 8 4,4
Nunca 3 1,6
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 30: Control sobre su aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 44% de docentes respondieron que los estudiantes casi
siempre tienen la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 34,6% consideraron casi siempre, el
15,4% contestaron a veces, el 4,4% expresaron casi nunca y el 1,6% manifestaron
en cambio nunca. Los estudiantes han logrado desarrollar su capacidad para
controlar su aprendizaje, a través de la seleccién de los contenidos que les gusta
aprender, pero un grupo requiere fortalecer estas habilidades manera integral.
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24. ¢ El estudiante utiliza los entornos virtuales interactivos para aprender de
manera autonoma?

Cuadro N° 32: Utilizacion de los entornos virtuales interactivos para aprender de
manera autonoma

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 37 20,3
Casi siempre 67 36,8

A veces 62 34,1
Casi nunca 14 7,7
Nunca 2 1,1
Total 182 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Grafico N° 31: Utilizacion de los entornos virtuales interactivos para aprender de
manera autonoma
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 36,8% de docentes respondieron que los estudiantes
casi siempre utilizan los entornos virtuales interactivos para aprender de manera
auténoma, el 34,1% consideraron a veces, el 20,3% contestaron siempre, el 7,7%
expresaron casi nunca y el 1,1% manifestaron en cambio nunca. En la era
tecnoldgica que ha presentado un crecimiento significativo de los diferentes
recursos educativos existentes, los estudiantes viven una era de los nativos digitales
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Analisis de encuesta a estudiantes

1. Sexo

Cuadro N° 33: Sexo

Escala Frecuencia Porcentaje
Femenino 213 60,3
Masculino 140 39,7
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 32: Sexo

WrFemenino
Easculino

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion
Del 100% de encuestados, el 60,3% de estudiantes pertenece al sexo femenino y el
39,7% al masculino. Los datos establecen mayor participacion de las mujeres en el

ambito educativo de la provincia que particip6 como parte la muestra investigada.
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2. Edad

Cuadro N° 34: Edad

Escala Frecuencia Porcentaje
14 25 7,1

15 90 255

16 99 28,0

17 101 28,6

18 32 9,1

19 6 1,7
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 33: Edad

W4
W15
s
W17
18
(e

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados se encuentran entre las edades de 14 a 19 afios, etapa
en la cual cumplen con el nivel de bachillerato, en diferentes especializaciones
segun la institucion educativa, un mayor porcentaje son aquellos que tienen entre
16 a 17 afios.
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3. Nivel educativo

Cuadro N° 35: Nivel educativo

Escala Frecuencia Porcentaje
Primero de bachillerato 73 20,7
Segundo de Bachillerato 158 44,8
Tercero de Bachillerato 122 34,6
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 34: Nivel educativo
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacion

El 44,8% pertenece al segundo de bachillerato que representa el grupo beneficiario,
en el cual se centrara la propuesta que se disefiard en beneficio del aprendizaje la
asignatura de Emprendimiento y Gestién y el 33,6% son parte del grupo de tercero
que necesita un nivel de formacion en el tema para enfrentar los retos universitarios.
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4. Rendimiento académico relacionado con la asignatura de Emprendimiento

y Gestion

Cuadro N° 36: Rendimiento académico

Escala Frecuencia Porcentaje
Excelente 78 22,1
Muy bueno 91 25,8
Bueno 104 29,5
Regular 79 22,4
Malo 1 3
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 35: Rendimiento acadéemico
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 29,5% de estudiantes respondieron que su rendimiento
academico relacionado con la asignatura de Emprendimiento y Gestion es bueno,
el 25,8% consideraron muy bueno, el 22,4% contestaron regular, el 22,1%
expresaron excelente y el 0,3% manifestaron en cambio malo. No se puede
considerar que exista un mal rendimiento o desempefio, aunque tenga algunos

contenidos complejos al manejarse temas econdémicos.
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1. ¢Con que frecuencia usted le gusta utilizar entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 37: Uso de entornos digitales interactivos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 64 18,1
Casi siempre 112 31,7

A veces 170 482
Casi nunca 5 1,4
Nunca 2 6
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 36: Uso de entornos digitales interactivos
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 48,2% de estudiantes respondieron que les gusta
utilizar a veces entornos digitales interactivos, el 31,7% consideraron casi siempre,
el 18,1% contestaron siempre, el 1,4% expresaron casi nunca y el 0,6%
manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes usan estos recursos educativos, pero
no con tanta frecuencia como lo hacen con otros medios digitales que representan

entretenimiento.
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2. ¢Usted adquiere conocimientos con el uso de los entornos digitales
interactivos de aprendizaje?
Cuadro N° 38: Adquisicion de conocimientos del uso de los entornos digitales

interactivos de aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 100 28,3

Casi siempre 121 343

A veces 124 35,1

Casi nunca 6 1,7

Nunca 2 ,6

Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 37: Adquisicion de conocimientos del uso de los entornos digitales

interactivos de aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 35,1% de estudiantes respondieron que a veces
adquieren conocimientos con el uso de los entornos digitales interactivos de
aprendizaje, el 34,3% consideraron casi siempre, el 28,3% contestaron siempre, el
1,7% expresaron casi nunca y el 0,6% manifestaron en cambio nunca. Estos
recursos favorecen a que los estudiantes desarrollen sus conocimientos de manera
activa, los actualicen, pero necesitan la guia del docente para la comprension de su
importancia en su formacion.
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3. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le han ayudado a su aprendizaje
en la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 39: Uso de entornos digitales interactivos en la asignatura de
Emprendimiento y gestion

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 124 35,1
Casi siempre 102 28,9

A veces 118 334
Casi nunca 8 2.3
Nunca 1 3
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 38: Uso de entornos digitales interactivos en la asignatura de

Emprendimiento y gestion
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 35,1% de estudiantes respondieron que siempre
utilizan los entornos digitales interactivos le han ayudado a su aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y gestion, el 33,4% consideraron a veces, el 28,9%
contestaron casi siempre. La frecuencia de utilizacion de estos recursos le ha
brindado la posibilidad de mejorar su aprendizaje la asignatura, por la informacién

que proporciona.
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4. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le ha ayudado a mejorar su
rendimiento académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 40: Mejora del rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 110 31,2
Casi siempre 113 32,0

A veces 116 32,9
Casi nunca 10 2.8
Nunca 4 1,1
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 39: Mejora del rendimiento académico en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 32,9% de estudiantes respondieron que a veces el uso
de los entornos digitales interactivos les ha ayudado a mejorar su rendimiento
académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 32% consideraron casi
siempre, el 31,2% contestaron siempre, el 2,8% expresaron casi nunca y el 1,1%
manifestaron en cambio nunca. Estos recursos son clave para favorecer el proceso

ensefianza aprendizaje de los estudiantes y también el desempefio académico.
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5. ¢Los entornos digitales interactivos son Utiles para que usted aprenda
nuevos contenidos tedricos préacticos de la asignatura de Emprendimiento y
gestion?

Cuadro N° 41: Entornos digitales interactivos son utiles para aprender nuevos
contenidos teoricos prdcticos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 141 39,9
Casi siempre 90 25,5
A veces 111 31,4
Casi nunca 7 2,0
Nunca 4 1,1
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 40: Entornos digitales interactivos son utiles para aprender nuevos
contenidos tedricos prdcticos
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 39,9% de estudiantes respondieron que siempre los
entornos digitales interactivos son Utiles para que aprendan nuevos contenidos
tedricos practicos de la asignatura de Emprendimiento y gestion, el 31,4%
consideraron a veces, el 25,5% contestaron siempre, el 2% expresaron casi nuncay
el 1,1% manifestaron en cambio nunca. Los recursos al implementarse favorecen a
que los estudiantes adquieran nuevos conocimientos y competencias especificas en
una asignatura que les puede brindar habilidades para generar ideas de negocios y
proyectos.
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6. ¢Con frecuencia el docente utiliza videos educativos para ensefar los

contenidos de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 42: Utilizacion de videos educativos para la ensefianza de contenidos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 47 13,3
Casi siempre 54 15,3

A veces 128 36,3
Casi nunca 40 11,3
Nunca 84 23,8
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 41: Utilizacion de videos educativos para la ensefianza de contenidos
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 36,3% de estudiantes respondieron que el docente a
veces utiliza videos educativos para ensefiar los contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion, el 23,8% manifestaron en cambio nunca, el 15,3%
consideraron casi siempre, el 13,3% contestaron siempre y el 11,3% expresaron casi
nunca. Los resultados del estudio muestran un resultado que se diferencia de los
docentes, considerandose en un nivel medio el uso de los videos educativos para la

asignatura mencionada.
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7. ¢Los entornos digitales interactivos le ayudan a mejorar su aprendizaje de
los contenidos tedrico-practicos de la asignatura de Emprendimiento y
gestion?

Cuadro N° 43: Mejora del aprendizaje de los contenidos teorico-practicos de la
asignatura de Emprendimiento y gestion

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 96 27,2
Casi siempre 105 29,7

A veces 136 38,5
Casi nunca 13 3,7
Nunca 3 ,8
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 42: Mejora del aprendizaje de los contenidos tedrico-prdcticos de la
asignatura de Emprendimiento y gestion
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 38,5% de estudiantes respondieron que los entornos
digitales interactivos a veces les ayudan a mejorar su aprendizaje de los contenidos
tedrico-préacticos de la asignatura de Emprendimiento y gestion, el 29,7%
consideraron casi siempre, el 27,2% contestaron siempre, el 3,7% expresaron casi
nunca y el 0,8% manifestaron en cambio nunca. El uso de recursos interactivos
ayuda a que el estudiante desarrolle su aprendizaje significado, no solo adquirir
conocimientos, sino comprender su importancia en el contexto socioecondémico

actual
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8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan su
formacion académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Cuadro N° 44: Entornos digitales interactivos complementan su formacion
académica

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 135 38,2
Casi siempre 88 24,9

A veces 112 31,7
Casi nunca 14 4.0
Nunca 4 1,1
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 43: Entornos digitales interactivos complementan su formacion
académica

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 38,2% de estudiantes respondieron los entornos
digitales interactivos siempre complementan su formacion académica recibida de
manera presencial en el aula de clases, el 31,7% consideraron a veces, el 24,9%
contestaron casi siempre, el 4% expresaron casi nunca y el 1,1% manifestaron en
cambio nunca. Los recursos evaluados son clave para que los estudiantes
complementen su proceso ensefianza aprendizaje, adquieren nuevos conocimientos

y competencias, siempre con la guia del docente de la asignatura.
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9. ¢El docente incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar
investigacion e innovacion con la aplicacion de los entornos digitales
interactivos?

Cuadro N° 45: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 87 24,6
Casi siempre 96 27,2

A veces 120 34,0
Casi nunca 24 6,8
Nunca 26 7,4
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 44: Utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 34% de estudiantes respondieron que a veces los
docentes incentivan la utilizacion de tecnologias digitales para generar
investigacién e innovacién con la aplicacion de los entornos digitales interactivos,
el 27,2% consideraron casi siempre, el 24,6% contestaron siempre, el 7,4%
expresaron nunca y el 6,8% manifestaron en cambio casi nunca. Los resultados
difieren de lo mencionado por los docentes, que respondieron que usan de manera
frecuente estos recursos, depende de la percepcion del estudiante, por su continuo
uso de las TIC.
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10. ¢La utilizacién de los entornos digitales interactivos le ayudan a mejorar
su formacién préactica relacionada con la aplicacion de recursos y
herramientas Web?

Cuadro N° 46: Entornos digitales interactivos les ayudan a mejorar su formacion

practica

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 96 27,2
Casi siempre 99 28,0

A veces 138 39,1
Casi nunca 15 42
Nunca 5 1,4
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 45: Entornos digitales interactivos les ayudan a mejorar su_formacion
practica
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 39,1% de estudiantes respondieron que la utilizacién
de los entornos digitales interactivos a veces les ayuda a mejorar su formacién
practica relacionada con la aplicacion de recursos y herramientas Web, el 28%
consideraron casi siempre, el 27,2% contestaron siempre, el 4,2% expresaron casi
nunca y el 1,4% manifestaron en cambio nunca. El estudiante necesita desarrollar
habilidades practicas por los retos y problemas que se les puedan aparecer en la vida
diaria.
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11. ¢El docente utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo
para desarrollar sus conocimientos practicos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 47: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 144 40,8
Casi siempre 99 28,0

A veces 86 24.4
Casi nunca 17 4.8
Nunca 7 2,0
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 46: Estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo

.S|empre

B Casi siempre
A veces

B Casi nunca
[CNunca

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Anélisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 40,8% de estudiantes respondieron que los docentes
siempre utilizan estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar
sus conocimientos practicos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 28%
consideraron casi siempre, el 24,4% contestaron a veces, el 4,8% expresaron casi
nunca y el 2% manifestaron en cambio nunca. El docente usa una variedad de
estrategias entre el aprendizaje cooperativo e interactivo para que los estudiantes
aprendan a trabajar en equipo y ser lideres como parte de las habilidades de la

asignatura de Emprendimiento y gestion.
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12. ¢Queé tipos de estrategias metodoldgicas utiliza el docente para el
aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 48: Tipos de estrategias metodologicas

Escala Frecuencia Porcentaje
Disefio de recursos visuales interactivos 18 5,1
Foros interactivos 1 3
Aprendizaje basado en problemas 64 18,1
Juegos y dramatizaciones 23 6,5
Grupos focales 37 10,5
Aprendizaje cooperativo - colaborativo 210 59,5
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 47: Tipos de estrategias metodologicas
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Anélisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 59,5% de estudiantes respondieron que el tipo de
estrategias metodoldgicas que utilizan los docentes para el aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion es la denominada aprendizaje cooperativo
- colaborativo, el 18,1% consideraron aprendizaje basado en problemas, el 10,5%
contestaron grupos focales, el 6,5% expresaron juegos y dramatizaciones y el 5,1%
manifestaron en cambio disefio de recursos visuales interactivos. Como se
mencionaba antes hay preferencia por la estrategia de aprendizaje cooperativo y
colaborativo, con menor aplicacion de otros tipos detallados en la pregunta, puesto
que es necesario incentivar el desarrollo de conocimientos a través de grupos de

trabajo.
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13. ¢ Qué tipo de recursos que incentivan su aprendizaje autonomo?

Cuadro N° 49: Tipo de recursos incentivan su aprendizaje autonomo

Escala Frecuencia Porcentaje
Creacion de videos o contenidos para la web 6 1,7
Trabajos practicos 89 25,2
Proyectos de emprendimiento 121 34,3
Proyectos de investigacion 84 23,8
Ensayos académicos 53 15,0
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 48: Tipo de recursos incentivan su aprendizaje autonomo
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 34,3% de estudiantes respondieron que el tipo de
recursos que incentivan su aprendizaje autonomo son los proyectos de
emprendimiento, el 25,2% consideraron trabajos practicos, el 23,8% contestaron
proyectos de investigacion, el 15% expresaron ensayos academicos y el 1,7%
manifestaron creacion de videos o contenidos para la web. Los estudiantes se
sienten motivados por actividades que les ayuden a desarrollar sus conocimientos
de manera practica asi los proyectos de emprendimiento favorecen al proceso

ensefianza aprendizaje.
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14. ¢Usted reflexiona criticamente acerca de su aprendizaje en la asignatura
de emprendimiento y gestion?

Cuadro N° 50: Reflexion critica acerca de su aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 102 28,9
Casi siempre 109 30,9

A veces 126 35,7
Casi nunca 11 3,1
Nunca 5 1,4
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 49: Reflexion critica acerca de su aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 35,7% de estudiantes respondieron que a veces
reflexionan criticamente acerca de su aprendizaje en la asignatura de
emprendimiento y gestion, el 30,9% consideraron casi siempre, el 28,9%
contestaron siempre, el 3,1% expresaron casi nunca y el 1,4% manifestaron en
cambio nunca. Los estudiantes necesitan mejorar su capacidad para reflexionar
acerca de los contenidos que aprenden, tanto por el beneficio que les genera en su

formacion integral.
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15. ¢Considera usted que tiene la capacidad de planificar, implementar y
evaluar su propio aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 51: Capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio

aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 90 25,5
Casi siempre 89 252

A veces 142 40,2
Casi nunca 25 7,1
Nunca 7 2,0
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 50: Capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio
aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 40,2% de estudiantes respondieron que a veces tienen
la capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 25,5% consideraron siempre, el 25,2%
contestaron casi siempre, el 7,1% expresaron casi nunca y el 2% manifestaron en
cambio nunca. Los estudiantes requieren mejorar sus habilidades para la
planificacion integral de su propio aprendizaje, a través de los contenidos que el
docente debe impartir en la asignatura.
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16. ¢Los entornos digitales interactivos le ayudan a ser auténomo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 52: Entornos digitales interactivos le ayudan a ser autonomos

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 96 27,2
Casi siempre 107 30,3

A veces 133 37,7
Casi nunca 16 4.5
Nunca 1 0,3
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 51: Entornos digitales interactivos le ayudan a ser autonomos
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 37,68% de estudiantes respondieron que los entornos
digitales interactivos a veces les ayudan a ser auténomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestidn, el 30,31% consideraron casi siempre, el 27,20%
contestaron siempre, el 4,5% expresaron casi nunca y el 0,3% manifestaron en
cambio nunca. A pesar de los beneficios considerados los estudiantes no consideran
que estos recursos puedan ayudarles al aprendizaje autbnomo, se requiere de la
planificacion de una metodologia acorde a los conocimientos y habilidades a

desarrollarse.
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17. ¢Usted es responsable de su proceso de aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 53: Responsable de su proceso de aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 138 39,1
Casi siempre 108 30,6

A veces 94 26,6
Casi nunca 6 1,7
Nunca 7 2,0
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 52: Responsable de su proceso de aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 39,1% de estudiantes respondieron que siempre son
responsables de su proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion utilizandose entornos digitales interactivos, el 30,6% consideraron casi
siempre, el 26,6% contestaron a veces, el 1,7% expresaron casi nunca y el 2%
manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes consideraron que son responsables
de su propio aprendizaje, pero el docente debe ser un guia para lograr adquisicion

de conocimientos y desarrollar habilidades especificas.
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18. ¢Con relacion a su nivel de aprendizaje autbnomo en cual se encuentra

usted en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 54: Nivel de aprendizaje autonomo

Escala Frecuencia Porcentaje
Autonomia 16,1
Autonomia relativa 18,7
Dependencia relativa 38,8
Dependencia 26,3
Total 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 53: Nivel de aprendizaje autonomo
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 38,8% de estudiantes respondieron que el nivel de

aprendizaje autdnomo en el cual se encuentran los estudiantes en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion es dependencia relativa, el 26,3% consideraron

dependencia, el 16,9% contestaron autonomia relativa y el 16,1% expresaron

autonomia. Los estudiantes todavia tienen dependencia relativas a los

conocimientos que el docente imparte, requieren de una guia para aprender los

contenidos y desarrollar sus capacidades.
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19. Usted toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y

rendimiento en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 55: Toma de las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
rendimiento

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 127 36,0
Casi siempre 115 32,6

A veces 101 28,6
Casi nunca 9 2,5
Nunca 1 3
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 54: Toma de las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
rendimiento
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 36% de estudiantes respondieron que siempre toman
las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y rendimiento en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion, el 32,6% consideraron casi siempre, el 28,6%
contestaron siempre, el 2,5% expresaron casi nunca y el 0,3% manifestaron en
cambio nunca. Los estudiantes del nivel bachillerato ya tienen la capacidad para
tomar decisiones relacionadas con su vida y futuro, que influyen directamente en

su desempefio académico.
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20. ¢La docente incentiva que usted identifique sus debilidades y fortalezas
para conocer su proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento
y Gestion?

Cuadro N° 56: Identificacion de debilidades y fortalezas por parte de los
estudiantes

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 148 41,9
Casi siempre 95 26,9

A veces 92 26,1
Casi nunca 12 34
Nunca 6 1,7
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 55: Identificacion de debilidades y fortalezas por parte de los

estudiantes
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,9% de estudiantes respondieron que los docentes
siempre incentivan que identifiquen sus debilidades y fortalezas para conocer su
proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, el 26,9%
consideraron casi siempre, el 26,1% contestaron a veces, el 3,4% expresaron casi
nuncay el 1,7% manifestaron en cambio nunca. Los docentes usan una variedad de
estrategias para el desarrollo de las destrezas y capacidades de los estudiantes de
manera integral, entre ellas ser capaces de conocer sus debilidades como estudiantes
para favorecer su proceso ensefianza aprendizaje.

90



21. ¢ A usted le gusta aplicar estrategias de aprendizaje autonomo a través de

entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 57: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 94 26,6
Casi siempre 114 323

A veces 123 34,8
Casi nunca 14 4.0
Nunca 8 2,3
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 56: Aplicacion de estrategias de aprendizaje autonomo
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Andlisis e interpretacién

Del 100% de encuestados, el 34,8% de estudiantes respondieron que a veces les
gusta aplicar estrategias de aprendizaje autdbnomo a través de la aplicacion de
entornos digitales interactivos, el 32,3% consideraron casi siempre, el 26,6%
contestaron siempre, el 4% expresaron casi nuncay el 2,3% manifestaron en cambio
nunca. Los estudiantes necesitan desarrollar habilidades especificas del aprendizaje
autonomo para no depender de los docentes, que les ayudard a la mejora de sus
conocimientos y sentirse mas motivados con su formacion académica.
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22. ¢Usted es capaz de crear actividades escolares autonomas a traveés de los

entornos digitales interactivos?

Cuadro N° 58: Estudiantes capaces de crear actividades escolares autonomas

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 80 22,7
Casi siempre 95 26,9

A veces 146 41,4
Casi nunca 21 5,9
Nunca 11 3,1
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 57: Estudiantes capaces de crear actividades escolares autonomas
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,4% de estudiantes respondieron que a veces son
capaces de crear actividades escolares auténomas a través de los entornos digitales
interactivos, el 26,9% consideraron casi siempre, el 22,7% contestaron siempre, el
5,9% expresaron casi nunca y el 3,1% manifestaron en cambio nunca. Los
estudiantes en un nivel medio tienen la capacidad para ser creativos utilizandose los
entornos digitales, a través de espacios interactivos, porque se requiere una

aplicacion mas frecuente en el aula.
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23. ¢Usted tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje
en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 59: Capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 105 29,7
Casi siempre 106 30,0

A veces 127 36,0
Casi nunca 10 2,8
Nunca 5 1,4
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 58: Capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Analisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 36% de estudiantes respondieron que a veces tienen
tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, el 30% consideraron casi siempre, el 29,7% contestaron
siempre, el 2,8% expresaron casi nunca y el 1,4% manifestaron en cambio nunca.
En general, los estudiantes no estan en la capacidad para el control de su
aprendizaje, porque dependen mas del docente para interesarse por los contenidos

y la presion escolar.
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24. ¢ Usted utiliza los entornos virtuales interactivos para aprender de manera
auténoma?
Cuadro N° 60: Utilizacion de entornos virtuales interactivos para aprender de

manera autonoma

Escala Frecuencia Porcentaje
Siempre 101 28,6
Casi siempre 94 26,6

A veces 133 37,7
Casi nunca 18 5,1
Nunca 7 2,0
Total 353 100,0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Grafico N° 59: Utilizacion de entornos virtuales interactivos para aprender de

manera autonoma
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Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.

Anélisis

Del 100% de encuestados, el 37,7% de estudiantes respondieron que a veces utilizan
los entornos virtuales interactivos para aprender de manera autonoma, el 28,6%
consideraron siempre, el 26,6% contestaron casi siempre, el 5,1% expresaron casi
nuncay el 2% manifestaron en cambio nunca. Los estudiantes requieren incentivos
para usar con mayor frecuencia los recursos tecnoldgicos para aprender de manera

autébnoma.
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Verificacion de hipotesis

Para la verificacion de la hipotesis se utilizo la prueba de chicuadrado que

relaciona dos preguntas relacionadas con las preguntas, se seleccion6 este método

por la prueba de normalidad de los datos. Se utilizaron la encuesta a docentes y

estudiantes de manera individual. En el cuadro 61 se mostraron el inicio de los datos

que se procesaron en el programa IBM Spss para obtener las frecuencias observadas

y esperadas.

Cuadro N° 61: Frecuencias observadas y esperadas de la encuesta a estudiantes

23. Usted tiene la capacidad de ejercer control Total
sobre su propio aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?
Nunca Casi A Casi Siempre
nunca veces siempre
3. (El uso de los Nunca Recuento 0 0 1 0 0 1
entornos Frecuencia 0 0 0,4 0,3 0,3 1
digitales esperada
interactivos le (asi Recuento 1 2 4 1 0 8
han ayudado a nunca  Frecuencia 0,1 0,2 2,9 2.4 2,4 8
su aprendizaje esperada
en la asignatura A yeces Recuento 1 4 55 30 28 118
de Frecuencia 17 33 425 354 351 118
Emprendimiento esperada
y gestién? Casi Recuento 2 3 33 41 23 102
siempre  Frecuencia 1,4 2.9 36,7 30,6 30,3 102
esperada
Siempre  Recuento 1 1 34 34 54 124
Frecuencia 1,8 3,5 44,6 37,2 36,9 124
esperada
Total Recuento 5 10 127 106 105 353
Frecuencia 5 10 127 106 105 353
esperada
Cuadro N° 62: Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl P valor
Chi-cuadrado de Pearson 51,355 16 ,000
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Razén de verosimilitudes 40,809 16 ,001
Asociacion lineal por lineal 23,320 1 ,000
N de casos validos 353

Regla de decision

En el cuadro 62 se presentd la regla de decision de verificacion de hipotesis.

Segun 16 grados de libertad y una significancia de 0,05 establecen que el valor del

cuadro de distribucion es de x°t = 26,2962, se comprueba la hipétesis alternativa

“Un entorno digital interactivo SI genera un aprendizaje autbnomo en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion” porque el valor calculado segun los resultados de la

encuesta a estudiantes fue mayor con x%c = 51,355 y se rechaza la nula “Un entorno

digital interactivo NO genera un aprendizaje autdbnomo en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion”.

En el cuadro 63 de la encuesta de los docentes se presentaron las frecuencias

observadas y esperadas de las preguntas 4 y 14 para responder a la hipotesis desde

este grupo de estudio.

Cuadro N° 63: Frecuencias observadas y esperadas de la encuesta a docentes

14. El estudiante reflexiona criticamente acerca Total
de su aprendizaje en la asignatura de

emprendimiento y gestion?

Nunca  Casi A Casi Siempre
nunca  veces siempre

4. (El uso de los Nunca Recuento 0 0 1 0 1 2
entornos Frecuencia 0 0 0,4 1 0,6 2
digitales esperada
interactivos Casi Recuento 0 0 1 0 0 1
ayudan a  nunca Frecuencia 0 0 0,2 0,5 0,3 1
mejorar el esperada
rendimiento del A veces Recuento 0 1 7 8 6 22
estudiante en la Frecuencia 0,1 0,2 4 11,1 6,5 22
asignatura  de esperada
Emprendimiento Recuento 0 1 11 43 8 63
y Gestién? siempre  Frecuencia 0,3 0,7 14 318 18,7 63

esperada
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Siempre Recuento 1 0 13 41 39 94
Frecuencia 0,5 1 17 47,5 279 94
esperada
Total Recuento 1 2 33 92 54 182
Frecuencia 1 2 33 92 54 182
esperada
Cuadro N° 64: Pruebas de chi-cuadrado
Valor gl Sig. asintética
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 30, 934a 16 ,014
Razon de verosimilitudes 31,406 16 ,012
Asociacion lineal por lineal 8,109 1 ,004
N de casos validos 182

a. 17 casillas (68,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia

minima esperada es ,01.

Regla de decision

En el cuadro 64 se presentd la regla de decision de verificacion de hipotesis.

Seguln 16 grados de libertad y una significancia de 0,05 establecen que el valor de

la tabla de distribucion es de x%t = 26,2962, se comprueba la hipétesis alternativa

“Un entorno digital interactivo SI genera un aprendizaje autdbnomo en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion” porque el valor calculado segun los resultados de la

encuesta a docentes fue mayor con x?c = 30,934 y se rechaza la nula “Un entorno

digital interactivo NO genera un aprendizaje autdbnomo en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion”.
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CAPITULO III

PRODUCTO

Nombre de la propuesta

Maodulo interactivo con recursos digitales interactivos para el desarrollo de

habilidades autonomas “Forjando jovenes emprendedores, Aprende a emprender”.
Definicion del tipo de producto

La propuesta planteada es el disefio e implementacion de un modulo
interactivo que incentivara el uso de entornos digitales para el desarrollo de
habilidades del aprendizaje autébnomo en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion. Esta se constituye en una guia de ensefianza aprendizaje digital que el
docente podra aplicar durante las clases virtuales que complementen el aprendizaje
presencial, utilizdndose como herramienta la aplicacion Canva para su disefio y
presentacion que podran los estudiantes ver en cualquier momento el dia y seguir
las actividades que se presentaran, que se compartira con los estudiantes en el aula,
con un acceso a los diferentes recursos que se presentaran adaptados a los

contenidos curriculares de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Cada unidad tiene 4 actividades disefiadas para la presentacién de los
contenidos, los cuales seran innovadores y aplicandose los recursos web con acceso
a links para observar videos o la opcion para realizar las actividades de manera

interactiva, basandose en el enfoque del aprendizaje autonomo.

98



El médulo interactivo se disefié para su posterior aplicacion por parte de los
docentes de las instituciones educativas a través de la herramienta Canva con
accesibilidad a recursos de ensefianza como videos y paginas web que les ayuden
al estudiante a investigar acerca de los temas de las actividades. Los estudiantes
resolveran cada actividad hasta lograr disefiar sus proyectos de emprendimiento
incentivandose el aprendizaje practico y participativo.

Objetivos

Objetivo general

Elaborar un mddulo interactivo que incentive el uso de entornos digitales
para el desarrollo de habilidades del aprendizaje autbnomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

Objetivos especificos

Planificar las actividades por unidad basado en libro del estudiante y en las
etapas del proyecto de emprendimiento.

Ensefiar al estudiante la elaboracién de las etapas basicas de un proyecto
emprendimiento para la presentacion de estudio de mercado, técnico y financiero.

Incentivar en el estudiante el aprendizaje auténomo con actividades

practicas.
Estructura de la propuesta

La propuesta tiene cuatro unidades las cuales se presentan a continuacion,
su finalidad desarrollar el aprendizaje autdbnomo de los estudiantes. Los estudiantes
podran aprender de manera activa y practica, elegir su proyecto de emprendimiento
aplicarlo en un proceso interactivo. En el grafico 60 se presento el disefio
fundamentado en la metodologia ADDIE resumida, mostrandose las cinco fases en

las cuales se elabor6 el producto del manual.
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Grafico N° 60: Metodologia de Desarrollo ADDIE

%

1. Andlisis

+En esta fase se aplicaron las encuestas a los estudiantes y docentes y establecer el
nivel de aprendizaje autbnomo presentado en el capitulo 2, que definio la
necesidad del uso de los entornos digitales interactivos.

4

2. Disefio

«Se esquematizaron las 4 unidades segun el disefio de un proyecto de
emprendimiento para el proceso ensefianza aprendizaje de los estudiantes. Cada
unidad contara con 4 actividades.

3. Desarrollo

«Con la aplicacion se elabor6 cada unidad que incluye el procedimiento y recursos
complementarios para que el estudiante acceda a videos y paginas web
generandose un aprendizaje auténomo de los conceptos tratados.

4. Implementacién

«El recurso se implementara en el lapso de 3 meses posterior a su aprobacion en
una institucién educativa que se seleccionard estratégicamente.

%
%
%

5. Evaluacion

+Se aplicara una evaluacion de satisfaccion y un postest para definir el logro de
destrezas y competencias especificas.
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Metodologia ADDIE
1. Analisis

El anélisis de la necesidad de la aplicacion se fundamento en los resultados
de la encuesta presentada en el capitulo 2, que favorecié al diagnostico y al pretest

utilizado para definir el nivel de conocimientos de los estudiantes.

En el cuadro 65 se identificd la evaluacion pretest, se seleccionaron 40
estudiantes de la Unidad Educativa Ibarra que participaron en la aplicacién de la
propuesta. En la evaluacion diagndstica obtuvieron una nota de 6,42. En el anexo 3
se presentan las notas obtenidas por cada estudiante. Las evaluaciones establecen

un bajo rendimiento de los estudiantes como se observa en el cuadro.

Cuadro N° 65: Estadisticos descriptivos pretest

N Minimo  Maiximo Media Desv. tip.

Pretest 40 4,00 9,00 6,4250 1,17424

En lo relacionado a la encuesta se presenta la estadistica descriptiva de las
preguntas de la encuesta que muestra la necesidad de la aplicacién de un entorno
virtual de aprendizaje. El cuadro 66 se mostraron los valores de las medias ubicadas
entre m = 3,7535 y m = 4,0113 en las preguntas, que indica que el uso de entornos
es necesario para el proceso ensefianza de la asignatura de emprendimiento y

gestion.

Cuadro N° 66: Estadisticos descriptivos de la encuesta a estudiantes

N Minimo Maximo Media

Desv. tip.

3. (El uso de los entornos digitales 353 1,00 5,00 3,9632
interactivos le han ayudado a su
aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

4. (El uso de los entornos digitales
interactivos le han ayudado a mejorar
su rendimiento del académico en la
asignatura de Emprendimiento y
Gestion?

5. ¢(Los entornos digitales interactivos
son utiles para que usted aprenda
nuevos contenidos tedricos practicos
de la asignatura de Emprendimiento

y gestion?

353 1,00 5,00 3,8924

353 1,00 5,00 4,0113

,89589

,91996

,94742
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7. JLos  entornos digitales
interactivos le ayudan a mejorar su
aprendizaje de los contenidos tedrico
practicos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

8. ¢Considera usted que los entornos
digitales interactivos complementan
su formacién académica recibida de
manera presencial en el aula de
clases?

10. ;La utilizacién de los entornos
digitales interactivos le ayudan a
mejorar su formacién practica
relacionada con la aplicacién de
recursos y herramientas Web?

353 1,00 5,00
353 1,00 5,00
353 1,00 5,00

3,7875

3,9518

3,7535

91556

,98017

,94982

2. Disefio

Para el disefio de procedié al bosquejo de las unidades de manera inicial
para proceder a la seleccion de actividades segun cada tema, seleccionandose 4
actividades segun el proceso de elaboracion de un proyecto de emprendimiento. En

el cuadro 67 se presenta la estructura de las unidades y la pagina que permitio iniciar

con la segunda etapa.

Cuadro N° 67: Estructura del manual

Elementos Titulos Paginas

PORTADA Titulo: Aprende a emprender Paginas 1

INDICE indice general Paginas 2

PRESENTACION Presentacion Paginas 3

UNIDAD 1 Conociendo el entorno del emprendimiento Paginas 5

UNIDAD 2 Estudio de mercado. Ordenar e interpretar la Paginas 12
informacion del entorno para llegar a
conclusiones.

UNIDAD 3 Etapas del disefio del emprendimiento Paginas 19

UNIDAD 4 Impacto de la economia en el emprendimiento. Paginas 32
Estudio técnico y financiero de la idea
emprendimiento

EVALUACION Evaluaciones de Kahoot Paginas 43
https://create.kahoot.it/details/5058cf67-5464-
4f0f-8a07-08ed71344f04
https://create.kahoot.it/details/cfcd3e62-bad5-
4e49-9313-996fef102bde

BIBLIOGRAFIA Referencias bibliogréficas Paginas 44

ANEXOS Anexo 1. Emprendimiento Péginas 45

Anexo 2. Estudio técnico

Anexo 3. Caracteristicas de un proyecto
emprendedor

Anexo 4. Segmentacion de mercado
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1. Enlaprimera fase se disefian las actividades de las unidades del manual para su
presentacion en Canva direccionadas a la elaboracion de un proyecto de
emprendimiento.

2. En el grafico 61 se presentd la pantalla de Canva que sirve para iniciar con el
disefio en Canva se procedi0 a seleccionar el formato acorde a las necesidades

del manual interactivo utilizandose el buscador.

Grafico N° 61: Buscador de Canva

M AN TR RS W] ..o Jor)

:Qué disefiamos hoy?

Parati Canva Docs Pizarras online  Presentacione: ™ Vidoos Impresiones si

s Redes social

Te puede interesar:

- = = | um..-‘.".‘
5 Present T 5
255 withease S v l
Documento (A4 vertical) Presentacion (16:9) Documento Doc Infografia Cartel (Vertical: 42x 5

3. En el gréafico 62 se indican las plantillas para el disefio del manual, se
seleccionan las mas acordes al manual interactivo propuesto que sea atractivo

visualmente al estudiante.

Grafico N° 62: Seleccion de la plantilla

s sa e |G R - o)
Inicio > Plantillas > Manual interactivo Plantillas Proyectos

Plantillas de Manual Interactivo

Explora plantillas de Manual Interactivo de gran calidad para tu proximo disefio

25 Todoslosfiltros  Categoria v

14,007 plantillas

KL TR e Y>>

Manual de
imagen
corporativa

INSTROESOnEs IOPOOND>

il Jommpverall | Wb
En el grafico 63, se muestra las caracteristicas de la plantilla de trabajo con
las respectivas imagenes, titulos y presentacién de actividad con los recursos

seleccionados luego de revision de materiales complementarios.
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Gréfico N° 63: Plantilla de trabajo
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= o mm 0 = —=A - =
PROPUESTA w = ho = - i _— - —
PROYECTO Y & 3 G/ gE'E_ Gl - . il p &
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3. Desarrollo

El desarrollo del modulo se efectu6 en Canva presentandose cada actividad
que los estudiantes cumplirdn segun la planificacion determinada como

complemento de la asignatura de emprendimiento y gestion.
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ULO INTERACTIVO

Emprendimiento y gestién

Marta Lucia
Valencia Cortez
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INDICE

Presentacion

UNIDAD |

Conociendo el entorno del emprendimiento

UNIDAD II
Estudio de mercado. Ordenar e interpretar la
informacion del entorno para llegar a conclusiones.

UNIDAD lli
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UNIDAD IV
Impacto de la economia en el emprendimiento. Estudio
técnico y financiero de la idea emprendimiento
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Presentacion

El presente modulo esta adaptado a las
unidades del libro del estudiante de la
asignatura de Emprendimiento y gestion,
adaptada con actividades practicas que el
estudiante puede utilizar aplicandose las
opciones de Canva y el aprendizaje significativo
de programas estadisticos.

En las primeras etapas del emprendimiento
existe mucha falta de claridad, mucha
incertidumbre y una necesidad de accion. Por lo
tanto, la etapa inicial del emprendimiento
puede verse como un problema de disefio.
Como se dijo antes, el espiritu empresarial
depende en gran medida de la situacion.

Para comprender cuéles son los problemas de
disefio situado del emprendimiento, debemos
observar como el diseffador (en nuestro caso, el
empresario) aborda la situacion problematica.
El empresario pretende acabar con la situacién
problematica y elegir un camino a seguir a
partir de la forma en que le da sentido a esa
situacion. El estudiante se convierte en un
empresario auténomo capaz de decidir de
manera logica y sistematica.
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MANUAL

o

El emprendimiento se ensefa
predominantemente a través de dos enfoques,
“sobre” y “para”. En la educacioéon “sobre”, el
formato més tradicional, los estudiantes
obtienen conocimientos codificados sobre el
emprendimiento, como las teorias del
emprendimiento, y se les pide que los
reproduzcan en una prueba. En el programa
"para" el emprendimiento, los estudiantes
reciben tareas empresariales simuladas, como
la redaccion de un plan de negocios y/o
estudios de casos. Mientras que el objetivo de
la educacion empresarial es la adquisicion de
verdaderas habilidades empresariales, el tercer
enfoque llamado educacion “mediante” se ha
vuelto mas popular (Block et al., 2023).

En este contexto, el mdédulo esta disenado para que
los estudiantes participen en un comportamiento
empresarial real, no sélo analizando y planificando,
sino saliendo y actuando sobre las ideas. Un
vehiculo popular para este tipo de educacion
integral es el enfoque de creacion de empresas, en
el que se produce una combinacion de educacioén e
incubacion. Aqui, los estudiantes no solo aprenden
a través del emprendimiento, sino que también
construyen empresas reales, ya que se involucran
con el mundo real y no con una simulacién, tan "a
través" como sea posible. Los emprendimientos
pueden sostenerse y son utiles para los estudiantes

al cursas sus estudios universitarios.
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UNIDAD 1

CONOCIENDO EL
ENTORNO DEL

@ ¢Que significa emprendimiento? - Concepto animado
L
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UNIDAD 1.

(‘oBJETIVOS ) <
OG.EG.5. Analizar las necesidades de la poblacién,
recolectar informaciéon basada en muestras e indagar sobre
datos relacionados con el emprendimiento utilizando
herramientas estadisticas.

OG.EG.1. Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante
desde diferentes perspectivas y areas del emprendimiento:
comunitario, asociativo, empresarial, cultural, deporti

) ) b ; rtivo,
artistico, social, etc. g

( FINALIDAD )

El estudiante serd capaz de reconocer el entorno
de su emprendimiento para identificar las
necesidades de su comunidad.

)

( DESCRIPCION

La unidad describe como iniciar el andlisis de las
necesidades para la estructuracioén de la idea de
emprendimiento, es necesario conocer el entorno,
para establecer si el producto que se seleccionara es
requerido e innovador.

\_

l)
)
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ACTIVIDAD 1. DETERMINACION DE LAS
NECESIDADES DE SU ENTORNO.

1 En grupos de trabajo, los
estudiantes seleccionardn un
barrio o comunidad especifica y

establecer sus necesidades
especificas, basado en un andlisis
econdmico.
= Elabore la tabla de las necesidades
consideradas en su barrio o
comunidad. 2
Tabla 1. Comunidad Observa y toma fotos del
3 sector seleccionado. Elabora
e el un dlbum fotogréfico en
Expresiones culturales Canva y describe las
necesidades del entorno.
Tamaiio de la poblacion :
Idiosincrasia de los habitantes

Economia

Necesidad especifica

Tabla 2. Necesidades
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Actividad 2. Definicion de

los objetivos de la
investigacion de campo

Para el desarrollo del
emprendimiento se requiere

porar un estudio de

ela )
necesidad

in la
campo, segun
ablecidas Y el producto

st
= define los

que consideres

objetivos.

= ._r__, L

Cada estudiante define
Objetivos de estudio de
€ampo para Conocer sy
Sector e jniciar con sy
€mprendimiento. Siga las
recomendaciones de la
gréfica,

Objeti

Ingresa al siguiente link para

conocer acerca del diseflo
de objetivos de
investigacion.

GFRRENCO LA FI SELD7T L

INVESTIGAZ: DH PARS LA

wehon Eavae L ICN JEY PROPLE LA
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Objetivos de Investigacion

B el

Qué son los obj de un proy ycomor los,

con ejemplos [2024] « Asana Objetivos de la investigacion: qué son y cual es su
Y] Jos obj SMART del proyecto, puedes tus importancia

objetivos antes de que emplece el proyecto y evaluar su &xito al finalizar iz o .

ol misme. Aprende cémo hacerla con nuestra guia, 5i estas buscando i6n sobre los obj de la ir

es el articulo correcto. Descubre todo para tu tesis. iClick aqui!

"

Observe los links de apoyo
Recomendaciones

Con el fin de evitar errores en la formulacion de objetivos, a continuacion se de-
tallan unos tips para elaborar correctamente los objetivos de una investigacion:

' « No pongas objetivos demasiado amplios y generalizados.
« No es lo mismo el planteamiento de pasos 0 métodos que los
objetivos.

» No confundir objetivos con politicas o planes para llegar a la finalidad
practica.

« Los objetivos deben estar relacionados con la delimitacién del tema,
el marco tedrico y la metodologia.

« Unos objetivos deben ser logrados primero que otros; por lo tanto,
deberan ser redactados en ese mismo orden.

« Los objetivos son el destino de la investigacion; el marco tedrico,
el terreno y la metodologia, el camino por seguir.

- Propon objetivos reales que se puedan cumplir. Por ejemplo,
en el problema “la salud de millones de personas esta en riesgo por
efecto de la acumulacion de basura”, se puede plantear su disminucién,
mas no su eliminacion.

N7 Y -3
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ACTIVIDAD 3. DISENO DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION.

Disefia el cuestionario de encuesta para la
oll aplicacién de tu emprendimiento, puedes adaptarlos
del siguiente formato ejemplo.

Sigue el siguiente ejemplo, por lo cual, debes

02 adaptar las preguntas a tus necesidades y tu
producto. Define tus instrucciones y explica la
necesidad de tu estudio.

Ejemplo de cuestionario de encuesta

Instrucciones:

= Sea objetivo y veraz en sus respuestas.
» Responda con sinceridad y marque la opcidn de su seleccidn.

.
o

72
_

I/////////

_

A
Z

Z/
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7
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P

=

=

e

=

/
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=

—

/

e

e

Sign in to Google to save your progress. Learn more

—
e
T

——

/|

/

\
i

|

)

.

\

N
I

.
)

* Indicates re quired question iy
i

1. Sexo* / W%{:’Z

O Masculino 7

(O Femenino

Las preguntas que elabores desarrdllalas en
03 Google Forms para su aplicacién y comparte
el link con tus compafieros.

Responde la siguiente la pregunta: ; Por qué la
04 técnica de encuesta ayuda a conocer las
necesidades de tu publico objetivo? \ N

NN
=
Y
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ACTIVIDAD 4. APLICACION DE LOS
INSTRUMENTOS ¥ TABULACION DE LOS DATOS

——

Es una aplicacion que forma parte de las
herramientas de Google. En ella podras
crear facilmente formularios (cuestionarios
o encuestas), recopilando todo tipo de
informacién de forma facil y sencilla, y a su
vez, facilita el trabajo de tabulacién ya que,
al realizar estas encuestas de manera
Google Forms online, los datos que se .inqresa)n son

almacenados en una hoja de calculo
entregando de forma inmediata la
tabulacién de los datos obtenidos.

) @

Comparte con sus tus N
~p : ; Luego de su aplicacion
sompanerosyamgos sl ik obtén los resultados que te

de la encuesta, aplica el W—) e e
instrumento minimo a 30 EGEts tabillatos sl

personas maximo a 50.
formato Excel.

(4) (3)

b 4 =
¢(Los encuestados F
respondieron las preguntas?,
¢La indicaciones de la é‘Q\ Responde lo siguiente:
encuesta fueron claras?, ;Te
colaboraron en el desarrollo
de la encuesta?

VW
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UNIDAD 2.

(‘oBJETIVOS )
( OG.EG.5. Analizar las necesidades de la poblacién, o
recolectar informacién basada en muestras e indagar sobre

datos relacionados con el emprendimiento utilizando
herramientas estadisticas.

OG.EG.8. Conocer metodologias y técnicas para evaluar
cuantitativa y cualitativamente la factibilidad de un proyecto
de emprendimiento.

OG.EG.1. Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante
desde diferentes perspectivas y dreas del emprendimiento:

comunitario, asociativo, empresarial, cultural, deportivo
artistico, social, etc.
\_

( FINALIDAD

El estudiante serd capaz de identificar y eloboror
graficas estadisticas y usar el programa estadistico
Excel para el desarrollo de su proyecto de
emprendimiento.

75

( DESCRIPCION

La unidad evalla los recursos estadisticos
requeridos para desarrollar el estudio de mercado
gue representa la evaluacién del publico objetivo.

))
)
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ACTIVIDAD 1. ESTADISTICA
DESCRIPTIVA

. ANALISIS E
1) NVESTIGACION

Para el analisis de los datos de
tu encuesta procede a obtener
los datos que se encuentran en

Excel, en la opcién respuestas

de Google Forms.

|

g QO confi
Vincular con Hojas de calculo
Se aceptan respuestas [ ]
Pregunta Individual

[ o me
[ S e e e e s > n@E

XA e Wevr1oa s ErismeAr o @B Y

T

ANALISIS DE
RESULTADOS

Los datos del Excel presentan de

manera individual la informacion,
por lo cual la tabularan en tablas

de frecuencias y porcentajes.

118



o ] o
ACTIVIDAD 2. ANALISIS DE
FRECUENCIAS Y PORCENTAJES EN

EXCEL

1. ¢Usted ha comprado alguna vez cajas decorativas
reciclables para ocasiones especiales?

Escala Frecuencia %
Con los datos de |la encuesta,

los estudiantes procederan a
la obtencion de los datos y su Si 256 67%
cuantificaciéon. Cada pregunta
la presentaran cumpliéndose

con el siguiente ejemplo: No 124

: 33%

Total 380 100%

_( )

La frecuencia representa la cantidad de veces que respondieron
las respuestas Si y No.

El porcentaje puedes
calcular utilizando la L
herramienta pastel en el Frecuenda
programa Excel.

o oo coalle

En el diseno grafico la grafica pastel puede ayudarle a obtener los
porcentajes, de manera sencilla. Aplique el mismo proceso en Excel y
comparta sus resultados en el grupo de WhatsApp.
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El programa se ha
venido utilizando en
universidades e
institutos superiores.

En la actualidad existen
otros programas que son
sencillos de utilizar y
brindan una variedad de
opciones, calculo de
hipdtesis. Revise la
siguiente imagen, el
programa se llama “IBM
Spss”.

Actividad 3.
Estadistica
descriptiva en ofros
programas
estadisticos

-
-
-
-
-
-
pos
»
»
"

fad
|
4 Accion
|
Observa los videos, los datos de
sus preguntas procéselos en el
programa y obtenga las

frecuencias y la estadistica
descriptiva.
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El programa tiene dos
ventanas; la primera
representa las preguntasy
las escalas de medicion.
La segunda los datos de
manera descriptiva sin
procesar.
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total que se cons ividido en cien
unidades.




El programa Excel le brinda una serie de

opciones para procesar sus datosporlo . . . . ..
cual puede seleccionar los mismos parala - - - . . -
representaciogyde sus datos. 0

Seleccione dos
preguntas de opcién
multiple y elabore una
grafica de barras solo
con los porcentajes.

Seleccione dos
preguntas y elabore
una grafica de pastel

gue represente las
preguntas.

= Television  Periodicos
m Redes Sociales

Actividad 4. Identificacion de tipo de
graficas representativas de datos.
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4

....... Seleccione dos preguntas de opcién ), oTuls s a o
------- multiple y elabore una grafica de lineas N EE G
2D solo con los porcentajes. 77 7

Seleccione dos
preguntas de opcién
multiple y elabore
histograma solo con los
porcentajes.

Compare las diferencias
entre los tipos de graficos
gue ha utilizado en Excel y
responda lo siguiente:

Periédicos Televisién - % (,QUé gra’ﬁca permite una
mejor presentacion de la
informacion?

Guiese el libro del
estudiante.

Actividad 4. Identificacion de tipo de
graficas representativas de datos.
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ETAPAS DEL
DISENO DEL

Estructura de un plan de negocios eficaz: 9 elementos
clave

Descubre cual es la estructura que debe seguir tu plan de negocios
(incluye ejemplos de cada elemento).

5
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UNIDAD 3.

( OBJETIVOS )

OG.EG.1. Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante
desde diferentes perspectivas y dreas del emprendimiento:

comunitario, asociativo, empresarial, cultural, deportivo,
artistico, social, etc.

(" FINALIDAD )

El estudiante serd capaz de comprender y aplicar
de manera prdctica las fases del disefio de un
proyecto de emprendimiento y gestion aplicdndose
los conceptos bdsicos de la guia del estudiante.

[N

A
(' DESCRIPCION )
La presente unidad desarrolla un andlisis y la
aplicacion de las etapas del disefio de
emprendimiento para la comprension de la
importancia de sus fases adaptadas a las
necesidades actuales de los estudiantes.
\- EN—
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ACTIVIDAD 1. IDEA DE EMPRENDIMIENTO

01

1. En grupos de trabajo
disefiar establecer cuatro
ideas de emprendimiento

gue cumplan los
siguientes requisitos
segun las necesidades
establecidasy las ideas
iniciales.

02

REQUISITOS:
¢ Innovador
* Responsable con
las necesidades del
Ecuador
¢ Negocio con
posibilidades de
crecimiento

03

Cada punto debe estar
debidamente
justificado.

04

Describa la zona
geogréfica.

05

Ubique el
emprendimiento a través
de la herramienta de
Google maps.
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)

FILOSOFIiA

El estudiante
desarrollaré la
filosofia empresarial
de su emprendimiento
Yy su estructura
organizativa.

MISION Y VISION

Defina su misidn,
vision y objetivos
empresariales basado
en el siguiente
ejemplo.

ORGANIGRAMA

Elabore el
organigrama
estructural y funcional
de su empresa utilice
las herramientas de

Canva le proporciona
guidndose de los
siguientes ejemplos.

T T |

ACTIVIDAD 2. QRGANIZACIéN Y
PLANIFICACION DE LA IDEADE
EMPRENDIMIENTO. ESTRUCTURA
EMPRESARIAL

Ejemplos misién y vision
enellink: Ejemplos de organigrama

https:// X CARGOSY
https://www.canva.com/es_mx/aprende/
mision-y-vision/ FUNCIONES

Segun el organigrama

seleccione 4 cargos y

describa sus funciones
segun la tabla.

— >

3 ejemplos de misién, visién y valores de grandes
empresas

{Rocesitas ejemplos de visidn, misin y valores do grandes emprosas
DPaFa Inspirarte? Te presentamos 3 Grandes elemplos Gue te van b Senvis
de inspiracién
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Ejemplos de organigrama

Estructura
ORGANIGRAMA
EMPRESARIAL
|
| |
FINANZAS PRODUCCION
Gestion de capital Desarrollo —|
Innovaciones
— Contabilidad Operacion
MARKETING SISTEMAS
Estrategia de Mantenimiento
— mercadeo —
L Ventas Gestion de—

clientes
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Elabora un ejemplo segiin la tabla

Cédigo: 2

Departamento de Talento Humano
MANUAL DE FUNCIONES

Fecha:

Descripcion de puestos

Identificacion

(Nombre del puesto:

Disenador Grafico

Ubicacion:

|Vivel Asesor

[Dependencia:

Gerencia General

lAmbito de operacion:

Administrativo

[Relacidn

vefe Inmediato:

Gerente General

\Subordinados directos:

Gerente de produccidn

Propdsito del puesto

Realizar el diseno de ilustraciones para los productos de
la empresa aplicando las técnicas requeridas de diseno y
dibujo satisfaciendo las necesidades de los clientes

Funciones

« Elabora bocetos y otras artes graficas de su competencia.
» Revisa los acabados finales de las cajas decorativas en fin que cumplan con las
especificaciones requeridas.
Actualiza los bocetos y disefos de las cajas decorativas.
Disefa proyectos para nuevos
productos en base a las cajas de transporte y las decorativas.
Disefa los avisos, ilustraciones para promocionar la empresa.
Disefar el material para promocién para el personal del Departamento Comercial.
Lleva el registro del material producido.
Realiza disefios especiales en base a las necesidades de los clientes.
Elabora informes periddicos acerca de la diversidad de disefios.

Perfil

Licenciado (a) en Disefo Grafico y areas afines.

Finalidad

Disenar todas las ilustraciones, imagenes, productos necesarios para la impresion de las cajas.
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ANALISIS

Luego de la descripcion del
producto procedera a
desarrollar un andlisis de sus
clientes futuros, desarrolle la
tabla de manera clara y
concisa puede utilizar datos de
censos del 2010 al 2023
actualizados. Los estudiantes
adaptaran el ejemplo dado a
su emprendimiento.

VIDEO

Accede al siguiente video
acerca del producto:

|
2
|
3
|

ACTIVIDAD 3. MAS CERCA DEL
PRODUCTO Y DEL MERCADO

SELECCION

Los estudiantes segun su
idea de emprendimiento
seleccionaran dos productos
especificos, se imaginaran
los mismos y describiran sus
caracteristicas y sus usos.

NOTA:

Se recomienda establecer el
mercado potencial antes del
desarrollo y aplicacion de la
encuesta.
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TABLA 1. DESCRIPCION Y USOS DEL PRODUCTO

Describe tu producto en tu tabla en word:

Propiedades

Atributos

Usos

TABLA 2. SEGMENTACION DE MERCADO

Variables de .
segmentacién Variable Datos Fuente
Poblacion de Fasciculo provincial
Geografia Tungurahua 504583 Tungurahua (INEC)
Poblacion de|
Geografia IAmbato (65,4%) 329.856 Ecuador en cifras (INEC)
Poblacion INEC Informacion  del
e leconémicamente iCenso de poblacion
Demografico |Activa PEA lslizee \Vivienda
Estrato Social o
Poblacion  Ambato| ]é\lei(;o Ig;ormgg:g;én del
Demogréfico Iclase media. = P Y
: 116254 \Vivienda
Nivel
lsocioeconémico
P;?:;ig:so O(')er oo INEC Informacion del
Demografico g,58). Jefepde 9 32.473 Cferlso de poblacién y
\Vivienda
hogares
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ACTIVIDAD 4. ANALISIS DE LOS
FACTORES EXTERNOS E INTERNOS DEL
PROYECTO

-

Share

@ Organizaciones: Factores Internos y Externos de las org

Para la actividad

revisar el Ol‘gall i-;"(:iones

siguiente video:

Clase 6

Watch on (B8 Youlube

Revisaran informacién acerca de las amenazas a sus
proyectos, investigaran inversién, crisis econémica
del Ecuador y mundial, conflictos, precios de
insumos y materiales. Después elaboraran 6
amenazasy 6 fortalezas.

Posteriormente, evaluaran las fortalezas y debilidades de su
empresa, relacionado con el recurso humano, formacion,
motivacion, compromiso y responsabilidad social del cliente.

Elaboraran la tabla FODA segun su analisis de manera
concreta, necesitan conocer su mercado para el disefio
de estrategias de venta.

Segun la tabla FODA elaboraran la llamada matriz FODA para
seleccionar las estrategias de marketing y ventas.

Para finalizar, elabore las estrategia de marketing mix de
los cuatro P, producto, plaza, precio y promocion (ver la
actividad y explicacion segun las preguntas.
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el marketing mix e u.ﬁi Macketng Mix i Las 4F Cs 0 4Es deldarketing “,,

Y T IVIARNRNEILIIND ‘
L5 » | <

4Ps, 7Ps, 4Cs, 4.5

LA HISTORIA DE PRINCIPIO HASTA HOY
- ! ) :
=l
e

Watch on (3 Youlube

Estrategias de marketing mix

LAS 4P DEL
MARKETING

PRODUCTO

:Qué vendo u ofrezco?
:Qué necesidades cubre?
;Aporta beneficios con
sus caracteristicas?

¢ Tiene valor anadido?

¢ ;Cudnto estd dispuesto
a pagar el cliente?
(Precios de la
competencia?

* Beneficios netos
Ventajas competitivas

Puaza

» Redes sociales » Localizacién

* Anuncios * Almacenamiento

» Carteleria * Transporte

* Social Ads » Costes de envios N\
* Mercado online

Tabla 3. Marketing mix

Estrategia de marketing mix ||Actividades Descripcion

Producto

Plaza

Precio

Promocién
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éComo funcionan las 4
“P" del marketing mix?

Primera "“P": producto

Las preguntas que debes hacerte son:

¢ ;/Qué problema esta resolviendo
tu producto?

¢ ;Quién es tu cliente objetivo?

e ;Cémo aborda tu producto las
necesidades del cliente objetivo?

o ;Qué ofrece tu producto que no ofrecen
los productos de la competencia?

‘P Segunda “P": precio

Las preguntas que debes hacerte son:

¢ ;Cuénto cuestan los productos de la
’ competencia?
’ * ;Cuanto estan dispuestos a gastar
tus clientes?

* ;Puede tu producto tener varios

niveles de precio? '

* ;Cuénto cuesta crear tu producto? '

,,,,,
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¢Como funcionan las
4 "P" del marketing
mix?

Tercera "P": plaza

Las preguntas que debes hacerte son:

e ;Dénde compra productos similares
tu cliente objetivo?

¢ ;Donde se encuentra tu cliente objetivo?
e ;Estas enfocado en empresas o
en el consumidor final?

e ;Ddnde vende sus productos o servicios
la competencia?

Cuarta “P": promocion

Las preguntas que debes hacerte son:
¢ ;Quién es tu publico objetivo?
e ;Cdmo quieres que se perciba tu marca?

e ;Qué canales de distribucion utiliza nuestro

4 Promocion — publico objetivo para recibir informacion?

I
4

e ,Como promociona sus productos
la competencia?

» ;Se puede sacar provecho de la
estacionalidad?
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UNIDAD 4

IMPACTO DE LA
ECONOMIA EN EL
EMPRENDIMIENTO.
ESTUDIO TECNICO Y
FINANCIERO DE LA IDEA
EMPRENDIMIENTO

/
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UNIDAD 4.

(OBJETIVOS )

OG.EG.1. Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante
desde diferentes perspectivas y dreas del emprendimiento:
comunitario, asociativo, empresarial, cultural, deportivo,
artistico, social, etc.

( FINALIDAD )

El estudiante aprendera a desarrollar un estudio
técnico y financiero de su emprendimiento y @

establecer el impacto en la economia.

( DESCRIPCION )

Las actividades describen como se deben elaborar
un proyecto de emprendimiento a nivel técnico y
financiero, para establecer y reconocer recursos,

costos, gastos y medios de evaluacion financiera.

\ L ——

)
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ACTIVIDADES

La oferta y demanda afectan La oferta y la demanda

a la economia de mercado determinan la cantidad que se
libre mas que hinglin otro produce de cada bien y el precio

X al que debe venderse.
factor. Si la oferta es mayor

que la demanda, los precios Accede al link para aprender mas
bajan. acerca de la oferta y la demanda.

Los dos principales factores que influyen en la toma de decisiones
de los consumidores dentro del mercado son la ofertay la
demanda.

Actividad 1. Analisis de oferta y demanda segun
la encuesta aplicada al publico objetivo

0

1. Segun el ejemplo que se 2. Para ello debera establecer lo
compartira a través de Excel el siguiente:

estudiante elaborara su analisis de ¢ Cantidad de encuestados que
oferta y demanda. aceptan el emprendimiento

¢ Cantidad de personas que usaron
el emprendimiento.

¢ Cantidad de personas que no
aceptaron el emprendimiento

th

3. Con base a la informacién 4. Sigue las formulas desarrolladas
identificara su mercado potencial y para el calculo.

establecera el tamaro del

emprendimiento.
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1. En una tabla
ilustrativa describa los
materiales que
requiere para su
emprendimiento,
debe distinguir entre
sus diferentes tipos. ()

PRODUCCION

2. En la siguiente etapa establezca su
Mﬁ;g%if;ﬁﬁggs capacidad de producciéon diaria, mensual y

anual, elabore segun el ejemplo de la tabla:

Descripcion Consumo anual Consumo mensual Unidad de medida

Materia prima directa

| | I

* Materiales indirectos
Insumos de la produccion *

| | l

CAPACIDAD DE PRODUC(ION
Produccién diaria Pr%gﬁghéarl producfién DPI Real

\/\—Q/

ﬁﬂ

CTIVIDAD 2.INGENIERIA
DEL PROYECTO
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MATERIALES

ACTIVIDAD 2.INGENIERIA
DEL PROYfECTO

El siguiente paso es la descripcidn de los recursos requeridos
para el desarrollo de su emprendimiento, los cuales
representaran los activos fijos de la empresa.

PKOYE[T (0 ACTIVOS FIJ0S

* Descripcion Cantidad

Maquinarias

* Equiposy software

Herramientas

— Muebles y enseres

140



ACTIVIDAD 3:

Determinacion de costos, gastos e

INgresos
01
COSTOS Y GASTOS — COSTOS Y GASTOS
. = 2
Los estudiantes elaboraran una lista 9
de los costos y gastos en los cuales Con base a sus activos determinen
se incurra el proyecto para lo cual costos y gastos que van incurrir y su
investigara posibles costos de los financiamiento.

insumos y activos fijos.

PLAN DE INVERSIONES “— INDICACION
= =
04 : :
Elabore el plan de inversiones segun las Accedaa §u manual .|ntera'c.t|vo yal .
indicaciones: material de las diapositivas
elaborado.

05 PRESUPUESTO
ANALISIS DE COSTOS ( M
06

presupuesto de personal de tres dreas.  |m—
¢ Administrativa
* Operativa

) Segun las consideraciones de la tabla
Elabore un anélisis de costos en el del pago a personal, elabore y disefie el
programa Excel determinandola g J

materia prima, materiales
indirectos e insumos que va a

utilizar J « Publicidad y ventas )
07
COSTOS — COSTOS FINALES
(‘
Elabore una tabla de los costos 08 Segun las indicaciones del manual,
administrativos y venta en los elabore su presupuesto de costos
cuales puede incurrir su empresa final segun los datos obtenidos de
en su emprendimiento. su costos en todas las etapas de la
L investigacion financiera.
= fl del d
¢ Lainflacion del afio 1 de tu proyecto
o INGRESOS TSese
acumulada, para lo cual puedes visitar la
Analiza y establece tus ingresos pagina del Banco Central y seleccionar la que
| anuales y proyéctalos a cinco afios consideres adaptable a tu emprendimiento.
para lo cual debes considerar lo ' » Calcula las posibles unidades que vas a vender
siguiente: en el ano, y establece su crecimiento segun la
\ ) inflacion.
® e Establece su precio unitario considerando las

variables de utilidad y costos incurridos.
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Tabla 1. Plan de Inversiones e
-,
Inversiones Délares Financiamiento
Precio total Capital propio Crédito
1. Activo fijo
Edificios

Equipos y Mobiliario de Oficinas

Equipos de Computo y Software

Maquinarias, Equipos y herramientas

2. Activos intangibles

Elaboracién del proyecto

Permisos legales del producto

A} ~

Patente IEPI del producto

7 ~ Z

Gastos organizativos

Imprevistos

3. Capital de trabajo

Total capital de trabajo

Total
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Tabla 2. Costos y gastos

Descripcién

Costo mensual

Costo anual

Materia prima

Materiales indirectos

Insumos

Mano de obra directa

Mantenimiento y reparacién

Depreciaciones

Total
Tabla 3. Presupuesto de personal
Colaboradores Id C Décimo Décimo Aportes Aportes Fondo de Total Total
Tercero Cuarto Personales Patronales Reserva mensual anual
Total
Tabla 4. Gastos administrativos Tabla 5. Gastos de Venta

Descripcion

Valor mensual

Valor anual

Descripcion

Costo mensual

Costo 1er afio

Sueldo personal
administrativo

Suministros de
oficina

|Servicios basicos

| Total
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| Publicidad

Combustibles y
Lubricantes

Total




W Tabla 6. Presupuesto de costos final

/A‘/—"'

" |Materia prima

Concepto

Ano1

Ano 2

Ao 3

Ano 4

Ano 5

Gastos operativos

Materiales indirectos

Insumos basicos de produccién

Mano de obra directa

Mantenimiento y reparacién

| Subtotal

Gastos administrativos

Sueldos administrativos

Suministros de oficina

Servicios basicos

Subtotal

Amortizacion

Depreciaciones

Subtotal

Gastos de venta

Publicidad

Gasolina

Subtotal

Gastos financieros

Interés por préstamo

Subtotal

TOTAL
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&

Inflacién

Precio unitario Inflacion
https://contenido.bce.fin.ec/
documentos/
PublicacionesNotas/Notas/
- - Inflacion/inflacionindice.html
Tabla 7. Ingresos
Productos 1 2 3 4 5

Cantidades (En Unidades)

Producto 1

Total

Crecimiento esperado

Precio Unitario (En USS)

Producto 1

Total

Crecimiento esperado (inflacién)

Ingresos (En US$)

Producto 1

Total
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ACTIVIDAD 4. GVALUACION
FINANCIERA DEL PROMECTO DE
GMPRENDIMIENTO

Al considerar que el célculo de la
evaluacion financiera es complejo, requiere
del disefio de un flujo de caja, la presente
actividad servird para iniciar con los
conocimientos bdasicos del tema.

INDICADORGS

En la presente imagen identifica y
compara el tipo de indicadores
que puede usar para la evaluacion
financiera del proyecto. Responde
las siguientes preguntas:

Observa los videos acerca de la
evaluacidn financiera del proyecto y
disefia un ensayo sobre la
importancia de su aplicacion.

Arcomiatan

- i

Responde la siguiente
pregunta:

2Tu proyecto ha logrado un
beneficio costo?
sTu proyecto necesita reducir
costos o gastos para una mejor
tasa beneficio costo?

146

RB/C =

e ;Qué indicadores financieros
consideras esenciales?

e ;Consideras que tienen la
informacidn financiera para su
célculo?

BENGFICI0/COSTO

Con los datos de costos e ingresos
célculo la tasa beneficio costo de
tu proyecto, y sigue la siguiente
férmula segn la presente
indicacion.

>, Ingresos brutos

2. Costo totales del proyecto

, Evaluaeion de Proyectes (Costo - Beneficio)
- S —

ABNETITRNAND
. —

Ensayo sobre la evaluacion
financiera de un proyecto:




1. Accede a las evaluaciones de Kahoot parea resolver las
evaluaciones.

2.Practica con la opcidn jugar en solitario y captura el resultado para

enviarla al docente

Evaluacion 1 de Emprendimiento

y Gestién
Cambridge Business AS Level

Created by: DianaVannesa82
ane v

iagy

Shares: 0
Favorites: 0

" M Evaluacién de Emprendimiento y
Gestién 2

§ = 2 #emprendimiento #empresa

#emprendedor
#emprendimiento  #empresa #emprendedor
Created by: DianaVannesa82
Language: Espariol
Plays: 0 Shares: 0
Players: 0 Favorites: 0
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Anexo 1. Emprendimiento

www.gestionyemprendimiento.com

éQué es emprendimiento?

La mejor guia para los emprendedores. En la actualidad, muchas
personas optan por crear algin emprendimiento dada su situacion
econémica y el mercado laboral..

% Gestion v Emprendimiento / Oct 22, 2021
- ré L3
Anexo 2. Estudio técnico

»

Share

\ | Los Costosy el Estidiodlechico®Elaliagion Financiera ...
! PRSI —

Watch on (B8 YouTube
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Anexo 3. Caracteristicas de un proyecto emprendedor

équé los ayuda a triunfar?

Descubre 6 caracteristicas esenciales de un proyecto emprendedor que
triunfa. Desde la vision clara hasta la gestion de redes, este articulo te
ayuda a impulsar tu emprendimiento.

o Proyectos emprendedores exitosos

Anexo 4. Segmentacion de mercado

4 BUNTOS IMPORTANTES para una SEGMENTACION @(s | /Qué esilz,

Watch on (£ Youlube

46
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4. Implementacion

1. Con los 40 estudiantes se trabajo la primera unidad “Conociendo el entorno del

emprendimiento” ejecutandose las 4 actividades propuestas, con el apoyo del
docente de la asignatura de Emprendimiento y Gestion se procedidé a su
aplicacion cumpliéndose con la fase 1 acercamiento a los conceptos de
emprendimiento.

En los graficos 64 y 65 se presentaron las herramientas para compartir el disefio
a través de la siguiente barra de herramientas colocando el correo electronico

de cada estudiante, seleccionandose la opcién Ver.

Grafico N° 64: Hoja de trabajo
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M Oannimar @©s6s  Posicion @ < Personas con acceso

Sugerencias
Diana del Rocio Reyes Paredes
A @ e
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Gréfico N° 65: Herramienta para compartir el contenido con los estudiantes
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3. En el gréafico 66 se presento la herramienta para crear el video manual. Se

procedio con la misma a enviar un video para que el estudiante pueda acceder
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desde el celular o su computadora al considerarse algin problema de
accesibilidad a Internet.

4. El recurso se compartira a través de WhatsApp.

Gréfico N° 66: Herramienta para crear video del manual

{ Descargar

Tipo de archivo

(] video MP4 v

Calidad

792 x1.122 px
Original

Selecciona paginas

Todas las paginas (47) ~

Descargar paginas como archivos separados

] Guardala configuracion de descarga

Procesando elementos
11843609.jpeg
v
Completada
R i

Descargar

En el cuadro 68 se presentd el cronograma de actividades que describe las
actividades y su implementacion por semana, en los cuales que se tratara cada tema

con los estudiantes y en el cual se cumpliran con las actividades requeridas.
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Cuadro N° 68: Cronograma de implementacion de actividades

Mes 1 Mes 2 Mes 3
N° Titulo de las | Actividades 12 12 12
Unidades
UNIDAD 1 Conociendo el | Actividad 1. Determinacion de las necesidades de su entorno. X
entorno del | Actividad 2. Definicién de los objetivos de la investigacion de campo | x
emprendimiento Actividad 3. Disefio del instrumento de investigacion. X
Actividad 4. Aplicacion de los instrumentos y tabulacion de los datos X
UNIDAD 2 Estudio de mercado. | Actividad 1. Estadistica descriptiva
Ordenar e interpretar | Actividad 2. Analisis de frecuencias y porcentajes en Excel
la informacion del Actividad 3. Estadistica descriptiva en otros programas estadisticos
entorno para llegara | Actividad 4. Identificacion de tipo de gréficas representativas de
conclusiones. datos.
UNIDAD 3 Etapas del disefio del | Actividad 1. Idea de emprendimiento X
emprendimiento Actividad 2. Organizacion y planificacion de la idea de X
emprendimiento. Estructura empresarial
Actividad 3. Mas cerca del producto y del mercado X
Actividad 4. Analisis de los factores externos e internos del proyecto
UNIDAD 4 Impacto de la | Actividad 1. Andlisis de oferta y demanda segln la encuesta aplicada
economia en el | al publico objetivo
emprendimiento. Actividad 2. Ingenieria del proyecto
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Estudio técnico vy
financiero de la idea

emprendimiento

Actividad 3: Determinacion de costos, gastos e ingresos

Actividad 4. Evaluacién financiera del proyecto de emprendimiento

EVALUACION | Evaluaciones de | https://create.kahoot.it/details/5058cf67-5464-4f0f-8a07-
Kahoot 08ed71344f04
Evaluaciones de | https://create.kahoot.it/details/cfcd3e62-bad5-4e49-9313-
Kahoot 996fef102bde

BIBLIOGRAFI | Referencias

A bibliograficas
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5. Evaluacion

En la fase 1 se procedio a la evaluacion de los estudiantes que participaron
en la implementacion de la unidad 1. El cuadro 69 indica las diferencias de medias,
en el pretest lam = 6,35y en el postest de 7,775 estos valores de denotan que los
estudiantes adquieren conocimientos acerca del disefio de un proyecto de
emprendimiento, al constituirse una fase 1 las diferencias son aceptables.

Cuadro N° 69. Diferencia de medias

Pretest Postest
Media 6,3500 7,7750
Minimo 4,00 5,00
Maximo 9,00 9,00
Desv. tip. 1,27199 1,04973
N 40 40

En el cuadro 70, se mostro la estadistica comparativa, al constituirse en
datos no paramétricos segun la prueba de normalidad, se seleccioné la prueba de
los rangos con signo de Wilcoxon. El postest es > (mayor que) el pretest, aunque

en 3 es menor y 8 no se evidencia cambios en las pruebas de evaluaciones.

Cuadro N° 70: Rangos y contrastes segun la prueba de los rangos con signo de

Wilcoxon
N Rango promedio Suma de rangos
Rangos negativos 32 2,50 7,50
Rangos positivos 29° 17,95 520,50
Postest - Pretest Empates g
Total 40

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest

c. Postest = Pretest

En el cuadro 71, se mostré la estadistica de contraste comparativa, que a
diferencia de la hipdtesis presentada en los resultados, esta busca responder si
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existen diferencias entre el postest. Al obtener un valor p de 0,05 se acepta la H1

“El valor de postest es mayor que al postest”

Cuadro N° 71: Estadisticos de contraste”

Postest - Pretest
Z -5,096°
P valor ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

b. Basado en los rangos negativos.

Evaluacion de la propuesta innovadora

Para la evaluacion de la propuesta al final de esta, se incluira el link de
evaluacion por parte de los estudiantes, acerca de su aplicacion y utilizacién para el
proceso ensefianza aprendizaje de la materia de Emprendimiento y Gestion.

Valoracion de la propuesta

Para la valoracion de la propuesta se procederd a medir el nivel de

satisfaccion a través de las siguientes medidas:
e Muy satisfactorio

e Satisfactorio

e Medianamente satisfactorio

e Poco satisfactorio

e Nada satisfactorio.

La recomendacién es la evaluacion de expertos del disefio final de la
propuesta segun las determinaciones de la universidad y los beneficiarios desde un
contexto de cumplimiento de las destrezas con criterios de desempefio y los

objetivos de ensefianza aprendizaje.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El diagndstico de la aplicacion de herramientas digitales de los entornos
virtuales interactivos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion,
desarrollada a través de la encuesta aplicada a los docentes establecid que
prefieren usar con mayor frecuencia los videos educativos para la ensefianza de
los contenidos de la asignatura de Emprendimiento y gestién. También
frecuentemente incentivan la investigacion e innovacion a través de los entornos
digitales interactivos. Asimismo, utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo
e interactivo para desarrollar los conocimientos précticos de los estudiantes.
Entre el tipo de estrategias usadas por los docentes con mayor frecuencia son el
aprendizaje cooperativo — colaborativo con el 54,4% y el aprendizaje basado en
problemas con el 20,3%. Al seleccionar el tipo de recursos que deberian
implementarse por parte del docente para el desarrollo del aprendizaje
autonomo son los proyectos de emprendimiento con el 46,2% y los trabajos
practicos con el 33%. En el caso de la encuesta a los estudiantes estos
consideraron que los videos son usados a veces, es decir, no muy
frecuentemente para la ensefianza de asignatura de Emprendimiento y gestion.
También respondieron que los docentes incentivan con una frecuencia media (a
veces) la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos con el 34% y

un 27,2% contestaron casi siempre.

Los niveles de aprendizaje autdnomo en los cuales los estudiantes consideraron
gue se encuentran especificamente la asignatura de Emprendimiento y Gestion,
es la dependencia relativa a la ensefianza al docente en un 38,8% y dependencia
total con el 26,3%. Aunque un porcentaje representativo empieza a tener mayor

autonomia, requiriéndose el uso de recursos atractivos.
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El disefio del médulo interactivo que incentive el uso de entornos digitales para
el desarrollo de habilidades del aprendizaje autbnomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion contemplo 4 unidades de trabajo que integran el
desarrollo de contenidos y tareas que ensefian al estudiante acerca del proceso
de un proyecto desde la idea de negocio. Las actividades desarrolladas logran
el aprendizaje autocontrolado, los estudiantes tienen la posibilidad de aprender
segun sus necesidades y tiempos a través de la accesibilidad a los contenidos en

cualquier momento o lugar.

Recomendaciones

Elaborar un postest que complemente al diagndstico inicial para evaluar la
implementacion de los entornos virtuales interactivos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion detallindose los beneficios obtenidos de la
propuesta en el aprendizaje autonomo, con la finalidad del disefio de nuevas
estrategias empleandose diferentes tipos de recursos digitales que proporciona

las Tic.

Evaluar el nivel de aprendizaje autbnomo de manera frecuentemente para la
identificacion de necesidades de los estudiantes en las instituciones educativas
y la integracion de estrategias de ensefianza aprendizaje que ayuden a la
innovacion en las metodologias del docente direccionadas a la motivacién en el

aula de clases.

Actualizar los contenidos del mddulo interactivo para el desarrollo de
habilidades del aprendizaje autdbnomo en la asignatura de Emprendimiento y
Gestidn, a través de la inclusion de los contenidos que puedan presentarse por
cambios en el curriculum y las necesidades de los estudiantes con relacion a los
proyectos empresariales, a partir de las habilidades logradas por parte de los
estudiantes para enfrentar los retos sociales y medir sus capacidades en la
generacion de ideas innovadoras para la sociedad ecuatoriana.
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ANEXOS

ANEXO 1
CUESTIONARIO DE ENCUESTA A DOCENTES

Obijetivo: Proponer un entorno digital interactivo para generar el aprendizaje autbnomo en la

asignatura de Emprendimiento y Gestidn.

Indicaciones:

e Sea Objetivo y veraz.
e Seleccione la opcidn que usted considera correcta.

e Las respuestas se usaran para fortalecer los procesos ensefianza aprendizaje

1. Sexo

Femenino

Masculino

2. Edad

De 56 a 65 aiios
De 46 a 55 aiios
De 36 a 45 afios
De 25 a 35 aiios

3. Tiempo que ejerce como docente
Mas de 25 aios

De 23 a 25 aiios

De 18 a 22 aiios

De 15 a 17 aiios

De 11 a 14 afios

De 7 a 10 afios

De 4 a 6 aiios

De 1 a 3 afios

1. ¢Con que frecuencia usted utiliza entornos digitales interactivos?
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Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ O~ N~ | =

Nunca

¢Usted actualiza sus conocimientos acerca del uso de herramientas y los entornos digitales

interactivos de aprendizaje?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ NN N~
R e

Nunca

¢El uso de los entornos digitales interactivos le ayudado a la ensefianza de la asignatura

de Emprendimiento y gestion?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca « )

¢El uso de los entornos digitales interactivos ayudan a mejorar el rendimiento del

estudiante en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre « )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Casi nunca ()
Nunca « )

¢Los entornos digitales interactivos son Utiles para que el estudiante aprenda nuevos

contenidos tedricos préacticos de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Siempre « )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca )
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Nunca

\ (

) |

6. ¢Con frecuencia usted utiliza videos educativos para ensefiar los contenidos de la

asignatura de Emprendimiento y gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

7. ¢Los entornos digitales interactivos ayudan al estudiante a retroalimentarse y mejorar el

aprendizaje de los contenidos tedrico-practicos de la asignatura de Emprendimiento y

gestiéon?

Siempre

Casi siempre
A veces
Casi nunca

Nunca

~ e~~~ ~

~ O~ ~ | =

8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan la formacion

académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Siempre

)

Casi siempre
A veces
Casi nunca

Nunca

~ NN N~

)
)
)
)

9. ¢Usted incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e

innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces « )
Casi nunca ( )
Nunca ( )

10. ¢La utilizacién de los entornos digitales interactivos ayudan a mejorar la formacién

practica de los estudiantes relacionada con la aplicacién de recursos y herramientas Web?

Siempre

(

)
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Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ ~ ~—

Nunca

11. ¢Usted utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar los
conocimientos practicos de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca ( )
Nunca « )

12. ¢Queé tipos de estrategias metodoldgicas utiliza usted para el aprendizaje en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion?

Diseiio de recursos visuales interactivos

Foros interactivos
Aprendizaje basado en problemas
Juegos y dramatizaciones

Grupos focales

~ NN NN~
N N N N N | N

Aprendizaje cooperativo - colaborativo

13. ¢Queé tipo de recursos incentivan el aprendizaje autonomo del estudiante?

Creacion de videos o contenidos para la web ( )
Trabajos practicos « )
Proyectos de emprendimiento ( )
Proyectos de investigacion « )
Ensayos académicos ( )

14. (El estudiante reflexiona criticamente acerca de su aprendizaje en la asignatura de

emprendimiento y gestion?

Siempre « )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Casi nunca ( )
Nunca ( )
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15. ¢Considera usted que los estudiantes tienen la capacidad de planificar, implementar y

evaluar su propio aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca )
Nunca « )

16. ¢Losentornos digitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes a ser autonomos de

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

17. ¢Los estudiantes son responsables de su proceso de aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca « )

18. ¢En qué nivel de aprendizaje auténomo se encuentran los estudiantes en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

Autonomia ( )
Autonomia relativa ()
Dependencia relativa ()
Dependencia ()

19. ¢El estudiante toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y rendimiento

en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre

Casi siempre
A veces
Casi nunca

Nunca

~ e~ o~ o~~~
~ ~— ~ |
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20. ¢Usted incentiva que el estudiante identifique sus debilidades y fortalezas para conocer su

proceso de aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca )
Nunca ( )

21. (Al estudiante le gusta aplicar estrategias de aprendizaje auténomo a través de la

aplicacion de entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

22. ¢El estudiante es capaz de crear actividades escolares auténomas a traves de los entornos

digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca ()

23. ¢El estudiante tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces ( )
Casi nunca ( )
Nunca « )

24. (El estudiante utiliza los entornos virtuales interactivos para aprender de manera

auténoma?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ o~~~ o~
~ | =

Nunca

GRACIAS POR SU ATENCION
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ANEXO 2
CUESTIONARIO DE ENCUESTA A ESTUDIANTES

Obijetivo: Proponer un entorno digital interactivo para generar el aprendizaje autbnomo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestidn.

Indicaciones:

e Sea Objetivo y veraz.
e Seleccione la opcidn que usted considera correcta.

e Las respuestas se usaran para fortalecer los procesos ensefianza aprendizaje

1. Sexo
Femenino ( )
Masculino « )
2. Edad

4. Rendimiento académico relacionado con la asignatura de Emprendimiento y Gestion

Excelente « )
Muy bueno ( )
Bueno ( )
Regular « )
Malo « )

1. ¢Con que frecuencia usted le gusta utilizar entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Casi nunca ( )
Nunca ( )
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2.

¢Usted adquiere conocimientos con el uso de los entornos digitales interactivos de

aprendizaje?

Siempre

Casi siempre

~ NN N~
SN N N N | N

A veces
Casi nunca
Nunca
3. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le han ayudado a su aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y gestion?
Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )
4. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le ha ayudado a mejorar su rendimiento

académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestién?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca « )

5. ¢Los entornos digitales interactivos son Gtiles para que usted aprenda nuevos contenidos
tedricos préacticos de la asignatura de Emprendimiento y gestion?
Siempre « )
Casi siempre ( )
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca « )
6. ¢Con frecuencia el docente utiliza videos educativos para ensefiar los contenidos de la
asignatura de Emprendimiento y gestion?
Siempre « )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca )

174



Nunca ‘ « ) ‘

7. ¢Los entornos digitales interactivos le ayudan a mejorar su aprendizaje de los contenidos

tedrico-précticos de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan su formacién

académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

9. ¢El docente incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e

innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca ( )

10. ¢La utilizacién de los entornos digitales interactivos le ayudan a mejorar su formacion

practica relacionada con la aplicacion de recursos y herramientas Web?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca ()
Nunca ( )

11. ¢El docente utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar

sus conocimientos practicos en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )

Casi siempre ( )
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A veces « )
Casi nunca « )

Nunca « )

12. ;Qué tipos de estrategias metodoldgicas utiliza el docente para el aprendizaje en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Disefio de recursos visuales interactivos

Foros interactivos

Aprendizaje basado en problemas
Juegos y dramatizaciones

Grupos focales

Aprendizaje cooperativo - colaborativo

~ NN NN~
~ O~~~ |

13. ¢Queé tipo de recursos que incentivan su aprendizaje auténomo?

Creacion de videos o contenidos para la web

)

Trabajos practicos
Proyectos de emprendimiento
Proyectos de investigacion

Ensayos académicos

~ e~~~ ~
N

emprendimiento y gestion?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

14. ;Usted reflexiona criticamente acerca de

su aprendizaje en la asignatura de

15. ¢Considera usted que tiene la capacidad de planificar, implementar y evaluar su propio

aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca ()
Nunca ( )

16. ¢Los entornos digitales interactivos le ayudan a ser auténomo en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
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Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

17. ¢Usted es responsable de su proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento

y Gestion utilizadndose entornos digitales interactivos?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca « )
Nunca « )

18. ¢Con relacion a su nivel de aprendizaje autbnomo en cudl se encuentra usted en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca ()

19. ¢Usted toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y rendimiento en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre « )
A veces « )
Casi nunca ()
Nunca « )

20. ¢La docente incentiva que usted identifique sus debilidades y fortalezas para conocer su

proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre « )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Casi nunca ( )
Nunca ( )

177



21. (A usted le gusta aplicar estrategias de aprendizaje autonomo a través de entornos

digitales interactivos?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ NN N~
SN N N N | N

Nunca

22. ¢Usted es capaz de crear actividades escolares auténomas a través de los entornos digitales

interactivos?

Siempre

Casi siempre
A veces

Casi nunca

~ NN N~
R e

Nunca

23. ¢Usted tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion?

Siempre ( )
Casi siempre ()
A veces ()
Casi nunca ()
Nunca « )

24. ¢Usted utiliza los entornos virtuales interactivos para aprender de manera auténoma?

Siempre ( )
Casi siempre ( )
A veces ( )
Casi nunca ()
Nunca ( )

GRACIAS POR SU ATENCION
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ANEXO 3
EVALUACIONES PRETEST Y POSTEST

Postest

Pretest

O OO~ OOV~ OOWOMWMOOOMSMNSMOOMNSNDPMNSPMNSNEOINMNSOCDOODOODODODOOODWOOIMS OO 0O,

O T NI TOMNMNMNMNOOMNMN OO OMNMNOMMNMNMNLLLOOD OITITLL ONMNLOOOOOMN~MNWOODNNSNMNSOOIMNS O~
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