€™ 3

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA
INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION PEDAGOGIA EN
ENTORNOS DIGITALES

TEMA:

HERRAMIENTA DE SIMULACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA
EN LA ASIGNATURA DE GESTION EMPRESARIAL

Trabajo de investigacion previo a la obtencion del grado de Magister en
Educacion Mencién Pedagogia en Entornos Digitales

Autor:

Parra Ponce Guido Enrique

Tutor:

Ing. David R. Castillo S. M.Sc.

QUITO - ECUADOR
2022



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

Yo, Guido Enrique Parra Ponce, declaro ser autor del Trabajo de Investigacion con
el nombre “Herramienta de Simulacién como Estrategia Didactica en la Asignatura
de Gestion Empresarial”, como requisito para optar al grado de Magister en
Educacion Mencién Pedagogia en Entornos Digitales y autorizo al Sistema de
Bibliotecas de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, para que con fines
netamente academicos divulgue esta obra a través del Repositorio Digital
Institucional (RDI-UT]I).

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 ningdn otro medio,
sin autorizacion expresa de la misma. En caso de que exista el potencial de
generacion de beneficios econdmicos 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 Quito, a los 16 dias del mes

de agosto del 2022, firmo conforme:

Autor: Guido Enrique Parra Ponce

. ,:7’ } \ \ 7\11‘1'.///7»7-
Sy

Firma:
NUmero de Cédula: 1711525814

Direccion: Pichincha, Quito, Puengasi, Sauces del Valle.
Correo Electrénico: gparraponce@gmail.com

Teléfono: 0993859627



APROBACION DEL TUTOR
En mi calidad de Tutor del Trabajo de Titulacion “HERRAMIENTA DE
SIMULACION COMO ESTRATEGIA DIDACTICA EN LA ASIGNATURA DE
GESTION EMPRESARIAL” presentado por Guido Enrique Parra Ponce, para
optar por el grado de Magister en Educacion Mencion Pedagogia en Entornos

Digitales,
CERTIFICO

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

publica y evaluacion por parte del Tribunal Examinador que se designe.

Quito, 16 de agosto del 2022

Ing. David R. Castillo S. M.Sc.



DECLARACION DE AUTENTICIDAD

Quien suscribe, declard que los contenidos y los resultados obtenidos en el presente
trabajo de investigacion, como requerimiento previo para la obtencién del grado de
Magister en Educacion Mencion Pedagogia en Entornos Digitales, son
absolutamente originales, auténticos y personales y de exclusiva responsabilidad

legal y académica del autor.

Quito, 16 de agosto del 2022

Guido Enrique Parra Ponce

1711525814



APROBACION TRIBUNAL

El trabajo de Titulacion, ha sido revisado, aprobado y autorizada su impresion y
empastado, sobre el Tema: HERRAMIENTA DE SIMULACION COMO
ESTRATEGIA DIDACTICA EN LA ASIGNATURA DE GESTION
EMPRESARIAL, previo a la obtencion del Titulo de Magister en Educacion
Mencién Pedagogia en Entornos Digitales, reune los requisitos de fondo y forma

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

Quito, 5 de septiembre del 2022

Dr. José Manuel Gémez Goitia
PRESIDENTE DEL TRIBUNAL

Ing. Javier Salazar Mera, M.Sc.
VOCAL

Ing. David R. Castillo S. M.Sc.

Tutor



DEDICATORIA

Cumplir con mis estudios de posgrado, sin la
menor duda es gracias a Dios quien con su infinita
bondad me ha permitido alcanzar esta meta,
Maria y Ricardo mis padres que han sabido
prodigarme amor y ejemplo de superacion.

A mi esposa Nora por apoyarme en este
maravilloso reto, Antonella y Alejandro mis hijos
que desde que llegaron a este mundo, dieron

color y armonia a nuestras vidas.

Guido Parra

Vi



AGRADECIMIENTO
A Dios por concederme la dicha de

concluir esta ansiada meta.

A la Universidad Tecnoldgica Indoamérica,
por la oportunidad de ampliar mis estudios y

potenciar mi desarrollo profesional.

A cada uno de los docentes que impartieron
conocimientos y afecto durante el periodo de
formacion en el Programa Académico de la
Maestria en Educacion, Mencién Pedagogia

en Entornos Digitales.

A la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas
“Cmdte. César Endara Pefiaherrera”

Liceo Naval Quito, a las autoridades quienes
facilitaron los medios para efectuar el

presente estudio de investigacion.

Al Magister David Castillo por su ayuda

y motivacién constante, quien aporto con
su experticia y conocimientos para concluir

satisfactoriamente este trabajo de titulacion.

Guido Parra

vii



INDICE DE CONTENIDOS

PORTADA ..ottt eeses sttt aane et i
AUTORIZACION PARA REPOSITORIO DIGITAL ...co.vverereeieveeeeeeienienies i
APROBACION DEL TUTOR.....cooiiiiirieeieiesseiesiessessssessses st iii
DECLARACION DE AUTENTICIDAD.......o.ovviereerseeeeiesiesesseeseseessesnesninien iv
APROBACION TRIBUNAL .....oooiviiiiiieeeeieessses s v
DEDICATORIA ..ottt Vi
AGRADECIMIENTO ...ttt vii
INDICE DE CONTENIDOS ..ot ssessess st viii
INDICE DE TABLAS y/0 CUADROS ......c.oooiieeieeireeeeeeeieeessssesiessssesseenenien ix
INDICE DE FIGURAS.....ccooviieeeieeeeesee et seess s s s X
RESUMEN EJECUTIVO ...coooviieeeeeeeeesee et ssesnesss s Xi
ABSTRACT ..ottt s s n st Xii
INTRODUGCCION .....coveiviieciiee ettt ses s ses st s st aaneeas 1

MARCO TEORICO ..ot 14
ANTECEUBNTES ...ttt ettt ettt st st nbe b e ne e 14
Tecnologia EAUCALIVA ...........ccueiieiiiie e 20
DESCIIPCION ...ttt ettt e e s b e e sbe e e e saeesteensesreesraentens 20
PIOGIESO0 ...t 20
THC — T8C ettt 21
(000] 191 0121 (<] o1 - H USSP PT TP 22
DOoCENte - ESTUIANTE ......c.eeiieeiiciie e 22
BENETICIOS ...t 23
RETOS .. 24
ACLUAITAAL ... 24
(O0] 1017 o (o TSRS 25
(O - ] | o= Tox o o SRS 25
EJEICITAUOIES ...t 26
LT 10 T 1T USSR 26
0T 10101 To [0 =1 OSSR 26

viii



(O00] 4 Y ({061 (0] (TR 28

Programas Herramienta...........c.cooviiiiiieieiee e 28
Herramientas de SIMUIACION ........cocoviiiiiiiiiieee e 29
DETINICIONES. ...ttt b sb e are s 29
ClASES. .ttt bbbttt bbb anes 31
ATBBS ... ee ettt sttt 33
Incorporacion de las herramientas de simulacion en 10s negocios.................... 34
Pasos para emplear un simulador de NEJOCIOS .........ceveririeeriinie e 38
EIBMENTOS ...t et 38
DT g U o RSSO 39
Videojuegos, realidad aumentada, sistemas N0 INMErSIVOS...........ccccevverreennenn. 40
Modelo del Simulador de Negocios y Su INteracCion...........ccccevvveveevvesveseenns 40
=0 - To oo - USSP RUPSTRTPSN 41
DETINICION ...ttt nreas 41
TiPOS dE PEAAGOGIA. ... cveviiereeiiite ettt 42
Teorias del aprendiZaj.......cccocvieiieiieieiee e 43
TECNO PEAAGOGIA. .+ veneeveterierieie ettt ettt 46
AV T=2 (o 0[] (o] | - OSSPSR PRTT SRR 47
APFENCIZAJE ..ottt e be e b e nre e reenre e 47
CIentifiCO Y CrItICO ...cuviiieie e 48
COlADOTALIVO ... s 49
Basado €N PrOYECIOS...........civeieiic ettt 49
RS- LTSS 50
N | F= T [0V 1 T - TS S 51
Estrategia Didactica en la asignatura de Gestion Empresarial .............cc.ccoe.e.. 51
Modelo educativo tradiCional .............ccccooiiiiiiiiii e 53
Macro, mes0 Y MICrO CUITICUID .....oveiveieiieceeeeeee e 54
Propuesta pedag0gica PCIl, PCA, PUD ........ccccocoiiiiicieccceee e 56

CAPITULO I

Disefio MetodOIOGICO .......ccuvvieiiieieie e 57
Enfoque y disefio de 1a iNVEStIGaCION .........ccccoviiiiiiiiiiieee e 57



Modalidad INVEStIGACION ........c.eiuiiiiiiiieceie e 57

2T oF: LSS 57
INVESEIGACION A8 CAMPO .......eeveivieiieeie e 58
Investigacion documental — bibliografica ..o, 58
APHICATA: ... s 59
Tip0S A€ INVESIGACION......c.eiiiieieeie et 59
INVEStIgACiON DESCIIPLIVA ......ccveueeiiitiieiieie e 59
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion............cc.ccoceevrenee 60
Metodo de INVESTIGACION .....c.ocviiiiiiiiieieee e 66
Técnicas e instrumentos de iNVESLIGACION .........ccceveririrerieiine e 66
ENCUBSTA. ...t 66
Validez y Confiabilidad............cccooveiiiieiie e 67
V=1L To 28OSO 67
Conflabilidad .........cooiiiiiie s 68
Alfa de Cronbach..........oovi i 70
ANALISIS d& rESUITAUDS .......evveeeeiiiecie et 71

PRODUCTO ..ottt st sttt ne e 88
NOMDBIe de 18 PrOPUESEA.........ccveiieieciececce e 88
Definicion del tipo de producto..........ccoeveeeieiieiieieee e 88
ODJETIVOS ..ttt bbbt 90
1= T - | SR 90
ESPECITICOS: .t s 90
Estructura de 1a PropUESEa ........cccveiieiicciecc e 91
Seleccion de la herramienta E-book (Libro Electronico) .........cccccoevevveieinneen. 91
Tematicas de estudio que incluyan actividades de gamificacion...................... 93
Herramientas digitales Web 2.0 .........ccoooiiiiiiiiiccc e 108
Metodologia ASSURE .........coiiiiiei e 107
MOUEIO ASSURE ..ottt nas 108
Desarrollo del modelo ASSUIE .........ccveiiieiie e 109
Analizar las caracteristicas del estudiante ............ccocvvvriniiniiieiene e 109



Establecimiento de objetivos de aprendizaje..........c.ccoovvveeeieieneneniiese 109

Seleccidn de estrategias, tecnologias, medios y materiales...........c.cccccoevvvnnne 110
Usar métodos, tecnologias y materiales ..........ccocevvvveiieiisiiesieese e 110
Participacion de 10S eStUdIANTES...........c.coveviiieieee e 113
Evaluacién y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje ..... 119
ANALISIS 1.t 122
EStadiStiCoO T STUABNT......cveieieecie e 122
Verificacion de 1a NIPOLESIS .........oviiiiiiieeee e 123
HIPOLESIS NUIZ HO ... 123
HipOtesis AIErna HL ........coooiiiiiiiieee e 123
ANALISIS 1. ettt 123
Valoracion de 1a PropUESTa ..........ccveveeiiiiie i 124
Socializar el libro electronico INtEraCtivo...........ccoveririiieninieiesese e 125

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

LO00] 1[04 (113 [0 31 OSSPSR 135
RECOMENTACIONES ...ttt b 137
Bibliografia.......c.ccovoiiiicece e 139
ANEXOS ...ttt ettt te e 143
Anexo 1 (Validacion de la ENCUESEA) .........cccvevveeieiiecie e 143
Anexo 2 (Registro de Notas: Evaluacion 1y 2 ) ...cccocvvvveiiiieieenereeeee, 145
Anexo 3 (Valoracidn de 1a Propuesta ).........ccceeevereieseseerieriesese e 145

Xi



Tabla 1:
Tabla 2:
Tabla 3:
Tabla 4:
Tabla 5:
Tabla 6:
Tabla 7:
Tabla 8:
Tabla 9:

Tabla 10:
Tabla 11:
Tabla 12:
Tabla 13:
Tabla 14:
Tabla 15:
Tabla 16:
Tabla 17:
Tabla 18:
Tabla 19:
Tabla 20:
Tabla 21:
Tabla 22:
Tabla 23:
Tabla 24:
Tabla 25:

INDICE DE TABLAS y/o CUADROS

PoDbIacion de ESTUTIO .........ccoeiiiiiiiiiieee e 61
Operacionalizacion de Variable: Herramienta de Simulacion................ 62
Operacionalizacion de Variable: Estrategia didactica ...............cccveneee. 63
Técnicas e instrumentos de iNVestigacion...........cccocvveveiievveiesieseenn, 65
Validacion de EXPEITOS ........coviiieiiiriiieesie e 66
Nivel de Respuestas Obtenidas de los Estudiantes Encuestados............. 67
Rangos y Niveles de Confiabilidad indice Alfa de Cronbach................. 68
Herramientas de simulacion COMO UN reCUIS0. ........coevrvereeerierieeeienenes 69
Herramientas de simulacion para complementar el aprendizaje............. 70
Simulacién en clases para la resolucién de problemas. ....................... 72
Recursos tecnoldgicos como la herramienta de simulacion. ................ 74
Utilizacion de herramienta de simulacion de negocios...........c.ccccuveuea. 75
La estrategia didactica desarrollada por el docente. ..........c.ccccevevrnnene 77
Las estrategias didacticas que utiliza el docente .........ccccceeeveivrirrnnnne. 78
Estrategia didactica con recursos digitales y la interaccion.................. 80
Herramientas de simulacion constituyen una estrategia didactica........ 81
Propuesta el uso de una herramienta de simulacion .................c.......... 83
Detalle comparativo de la herramienta E-booK . ............ccccoeiieinennns 88
Herramientas DIigitales..........ccccveveiiiiiiie e 105
Resumen de procesamiento de Cas0S. ........cccevvevreereeieesieeieseesre e, 122
Prueba de Normalidad Shapiro-Wilk ..........c.ccocoiiiiiiiniie 122
Prueba de Normalidad Shapiro-WilkK.............ccooviiiininine 122
Estadistico de Muestras Relacionadas. ...........cccccovvrenniiscienennene 123
Correlaciones de Muestras Relacionadas ............ccccceoevereicicnnnnnn 123
Prueba de Muestras Relacionadas.............ccccoervrinenienencnenesesee 124

Xii



INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Diagrama Causa — EfECLO ........cccceeviiieiiiii e 10
Figura 2:0rganizador l6gico de las variables de estudio ..........ccccooeevreiiinnncns 18
Figura 3: Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion.................. 19
Figura 4: Esquema del Modelo del Simulador de Negocios y su interaccion ...... 40
Figura 5: Uso de herramientas de simulacion como un recurso pertinente. ......... 69
Figura 6: Herramientas de simulacion para complementar el aprendizaje ........... 71
Figura 7: Empleo de las herramientas de simulacion en clases. ...........cccccceevennnne 72
Figura 8: Recursos tecnolégicos como herramienta de simulacion de negocios. . 74
Figura 9: Las herramientas de simulacion de NegoCios ..........c.ccoerervrererennnienns 76
Figura 10: La estrategia didactica desarrollada por el docente............cccccovvriennne 77
Figura 11: Metodologias activas para la ensefianza del siglo XXI. ........ccccceoueneee 79
Figura 12: Estrategia didactica, apoyada con recursos digitales.............cccccovruennne 80
Figura 13: Estrategia didactica que ayudaria a la comprension..............c.cccceveue. 82
Figura 14: Implementar propuesta tecnolGgica............cccocvvvveieeieiieieece e, 83
Figura 15: El MOAEIO ASSUIE ........ccveeieiie et 108
Figura 16: Interfaz del web site de KU 12.0 Business Simulator ....................... 114
Figura 17: Interfaz para descarga del web site de KU 12.0 Business Simulator 114
Figura 18: Interfaz para nueva partida de KU 12.0 Business Simulator............. 115
Figura 19: Correos electronicos de KU 12.0 Business Simulator....................... 116
Figura 20: Reporte mensual de KU 12.0 Business Simulator.............c.ccoccoeeee. 117
Figura 21: Analisis de las Puntuaciones Iniciales y Finales de los Estudiantes.. 121
Figura 22: Cubierta de la Socializacion del Libro Electronico Interactivo......... 126
Figura 23: Tabla de Contenidos del Libro Electronico Interactivo..................... 126
Figura 24: Introduccion del Libro Electronico Interactivo .........cccccccevevveiieenee, 126
Figura 25: EI Mundo de los Negocios. Video Introductorio..............ccccevevveneee. 127
Figura 26: Interfaz para la descarga del programa...........c.ccooveienenencncncnnnn 127
Figura 27: Requerimientos de KU 12.0 Business Simulator .............cccccoevenene. 127
Figura 28: Instalador de KU 12.0 Business SImulator...........cccccoevevenencncnnnnn 128
Figura 29: Inicio de sesion en KU 12.0 Business Simulator .............cc.ccoceveeee. 128
Figura 30: Configuracion de KU 12.0 Business Simulator ...............ccccceevveeniee. 128
Figura 31: Ingreso de datos en KU 12.0 Business Simulator ..............ccccccveenee 129

Figura 32: Denominacién del usuario y modo en KU 12.0 Business Simulator 129

Xiii



Figura 33:
Figura 34:
Figura 35:
Figura 36:
Figura 37:
Figura 38:
Figura 39:
Figura 40:
Figura 41:
Figura 42:
Figura 43:
Figura 44:
Figura 45:
Figura 46:
Figura 47:

Introduccién del Libro Electrénico Interactivo ........oooveevveeecccnene... 129

Bienvenida al programa KU 12.0 Business Simulator ...................... 130
Informacion importante para el nuevo CEO.........ccccceeevvveve e, 130
Consejo de administracion: Simulacién de Negocios ...........cccceeu... 130
Objetivos econdémicos en KU 12.0 Business Simulator .................... 131
Historia de la empresa y el mensaje de apertura ...........c..ccccevevveenene. 131
El pago de impuestos en el simulador ............cccooveviiiiineniiinnen, 131
Invertir en un negocio desde KU 12.0 Business Simulator............... 132
Estados financieros en la herramienta de simulacion de negocios.... 132

La bolsa de valores en KU 12.0 Business Simulator..............c.cc....... 132
Catalogo de negocios en KU 12.0 Business Simulator ..................... 133
Renta de Brincolines: Inversion en un NegoCiO ..........ccccvevveieeireennnns 133
Reporte Mensual del negocio en KU 12.0 Business Simulator......... 133
Estado de resultados en KU 12.0 Business Simulator....................... 134
Simulacion con la compra de un inmueble............ccocooeiiiiiiiiinens 134

Xiv



UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

DIRECCION DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION PEDAGOGIA EN ENTORNOS

DIGITALES

TEMA: HERRAMIENTA DE SIMULACION COMO ESTRATEGIA
DIDACTICA EN LA ASIGNATURA DE GESTION EMPRESARIAL.

AUTOR: Guido Enrique Parra Ponce.

TUTOR: Ing. David R. Castillo S. M.Sc.

RESUMEN EJECUTIVO

El presente trabajo de investigacion abordo el tema sobre la simulacién de negocios
mediada por software, dado que actualmente los estudiantes requieren diversas
estrategias didacticas para alcanzar un aprendizaje — significativo. El objetivo
principal fue emplear un simulador de negocios y evaluar si esta herramienta mejora
las habilidades y actitudes de los estudiantes del tercer afo de bachillerato “A” en
la asignatura de Gestion Empresarial de la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas
“Cmdte. César Endara Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, Régimen Sierra, Jornada
Vespertina, cuyo fin pretendia despertar la idea emprendedora y la gestion de una
organizacion, recreando un modelo de negocios y minimizando riesgos como,
financieros, decisiones equivocadas, imagen corporativa entre otros, al tratarse de
un escenario virtual se generaria un aprendizaje experiencial y el estudiante se
insertaria en el mundo de los negocios. El enfoque cuantitativo fue parte de la
metodologia empleada y cont6 con una modalidad de investigacion aplicada; una
investigacién documental para el sustento tedrico de variables; la descriptiva y de
campo para consignar los datos mediante encuestas en linea y la aplicacion de los
instrumentos respectivos, alcanzando de esta manera la comprension de la
problematica para responder a la investigacion con la interrogante planteada. Una
vez obtenidos los resultados se demuestra que el Libro Electrénico Interactivo junto
al material didactico para la utilizacién de KU 12.0 Business Simulator aportan en
el aprendizaje de la asignatura, e incide significativamente en el fortalecimiento de
competencias digitales, ésta propuesta ha sido implementada bajo el criterio emitido
por expertos, validada por parte del rector de la institucion y manejada por el grupo
de estudiantes implicados. Se concluye finalmente la viabilidad de la investigacién
en cuanto a su disefio y funcionalidad como un recurso innovador que consolidara
el Proyecto de Fortalecimiento y Gestion Institucional para el tercer afio de
bachillerato “A”.

DESCRIPTORES: Simulacion de negocios, Libro Electronico, competencias

digitales.
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ABSTRACT
This research work addressed the topic of software-mediated business simulation,
given that students currently require diverse didactic strategies to achieve
meaningful learning. The main aim was to use a business simulator and assess if
this tool improves the baccalaureate third-year students' skills and attitudes,
classroom "A" in the Business Management subject at "Comandante César Endara
Pefiaherrera”, Fuerzas Armadas High school, Liceo Naval Quito, Sierra period,
Afternoon Session, whose purpose was to awaken the entrepreneurial idea and the
management of an organization, recreating a business model and minimizing risks
such as financial, wrong decisions, corporate image among others, being a virtual
scenario would generate experiential learning and the student would be inserted
into the business world. The quantitative approach was part of the methodology
used and included a modality of applied research; a documentary research for the
theoretical support of variables; descriptive and field research to record data
through online surveys and the application of the respective instruments, thus
reaching the understanding of the problem to answer the research with the
question posed. As soon as the results are obtained, it is demonstrated that the
Electronic and Interactive Book together with the didactic material for the use of
KU 12.0 Business Simulator contribute to the learning of the subject, and have a
significant impact on the strengthening of digital skills, this proposal has been

KEYWORDS: Business simulation, eBook, digital skills.
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INTRODUCCION

La Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdte. César Endara
Pefiaherrera” Liceo Naval Quito (LICQUI) fue calificada por la Organizacién del
Bachillerato Internacional (OBI) en el 2015, un afio después se contaba ya con el
programa del diploma, es asi como la asignatura de Gestion Empresarial
implementaba un pensum bastante exigente en concordancia con lo exigido por la
organizacion antes mencionada, en este sentido los fundamentos tedricos siempre
despertaban interés por ir un paso mas alla, entonces la realizacion de actividades
practicas daban muestra de iniciativas interesantes que circundaban temas
artesanales, ecologicos, tecnoldgicos y gastrondémicos, es asi que la linea de
investigacion del presente proyecto se enmarca dentro de las Innovaciones

pedagogicas de la sociedad red.

Esta investigacion aborda la importancia de las herramientas de simulacion
como recursos innovadores para un entrenamiento virtual en el proceso de
aprendizaje el cual pretende viabilizar estrategias activas a través de la
experimentacion para la resolucion de problemas reales en la creacion de un
emprendimiento 0 modelo de negocio y tomar decisiones asertivas que incluyan su
posterior evaluacion y valoracion. Actualmente el empleo de programas,
plataformas, constituyen el mecanismo ideal para recrear escenarios que

contribuyan en la formacion de personas, dotando de elementos recursivos que



reducen significativamente los costos de preparacion en entornos reales y

reduciendo significativamente el riesgo de la idea emprendedora.

Un aspecto muy importante en la actualidad tiene que ver con la repercusion
que tienen las herramientas digitales y su aporte en el ejercicio docente. Segun
Garizurieta Bernabé etal. (2018) “ensefian a los estudiantes, de una manera
entretenida, como manejar un negocio global en un mercado competitivo™ (p. 41).
Es decir, aprenden y se divierten con el contenido que casi siempre ofrece retos y

desafios sobre el mundo de los negocios.

El empleo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)
promueve el eficiente uso de recursos digitales y el enfoque de la globalizacion para
propiciar la iniciativa del emprendimiento que casi siempre es una suerte de
negocios, por lo general estos se ven obligados a sobrevivir o tienen un rendimiento
béasico, ya que no solo cuenta la idea, los socios, el capital, el modelo de negocio,
la ubicacion, entre otros, se requerira un estudio de mercado. Asi mismo es
importante destacar que en plena era de la informacion, existen valiosas
experiencias en el ambito educativo donde la educacion ha sido fortalecida por el
empleo de simuladores de negocios que favorecen un aprendizaje continuo,

estandares altos de desempefio y cualidades éticas en el mundo empresarial.

Toda esta informacion se fundamenta en: “Tras su uso inicial en paises de
habla inglesa, los juegos de simulacion, mas alla de funcionar como
entretenimiento, se convirtieron en un recurso importante en la formacién tanto del
personal administrativo como en la exploraciébn de nuevas oportunidades

estratégica (Bernabé, Mufioz, & Alvaro , 2018).



En este sentido, la linea de investigacion se conduce hacia los entornos
digitales y a partir de aquello introducir experiencias que propicien el uso de un
escenario virtual, en el cual se recrea un modelo de negocio y se pronostica su
presencia en el mercado, tomando en cuenta el conocimiento adquirido y poniendo
en practica a través de procesos y procedimientos que orientan la dindmica de una
organizacion real, sosteniendo con esto la evolucion de la iniciativa empresarial y
el manejo idoneo de los recursos sean estos: humanos, tecnoldgicos y sin lugar a

dudas los més sensibles los financieros.

En el ambito global se resalta la prioridad que en su politica rige. Segun,

(UNESCO, 2021):

Forjar un consenso internacional y proporcionar recomendaciones sobre
politicas para aprovechar las TIC con miras a cumplir las metas de
Educacion 2030, mediante la celebracion de debates internacionales y la
elaboracion de documentos de alcance mundial, tales como las

Declaraciones de Qingdao de 2015y 2017.(p. 1).

Esto indica que hay metas que se planifican con una vision de caracter global

y esto sin duda favorece a los estudiantes en el mundo entero.

Reconocer y recompensar la innovacion en lo tocante al uso de las TIC en
la educacion, especialmente mediante el Premio Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) por sus siglas en
inglés, Rey Hamad Bin Isa Al Khalifa para la Utilizacion de las Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (TIC) en la Educacion. (UNESCO, 2021).



La pandemia de la COVID-19 ha disparado la conectividad, al haberse
incrementado el nimero de personas en linea para trabajar, estudiar y mantenerse
en contacto con amigos y familiares durante los encierros y confinamientos. Sin
embargo, los retos de la pandemia y la desaceleracion econdmica han creado
problemas adicionales para alcanzar los Objetivos de Desarrollo Sostenible(ODS).
La comunidad internacional se ha comprometido a extraer ensefianzas del reto
global de la pandemia y a "reconstruir mejor". El aumento de la conectividad y de
las TIC serd un aspecto importante de la tarea de reconstruir mejor, ya que los paises
podréan aprovechar el aumento de la conectividad para mejorar la interaccion con

sus ciudadanos y alcanzar los ODS. (ITU, 2022).

La informacion publicada en la carta magna establece criterios ampliamente

valiosos. Segun Ministerio de Educacion MINEDUC (2013):

Art. 27.-La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su
desarrollo holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al
medio ambiente sustentable y a la democracia; serd participativa,
obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y diversa, de calidad y
calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz;
estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual
y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.

Art. 347.- Seréa responsabilidad del Estado:



Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

Que, el Articulo 347 de la Constitucion de la Republica, establece que seré

responsabilidad del Estado:

Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales. (p. 6).

Se toma mucha atencion en relacion con el potencial uso de la tecnologia y

su aporte en el &mbito académico en favor de una justicia social.

El estado ecuatoriano desde el 2011 promulgo una ley que respalda los puntos
anteriormente sefialados y establece una politica en basqueda de la reduccion de la

brecha digital. De acuerdo con (Ley Organica de Educacion, 2011):

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los
siguientes principios generales, que son los fundamentos filosoficos,
conceptuales y constitucionales que sustentan, definen y rigen las decisiones

y actividades en el &ambito educativo:

Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades
humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacion y
sus tecnologias, la comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles

de desarrollo personal y colectivo.



Se puede afirmar entonces que en la Ley Orgéanica de Educacion Intercultural se
anticipa la utilizacion del formato digital para acompafar en la formacién de los
educandos, no solo en su formacidn sino también en la capacitacion de herramientas

cuyos resultados permitiran la disponibilidad de recursos tecnolégicos. (p. 1).

Adicional a todo esto, se dispone de la informacion publicada en el registro oficial,
en la cual se da la apertura a los entornos virtuales. De conformidad con (Ley

Organica de Educacion Intercultural, 2021):

Décima Primera. - La Autoridad Educativa Nacional promovera la
implementacién progresiva de las plataformas digitales y repositorios en las
instituciones educativas, asi como la formacién y capacitacion del personal

bibliotecario en el uso de estas herramientas tecnoldgicas.(p. 1).

En este sentido, la reducciéon de la brecha digital es actualmente un tema de
discusion por el advenimiento de una democratizacion de la tecnologia y su caudal

de oportunidades. Por ello se exhorta al estado y la sociedad:

“Aumentar la cobertura, calidad, y acceso a servicios de educacion, con pertinencia
cultural y territorial, en zonas rurales: incrementar el porcentaje de estudiantes
matriculados en instituciones educativas que cuentan con al menos los siguientes
servicios: a) electricidad b) internet con fines pedagdgicos; ¢) computadoras con
fines pedagdgicos; d) espacios recreativos; e) agua; f) servicios higiénicos, del 58%

al 70% en el area rural a 2021.” (Constitucion de la Republica del Ecuador).

La aparicion de las novedosas formas de transmitir conocimiento, van de la mano

con la oferta en el ambito privado, dice que:



“El aprendizaje en linea 0 mediante una plataforma educativa virtual ofrece muchas
ventajas en torno a la flexibilidad de horarios, la diversidad de recursos, la
posibilidad de colaborar e intercambiar experiencias, el desarrollo de competencias
digitales especificas y estrategias de organizacion para tener éxito en este

aprendizaje.” (Ecuador)

“La ONU defiende el acceso universal a Internet como clave para el desarrollo. ...
Por primera vez mas del 50% de la poblacién estd conectada a Internet. El
porcentaje de usuario que utiliza Internet para interactuar con el Gobierno crecié 17

veces en tan solo tres afios” (Noticias ONU, 2016)

Recogiendo las palabras descritas en “son una herramienta practica para el
desarrollo de disciplinas economicas y de gestion” (Vorontsov & Vorontsova, 2015,
pag. 1152), ya que permiten a los estudiantes, a través de la simulacion de diversos
escenarios, con multiples factores, abordar distintos contenidos educativos y, al
mismo tiempo, adquirir habilidades y competencias de gestion necesarias en el
mundo de los negocios sin los riesgos y costos de implementar sus decisiones en el

mundo real (Pando, Periafiez, & Charterina, 2016).

La trascendencia del internet y focalizado un entrenamiento anticipado de
maultiples actividades del siglo XXI, mas aun la aparicion del Covid19 y la
existencia de la pandemia, condicionaron a nivel mundial a la telematica y esta
ahora esta involucrada en la gran mayoria de actividades laborales, educativas,
recreativas, entre otras, permitiendo que por ejemplo la oficina se traslade a casa y

el envioy recepcién de documentos se agilite por medio de las plataformas digitales



y este escenario ya hace mucho tiempo lo implemento Google, Amazon, EBay, etc.

en un concepto de comercio electrénico.

En el &mbito regional considerar las experiencias virtuales que ofrece el
Massachusetts Institute of Technology (MIT), es increible como esta institucién
aporta a los individuos de tercero y cuarto nivel un programa en linea mediante una
plataforma denominada “Machine Learning” propone: Tecnologia en la Toma de
Decisiones, una preparacion de ocho semanas que incluye entre 8 y 10 horas a la
semana, estrictamente en espafiol y con una modalidad al 100% en linea a un precio

aproximado de mil délares al mes incluye un MIT Ceus de 7,2.

La Unidad de Educacion Continua (CEU) establece diez horas de
participacion patrocinada en una experiencia organizada de educacion continua
responsable e instruccion calificada. Propiciando un aprendizaje en linea sin la

presencia fisica de instructores y estudiantes consolidando asi la teleformacién 3.0

En las organizaciones actuales el tomar correctamente las decisiones
direcciona favorablemente o no las riendas de una empresa asegurando su
participacion en el mercado y desterrando procesos aleatorios como estrategia de
innovacion. En este sentido el apoyarse en la inteligencia artificial establece un
criterio técnico y sistematico de los datos historicos y sucesos de empresas reales
como una herramienta imprescindible para la toma de decisiones fiables
erradicando episodios de incertidumbre y operaciones arbitrarias mediante

estrategias de aprendizaje automata.

En el contexto local, Ecuador ha adoptado la utilizacion de simuladores en

varias areas, principalmente en educacion se ha incluido una etapa que toma la



orientacion de mediador entre aplicar los conocimientos tedricos e implementarlos
en una organizacion real sin dejar de lado el manejo de una metodologia asertiva y
evaluar la participacion sustentable. Es importante citar el trabajo que desarrolla la
Facultad de Ciencias Administrativas de la Universidad Técnica de Ambato en la

carrera de Organizacion de Empresas. (Velasco & Mesias, 2020).

La asignatura de Gestion Empresarial se dicta en la Unidad Educativa de
Fuerzas Armadas, Liceo Naval Quito, “Cmdte. César Endara Penaherrera, seccion
vespertina, régimen Sierra, (LICQUI, 2022), propone un trabajo visionario con el
empleo de escenarios virtuales que faciliten la réplica de actividades de
emprendimiento poniendo en practica conocimientos adquiridos como
organizacion empresarial, el recurso humano, marketing, contabilidad y finanzas,
finalmente la gestion de operaciones para alcanzar un entrenamiento efectivo en el

mundo de los negocios.

Planteamiento del Problema

Relacion entre los conocimientos tedricos de la asignatura de Gestion
Empresarial revisados en el bachillerato internacional y fortalecerlos con la
iniciativa emprendedora para la creacion de un modelo de negocios sustentable y
llevarlo de la virtualidad a la realidad con el empleo de una herramienta para la

Simulacién de Negocios.

“Los simuladores de negocios son una herramienta utilizada como método
de ensefianza en diversos ambitos; sin embargo, en la educacion superior no
se sabe realmente qué tanto optimizan estos procesos e impactan en el

aprendizaje de los contenidos educativos. (Garizurieta Bernabé et al. 2018)



En torno a este particular se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
¢En qué medida el empleo de un simulador de negocios contribuye en la
preparacion de habilidades y actitudes para la iniciativa emprendedora y la gestion

de una organizacion?

Para responder a la interrogante planteada se considera un estudio por conveniencia
para 15 estudiantes, grupo plenamente definido que a través de un formulario web
se recopilard la informacion de carécter sensible que fortalecen el trabajo de
investigacion en los educandos del tercero de bachillerato de “A” de la Unidad

Educativa Naval, domiciliado en la ciudad de Quito.

Figura 1:
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Con este fin se requiere determinar, la aplicacion de los conocimientos
tedricos y la puesta en practica a través de una herramienta de simulacion para
despertar la iniciativa emprendedora en un formato virtual, valorando cada una de
las decisiones tomadas en favor del modelo de negocios mas idoneo y fortalecer el
desempefio con el uso de nuevos términos propios de la gestion y operacion

empresarial.

Hipotesis o idea que se defiende

¢Con el empleo de la herramienta para la simulacion de negocios se contribuira en
la preparacion de habilidades y actitudes a las y los estudiantes del tercer afio de

bachillerato “A” del LICQUI para la iniciativa emprendedora.?

Destinatarios del Proyecto

A continuacién, se describen a las personas que conforman el Proyecto de
Fortalecimiento de Gestion Institucional(FGI), encabezado por Sefior Rector,
coordinador de nivel, coordinadora del FGI, docente, padres de familia y

estudiantes.

Beneficiarios Indirectos:

Capitan de Corbeta — EM: César RAMOS Hernandez — Rector

Ing. Guido Parra — Docente de Gestion Empresarial FGI

Mgs. Lida Pacheco — Coordinadora de Nivel Bachillerato

Dra. Zoila Avilés — Coordinador del FGI

Mgs. Ana Toapanta — Presidenta del Comité de Padres de Familia
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A las seis personas descritas se suman las y los catorce estudiantes del tercer
afio de bachillerato “A” FGI, como beneficiarios directos y principales, quienes
formaban parte del programa del diploma del bachillerato internacional, el mismo

que por razones estrictamente politicas fue suspendido por el Lic. Lenin Moreno.
Objetivos
General:

e Analizar en qué medida el empleo de una herramienta para la
simulacion de negocios contribuye al fortalecimiento de habilidades
y actitudes de las y los estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”

en la asignatura de Gestion Empresarial del LICQUI.
Especificos:

e Cotejar aspectos teéricos y practicos en el ambito educativo con las
habilidades y actitudes en la asignatura de Gestion Empresarial con el
empleo del simulador de negocios como estrategia didactica.

e Determinar el grado de relacién entre el empleo del simulador de negocios
y el alcance de habilidades y actitudes en las y los estudiantes del tercer afio
de bachillerato “A”.

e Proponer una alternativa de solucion de los resultados de la valoracion
teodrica y el aprendizaje experiencial empleando el simulador de negocios
como herramienta de innovacion digital en la asignatura de Gestion

Empresarial.
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En la elaboracion de la propuesta se considera compaginar la estrategia
didactica enfocada a la direccion gerencial y canalizar correctamente la idea de

negocio, se toma en cuenta el siguiente articulo:

“El Modelo Pedagdgico de Company Game; se basa en la idea de
“aprender haciendo: Learning by Doing”. El crecimiento delas
personas es el objetivo del proceso metodoldgico. La
competicion es la actividad que provoca el esfuerzo de superacion y
facilita la involucracion emotiva que facilita el aprendizaje. Las
actividades preparatorias son claves para asegurar el cumplimiento

de los objetivos.” (Gonzélez, 2019).
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CAPITULO |

MARCO TEORICO
El empleo de las herramientas digitales para la simulacion, constituye una
de las areas que actualmente se presentan como alternativa para recrear y modelar
escenarios virtuales, estos se encuentran tanto en el &mbito de la medicina, la
educacion, la recreacion, la investigacion y particularmente en el emprendimiento.
En este sentido resulta ampliamente ventajosa la idea de introducir un modelo de
negocio y evaluar los diversos requerimientos para ofertar un producto o un servicio

reduciendo significativamente el factor del riesgo financiero.

Antecedentes

Segln lo mencionado por Santander (2021), en su estudio “Uso de
simuladores como recurso didactico para el aprendizaje de las leyes de Newton en
los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Matematica y Fisca. ” El uso de simuladores en las aulas, constituye
una alternativa sustentable para el aprendizaje, dado que al no existir una aplicacion
practica de la generacion de conocimientos tedricos se proporciona una educacion
incompleta dentro de las instituciones educativas de todo el mundo, por lo que se

toma en cuenta al aprendizaje por medio de simuladores como una gran alternativa.
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En este sentido lo investigado direcciona a valorar los beneficios de los
documentos que guian las actividades practicas en el formato virtual, las cuales
subrayan sobre el aprendizaje procesual en concordancia con la ciencia a fin de ser
verificado y evidenciado correctamente para que sean valorados en principio por

una computadora y luego un laboratorio digital.

Se concluye de acuerdo con el autor, destacando que es el docente quien
estd llamado a buscar los métodos méas actuales sin dejar de lado los métodos
tradicionales, a fin de asegurar que el estudiante sea capaz de asimilar y poner en
préctica los conocimientos necesarios para el desarrollo de las competencias para
lograr un éptimo desempefio en el campo laboral, sin poner en riesgo la
sustentabilidad y seguridad ambiental. Es asi como actualmente muchas naciones
desarrolladas emplean no tan solo en el ocio sino de manera asertiva la capacitacion

de roles administrativos con la idea de avizorar estrategias innovadoras.

En el estudio realizado por (Gonzélez Marquez et al. 2019) el cual se titula
“La simulacion de negocios y su incidencia en el crecimiento econdmico”, tiene
como proposito explicar la heterogeneidad en la adopcion de tecnologias de
informacidn a partir del acceso a canales de informacidon. La simulacién de negocios
en la actualidad constituye una estrategia de aprendizaje empresarial, como

respuesta a las necesidades de formacion en este sector.

En sintesis, la investigacién analiza fuentes bibliograficas sobre la
aplicacion de manera generalizada de tecnologias, informacion y comunicacion,
agrupadas éstas con el término TIC, en los estudios que tratan de entender, analizar

y explicar su impacto en el mercado a través de la simulacion.
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La metodologia aplicada es de caracter descriptivo, observacional,
transversal de tipo relacional, en donde se conjuga la teoria y el uso de la practica;
como herramienta Optima para el aprendizaje que permite gestionar una empresa
virtual. En la ejecucion de este trabajo, es que los simuladores de negocios reducen
significativamente el riesgo de incertidumbre, asi como el interés de los
emprendedores, por afianzar sus conocimientos y ampliar su aplicacion en la

practica.

Por otra parte, se puede abordar lo manifestado por (Guerrero et al. 2018)
para el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes, se requiere el uso de
métodos de ensefianza que desencadenen procesos cognitivos, volitivos, afectivos
y genere capacidades y habilidades dirigidas a analizar, interpretar y proponer
alternativas de solucion ante una situacion problémica; esto trae consigo la
interpretacion, inferencia, autorregulacion y una mentalidad flexible que ayude a

tomar una postura critica frente al contexto que rodea al estudiante.

El aporte que se aborda en este sentido, lo expresa claramente (Sosa 2018
pag. 18) “el proceso dinamico, sistematico, adaptable e intencionado que realiza el
docente en el aula, a través de diferentes acciones, en un determinado tiempo, con
la finalidad de transformar tanto la ensefianza como el aprendizaje y asi lograr los

objetivos propuestos.”

Resulta destacable que una estrategia didactica actualmente toma una
amplia repercusién, aun mas si enfoca al entorno digital como base, tal cual lo

expone: (Mejia Madrid, 2019):

16



Las teorias educativas modernas propenden un papel mas activo. El
paradigma del aprendizaje centrado en el estudiante permite la
personalizacion de la experiencia de aprendizaje y la adaptacion a la
diversidad, de modo que se pueda adaptar a los diferentes estilos de

aprendizaje y los distintos tipos de inteligencia.(p. 32)

Priorizar el aprendizaje en los educandos, es una tarea compleja, las
herramientas digitales, simplifican el acceso y acortan distancias, ademas
repercuten el grado motivacional para potenciar su aprendizaje. Es decir, usar
recursos electronicos para apoyar el proceso de aprendizaje, entonces una estrategia
logra diferenciar el producto o servicio de los demas haciéndolo unico, (Porter M.

E., 1980).

La Real Academia Espafiola define el aprendizaje como la “Accion y efecto
de aprender algun arte, oficio u otra cosa” (RAE, 2018) fundamental para el
desarrollo personal, a través del tiempo el sujeto conseguird nuevos conocimientos
gue memorizardy que sumados a los saberes previos le permitiran resolver diversas

situaciones. (Toma et al. 2018).
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Figura 3
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Tecnologia Educativa
Descripcion

En la actualidad resulta importante lo que expresa Moreira (2019) en
relacién con el seguimiento de la teoria para un escenario multidisciplinar en el cual
“...entran en juego espacios epistemologicos de diverso tipo como la teoria
curricular, los estudios culturales o la sociologia de la cultura y la
comunicacion centrandose en el estudio de las interrelaciones entre la tecnologia,

la cultura y la educacion.”

En el ejercicio docente es importante destacar que la tecnologia educativa
permite que los docentes pueden planificar el proceso de ensefianza - aprendizaje y
optimizar esta tarea con una amplia gama de recursos, esto se hace posible gracias
a diferentes recursos técnicos, como computadores, tabletas, celulares y televisores,

entre otros.

Progreso
Es imperativo considerar el vertiginoso avance de la tecnologia y cada una
de la repercusiones que en este sentido se generan, el punto de vista de Sanchez

Gonzélez (2021):

No creo que sea arriesgado hablar de la tecnologia como la fuerza que lo
determina todo en las sociedades digitales o digitalizadas: desde los modos
de comunicarnos y socializar hasta los de pensar, desde las formas de
gobernar y hacer politica hasta las de educar. La digitalizacién de la vida
cotidiana ha modificado el concepto de las sociedades y del mundo en el

gue estan inmersas. Algunas de estas sociedades existen ya bajo el reinado
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-0 yugo- de la hiperconectividad, pues desempefilamos buena parte de
nuestras tareas y obligaciones en los planos de digitales, ésos que permiten

que extendamos nuestra existencia mediante la descorporeizacion.

En relacion con el ser parte de la evolucion, se debe tomar muy en cuenta
que aun estdn presentes docentes tradicionales y que sin lugar a dudas su
repercusion trasciende al momento de ensefiar a los estudiantes, también existe otro
segmento de docentes que estdn a favor del uso de la tecnologia educativa de
vanguardia y para ello emplean computadoras, el internet, teléfonos mdviles,

tabletas o pizarras digitales.

Tic-Tac

Estos términos hacen referencia a las Tic (Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion; Tac(tecnologias del aprendizaje y del conocimiento (Tac) y a
estos dos términos se incluye Tep (Tecnologias para el empoderamiento y la
participacion. Segun (Pollier & Marcela, 2019), “TAC trata de reconducir el
concepto de TIC desde un uso mas formativo y pedagdgico. De este modo las TAC
van mas allad de meramente utilizar las TIC y apuestan por explotar esta herramienta
tecnologica al servicio del aprendizaje y de la adquisicion de conocimiento”(p. 7).
En este sentido, se propende a que la interaccidn sea variada en lo referente a los
contenidos que el educando debe aprender mediante actividades diversas como el
aprendizaje basado en proyectos, sostener una idea debatible, el trabajo

colaborativo por mencionar algunos.
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Competencia

La formacion docente en TAC y TEP requiere facilitadores del
conocimiento que incorporen nuevas competencias que permitan guiar al estudiante
en el empleo de las TAC y las TEP. Estas, refiriéndose a las competencias deben
ser el objeto mediador para potenciar y dirigir el aprendizaje autonomo, fomentar

el entendimiento y la colaboracion entre los estudiantes.

El empleo de los entornos virtuales, permite capacitar en linea a los
estudiantes empleando distintas estrategias innovadoras para gestionar el
aprendizaje, en tanto que a los docentes facilita relacionar mdultiples actividades
educativas como evaluaciones, ejercicios practicos, foros, simulaciones en un
entorno amigable interactivo, estimulando asi en los estudiantes el fortalecimiento

de competencias tecnologicas.

Docente - Estudiante

En el proceso de ensefianza — aprendizaje una de los pilares en educacion lo
constituye la colaboracidn, en este contexto tanto docentes como educandos deben
evidenciar cada una de las competencias adquiridas e integradas que pueden
ofrecer. En este punto actualmente los estudiantes quienes seran en poco tiempo los
ciudadanos digitales estan comprometidos en aunar esfuerzos para destacar
aquellos talentos que requiere la educacién del siglo XXI con la intencion de las
actividades interpersonales se desarrollen en un entorno virtual que simplifique
tiempo y espacio. “Incentiva el aprender haciendo, el aprender interactuando y el

aprender compartiendo (Pico, 2011)” (Pollier & Marcela, 2019, p. 8).
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Es decir que el aprendizaje experiencial baso el desarrollo de las
competencias digitales de cada educando y la puesta en escena de los recursos que
este dispone y con los que cuenta para aprender, destacando asi sus habilidades,
creencias, destrezas, capacidades que garantizan generar conocimientos nuevos, o

si ya existen, relacionarlos y también restructurarlos.

Beneficios

Se destacan una gran variedad de elementos que contribuyen la labor
docente y favorecen la integracion de las TIC, el campo educativo sin duda es el
mejor ejemplo de adaptabilidad, dado que la tecnologia permite la innovacién y
recrea un escenario en la que se desarrolla positivamente el individuo, se destacan

los siguientes:

¢ Dispone de un amplio conjunto de herramientas que facilitan la creacion de
recursos para abordar un tema.

e Ofrece contenidos altamente creativos para captar la atencion del educando
y promover una mayor interaccion en clases.

e Permite unadiversificacion de medios didacticos, con lo cual los estudiantes
revisan los contenidos sin considerar las limitaciones de la presencialidad y
aprenden de manera activa con juegos en la red, sitios web interactivos,

videos, etc.

En resumen, estas ventajas son consideradas por la propia Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU) y su discurso va en relacion con fomentar, apoyar e

impulsar el uso y aplicacion de la tecnologia de la informacion, ademas apostar por
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nuevas maneras de ensefianza conduciendo a una integracion perfecta de la

tecnologia educativa y el aprendizaje significativo.

Retos

Resulta interesante que en determinado momento el docente decida emplear
las nuevas tecnologias de la informacion en su ejercicio habitual, por tanto,
se plantea nuevos retos Yy desafios que inquietan su actividad cotidiana. Sin
embargo, innovar no siempre es una tarea accesible si se reconoce el escaso tiempo

y las multiples actividades de un profesor.

Entonces surge la iniciativa de incorporar en la planificacion actividades que
integren el uso de tecnologia propiciando algunos interrogantes que solo pueden
responderse si se pone en practica el uso de herramientas digitales. Dicho de otra
manera, si el proceso pedagogico entrega resultados que vislumbren episodios de
aprendizaje, estos seran el impulso para que el docente afiance la utilidad del

recurso TIC en favor de los educandos.

Actualidad

Las herramientas digitales u otros medios didacticos ayudan a potenciar los
procesos cognitivos, pero de hecho trasladarlos a un escenario virtual establecen las
pautas del aprendizaje interactivo, sin que estos contenidos puedan ser limitantes

por tal o cual asignatura. Es importante considerar entonces:

e Ofrecer cualidades investigativas, seleccionar y analizar fuentes de
informacidn pertinentes en la red con una finalidad concreta.
e Demostrar habilidades y competencias digitales como por ejemplo el uso

correcto de programas, la descarga de informacion confiable, entre otros.
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e Dominar tareas ofimaticas como el uso del sistema operativo, procesador de
textos, hoja de célculo, editor de presentaciones y un efectivo tratamiento
de internet.

e Difundir material didactico, mediante herramientas colaborativas para

fortalecer el contenido de los repositorios digitales.

Software Académico

Concepto

La significacion propuesta por: (Muente, 2019) resume lo siguiente: “Es un
medio pedagdgico que tiene como objetivo principal facilitar el proceso tanto de
ensefianza como de aprendizaje. Es un programa de computacion que a través de
una plataforma digital colabora con el proceso facilitando la adquisicion de

conocimientos.”

De la informacidn anterior se resume que si un educando muestra interés
por acrecentar su aprendizaje, no habra limitacion por la tematica a impartir dado
que las aplicaciones informaticas orientadas al quehacer educativo canalizaran su
aporte en la clase, pero también fuera de ella, estableciendo también a la casa como

un espacio idéneo para aprender.
Clasificacion
En la actualidad se cuenta con una amplia gama de programas informaticos

con fines educativos, los cuales cumplen un propdésito determinado, se pueden

mencionar los siguientes:
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Ejercitadores

Este tipo de aplicaciones son muy parecidos al que encontramos en los
textos escolares basados en el aprendizaje tradicional, es comun que incluyan
material de contenido para luego avanzar con ejercicios de comprension a fin de

valorar el logro alcanzado en relacion con el tema expuesto.

El docente puede también disponer de programas que descartan la parte
tedricay se centran en ejercicios practicos para desarrollarlos en clase. Un programa
informéatico ofrece diversas prestaciones que facilitan la entrega de contenidos
tedricos con eventos de interaccion para el estudiante. Un valioso ejemplo para este

tipo de programas es GCompris.

Tutoriales

En esta clase de herramientas digitales se traslada el conocimiento haciendo
uso de un perfil de educador, casi siempre muestran una secuencia légica de pasos
para realizar una actividad, el proceso de ensefianza es similar al que se desarrolla
en una clase, eventualmente incluyen ejercicios practicos y pueden variar su
contenido en relacion con el formato disponible, este puede ser, texto, audio, video,

entre otros.

Debido a su amplia aceptacién son recomendados en el aprendizaje
autodidacta, se puede sefialar como ejemplo: “Historias de Instagram para

empresas: la guia completa para 2022”.

Simuladores
Estas aplicaciones posibilitan la creacion de espacios virtuales por medio de

la interaccion con realidad aumentada, brindan una sensacion realista que ayuda al
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aprendizaje y la interaccion permanente propicia atencion en el educando logrando

ademas sensaciones positivas en el tema de motivacion.

El lenguaje de programacion con el que actualmente cuentan los
simuladores estd entre la tercera y cuarta generacion, donde las experiencias
sensitivas y la percepcion tactil cobra vital importancia gracias a la evolucion
tecnoldgica, en este sentido los tipos de simuladores se basan en pantallas de amplia
resolucion, dispositivos de vision con caracteristicas que favorecen el ambito
educativo al replicar escenarios de realidad mixtos, incorporar diversos formatos y
fuentes de metainformacion, con los cuales el estudiante puede promover
actividades de interaccién, logrando con esto la construccién del nuevo contenido,

mismo que serd integrado con la informacion real que este recibe.

Tal como sefiala (Vidal Ledo etal. 2019) “A pesar de las ventajas y los
beneficios descritos por la comunidad académica sobre el uso de la simulacion,
resulta una variante didactica que continGa siendo poco usada en la educacion
medica”. Para complementar, las dificultades de asequibilidad y la falta de
inversion son temas del cotidiano vivir en el aspecto académico, adicional es
importante mencionar la falta estrategias didacticas de capacitacion del docente en
torno a las actividades que incluyan réplicas y simulacién que se las pueda encontrar

en la internet con resultados valiosos de experiencias académicas en este sentido.

Entre las ventajas e importancia que se da a los simuladores en el campo
educativo, se resalta: Ensayar disefios y esquemas descartando recursos extras,
explorar procedimientos para la toma de decisiones, aprender de los errores sin

arriesgar bienes y recursos, representar futuros escenarios apegados a la realidad,
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desarrollar modelos l6gicos, crear rutinas de entrenamiento inmersas a cambios,

asimilar perfiles y roles a fin de extraer las mejores habilidades y actitudes.

Comunmente deben adecuarse al contexto y estara latente los objetivos de
aprendizajes planteados desde un principio. Uno de los programas de simulacion

que ha despertado un interés insolito es Google Earth.

Constructores
En el caso de estas herramientas informaticas, disponen de un entorno
programable, el cual facilita elementos simples con los que se puede construir

componentes de mayor relevancia.

Es aqui donde se privilegia el aprendizaje heuristico y se aplican teorias
cognitivistas favoreciendo a los estudiantes la elaboracion de sus propios
aprendizajes que irdn apareciendo por medio de la reflexion desde el disefio de
programas Yy la verificacion inmediata al momento de ejecutarlos. Uno de los

programas de este tipo con mayor empleabilidad resulta ser sin duda Atenex.

Programas Herramienta

Las aplicaciones que son parte de este tipo brindan un entorno instrumental
que hacen fécil las tareas de realizacion de actividades generales con relacion al
tratamiento de la informacién, son ampliamente utilizados en el &mbito laboral,
disponen de versiones para una audiencia escolar y su empleabilidad en la
actualidad se reconoce con el nombre de ofimatica para englobar varios programas
como editores de texto, hojas de calculo, gestores de base de datos, programas de
edicion grafica, de comunicacion y lenguajes de programacion por mencionar los

mas importantes.
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El software para practica y de ejercicios actualmente esta disponible para la
asignatura que se requiera, desde el nivel basico, hasta llegar al avanzado. Un

ejemplo conocido en este tipo de programa es la suite de Office 365.

Herramientas de Simulacién

Definiciones

La definiciéon propuesta por: Dijck resalta lo siguiente: “arquitecturas
programables disenadas para organizar las interacciones entre usuarios”, alertando
que, aunque aparentan ser simples intermediarios, se constituyen en realidad en
mediadores que moldean las formas de vivir (Van Dijck et al. 2018). (p.4)

(Artopoulos, 2020)

Se entiende entonces que son modelos que el ser humano dispone para
evaluar la conducta de un fenébmeno, o bien para cumplir con aspectos que en teoria
funcionan muy bien y que llevados a la practica toman otras consideraciones que

en adelante seran las variables a investigar.

Por su parte (Diaz Pinzon, 2018) lo define como: para que estos simuladores
tengan todo el éxito que pueden lograr es necesario, primero, que el docente
identifique muy bien los elementos del tema a ensefiar; que trate el tema por medio
de algunos ejemplos y luego use a los simuladores como medios de practica o

evaluacion. (Bagur, 2011:2).

Asimismo, en este articulo se aporta que, los simuladores reproducen
sensaciones que no son reales, pero que modelan escenarios virtuales después de

una explicacion del tema, alcanzando actividades de inferencia a partir de
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testimonios vivenciales y consolidar un aprendizaje basado en experiencias con

tareas colaborativas de acuerdo con lo complejo del estudio de caso.

"en la simulacion clinica, se pueden modificar los pardmetros del paciente,
a fin de evaluar la respuesta del estudiante, puesto que, en la vida real, nada sucede

exactamente como los libros o protocolos™. (p. 2) (MSc. Betty Bravo Zufiiga, 2018).

Tal y como se menciona en la cita del parrafo anterior, la intencién de
anticiparse a hechos futuros favorece la recreacion de espacios virtuales que,
brindan una serie de datos los cuales en un conglomerado tiene mucha informacion,
este conocimiento fortalece la experiencia mediante un aprendizaje que facilita la
definicion e inferencia de algunos modelos, sumandose asi el intercambio de ideas
al desarrollar un trabajo de estrecha colaboracion para solventar problemas tipo
real, de esta forma el estudiante puede cambiar valores obtenidos y evaluarlos en
un escenario distinto, pues en la vida real la practica consolida los conceptos

aprendidos.

En definitiva la simulacion se constituye como una experiencia mediante la
cual se recrean escenarios partiendo del imaginario del usuario y los requerimientos
0 necesidades a suplir, en torno a lo anteriormente expuesto, el poder anticiparse a
ciertos resultados y poner en practica ciertos episodios que involucrarian un
despilfarro de recursos, se promueve la idea de minimizar el gasto econémico, asi
como evitar sucesos no esperados en una organizacion, evitando un deterioro en la
imagen de la misma y anticipando la toma de decisiones a corto plazo garantizando

el control de las variables propias de un negocio que evoluciona de manera digital.
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Clases

Para resumir como se clasifican las herramientas de simulacion, es
importante sefialar que la simulacion digital actualmente goza de un importante
espacio en la mayoria de actividades que desarrolla el ser humano y por ello su
implementacion ha tenido gran acogida. En este sentido el sector educativo se ha
beneficiado de sus aplicaciones y con ello multiples sectores de la industria
también, ésta Ultima ha puesta en practica diversos modelos de simulacion que
enfocan su configuracion a requerimientos de produccién o bien a presentar mejoras

de un producto y/o servicio.

En primera instancia al referirse a un modelo de simulacion, se debe
considerar que es la suplencia de una realidad cuyo propoésito es demostrar una
situacion que no puede facilmente evidenciarse. Segin (Ramos etal. 2020),

“Representacion simplificada de un sistema. Es una abstraccion del sistema”.

La utilidad de esta técnica en el area industrial sin duda es interesante, dado
que se puede observar virtualmente sistemas que seran instalados y se revisan

errores por minimos que estos sean, alcanzando indices de eficiencia y eficacia

Estos modelos se clasifican en:

e Iconicos, son modelos fisicos similares a un sistema real, es comuln que sus
medidas sean amplificadas o también simplificadas.

e Analogos, en estos modelos una propiedad del sistema real es sustituida por
otra diferente que retina caracteristicas de comportamiento similar.

e Simbolicos, la entidad fisica es sustituida por un conjunto de simbolos para

recrear un escenario real. A su vez se dividen en: deterministicos, cuando

30



los valores que se encuentran dentro de este modelo no se ven afectados por
variaciones aleatorias y se conocen con exactitud. Estocastico o
probabilistico, las variables reciben cambios aleatorios referenciando un
valor promedio; estas variaciones son manipuladas como distribuciones de
probabilidad. Dindmicos, la principal caracteristica de este modelo es el
cambio de variables en funcion del tiempo. Estaticos, representan a un
sistema en un instante determinado en el tiempo.

e Continuos, en este modelo las variables registran valores reales y la
informacidn es manejada con las técnicas de optimizacion clasica.

e Discretos, las variables en este modelo emplean valores numéricos
especificamente el rango de nimeros enteros.

e Estaticos, representan sistemas cuyo estado no cambia o varia en el tiempo.

e Matematicos, la representacion de la realidad se da en forma abstracta y esta
puede efectivizarse de distintas formas.

e Fisicos, elementos tangibles representan a este modelo, es comdn emplear
una escala mediante maquetas, prototipos, etc.

e Analiticos, su representacion esta dada por formulas matematicas y estos
modelos se estudian a partir de un sistema de ecuaciones.

e Numéricos, se basan su comportamiento en datos numérico de las

variables que intervienen.

Areas
Actividades relacionadas a estudiar y experimentar internamente como se

desarrolla en un sistema complejo y los cambios que estas interacciones generan,
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facilitan evaluar el disefio y las posibles mejoras a efectuar en la simulacion de un

modelo.

Esta informacion previa anticipa respuestas con base en la evolucion del
sistema y recrea un escenario ideal del modelo para estudiar a detalle el

comportamiento de las variables y su interaccion.

En una simulacion se busca corroborar una solucion con procesos técnicos
y analiticos, a fin de experimentar disefios comprobados y que cuando se
implementen escenarios sean semejantes a la realidad. Los campos de aplicacion
Sistemas de computacion: redes de computadores, componentes, programacion,
bases de datos, fiabilidad, Fabricacion: manejo de materiales, lineas de montaje,
equipos de almacenamiento, control de inventario, mantenimiento, distribucién en
planta, disefio de maquinas Negocios: analisis de existencias, politica de precios,
estrategias de marketing, estudios de adquisicion, andlisis de flujo de caja,

prediccidn, alternativas del transporte, planificacion de mano de obra.

Es en esta area que se dara atencién al Simulador de Negocios conocido
como: KU 12.0 Business Simulator ®; Gobierno: armamento y su uso, tacticas
militares, prediccién de la poblacién, uso del suelo, prevencion de incendios,
servicios de policia, justicia criminal, disefio de vias de comunicacion, servicios

sanitarios.

Ecologia y medio ambiente: contaminacion y purificacion del agua, control
de residuos, contaminacion del aire, control de plagas, prediccion del tiempo,
analisis de seismos y tormentas, exploracion y explotacion de minerales, sistemas

de energia solar, explotacion de cultivos. Sociedad y comportamiento: estudios de
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alimentacion de la poblacion, politicas educativas, estructuras organizativas,
andlisis de sistemas sociales, sistemas de asistencia social, administracion
universitaria Biociencias: rendimiento en el deporte, control de epidemias, ciclos

de vida bioldgicos, estudios biomédicos.

Incorporacion de las herramientas de simulacion en los negocios

Un emprendimiento por méas sencillo, requiere una debida planeacion, en
este sentido es vital contar con la iniciativa del negocio, la inversion inicial y el
conocimiento del area a cubrir, sin embargo se debe atender a otros factores como
un actualizado plan de negocios en el cual se disponga de un informe de factibilidad
y viabilidad para poner en practica el estudio de mercado y a través de un agresivo
plan de marketing, aperturar el producto y/o servicio a ofrecer, conociendo el
mercado meta, el mercado objetivo y los diversos segmentos de mercado a
considerar, todo de la mano de un entendido en la parte contable y la evolucion del

mercado.

Los profesores la consideran muy atil en el orden clinico, cuando los
pacientes no estan disponibles, cuando resulta incorrecto probar diferentes
soluciones alternativas en un paciente, cuando es importante considerar el riesgo y
las consecuencias de la experiencia, asi como cuando se precisa desarrollar
habilidades sensoperceptuales o intelectuales, previo a su trabajo con individuos

sanos o enfermos. (5) (Vidal Ledo et al. 2019)

Muchas de las ideas emprendedoras no pasan de aquello, por lo tanto, resulta
imperiosa la necesidad de asegurar la apertura y permanencia entre un mediano y

largo plazo, si bien es cierto con la aparicion del COVID-19 muchos negocios
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evolucionaron y dieron el salto apoyado por la tecnologia, més esto pudo haber
originado una suerte de negocios con un rendimiento basicamente irregular e

intermitencias en el aspecto financiero.

“Cabe mencionar, en diferentes campos disciplinarios se ha demostrado que
el uso de los simuladores en el curriculo escolar fortalece las competencias de
dominio especifico, para ello se recomienda escenarios que aportan realismo para
el juicio critico, la toma de decisiones, la comunicacion asertiva y efectiva en

grupos de trabajo (Alfonso et al. 2020).

En el campo educativo las simulaciones interactivas, facilitan el aprendizaje
profundo, aclaran conceptos problematicos, promueven motivacion, abre
oportunidades para la practica y permite una inmediata retroalimentacion y
evaluacion (Woodhouse & mcCurdy, 2014, como se citd en mak &mcCurdy, 2019).
desde el enfoque cualitativo de estudio de caso, se sefiald que la experiencia de los
simuladores en el aprendizaje de los estudiantes conduce a mayor motivacion y la
aplicacion del conocimiento, se concluye que, a través de los simuladores, se puede
crear un modelo de cooperacion entre la universidad y la industria (Kaysi, Bavli &

Giirol, 2016)”(Gelves et al. 2010)

Esta ultima parte, aborda la vision del estudio de caso, identificando sus
caracteristicas mas relevantes y modeladas para un simulador, donde el estudiante
incorpora a su aprendizaje conocimientos significativos con alto grado de
motivacidn y despertando el interés por concatenar lo revisado en el aula de clase
para contrastarlo con la realidad, promoviendo asi la investigacion y agregando el

componente de innovacién y desarrollo.( I+D).
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Con relacion a este topico, bien se podria resaltar el perfeccionamiento
considerando la asertividad en el modelo de negocios este sin duda constituye un
camino que puede tornarse complejo, por ello en el presente trabajo se valora el
aporte de la tecnologia para establecer un entrenamiento a nivel administrativo para
el emprendimiento y conocer la evolucion y el prondstico en un tiempo
determinado, esto sin duda garantiza la heterogeneidad de las actividades reales de
la iniciativa empresarial juzgando su cumplimiento a través de eventos plenamente
predecibles, donde se da un valor no solo econémico a la dindmica del negocio sino
que ademaés aporta con un valor agregado al contar con escenario virtual para

consolidar el emprendimiento anhelado.

En este punto es ideal citar a la pagina oficial de esta aplicacion, que define
a KU 12.0 Business Simulator como un software de simulacion de negocios, este
aprendizaje experiencial permite a los educandos desarrollar y perfeccionar sus
habilidades empresariales y de negocios, donde ademas de poner en practica todos
sus conocimientos econdmico-administrativos, podran evidenciar de manera real la
simulacion de negocios con indicadores muy parecidos a los que se tienen en el
ambito corporativo, anticipando de esta forma un panorama general acerca del

interesante universo de los negocios.

El modelo de negocios que ofrece el programa promueve que el estudiante
arranque con su iniciativa de emprendimiento siendo contratado como CEO,
acronimo anglosajon que se deriva de ‘chief executive officer’ , se utiliza este
término para referenciar al director ejecutivo o lo que seria en nuestro medio gerente
de una organizacion, el cual presenta algunas dificultades y serios problemas, es

aqui donde deberan plantearse uno o varios objetivos reales, crear un plan de rescate
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que permita salvar de una posible bancarrota y llevarlo a ser la gran multinacional
que toda empresa suefia ser. Se incluirdn como jefes a una mesa directiva que
impondra metas y propositos que, en caso de no cumplirlos, podrian abandonar la

organizacion y despedirse del proyecto.

Asi, el uso de simuladores de negocios conlleva un acercamiento a la
realidad y desarrollar un aprendizaje mediante experiencias en un escenario virtual,
siendo parte de este interesante entorno interactivo, garantizando plena libertad para
asumir retos y riesgos, la simulacién puede emular un juego ayudando a poner en
practica lo aprendido y mejorar las habilidades concernientes a la iniciativa del
emprendimiento, la capacidad para tomar de decisiones y acrecentando

positivamente las tareas y el trabajo en equipo.

Ademas, el uso de los simuladores apoya el desarrollo de competencias en
los alumnos tales como capacidad de analisis y gestion de informacion, formulacion
de estrategias, creatividad, pensamiento grupal, experimentacion, ensayo y error,
interrelacion de datos aislados, suposicion de conclusiones, entre otros. (Gelves et

al. 2010)

Pasos para emplear un simulador de negocios

Los proyectos de negocios, contribuyen al desarrollo de una sociedad,
contando con elementos que dinamicen la economia de una ubicacion geografica
por decirlo especificamente, mas existe un aspecto que vale la pena considerarlo y
este tiene que ver con la independencia financiera y la descentralizaciéon de las

actividades normalmente se concentran en algun punto del poblado mas amplio.
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En consecuencia, el uso natural de un simulador de negocio debe venir acompafado
de toda una metodologia especifica, que para el caso del curso y del estudio se
denomina, “acercamiento personalizado en el proceso de generacion de valor en los
futuros egresados”(Alfonso-Mora et al. 2020), es decir de las personas que a futuro
gestionaran las decisiones para seguir construyendo nuestras economias y volverlas

siempre sostenibles. (Gandolf Castagnola Renato, 2021)

Elementos

El simulador de negocios permite asociar cierta informacion obtenida por
los educandos y la vez incorporar otros conocimientos a fin de planificar el disefio
de actividades y estrategias para alcanzar objetivos propuestos en el tiempo,
reconociendo el cambiante mercado y manteniéndose alerta a la dinamica

competitiva y la propuesta global en torno a la oferta y la demanda.

Los negocios tienen amplias expectativas de consolidar una permanencia en
la economia local, partir de una ubicacion geogréfica, la intensién de este estudio
es poder incidir positivamente y trasladar los resultados de un entrenamiento virtual
sobre el manejo de un negocio y su diversificacion para considerar su puesta en
practica en un corto plazo consolidando esa iniciativa de emprendimiento en un
proyecto firme que incluya metas y objetivos reales que permitan una

sustentabilidad del negocio.

Para ello se promueva la sistematizacion de las actividades y estrategias
desarrolladas en clase y aprovechar la retroalimentacion e interpretacion de

resultados recopilados con el uso del simulador de negocios y disponer de una
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presentacion profesional a través de un reporte que detalle aspectos sobre la
evolucion de la idea emprendedora. (Bafiuelos & Flores, 2019)
Dindmica

Con la aplicacion de simuladores de negocios, los estudiantes podran
adquirir la mayoria de las 7 habilidades para estar preparados para la vida, el trabajo
y la ciudadania del siglo XXI, (Wagner, et al 2015), y que son: Pensamiento critico
y resolucion de problemas; colaboracion y liderazgo; agilidad y adaptabilidad;
iniciativa y espiritu empresarial; comunicacion oral y escrita eficaz; acceso a
tecnologias de informacion y andlisis de ésta; y creatividad e imaginacion para

resolver problemas. (Bafiuelos & Flores, 2019)

En este sentido es importante destacar que el modelo sociocontructivista
identifica al estudiante y lo integra en un contexto social con caracteristicas
especificas, donde el conocimiento se ha desarrollado no solo en la relacion entorno
a la persona, sino que incluye la sumatoria del aspecto social y de aqui en adelante
los nuevos conocimientos se fortalecen desde los individuales y estos esquemas son
ahora el producto de la nueva realidad y trascienden de la evolucion neurolégica y

bioldgicas de cada persona. (Naiara Bilbao, 2022)

Videojuegos, realidad aumentada, sistemas no inmersivos

Tal como lo plantea: Siewiorek, et al (2012), la limitacion de la simulacion
de negocios se desvirta al ser una herramienta tecnoldgica, en términos de
aprendizaje y uso de las TIC se plantea una division entre quienes enfatizan en la

formacion tradicional en el dominio del hardware y el uso del software.
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Marquez, E. J. L. G., & Andrade Dominguez, F. J. La simulacién de negocios y su

incidencia en el crecimiento econémico. Yachana, 8(1), 69.

Eventualmente habra dificultades de interaccion si el estudiante no avanza
al ritmo sugerido por el docente, 0 no ha puesto en practica los conocimientos
adquiridos, se requiere estar atento al desarrollo del constructivismo social en virtud
que puede generar un ambiente pasivo sino se plantean las expectativas de la

concepcion de la idea emprendedora.

Segun (Obando, 2021). Una de las caracteristicas mas destacadas de KU
12.0 Business Simulator ® es su simulacion todo en uno, la mas completa del
mercado permitiendo a través de un solo simulador realizar actividades

econdmicas: Negocios, Acciones, Propiedades, Produccion, Servicios, Alimentos.

Modelo del Simulador de Negocios y su interaccion

Figura 4

Esquema del Modelo del Simulador de Negocios y su interaccién

2. Software:
Simulador de
Negocios

1. Inputs 3. Outputs

4. Actividades

6. Creacion
del mundo real

L,
00

Fuente: Modelo del Simulador de Negocios y su interaccion(Obando, 2021)
Elaborado por: Guido Parra
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Detallando:

1. Inputs: materias primas, mano de obra, etc.

2. Aplicacion Informética: Simulador de Negocios

3. Outputs: Producto o mercancia, resultado de un proceso productivo.

4. Actividades: Plan de negocios, directorio, marketing, finanzas, etc.

5. Analisis: Informe de resultados aplicado a un negocio real.

6. Disefiar estrategias novedosas con base en una toma de decisiones acertadas.
Pedagogia

Definicion

Para la Real Academia Espafiola (REA), la pedagogia es una ciencia que
trata sobre la educabilidad, esta definicién no solo centra la atencion del nifio sino

mas bien como llega a una persona en determinado momento de su vida.

Considerada actualmente como aquella ciencia que estudia el proceso de
educacion y formacion de un individuo en su vida y la evolucion en cada etapa del
mismo. Segun, Wiley, D., & Hilton, J. (2019). Definimos la pedagogia habilitada
para REA como el conjunto de practicas de ensefianza y aprendizaje que sélo son
posibles o practicos en el contexto de los permisos 5R que son caracteristicos de los

REA.

Tipos de pedagogia
La pedagogia se basa en al ambito al que se enfoca, de esta manera se

clasifica en:
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Infantil, el nifio es el ambito de estudio, mientras se desarrolla se incorporan
habilidades que le acompafiaran toda su vida, por tanto, el aporte del educador sera

ampliamente relevante.

Critica, alcanzar un pensamiento critico con el estudiante se dard en tanto y en

cuanto se modifique el disefio tradicional de la educacion.

Conceptual, cultivar el pensamiento, la practica de valores y las habilidades de un
estudiante de acuerdo con su edad, reconocera también aspectos afectivos,

COgnoscitivos y expresivos.

Social, propicia un acceso a la educacion y que esta sirva al desarrollo de una
sociedad con igual numero de oportunidades para todos y cada uno de los

individuos.

Waldorf, reconocer en un educando, autonomia y libertad, fomenta la capacidad
creativa y artistica del mismo. Consta de tres niveles: hasta los seis afios de edad el
primero, se busca el desarrollo de los sentidos y corporeidad; la segunda etapa de
siete a trece afios, aqui la idea de conocer el mundo y descubrirlo es lo ideal; pasados

los veinte afios se desarrolla la comprension y el pensamiento individual

Psicopedagogia, se estudia los procesos psicoldgicos que surgen en el aprendizaje.
Se fundamenta en la pedagogia y la psicologia, tiene que ver con los trastornos de
aprendizaje y la busqueda de una orientacién vocacional. Actualmente se recurre a
la psicopedagogia para corregir y orientar aspectos sobre dificultades en el

aprendizaje, se disponen de herramientas valiosas para un futuro inmediato.
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Teorias del aprendizaje

El aprendizaje siempre ha generado amplia expectativa, se dispone de un
conjunto variado en este sentido, se considera vital reconocer su propuesta ya que
el docente debe estar atento con la finalidad de aplicar herramientas que destaquen

su desempefio en la hora de clases. Se detallan las principales:

Conductista, aparecieron en los albores del siglo veinte, el aspecto
desencadenante va en lo comportamental, a través del estimulo-respuesta y el
refuerzo positivo. Entonces se asocia al aprendizaje como el cambio de la conducta
propiciada como respuesta a un estimulo del ambiente. Skinner, es uno de sus

principales exponentes.

Las actividades en clase son siempre repetidas, el educando tiene un rol
extremadamente pasivo y solo recepta informacion por su parte el docente es quien
funge como instructor y tiene la ultima palabra en la clase. No se evidencia el
aspecto afectivo por lo que la emocionalidad en clase desaparece, habra un estimulo
siempre y cuando el estudiante repita y cumpla mecanicamente una actividad y esta
sea direccionada por el docente. Los principales representantes son, John B.

Watson, Ivan Pavlov, Frederick Skinner, Edward L. Thorndike.

Cognitivista, propende acciones que guien. los procesos mentales de
informacidn, representacién y accién, de otra manera se busca cambiar los pasos
sobre el conocimiento adquirido mediante el intercambio de informacién. Esta
actividad mental ubica al educando con un rol participativo en el proceso de

aprendizaje donde capta los contenidos y los procesos en su mente para seleccionar
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la informacidén més importante. Sus personajes representativos son, Jerome Bruner,

Frederick Bartlett.

Constructivismo, esta teoria propone un protagonismo del estudiante, ubicandole
en el sitial donde la informacion esta alrededor del individuo y este construye el
conocimiento al interactuar en clase, relacionarse con sus pares y la mediacion que
el docente hace dandole un rol ampliamente activo para que el estudiante alcance
su maximo aprendizaje. El estudiante se constituye en el propio sujeto al interactuar
con el ambiente, los personajes representativos son, Jean Piaget, Jerome Bruner,

David Ausubel.

El constructivismo social, ha mejorado por los pensamientos de diferentes
estudiosos, muy posiblemente la propuesta mas pertinente acentud la importancia
del entorno y la cooperacion social. Sostenian que la informacion, ademas de
lograrse a través de la colaboracion con el ambiente, requeria del clima social, por
lo que la informacion se conformaba a partir de las propias politicas del individuo

que surgian a causa del mundo y su correlacién con otros actores en el proceso.

En este sentido, el aprendizaje es una perspectiva principal en el sistema de
ensefianza, ya que actualiza el limite con respecto al esfuerzo, el objetivo de las
circunstancias y cuestiones contextualizadas. EI pensamiento focal depende de la
forma en que el aprendizaje es construido por el propio sujeto mientras se conecta
con otros en escenarios colaborativos, significativos y legitimos. Entre sus

principales agentes estan: Lev Vygotsky, Barbara Rogoff, Jean Lave.

El aprendizaje experiencial, basado en teorias constructivistas, en realidad

situa el conocimiento en el centro del proceso. Bajo este punto de vista, se percibe
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que el aprendizaje se produce cuando hay un ajuste de la forma de comportarse del
alumno, que se logra cuando el educando enfrenta un problema y este pueda aportar

significativamente.

Una de las partes primordiales de esta corriente es que intenta adherirse a la
manera normal por la que el individuo aprende, por lo que acentda la importancia
de la asociacion del individuo en el proceso por cuenta e interés personal. Su
pensamiento central es que el aprendizaje se logra cuando el estudiante participa en
actividades que nutran de experiencias novedosas. Los valiosos representantes son

Carl Rogers, John Dewey.

El conectivismo, percibido actualmente como la hipotesis del aprendizaje
para la era de la informacion, comienza como una caracteristica del
perfeccionamiento mecanico y avanzado contemporaneo, y sugiere la combinacion
de nuevos avances en el ciclo instructivo. Para una parte de sus creadores, es un
desarrollo esencial de las hipdtesis y modelos habituales (como el conductismo, el
cognitivismo y el constructivismo) ya que consideran que éstos fueron creados

cuando la innovacion adn no habia influido en el avance como lo hace hoy.

Es asi como plantea que la informacidn habita en el individuo, pero ademas
mas alla de él, por ejemplo, en los conjuntos de datos, razén por la cual el
aprendizaje se percibe como un ciclo persistente que ocurre en diversas situaciones,
sala de estudio, ambiente de trabajo, organizaciones individuales y de manera
caracteristica y, sorprendentemente, sin restricciones, por lo que no se puede hablar

de movimiento o desarrollo.
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Percibiendo que el aprendizaje no es a partir de ahora simplemente un
movimiento interior e individual y que es cambiante, este modelo propone la
incorporacion de datos e innovaciones con plena correspondencia, organizaciones
informales, entre diferentes activos a la experiencia de crecimiento de la instruccién
confusa, por tanto el conocimiento esta en el individuo y en los repositorios y
ambientes de informacion, por lo que la tarea de aprender consiste en propiciar un
nexo con las fuentes de datos y lograr asi un resumen de lo alcanzado, entre sus

representantes destacados se nombra a, George Siemens, Stephen Downes.

Tecno pedagogia

El advenimiento y potencial mediatico que tienen las TIC han provocado la
transformacion significativa en diferentes areas de la sociedad, tales como por
ejemplo la salud, la comunicacion y el lenguaje; permitiendo de esta manera que
las personas puedan interactuar, comunicarse, conocer y ampliar su cosmovision

del mundo con relativa rapidez y facilidad.

La incorporacion de estas practicas dentro del entorno educativo, brinda la
oportunidad de la aparicién de un nuevo paradigma denominado tecno pedagogia,
que tiene como finalidad re direccionar el proceso de ensefianza mediada por las
TIC y contribuir de manera significativa al desarrollo del aprendizaje en los

educandos.,

Tal como lo expresa Zubiria (2007) la pedagogia digital, denominada
también tecno pedagogia es un modelo que se reconoce por su estructura autbnoma
producto del aprendizaje por experiencia, en este sentido salen a flote un abanico

de ideas, herramientas, entornos virtuales y la puesta en practica de tareas y
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actividades digitales mediante las cuales el docente propende con los estudiantes

generar un impacto en el sutil proceso de ensefianza - aprendizaje.

Metodologia

Aprendizaje
Es la interaccion a través de la cual individuos obtienen capacidades,
habilidades, informacién o formas de comportamiento a causa de la percepcién

directa, el estudio, la percepcidn, el pensamiento o la orientacion.

De lo citado por (Llanga Vargas & Ldpez Ibarra, 2019), “el método docente es un
conjunto de decisiones sobre los procedimientos a emprender y los recursos a
utilizar en las diferentes fases de un plan de accion que...”Dicho en otras palabras,
el aprendizaje es el proceso de formar experiencia y adaptarla para futuras

ocasiones: aprender.

No es sencillo hablar de aprendizaje, ya que existen diversas teorias y
aproximaciones al hecho. Lo que se tiene claro es que los seres humanos y los
animales superiores estan dotados de cierta capacidad de adaptacién de la conducta
y de resolucion de problemas que puede ser resultado de presiones ambientales o

de eventos fortuitos, pero también de un proceso voluntario (o no) de ensefianza.

A medida que se sabe mas sobre las dindmicas del aprendizaje, por otro
lado, se puede disefiar estrategias educativas mejores y se puede sacar un mejor
provecho a las capacidades mentales innatas del ser humano. Los encargados de

ello son los pedagogos.
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Cientifico y Critico

Es muy comun que los estudiantes mantengan un perfil con grandes rasgos
de receptores en contraposicion a lo que la sociedad actual exige, la de ser
interlocutores dado que el nivel de proyeccion en el aula de clase se enfoca en el
uso de interrogantes simples, preguntas cerradas que no promueven el desarrollo
del pensamiento critico y no responden a la necesidad de una reflexion que

interioriza lo aprendido. A decir de Cuesta Moreno (2019):

Cuando se busca formar estudiantes con un pensamiento critico y reflexivo,
se habla de una educacién y formacion orientada al desarrollo de habilidades
y destrezas que les proporcionen seguridad y autonomia para tomar
decisiones bajo un criterio de anélisis auténtico. En otras palabras, que
aprendan, relacionen, integren y apliquen los conceptos, en sus experiencias

empiricas, (p. 89)

Esto indica que no es suficiente la recepcion del conocimiento, sino mas
bien la experimentacion de los temas revisados, siempre que sea posible se debe

promover a la busqueda de soluciones a problemas reales guiados por el docente.

Colaborativo
El aprendizaje se hace materializa si el educando evidencia actividad y

participacion en una actividad, llamese proyecto, por subrayar el espacio idéneo.

El aprendizaje colaborativo es el enfoque educativo que, por medio de
grupos, busca mejorar el aprendizaje a través del trabajo conjunto. Grupos
de dos 0 mas alumnas trabajan juntas para resolver problemas, completar

tareas o aprender nuevos conceptos.(prepaUP Femenil, 2020)

47



El trabajo en equipo propone que las experiencias educativas sean
participativamente activas, de alguna manera, que los educandos desarrollen un
proceso de aprendizaje formal. Este aprendizaje que propicia actividades
cooperativas resalta beneficios como, el desarrollo de pensamiento critico, efectiva
comunicacion oral, aptitudes y actitudes de lider, con lo que se fortalece la

interaccion entre estudiantes y la institucion.

Basado en Proyectos

El ejercicio docente deberia conducirse a que el estudiante pueda absorber
su aprendizaje propio, siendo protagonista indiscutible en cada actividad o tarea
encomendada para ello, el trabajo basado en proyectos es un aspecto esencial que
se debe desarrollar en un programa educativo. (British School of Valencia, 2020)
plantea que este método consiste en la realizacién de un proyecto, un trabajo que
los estudiantes deben desarrollar de principio a fin, pero de una manera mucho mas

dinamica y marcada por un aprendizaje activo.

Es importante consolidar algunos aspectos como: aumentar espacios de
comunicacion en el desarrollo del trabajo colaborativo, entrenar al estudiante con
episodios de la vida real para enfrentar retos y limitaciones, procurar una
investigacion del estudiante y sus compafieros para indagar y solventar potenciales
conflictos desde diversos enfoques, la imagen del docente que domina el
conocimiento desaparece y se consolida como un mediador que acompafia y da
seguimiento a los avances de cada grupo, finalmente la idea de que el proyecto sea
propio facilita que cada uno de los estudiantes se involucre y planteen una solucion

efectiva.
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Visual

En su mayoria un individuo puede aprender de diversas maneras
dependiendo del contexto, dado que no todos aprenden igual, y, ademas, muchas
personas aprenden mejor de una manera u otra. Si esta situacion, ademas, se la
contrasta, al ambito de la discapacidad intelectual, por ejemplo, surgen aun més
especificaciones, ya que muchos de los estudiantes aprenden mejor de una forma
en concreto, asi a traves de la vista, del tacto, etc., mostrando dificultades para

aprender a través de otras areas.

El aprendizaje visual es un tipo de aprendizaje que se realiza a partir de los
estimulos visuales; esto incluye, desde imagenes, hasta pictogramas, organizadores
graficos, mapas conceptuales, colores.(Ruiz Mitjana, 2020). Por consiguiente, el
proposito en este modo de aprender que también se convierte en método de
ensefianza busca afianzar el sentido visual y que sea directamente enfocado hacia

el poder de la vision, reconociendo que los ojos son la ventana al mundo.

Aula Invertida

Este novedoso modelo pedagdgico también conocido como Flipped
Classroom, tiene vigencia ya que se aprende haciendo y la suerte de la memoria
gueda rezagada. (UNIR, 2020) plantea que esta metodologia es revolucionaria por
naturaleza dado que propone dar un giro completo, colocando interrogantes sobre
el modelo educativo tradicional, clasico y ya bastante. Este particular sistema
anticipa a que el educando revise el material y se prepare con lecciones fuera del
horario de clases, haciendo una seleccion de fuentes en casa para que en la sala de

clase con la intervencion de sus compafieros participen, cuestionen y debatan sobre
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el tema, todo esto con la mediacion de las competencias digitales que tanto aportan

para que el facilitador es decir el docente solo guie este proceso.

Estrategia didactica en la asignatura de Gestion Empresarial

En la realizacion del trabajo investigativo se considera el método de estudio
de caso una estrategia apropiada para manejar temas de corte cualitativo y que sobre
todo conlleven rasgos no convencionales, como por ejemplo aquellos fendmenos
contemporaneos que infieran cuestionamientos para comprender una realidad. Por
otro lado, el estudio de caso no se limita a un entorno especifico, contando con

diversas fuentes de investigacion y recogida de datos (Martinez y Piedad, 2016).

Es por tanto que el estudio de caso ha sido considerado con una estrategia
dindmica en la resolucion de problemas empresariales y en el ambito de la
ensefianza como lo afirman Martinez y Piedad(2016) y quienes sustentan que éste
método de ensefianza no presenta problemas en cuanto a la validez y fiabilidad de

sus resultados.

Si bien dicha metodologia puede resultar rigurosa en la investigacion de
sucesos y que al mismo tiempo busca dar respuestas ante fendmenos existentes y
de interés social, no significa que no pueda contextualizarse en diferentes niveles

educativos.

Con relacion al ambito de Educacion Media Superior (EMS), se hace
necesaria la inmersion de practicas en el aula que vayan dirigidas al desarrollo de
investigacion, como primer acercamiento y que motiven al estudiante a generar y
compartir sus puntos de vista mediante una indagacion personal o en equipos de

trabajo. Barrio, Gonzalez, Padin, Peral, Sdnchez y Tarin, (s.f.) mencionan que en el
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entendido de que los estudios de casos en educacion se agrupan en tres tipologias
diferentes de acuerdo con el informe presentado, es importante sefialar que para
efectos de esta propuesta se ha optado por un estudio de casos evaluativo el cual:
“describe y explica, pero ademas se orienta a la formulacion de juicios de valor que

constituyan la base para toma decisiones” (p.5).

En la sistematizacion, la presente propuesta menciona la adaptabilidad de la
metodologia de acuerdo con la caracterizacién de la poblacion estudiantil de

bachillerato, quienes cursan el tercer afio de en la materia de Gestion Empresarial.

En este hito de trabajo académico, se promueve emplear las tecnologias de
informacién y comunicacion (TIC), con el uso de una herramienta digital y como
medio de expresion y difusion del analisis previo, lo que abona a la calidad de

presentacion para elaborar el cartel de investigacion.

Modelo educativo tradicional

Los modelos educativos no son mas que una sintesis o recopilaciéon de
diversas teorias y enfoques pedagdgicos. En otras palabras, un esquema conceptual
por medio del cual se representan las partes y los elementos de un programa de

estudios.

Entre los paradigmas mas significativos estan el conductista cuyo concepto
de aprendizaje se basa en que el docente entrega un estimulo y el estudiante da

respuesta. Por lo tanto, éste Ultimo es un aprendiz y el primero un expositor.

El humanismo donde el aprendizaje se genera a través de un dialogo con el
docente, pues este es un guia y el estudiante es activo dentro del proceso ya que

busca su propio conocimiento. Finalmente, el cognoscitivismo, el cual se centra en
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la organizacion del conocimiento y la realizacion de tareas complejas, pues el
aprendizaje se realiza a partir de los conocimientos anteriores que el estudiante

posee.
¢ Qué ocurre entonces con el modelo tradicional?

La inquietud planteada se resume en lo expresado por (Faivovich, 2020),
Las aulas de hoy contindan siendo las mismas de hace 70 afios, omitiendo que una
de las grandes transformaciones tiene que ver con la manera en la que circula el
conocimiento en la actualidad. Pues, en el pasado la principal fuente de aprendizaje
y de descubrimiento intelectual era la escuela, cuya crisis escolar esta dada por los
profundos cambios ocurridos a lo largo de la Gltima parte del siglo XXI. En
consecuencia, se produjo una pérdida del monopolio que tradicionalmente tenia la

informacidn, ya que hay mas fuera que dentro de la escuela.

Por lo tanto, esta crisis educativa se ha acentuado debido a que el sistema
educativo de toda la vida no logra interesar a alumnos que han crecido en un entorno
diferente. Dicho de otro modo, educamos a los nifios con ideas del pasado para un

mundo que esta en constantes cambios.

Macro, meso y micro curriculo

Todo proyecto educativo institucional es una propuesta que esta
estructurada por los 3 niveles de concrecion macro, meso y microcurricular, en sus
areas de gestion: directiva, administrativa y financiera, académica y de impacto a

la comunidad.

Los componentes que conforman este nivel macrocurricular son de caracter

externo e interno. Externo, para brindar una fundamentacion acerca de las
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demandas de la sociedad y el mundo laboral, asi como de los elementos que
constituyen una acertada respuesta a las inquietudes que genera trabajar con
profesionales cada vez mas capaces y dispuestos a enfrentar nuevos retos,

aun en medio de la incertidumbre.(Vargas Beltran, 2020)

El curriculo se lo define como aquel instrumento en cual se desarrolla una
construccion social, cultural e integrada hacia lo dindmico, por el cual se convierte
en una guia para el profesor, ya que estimula la ensefianza de manera préactica y
sostenible para los centros educativos. De manera que un curriculo es aquel que se
utiliza para alcanzar los diferentes objetivos que se quieren desarrollar en pro a la

educacion.

Los niveles de macro, meso y micro se los puede concebir como una
propuesta sistematizada que encamina un esquema que se desarrolla en el &mbito
nacional y que el estado establece para caracterizar al nivel macro, el meso en el
ambito institucional y el micro lo que el docente tiene para el desarrollo de su

ejercicio en las clases.

Entre las principales caracteristicas se detallan:

e Estructurado, integral y dindmico.

e Servir de instrumento, es decir como un plan de aprendizaje para el
estudiante.

e Promover actividades inclusivas.

e Abierto y flexible para que el docente pueda efectuar ajustes.

Las principales corrientes o paradigmas son las siguientes:
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e Concepciones curriculares:

e Sociologica, Educativa, Académica.
e Principales corrientes o paradigmas:
e Humanista

e Positivo

e Socio cognitivo

e Pragmatismo

Propuesta pedagodgica PCI, PCA, PUD

Se entiende por proyecto curricular aquella donde todo el equipo docente de
una institucion educativa realiza diferente toma de decisiones en donde desarrollan
de mejor manera el disefio del curriculo con diferentes propuestas que estén
enfocadas en el contexto que se esté aplicando en la institucion. Ademas, teniendo
en cuenta que es un proyecto que se debe realizar trabajando en equipo por que
ayuda a incrementar y actualizar los conocimientos de los docentes, mejorando en

ello su practica en el aula.

1.- El plan de estudios, entonces es solo una parte del curriculo que se refiere a los
contenidos y objetivos especificos a lograr en cada area del conocimiento, y los
actores son todas las personas que se vinculan tanto en el disefio como en el
desarrollo del curriculo. El curriculo abarca el contexto interno y externo de la
Institucién Educativa. Es decir, curriculo tiene que ver tanto con el contexto
educativo interno y externo a la institucion Educativa, que de una u otra manera

afecta a la comunidad educativa de una institucion.
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2.- Las instituciones y los maestros tenemos la responsabilidad de generar la
comunicacion y el vinculo directo con padres de familia y la comunidad en la que

desarrolla su labor educativa.

3.- Diserio curricular debe ser entendido como el proceso que mediatiza el mundo
de la vida con el mundo de la escuela y que determina el resultado o curriculo que

se espera alcanzar en la formacion escolar”" (Alvarez, 2011).
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CAPITULO I
Disefio Metodoldgico

Enfoque y disefio de la investigacion

El presente trabajo orienta un estudio cuantitativo, dado que “se concentra
en las mediciones numéricas. Utiliza la observacion del proceso en forma de
recoleccion de datos y los analiza para llegar a responder sus preguntas de
investigacion. Este enfoque utiliza los analisis estadisticos.”(Ortega, 2018, p. 3). En
sintesis; se realizara un andlisis numérico y estadistico a partir de recopilar los datos
de una encuesta y también de un par de cuestionarios para procesarlos mediante

herramientas informaticas y garantizar la integridad de la informacién.

Modalidad Investigacion

Basica:

La modalidad de investigacion planteada es elemental por el conocimiento tedrico
requerido al abordar la pregunta de investigacién y la problemaética revelada. Segun
Gomez (2018), la investigacion basica que tiene como principio el aprender, el
conocer, a pesar de que ese conocimiento no tenga una aplicacion practica.” (p. 4).

En este sentido, es aplicable a estructuras de organizaciones que agrupen a los
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investigadores por disciplina y va ligada cotidianamente a centros de formacion

superior.

Investigacion de campo

El proceso de investigacion se llevé a cabo en el lugar de los hechos, el cual
corresponde a la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas, “Cmdte. César Endara
Pefiaherrera” , Liceo Naval Quito, régimen sierra en el afio lectivo 2021 — 2022
Segln (LICQUI, 2022) la publicacion del sitio web, muestra a una institucion

educativa, ubicada en el sector del Valle de los Chillos.

Investigacion documental — bibliogréafica

Para realizar este trabajo de investigacion se considera la investigacion documental
con la revision de un método bibliografico para recabar informacion, procesar la
misma y la entrega y presentacion de resultados. De acuerdo con lo expuesto por

(Torres Gomez, 2018)

...busca la interpretacion de la produccion escrita en perspectiva analitica
para comprender una tematica, fenémeno u objeto de estudio particular, tal
como lo enuncia Cifuentes (2011), pues “posibilita reconstruir y recuperar
los avances epistemoldgicos, tedricos y metodoldgicos sobre una tematica a
indagar, diversas posturas de lamisma; se construye con base en el analisis

de documentos como fuente de informacion” (p. 78).

Se indica claramente que es indispensable la revision sistematica de literatura para

evaluar las fuentes de informacion y catalogarlas como primarias o secundarias.
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Aplicada:

Para el presente trabajo, se considerd la investigacion aplicada en virtud que su
proposito es solventar una problemética determinada, centrandose en buscar y
consolidar el aspecto cognitivo para su inmediata aplicacion logrando asi un

fortalecimiento del desarrollo cultural y cientifico.

Es asi, que este tipo de investigaciones estan orientadas a mejorar,
perfeccionar u optimizar el funcionamiento delos sistemas, los
procedimientos, normas, reglas tecnolégicas actuales a la luz de los avances
de la cienciay la tecnologia; por tanto, este tipo de investigacion no se presta
a la calificacién de verdadero, falso o probable sino a la de eficiente,
deficiente, ineficiente, eficaz o ineficaz (Nauas H. M., 2013, pégs. 69-

70)(Teodoro & Nieto, 2018.) .

Se denomina también tecnoldgico, dado que su producto no es un conocimiento

puro, sino mas bien un recurso digital.

Tipos de Investigacion

Investigacion Descriptiva

La investigacion efectuada se enmarco como descriptiva ya que tiene como
finalidad recoger datos e informacion que detalle cualidades y niveles en los
individuos u organizaciones en los diversos eventos y actividades sociales.
(Teodoro & Nieto, 2018.) manifiestan que un analisis y estudio de caracter
descriptivos resultan adecuados para exponer con exactitud las diversas

perspectivas de un acontecimiento, por tanto, el investigador determinara que
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quiere valorar o medir, en este sentido se tiene a la teoria, las variables y demas

elementos que aportaran con datos e informacion.

Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

En este estudio para el disefio muestral, la consideracion relevante esta en
la poblacion la cual incluye a 15 estudiantes de tercero bachillerato de la Unidad
Educativa de Fuerzas Armadas, “Cmdte. César Endara Pefiaherrera” Liceo Naval
Quito, régimen sierra, jornada vespertina cuyo periodo lectivo corresponde al 2021

—2022.

La muestra, es igual a la poblacién, dado que se recurrira al grupo anteriormente
descrito, resaltando que el tipo de muestra sera censal. De acuerdo con Ramirez
(1997, p.77) establece la muestra censal es aquella donde todas las unidades de
investigacion son consideradas como muestra. De ahi, que la poblacion a estudiar
se precise como censal por ser simultaneamente universo, poblacién y muestra.

Se ha seleccionado para el estudio e investigacion de este trabajo a los estudiantes
que son parte del proyecto de fortalecimiento y gestion institucional en la asignatura
de Gestion Empresarial. En este grupo conformado por 11 mujeres y 4 varones sus
edades van entre los 16 y 17 afios, corresponden a un grupo seleccionado por su
desempefio académico y disciplinario, actualmente estan en el ultimo parcial del
tercer afio de bachillerato. En este aspecto una parte del grupo de la poblacion de
estudio constituye la muestra, de la cual se recopilara datos representativos a fin de
que la poblacién esté limitada de manera muy prolija. El investigador pretende que
los resultados encontrados en la muestra logran generalizarse o extrapolarse a la
poblacién (en el sentido de la validez externa que se comentd al hablar de

experimentos (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, pp. 236-237).
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Se resume la informacion consignada para el trabajo de investigacion, se aplicaré a
todos los involucrados en su totalidad, para la muestra se tomara en cuenta a las y
los 15 estudiantes encuestados y 1 docente conformando un total de 16 personas, a

continuacion, se muestra:

Tabla 1

Poblacion de Estudio
Unidades de analisis Participantes Porcentaje %
Docentes 1 6
Estudiantes 15 94
TOTAL 16 100

Fuente: Poblacion de Estudio
Elaborado por: Guido Parra.
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Proceso de recoleccion de datos

Tabla 2
Operacionalizacion de Variable: Herramienta de Simulacion
Definicion de  Dimension Indicador Items Técnica Instrumento
la Variable basicos
Conceptual
Herramienta Recurso Medio ¢Una herramienta de simulacion constituye Encuesta Cuestionario
de Simulacion: Beneficio un recurso virtual?
Es un recurso Material ¢Las herramientas de simulacion benefician
virtual tanto para el aprendizaje en los estudiantes?
la educacion
como en la
investigacion, de Practicar ¢Una herramienta de simulacion permite
amplia relevancia ~ Ensayar Aprender practicar muchas veces afianzando el
para evaluar, Construir aprendizaje experiencial?
analizar, ensayar ¢En las herramientas de simulacion las
y conocer actividades de construccion del conocimiento
sistemas nuevos o generan aprendizaje significativo??
ya existentes,
anticipandose a ¢Una herramienta de simulacién favorece el
un procedimiento Espacio aprendizaje con la réplica de escenarios para
a partir de la Escenarios Funcionalidad emular situaciones reales?
recreacion de Condiciones ¢Las herramientas de simulacion proveen

escenarios reales.

aspectos funcionales que minimizan las
condiciones de tiempo y espacio?

Fuente: Variable: Herramienta de Simulacion.

Elaborado por: Guido Parra.
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Tabla 3

Operacionalizacion de Variable: Estrategia didactica

Definicion de  Dimension Indicador items Técnica Instrumento
la Variable basicos
Conceptual
Estrategia Metodologia docente ¢Las estrategias didacticas que utilizan los Encuesta Cuestionario
didéctica: tipos docentes son parte de las metodologias
Es el accionar ensefianza activas para la ensefianza del siglo XXI?
metodoldgico ¢El socio constructivismo propone diversos
que emplea el tipos de metodologias con estrategias
docente en el didécticas activas en el quehacer
proceso de proceso estudiante educativo?
ensefianza - E-A etapas
aprendizaje aprendizaje ¢El arte de ensefiar mediante proceso
para alcanzar didacticos garantiza que el estudiante
los estandares aprende y llegue a la metacognicion?
de calidad ¢El proceso de ensefianza-aprendizaje debe
educativo centrarse en los intereses y necesidades de
los estudiantes?
Estandares Logros
educativos medicion ¢ Los estandares educativos reflejan las
evaluacion intenciones pedagdgicas del sistema

educativo?

¢En la educacion el logro de los
aprendizajes se alcanza a través de proceso
de evaluacion y medicion educativa

Fuente: Variable: Estrategia didactica.

Elaborado por: Guido Parra.
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Método de investigacion

El proceso investigativo desarrollado es de caracter deductivo dado que se
fundamenta en un argumento del cual se infiere una conclusion de manera
consecuente en virtud de las premisas respectivas. En el mundo actual se hace uso
del método deductivo para investigar, De acuerdo con Carvajal Rodriguez (2022),
“... en la formulacién o enunciacion de sistemas de axiomas o0 conjunto de tesis de
partida en una determinada Teoria. Ese conjunto de axiomas es utilizado para

deducir conclusiones a través del empleo metddico de las reglas de la Logica”.

Asi por ejemplo en la asignatura de Gestion Empresarial se revisa el tema
de estados financieros al cierre de un ejercicio, el cual reconoce un balance general,
un estado de resultados, un flujo de caja, entre otros, para con esa informacion
obtenida pasar a los indices o ratios financieros y de acuerdo con los resultados
deducir el indice de rentabilidad, liquidez, y endeudamiento, para evaluar la salud

financiera de una organizacion.

Técnicas e instrumentos de investigacion

Encuesta
Se la puede catalogar como una técnica que se materializa con la aplicacion
de un cuestionario hacia una muestra representativa de una poblacion. Segun Avila

et al. (2020):

la via de indagacion del nivel empirico, de caracter autoadministrado, que
se aplica a un conjunto de sujetos, con el fin de conocer, mediante un

cuestionario, sus opiniones o criterios, acerca de las causas, las
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consecuencias, las posibles soluciones y los responsables directos e

indirectos, del problema investigado. (pp. 77-78).

Esto indica el empleo del método empirico cuando se usa un instrumento el
cual puede considerarse un formulario impreso o digital, como se acostumbra en la
actualidad y tiene como finalidad la obtencion de respuestas sobre un problema a

investigar.

Se aplicara una encuesta a las y los estudiantes de tercero de bachillerato “A”. Se

resume a continuacién la informacion respectiva.

Tabla 4

Técnica e Instrumentos de Investigacion.

Técnica Instrumento g,A_qylen va
dirigido
Encuesta Cuestionario Estudiantes y
Docente

Fuente: Técnicas e instrumentos aplicadas en la investigacion.
Elaborado por: Guido Parra

Validez y Confiabilidad

Validez

Se refiere al instrumento para recopilar los datos del trabajo de investigacién
y éste es valido en tanto proporcione valores parametrizados de las variables que
son parte esencial del estudio. Se consideran los importantes aportes, segun Marcela

Guadalupe Peraza Burboa et al. (2020):

La validez de contenido generalmente se evalla a través de un panel o un
juicio de expertos, y en muy raras ocasiones la evaluacion esta basada en

datos empiricos Ding & Hershberger, (2002). En concordancia con esto,
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Utkin, (2005) plantea que el juicio de expertos en muchas areas es una parte
importante de la informacion cuando las observaciones experimentales

estan limitadas. (p. 28)

Se indica la necesidad de validar los instrumentos de investigacion y que estos
garanticen informacion formal, para ello daran su aprobacion personas con el nivel

de educacidn requerido.

La validez de la encuesta se desarroll6 a través de la Técnica de Juicio de
Expertos para la presente investigacion, dos docentes de la Unidad Educativa
manifiestan que la formulacién de preguntas es adecuada, asi como también la
pertinencia al recoger informacion. (Ver Anexo 1. Encuesta validada por

especialistas)

Tabla 5

Validacion de Expertos
Validador Especialidad Institucion Observaciones

Validador 1 Magister en Ciencias LICQUI Estudios Sociales e

de la Educacién Investigacion

Validador 2 Magister en Ciencias LICQUI Asesor pedagogico

de la Educacién independiente

Fuente: Validacion de expertos en el ambito educativo.
Elaborado por: Guido Parra

Confiabilidad

Se define como la fiabilidad, la cual constituye una propiedad psicométrica
que analiza la ausencia de errores al valorar una serie de sucesos con el mismo
instrumento. Segun Medina-Diaz et al. (2020), “La confiabilidad o fiabilidad se
refiere a la precision o consistencia de las puntuaciones o de la informacion
conseguida con un instrumento administrado en varias ocasiones.” (p. 277).
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En relacion con el Alfa de Cronbach se afirma que es una formula de caracter
general, y sirve para: segin (Rodriguez Rodriguez & Reguant Alvarez,
2020)“estimar la fiabilidad de un instrumento en el que la respuesta a los items es
dicotomica o tiene mas de dos valores (Aiken, 2003; Cortina, 1993), como por

ejemplo en una escala de actitudes con respuesta de tipo Likert.”

Se presentan los datos automatizados en una hoja electronica de Excel sobre el

coeficiente Alpha de Cronbach como indicador de confiabilidad.

Tabla 6

Nivel de Respuestas obtenidas de los estudiantes encuestados.

ITEMS
SUM

BNCUBSTADOS =9 2 3 4 5 6 7 8 9 10 A
E1 5 5 2 3 3 5 5 5 5 5 43
E2 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 44
E3 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 47
E4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 48
E5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
E6 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50
E7 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 44
ES 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 44
E9 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 43
E10 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 49
E11 4 4 5 2 3 4 5 3 5 5 40
E12 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 45
E13 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 36
E14 4 5 3 4 5 3 5 4 4 4 M4
E15 4 5 5 4 5 5 4 5 5 5 47

VARIANZ 035 022 075 064 050 038 038 035 035 032
A 6 2 6 9 7 2 2 6 6 9

Fuente: Nivel de Respuestas obtenidas de los estudiantes encuestados.
Elaborado por: Guido Parra

indice del Alfa de Cronbach

o k ) ¥ Si2
k-1 St2
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en que:

k: Numero de items del instrumento 10
i1Si*  Sumatoria de las varianzas de los items. 4,293
St? Varianza total del instrumento. 14,329
a Coeficiente de confiabilidad del cuestionario 0,778
Tabla7
Rangos y Niveles de Confiabilidad: indice Alfa de Cronbach
Rangos del coeficiente Valoracion de la fiabilidad
0,53 a menos Confiabilidad nula
0,54 a0,59 Confiabilidad baja
0,60 a 0,65 Confiable
0,66a0,71 Muy confiable
0,72a0,99 Excelente confiabilidad
1,00 confiabilidad perfecta

Fuente: Rangos y Niveles de Confiabilidad del indice Alfa de Cronbach
Elaborado por: Guido Parra.

En la encuesta efectuada empleando el instrumento respectivo se obtiene un
coeficiente de 0,778 lo que determina una valoracién de la fiabilidad como

Excelente Confiablidad. Por consiguiente, puede ser aplicada.

Anélisis de resultados

En relacion con la encuesta efectuada a las y los estudiantes de tercer afio
de bachillerato “A” F.G.I. de la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdte.
César Endara Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, régimen sierra, seccion vespertina,

Se presenta:

67



1. ¢El docente en sus planificaciones incluye el uso de herramientas de

simulacion como un recurso tecnologico actual y pertinente?

Tabla 8

Planificacion que incluye el uso de herramientas de simulacion como un recurso
pertinente.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 40%
De acuerdo 8 53%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaborado por: Guido Parra.

Figura5

Planificacion que incluye el uso de herramientas de simulacién como un
recurso pertinente.

60%

0,
50% 53%

40%

40%
30% o
20%

10%

,ﬁ*ﬁ) 0% 0%
0%
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: De 15 encuestados, el 40%, que representa a 6 estudiantes afirma estar

Totalmente de acuerdo con que la Planificacion incluye el uso de herramientas de

simulacion como un recurso pertinente, el 53% representado por 8 estudiantes
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indica estar De acuerdo con que la Planificacion incluye el uso de herramientas de
simulacién como un recurso pertinente y el 7% que representa a 1 estudiante
considera que Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

Interpretacion: Los estudiantes en su mayoria manifiestan estar de acuerdo con
que el docente en su planificacién incluye el uso de herramientas de simulacion
como un recurso tecnoldgico actual y pertinente, esto sin duda propicia un
aprendizaje mas dinamico y crea el ambiente digital adecuado en el cual los
educandos tienen mucha empatia y se sienten mas comodos.

2. ¢El docente, motiva al uso de herramientas de simulacion para
complementar el aprendizaje, en contraste con las clases tedricas y

mondotonas?

Tabla 9

Uso de herramientas de simulacidn para complementar el aprendizaje, en
contraste con las clases tedricas y monétonas.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 10 67%
De acuerdo 5 33%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Elaborado por: Guido Parra.
Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.
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Figura 6

Uso de herramientas de simulacién para complementar el aprendizaje, en
contraste con las clases tedricas y mondtonas.

0% 0% 0%

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra

Anélisis: De las 15 encuestas efectuadas, el 67%, que representa a 10 estudiantes
afirma estar Totalmente de acuerdo con que el docente hace uso de herramientas
de simulacion para complementar el aprendizaje, en contraste con las clases
tedricas y monotonas, el 33% representado por 5 estudiantes indica estar De
acuerdo con que el docente hace uso de herramientas de simulacion para
complementar el aprendizaje, en contraste con las clases tedricas y monotonas.

Interpretacion: Todos los estudiantes consideran estar de acuerdo con que el
docente hace uso de herramientas de simulacion para complementar el aprendizaje,
en contraste con las clases tedricas y mondétonas, en la actualidad el uso del recurso
virtual fortalece de sobre manera la clase, es importante transmitir el conocimiento
pero este puede ser ahora compartido dado que el docente es un mediador en este
proceso, el apoyo de este valioso recurso garantiza mayor atencion del educando

y a su vez un aprendizaje significativo.
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3. ¢ Ud. considera que el uso herramientas de simulacion en clases para la
resolucién de problemas fomenta el andlisis, la toma de decisiones y una

adecuada revision de resultados.?

Tabla 10

Empleo de las herramientas de simulacion en clases para la resolucion de
problemas fomenta el analisis, la toma de decisiones y una adecuada revision
de resultados.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 53%
De acuerdo 5 33%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 1 7%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Elaborado por: Guido Parra.

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.

Figura 7

Empleo de las herramientas de simulacion en clases para la resolucion de
problemas fomenta el analisis, la toma de decisiones y una adecuada revision
de resultados.

Totalmente en desacuerdo 0%

Endesacuerdo [ 7%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo [l 7%

De acuerdo |G 339
Totalmente de acuerdo | 530

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra.
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Anélisis: En las 15 encuestas realizadas, el 53%, que representa a 8 estudiantes
afirma estar totalmente de acuerdo en que el empleo de las herramientas de
simulacidn en clases para la resolucion de problemas, impulsa el anélisis, la toma
de decisiones y una adecuada revision en los resultados, el 33% representado por
5 estudiantes indica estar de acuerdo en que el empleo de las herramientas de
simulacion en clases para resolver problemas fomenta el andlisis, la toma de
decisiones y una adecuada revision en los resultados, el 7% representado por 1
estudiante responde no estar de acuerdo ni en desacuerdo con que el empleo de las
herramientas de simulacion en clases para la resolucion de problemas fomenta el
analisis, la toma de decisiones y una adecuada revisién de resultados y finalmente
un 7% representado por 1 estudiante se muestra en desacuerdo sobre el empleo de
las herramientas de simulacion en clases para la resolucion de problemas, fomentar
el andlisis, la toma de decisiones y una adecuada revision en los resultados.
Interpretacién: Una amplia mayoria estd de acuerdo en que el empleo de las
herramientas de simulacion en clases para la resolucion de problemas fomentando
el analisis, la toma de decisiones y una adecuada revision en los resultados,
confirmando asi un importante criterio sobre el uso del recurso tecnoldgico, en esta
pregunta un reducido nimero de estudiantes estan en desacuerdo, talvez enfocan
el uso de un dispositivo y no concretamente el empleo de las herramientas de
simulacion en clases para la resolucion de problemas.

4. ¢El docente comunmente utiliza recursos tecnologicos como la
herramienta de simulacion de negocios a través de actividades para reforzar

las clases magistrales?
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Tabla 11

Utilizacion de recursos tecnolégicos como la herramienta de simulacion de
negocios a través de actividades para reforzar las clases magistrales.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 5 33%
De acuerdo 8 53%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 1 7%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Elaborado por: Guido Parra.
Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.

Figura 8

Utilizacion de recursos tecnolégicos como la herramienta de simulacion de
negocios a través de actividades para reforzar las clases magistrales.

Totalmente de acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Fuente: Estudiantes del tercer afo de bachillerato “A”

Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: De las 15 encuestas tomadas, el 33%, que representa a 5 estudiantes
expresan estar totalmente de acuerdo en la utilizacion de recursos tecnoldgicos
como la herramienta de simulacion de negocios a través de actividades para
reforzar las clases magistrales, el 53% representado por 8 estudiantes sefialan estar
de acuerdo, aqui se destaca la importancia de los programas y aplicaciones

informaticas para empatar los aspectos teoricos impartidos en clase, por otra parte
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tan solo un 7% representado por 1 estudiante responde no estar de acuerdo ni en
desacuerdo con la utilizacion de recursos tecnoldgicos como la herramienta de
simulacion de negocios a través de actividades para reforzar las clases magistrales
y por ultimo un 7% representado por 1 estudiante se muestra en desacuerdo sobre
la utilizacién de recursos tecnoldgicos como la herramienta de simulacién de
negocios a través de actividades para reforzar las clases magistrales.

Interpretacion: Claramente se distingue una amplia mayoria acorde con la
utilizacion de recursos tecnologicos como la herramienta de simulacion de
negocios a través de actividades para reforzar las clases magistrales, se puede
sefialar que el uso del recurso tecnoldgico es requerido para fortalecer la
informacion suministrada en las clases, para finalizar diria que un minimo ndmero
de estudiantes estan en desacuerdo, con relacién a mi estudio, seguramente no
vislumbran la participacion efectiva de la utilizacion de recursos tecnoldgicos
como la herramienta de simulacion de negocios a través de actividades para

reforzar las clases magistrales.

5. ¢Ud. considera que las herramientas de simulacion de negocios permiten
la interaccion con escenarios virtuales proyectando situaciones reales del

interesante mundo de empresarial?

Tabla 12

Utilizacion de herramienta de simulacion de negocios que permiten la interaccion
con escenarios virtuales proyectando situaciones reales

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 2 13%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 2 13%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.

Elaborado por: Guido Parra
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Figura 9

Las herramientas de simulacion de negocios permiten la interaccion con
escenarios virtuales proyectando situaciones reales del interesante mundo de
empresarial.

73%

13% 13%
E = - -

Fuente: Estudiantes del tercer afo de bachillerato “A”

Elaborado por: Guido Parra

Analisis: En las 15 encuestas efectuadas, el 73%, que representa a 11 estudiantes
manifiestan estar Totalmente de acuerdo en que las herramientas de simulacion de
negocios permiten la interaccion con escenarios virtuales proyectando situaciones
reales del interesante mundo de empresarial, el 13% representado por 2 estudiantes
expresan estar de acuerdo con que las herramientas de simulacién de negocios
permiten la interaccidn con escenarios virtuales proyectando situaciones reales del
interesante mundo de empresarial, igualmente un 13% representado por 2
estudiantes mencionan no estar de acuerdo ni en desacuerdo con que las
herramientas de simulacion de negocios permiten la interaccion con escenarios

virtuales proyectando situaciones reales del interesante mundo de empresarial.

Interpretacién: Concretamente esta interrogante da respuesta mayoritaria
sefialando que las herramientas de simulacién de negocios permiten la interaccion
con escenarios virtuales proyectando situaciones reales del interesante mundo de
empresarial, particularmente aqui se puede evidenciar que los educandos quieren
poner en practica los conocimientos teoricos, la puesta en escena de escenarios
recreados digitalmente conducen a participar activamente simulando actividades
cotidianas que dificilmente se podria poner al alcance del estudiante y es aquella

interaccion que promoverad aprendizajes significativos.
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6. ¢La estrategia didactica desarrollada por el docente minimiza las
limitaciones de la realidad, aprovechando al méaximo las funcionalidades de

una herramienta de simulacion en favor del estudiante?

Tabla 13

La estrategia didactica desarrollada por el docente minimiza las limitaciones de
la realidad, aprovechando al maximo las funcionalidades de una herramienta de
simulacion.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 53%
De acuerdo 6 40%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 10
La estrategia didactica desarrollada por el docente minimiza las limitaciones

de la realidad, aprovechando al maximo las funcionalidades de una
herramienta de simulacion.

0% 0%

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra
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Anélisis: Efectuadas las 15 encuestas se tiene que, el 53%, correspondiente a 8
estudiantes expresan estar totalmente de acuerdo en que la estrategia didactica
desarrollada por el docente minimiza las limitaciones de la realidad, aprovechando
al maximo las funcionalidades de una herramienta de simulacion, el 40%
representado por 6 estudiantes manifiestan estar de acuerdo, en contraste a esto un
7% representado por 1 estudiante sefiala no estar de acuerdo ni en desacuerdo con
que la estrategia didactica desarrollada por el docente minimiza las limitaciones de
la realidad, aprovechando al maximo las funcionalidades de una herramienta de
simulacion.

Interpretacién: En esta pregunta la mayoria responde afirmando que la estrategia
didactica desarrollada por el docente minimiza las limitaciones de la realidad,
aprovechando al maximo las funcionalidades de una herramienta de simulacion, es
evidente que esta Ultima provee de amplias prestaciones que favorecen al
educando, implementando una serie de actividades que se desarrollan en un mundo
real, por tanto esta estrategia didactica genera una recepcion de conocimiento

debidamente orientada por el docente.
7. ¢Considera Ud., que las estrategias didacticas que utiliza el docente son
parte de las metodologias activas para la ensefianza del siglo XXI1?

Tabla 14

Las estrategias didacticas que utiliza el docente son parte de las metodologias
activas para la ensefianza del siglo XXI.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 8 53%
De acuerdo 5 33%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 1 7%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 11

Las estrategias didacticas que utiliza el docente son parte de las metodologias
activas para la ensefianza del siglo XXI.

Totalmente en desacuerdo 0%
En desacuerdo [ 7%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo [ 7%

De acuerdo |GG 3%
Totalmente de acuerdo | 530

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”

Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: Las 15 encuestas realizadas presentan que, un 53%, correspondiente a 8
estudiantes estan totalmente de acuerdo que las estrategias didacticas que utiliza el
docente son parte de las metodologias activas para la ensefianza del siglo XXI, el
33% representado por 5 estudiantes destacan estar de acuerdo con que las
estrategias didacticas que utiliza el docente son parte de las metodologias activas
para la ensefianza del siglo XXI, en contraparte un 7% representado por 1
estudiante indica no estar de acuerdo ni en desacuerdo, al igual que otro 7% que
representa a 1 estudiante manifiesta su desacuerdo en relacion con las estrategias
didacticas que utiliza el docente son parte de las metodologias activas para la

ensefianza del siglo XXI.

Interpretacion: Una amplia e importante mayoria responde afirmativamente a la
consideracion de que las estrategias didacticas tomadas en cuenta por el docente
son parte de las metodologias activas que actualmente se evidencian para la
ensefianza del siglo XXI, lo que denota un cambio relevante a como los educandos
perciben la transmision del conocimiento, sosteniendo maneras de interaccion

social para un interaprendizaje entre pares, claro esta, mediado por el docente.
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8.  ¢El docente evalta los conocimientos adquiridos y propone alguna
estrategia didactica, apoyadas con recursos digitales y la interaccion con

herramientas de simulacion de negocios?

Tabla 15

Estrategia didactica, apoyada con recursos digitales y la interaccion con
herramientas de simulacion de negocios.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 6 40%
De acuerdo 8 53%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 12

Estrategia didactica, apoyada con recursos digitales y la interaccion con
herramientas de simulacion de negocios.

53%

40%

7%

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: En las 15 encuestas registradas, un 40%, representa a 8 estudiantes
quienes estan totalmente de acuerdo sobre la Estrategia didactica, apoyada con

recursos digitales y la interaccion con herramientas de simulacion de negocios, el
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53% correspondiente a 8 estudiantes manifiestan estar de acuerdo con que la
Estrategia didactica, apoyada con recursos digitales y la interaccién con
herramientas de simulacién de negocios, fortalece el aprendizaje en contraposicion
al 7% representado por 1 estudiante el cual no esta de acuerdo ni en desacuerdo,
con que la Estrategia didactica, apoyada con recursos digitales y la interaccion con
herramientas de simulacion de negocios, contribuye a apuntalar de manera mas

significativa los conocimientos impartidos en clases.

Interpretacion: Bien se puede afirmar que la respuesta a esta interrogante enfoca
la implementacion de al menos una estrategia didactica, la misma que debe
apoyarse con recursos digitales y una rutina practica con la interaccion de
herramientas de simulacion de negocios, para afianzar un aprendizaje no
memoristico y por consiguiente bien fundamentado con la teoria aprendida y la

puesta en practica mediante escenario virtuales.

9. ¢Considera Ud. que las herramientas de simulacion constituyen una
estrategia didactica que ayudaria a la comprension de los conocimientos y

poner en practica lo aprendido.?
Tabla 16

Las herramientas de simulacion constituyen una estrategia didactica que ayudaria
a la comprensién de los conocimientos y poner en préactica lo aprendido.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 73%
De acuerdo 3 20%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 13

Las herramientas de simulacion constituyen una estrategia didactica que ayudaria
a la comprension de los conocimientos y poner en practica lo aprendido.

0% 0%

7%

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: De las 15 personas encuestadas, un 73%, aglutina a 8 estudiantes que
manifiestan estar totalmente de acuerdo sobre si las herramientas de simulacion
constituyen una estrategia didactica que ayudaria a la comprension de los
conocimientos y poner en practica lo aprendido, el 20% representado por 3
estudiantes exponen estar de acuerdo con que las herramientas de simulacion
constituyen una estrategia didactica que ayudaria a la comprension de los
conocimientos y poner en practica lo aprendido, por Gltimo un 7% que corresponde
a 1 estudiante expresa que no esta de acuerdo ni en desacuerdo, con que las
herramientas de simulacion constituyen una estrategia didactica que ayudaria a la

comprensién de los conocimientos y poner en practica lo aprendido.

Interpretacién: Esta pregunta tiene una respuesta casi absoluta, donde se afirma
que las herramientas de simulacion actualmente constituyen una de las estrategias
didacticas innovadoras para asimilar y apropiarse del conocimiento, logrando
materializar de manera préactica aquellos contenidos que hace poco solo disponian
de un concepto o definicion y que ahora pueden ser valorados desde una éptica del

negocio real.
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10. ¢Considera Ud. que se debe implementar como propuesta tecnolégica el
uso de una herramienta de simulacion de negocios para fortalecer los procesos

y estrategias de ensefianza en la asignatura?

Tabla 17

Implementar como propuesta tecnoldgica el uso de una herramienta de simulacion
de negocios para fortalecer los procesos y estrategias de ensefianza en la

asignatura.

Alternativas Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 80%
De acuerdo 2 13%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 1 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 15 100%

Fuente: Datos obtenidos con la encuesta aplicada a los estudiantes.
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 14

Implementar como propuesta tecnoldgica el uso de una herramienta de
simulacion de negocios para fortalecer los procesos y estrategias de
ensefianza en la asignatura.

0%

0%

7%

I 3%
T 20%

Fuente: Estudiantes del tercer afio de bachillerato “A”
Elaborado por: Guido Parra.

Analisis: Encuestadas 15 personas, un 80%, corresponde a 12 estudiantes que

expresan estar totalmente de acuerdo en implementar como propuesta tecnolédgica
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el uso de una herramienta de simulacion de negocios para fortalecer los procesos
y estrategias de ensefianza en la asignatura, un 13% conformado por 2 estudiantes
manifiestan estar de acuerdo en implementar como propuesta tecnologica el uso
de una herramienta de simulacién de negocios para fortalecer los procesos y
estrategias de ensefianza en la asignatura y finalmente un 7% que representa a 1
estudiante responde ni de acuerdo ni en desacuerdo en implementar como
propuesta tecnoldgica el uso de una herramienta de simulacion de negocios para

fortalecer los procesos y estrategias de ensefianza en la asignatura.

Interpretacién: En la interrogante en cuestion practicamente todos afirman la
implementacion de la propuesta tecnoldgica sobre el empleo de las herramientas
de simulacion de negocios y asi conseguir afianzar y fortalecer los procesos y
estrategias en la ensefianza de la asignatura, se pudo evidenciar un mayor alcance
en relacion con las habilidades de emprendimiento, asi como actitudes
ampliamente visibles por ejemplo en la toma de decisiones de una inversién en
particular ratificandose un aprendizaje completo con el uso de réplicas de
escenarios virtuales que simulan la actividad de las organizaciones en el mundo de

los negocios.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

El ejercicio docente que actualmente se desarrolla gira en torno a la
tecnologia y por ello genera una amplia expectativa en el &mbito académico, sin
dejar de lado el aspecto emocional el cual influye tanto para docentes y estudiantes,
es pertinente considerar a la virtualidad como un elemento que se fortalecio con el
aparecimiento del Covid-19 y que sin duda vino para quedarse. La presente
propuesta tecnoldgica de innovacion formula la pregunta: ¢qué tipo de entorno
virtual podria diseflar para responder de manera efectiva a las necesidades
educativas de las y los estudiantes de tercer aiio de bachillerato “A” en la

asignatura de Gestion Empresarial?

Nombre de la propuesta: Libro Electrénico Interactivo sobre el uso de KU 12.0
Business Simulator como estrategia didactica en la asignatura de gestion

empresarial.

Definicidn del tipo de producto: El recurso digital esta destinado a los estudiantes
del tercer ano de bachillerato “A” en la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas
“Cmdte. César Endara Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, régimen sierra, jornada

vespertina en el afio lectivo 2021 —2022. Considerando que al grupo de estudiantes
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al que va dirigido esta propuesta son parte del proyecto “FGI”, el cual hace
referencia al Fortalecimiento de la Gestion Institucional” y que hasta el afio lectivo
anterior formaba parte del Bachillerato Internacional, se propendera el empleo de
estrategias didacticas activas que incluyan el uso de herramientas de simulacion de

negocios para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La propuesta de investigacion dispone de un atractivo entorno virtual de aprendizaje
con la creacion de un Libro Electrdnico Interactivo sobre la utilizacion de KU 12.0
Business Simulator con herramientas web 2.0 para fortalecer la estrategia didactica
en la asignatura de gestion empresarial para las y los estudiantes de tercer afio de
bachillerato en la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdte. César Endara

Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, Régimen Sierra, Jornada Vespertina.

El Libro Electrénico Interactivo, es una propuesta que incluye un modelo
instruccional basado en ASSURE para presentar como contenido el empleo de KU
12.0 Business Simulator, aqui mediante novedosas herramientas digitales se
mostrara textos que incluirdn eventualmente audio, imagenes animadas, videos,
presentaciones interactivas, podcast, crucigramas, redes sociales, entre otras, asi
como también test para evaluar el progreso de la tematica impartida. Las
herramientas digitales que aportan a la propuesta son: Book Creator, Youtube,
Mentimeter, Edpuzzle, Genially, Google Docs, Canva, Ludichart, GoCongr,
Kahoot, Quizizz, Google Forms, Facebook e Instagram, y claro esta también KU

12.0 Business Simulator
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Objetivos

General:
e Publicar un Libro Electronico Interactivo sobre el uso de KU 12.0 Business

Simulator como estrategia didactica en la asignatura de gestion empresarial.

Especificos:

e Elegir la herramienta o software mas idéneo para difundir y gestionar
espacios de aprendizaje virtual referentes a la asignatura como estrategia
interactiva en clase.

e Seleccionar las tematicas de estudio empleando recursos que incluyan
técnicas de gamificacion a fin de motivar al estudiante con actividades
personalizadas que incluyan contenidos que satisfagan las necesidades de
cada uno de ellos.

o Identificar las herramientas digitales web 2.0 que se incluiran Book Creator
para gamificar el contenido del Libro Electronico Interactivo a fin de
alcanzar un aprendizaje significativo.

e Destinar un entorno virtual de aprendizaje basado en la metodologia
ASSURE para el empleo de la herramienta de simulacion KU 12.0 Business
Simulator como una estrategia didactica en la asignatura de Gestion
Empresarial.

e Socializar el libro electronico interactivo para el uso de KU 12.0 Business
Simulator como herramienta de simulacion a fin de fortalecer la iniciativa

del emprendimiento y los negocios.

86



Estructura de la propuesta

Seleccion de la herramienta E-book (Libro Electronico)

Actualmente se dispone de una gama ampliamente diversa de plataformas

para la creacion de libros electronicos que incluyen contenido interactivo. Se

incluye un detalle comparativo para elegir la plataforma mas idénea.

Tabla 18

Detalle comparativo de la herramienta E-book.

Herramienta

Caracteristicas

Ventajas

Desventajas

Sigil

Cuenta con un
software libre
que permanece

Permite editar libros de
manera gratuita con
una interfaz intuitiva.

Su curva de
aprendizaje es
media-alta en

en  constante Exporta para ePub funcion de los
desarrollo. cualquier tipo de libro, resultados a
formato gratuito, y obtener
multiplataforma. Se requiere
Dispone de conocer
codificacion con el HTML y CSS
programa PageEdit que para  obtener
ofrece una resultados
interfaz wysiwyg profesionales
Su interfaz es
mas parecida a
un editor de
cédigo que a
un procesador
de textos.
Book Creator En esta Crea documentos Funcion de
aplicacion interactivos con pago plan de
: puedes  crear musica, videos 0 pago de 180
BOOK CREATOR libros digitales fotografia. libros por $60
~ gratis en Herramienta muy atil USD o 1,000
Windows, 10S para el sector libros por $120
y Android educativo, gracias a su USD.

version extendida,
desarrollada para este
entorno, con la que se
pueden crear libros
digitales de forma
ilimitada. Se crean sus

Versién

gratuita como
prueba donde
puede  crear
hasta 40 libros
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propios trabajos de de manera
forma individual y gratuita.
también colaborativa.
Pages Con esta Cuenta con plantillas Disefio de
aplicacion de para  modificar el paginas sobrio
Apple te documento al gusto del y elegante pero
permite usuario. simple, es para
exportar en usuarios
ePub y PDF comunes, no
requiere mucha
integracion
gréfica.
Scribus Aplicacion Permite escribir  Dificultades
similar a directamente textos para incrustar
' InDesign pero breves, asi como ciertas fuentes
Scrlbus totalmente maquetar un libro al exportar a
oS Dk Bl Qr@LUITEA, entero  pagina por PDF

pagina, y exportar en
varios formatos.

Requiere  un
esfuerzo de
aprendizaje

para los
principiantes.
Todavia le

faltan algunas
caracteristicas
proporcionadas

por InDesign,
Documentos de Conjunto  de Facilita la integracion Se pueden
Google aplicaciones con las otras borrar
para escribir y aplicaciones de informacién si
guardar textos Google. varios usuarios
desde cualquier realizan
|EG°°9|9 Docs dispositivo y cambios
afiadir todo tipo simultaneos.
de  contenido Existen
multimedia. limitacion en
relacion con el
tamarfio del
archivo por la
diversidad de
formatos.
Canva Herramienta en Permite maquetar un e- Enrelacion con

Canva

linea, muy de

moda sobre
todo para
desarrollar

creatividad sin
tener que

book con muy buen
resultado. Cuenta con
opciones de edicién
para  crear  libros
digitales gratis con un

el disefio es
necesario

contar con
lineas guias a
fin de
reconocer si el

88



instalar nada en resultado original y trabajo

el computador o  profesional. realizado  se

movil, encuadra y
centra con
relacion al
contenido.

Limitacion por
servicios  de
pago en
maultiples
disefos.

Fuente: Tomado de (Seis herramientas para crear Libr. Digit. gratis, 2019).
Elaborado por: Guido Parra.

Efectuado el detalle comparativo, la herramienta Book Creator ha sido
elegida dado que es una de las aplicaciones con mayor aceptacién en el ambito
educativo brindando amplia funcionalidad con un modelo constructivista que

favorece el aprendizaje asincrono para complementar el aprendizaje presencial.

Book Creator es una herramienta digital en internet que cuenta con una
amigable pantalla parecida a un lienzo en blanco para que el usuario desarrolle
creatividad y compartir contenido. La gamificacién se consigue combinando
audio, texto, video e imagenes, se elabora contenido interactivo en historias,
cuentos, portafolios, revistas de investigacion, informes, instrucciones,
manuales, etc. Una vez realizada la tarea de creacion del libro, se puede publicar
online y compartir su aprendizaje con creando auténticas comunidades de

aprendizaje.(Interempresas, 2021)

Tematicas de estudio que incluyan gamificacién en las actividades inherentes
al simulador de negocios

89



ARMADA DEL ECUADOR
UNIDAD EDUCATIVA DE FUERZAS ARMADAS
“COMANDANTE CESAR ENDARA PENAHERRERA”
REGIMEN SIERRA

’ranNIFICACIC')N MICROCURRICULAR - PROYECTO INTERDISCIPLINARIO

DATOS INFORMATIVOS

Asignatura: Gestion Empresarial

Nombre de la Institucion: UNIDAD EDUCATIVA DE FUERZAS ARMADAS  Nombre del docente: Ing. Guido E. Parra
P.

Grado /curso: 3ro. BGU - FGI Fecha de inicio: fecha de
finalizacion:

Tiempo de duracion: 11 semanas

Jornada: Vespertina

NOMBRE DEL PROYECTO: “EL MANEJO FINANCIERO DEL EMPRENDIMIENTO”

OBJETIVO ESPECIFICO DE APRENDIZAJE SEGUN LA FASE DEL PROYECTO
Comprender los conceptos de “ingresos”, “gastos” e “inversiones” como elementos fundamentales para la toma de decisiones.
Disefiar y formular un proyecto basico de emprendimiento con todos los elementos necesarios y componentes de innovacion.

ASIGNATURA QUE DESARROLLARA LA FASE 1: PADI — FASE 2 EMPRENDIMIENTO (Pl 2)

FASE DEL PROYECTO ACTIVIDADES A DESARROLLAR RECURSOS COMPROMISOS
ENTRE
ASIGNATURAS
Uso de KU 12.0 Business Simulator Computador, Matematica,
Herramienta de simulacion de Negocios Programa, internet Gestion
Empresarial,
Lenguaje.
CONTENIDOS DESTREZAS CON INDICADORES DE ORIENTACIONES METODOLOGICAS
CRITERIOS DE EVALUACION TRABAJO NO TRABAJO PRESENCIAL RECOMENDACIONES
DESEMPENO PRESENCIAL PARA EL PADRE DE
(ASINCRONICAS) - FAMILIA
AUTONOMO O TUTOR EN EL HOGAR
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Tema
Determinar
inversion inicial

1.
la

EG.5.5.12.  Utilizar
metodologias  para
elaborar

proyecciones de

costos y gastos, que
permitan establecer
el monto necesario
para cumplir con
estas obligaciones de
fondos futuros.

EG.5.5.13.  Utilizar
hojas  electrénicas
para realizar

proyecciones
utilizando las TIC de

manera que se
facilite su
elaboracién.

.LEG.5.4.2. Ejecuta
investigaciones  de
campo y disefia
instrumentos de
investigacion  para
seleccionar las ideas
de emprendimiento
que presenten mayor
factibilidad en el
mercado. (I.1.,S.2.)

e Realizar un
organizador
grafico.

e Completar el
taller.

e Emitir
conclusiones
en relacién al
tema.

Flipped Classroom

Inicio:

e Explorar
conocimientos
previos sobre:
Inversidon inicial.
Video interactivo
en Youtube

e Dar wuna vision
preliminar del

tema o contenido
mediante la lluvia

de ideas en
Mentimeter

Identificar el
objetivo de la clase
mediante la

presentacion
Genially del tema a

desarrollar.
Desarrollo:
e Procesar la
informacién en un
documento

colaborativo
mediante la lectura
del texto sobre:
Gastos
preoperacionales y
de inversiones
Elaborar: Plan
financiero en Excel

Propiciar
espacios
adecuados para
que el
estudiante
pueda trabajar
de forma

tranquila y sobre
todo cdmoda.

Comunicarse
continuamente
con el docente,

para poder
aclarar las
dudas, de los
temas
trabajados.
Incentivar al
estudiante, que,
en los
encuentros,
expongan todas
sus dudas.

Acompafiar a los
estudiantes

durante el
proceso de
ensefianza

aprendizaje.
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Averigua en
YouTube: Ejemplos
de Plan financiero

Identificar  ideas

relevantes
Palabras sobre
Plan Financiero.
(Juego del
ahorcado) en la
plataforma

Educativa Maya del
Mineduc.

Cierre:

Resumen de |la
clase mediante
dialogo entre
estudiantes y
docente.

Elaboracién de una
infografia en Canva
sobre El  plan

financiero.
Realizacién de la
evaluacién
formativa del

texto. Pag. 106-107
Foro en Kialo Edu
sobre el tema El
plan financiero
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Tema 2. Gastos
preoperacionales.

EG.5.5.12.  Utilizar
metodologias  para
elaborar

proyecciones de

costos y gastos, que
permitan establecer
el monto necesario
para cumplir con
estas obligaciones de
fondos futuros.

EG.5.5.13.  Utilizar
hojas  electrénicas
para realizar

proyecciones
utilizando las TIC de

manera que se
facilite su
elaboracién

.LEG.5.4.2. Ejecuta
investigaciones  de
campo y disefia
instrumentos de
investigacion  para
seleccionar las ideas
de emprendimiento
que presenten mayor
factibilidad en el
mercado. (I.1.,S.2.)

e Realizar un
organizador
grafico.

e Completar el
taller.

e Emitir
conclusiones
en relacién al
tema.

Aprendizaje basado en
proyectos (ABP)
Inicio:

Explorar
conocimientos
previos sobre:
Inversién y capital
de trabajo. Video

en Youtube
Dar una visidn
preliminar del

tema o contenido
mediante la lluvia

de ideas con
Mentimeter

Identificar el
objetivo de la clase
mediante la

presentacion
Genially del tema a

desarrollar.

Desarrollo:

e Procesar la
informacion
mediante un
documento de
Google del texto

sobre: Inversion y
capital de trabajo

Explicar mediante
una presentacion
en Powtoon:

Propiciar
espacios
adecuados para
que el
estudiante
pueda trabajar
de forma

tranquila y sobre
todo cdmoda.

Comunicarse
continuamente
con el docente,

para poder
aclarar las
dudas, de los
temas
trabajados.
Incentivar al
estudiante, que,
en los
encuentros,
expongan todas
sus dudas.

Acompaiiar a los
estudiantes

durante el
proceso de
ensenanza

aprendizaje.
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Gastos
preoperacionales
Analizar: El Punto
de Equilibrio en un
emprendimiento
real

Realizar un
organizador grafico
en MindMeister .
Identificar  ideas
relevantes de los
temas.

Generar y asociar
ideas.

Cierre:

Resumen de |la
clase mediante
dialogo entre
estudiantes y
docente.

Elaboracidn de una
Wiki sobre:

Inversién de capital
de trabajo inicial
Realizacién de la
evaluacién
formativa del
texto. Pag. 110 -
111

Leer sobre el tema
Inversion de capital de
trabajo inicial
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Tema
Proyecciones
financieras.

EG.5.5.12.  Utilizar
metodologias  para
elaborar

proyecciones de

costos y gastos, que
permitan establecer
el monto necesario
para cumplir con
estas obligaciones de
fondos futuros.

EG.5.5.13.  Utilizar
hojas  electrénicas
para realizar

proyecciones
utilizando las TIC de

manera que se
facilite su
elaboracién.

.LEG.5.10.1.  Utiliza
las TIC para proyectar
costos y gastos,
calcular el punto de
equilibrio del
emprendimiento y el
margen de
contribucién del
producto o servicio
ofertado. (1.3., 1.1.)

e Completar el
taller.

e Emitir
conclusiones
en relacion al
tema.

Gamificacion
Inicio:

Video interactivo.
éPara qué me sirve
una proyeccion
financiera?

Dar una Vvisién
preliminar del
tema o contenido
mediante la lluvia
de ideas.

Identificar el
objetivo de la clase
mediante la

presentacién  del
tema a desarrollar.

Desarrollo:

e Procesar la
informacion
mediante la lectura
sobre: La
proyeccion
financiera.

e Explicar los
principales
elementos de una
proyeccion
financiera.

e Analizar la
diferencia  entre

presupuesto de
costos y gastos.

Propiciar
espacios
adecuados para
que el
estudiante
pueda trabajar
de forma

tranquila y sobre
todo cdmoda.

Comunicarse
continuamente
con el docente,
para poder
aclarar las
dudas, de los
temas
trabajados.
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Realizar el formato
para un
presupuesto de
ventas
Identificar  ideas
relevantes de los
temas.
Generar y asociar
ideas.

Cierre:

Resumen de la
clase mediante
dialogo entre
estudiantes y
docente.
Elaboracion de un
cuadro  sindptico
sobre los
Supuestos bdsicos
para proyecciones
financieras.

Foro. El
presupuesto en el
emprendimiento
Realizacién de la
evaluacién
formativa del
texto. Pag. 114-115
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Tema 4. Flujo de
fondos
proyectado.

EG.5.5.11.  Aplicar
metodologias  para
elaborar una
proyeccion de
ingresos (incluyendo
incrementos
paulatinos y
ciclicidad),
considerando las

unidades vendidas y
los precios de venta,
para establecer el
monto de ingresos
del nuevo
emprendimiento.
EG.5.5.14. Elaborar
el plan de ingresos y
egresos del futuro
emprendimiento,
que permita la
evaluacion

cuantitativa del
mismo.

EG.5.5.15. Calcular el
margen de
contribucion del

producto o servicio
del emprendimiento.

.LEG.5.10.1.  Utiliza
las TIC para proyectar
costos y gastos,
calcular el punto de
equilibrio del
emprendimiento y el
margen de
contribucién del
producto o servicio
ofertado. (I.3., I.1.)

Aprendizaje Basado en
Competencias

Inicio:

e Explorar
conocimientos
previos sobre:

Flujo de caja
proyectado. Video

interactivo.
Dar una visidn
preliminar del

tema o contenido
mediante la lluvia
de ideas.

Identificar el
objetivo de la clase
mediante la

presentacién  del
tema a desarrollar.

Desarrollo:

Procesar la
informacién

mediante la lectura
del texto sobre:
Flujo de fondos

proyectado.
Determinar:
Formato de flujo
de fondos
proyectado
Averigua en

YouTube Ejemplo

Incentivar al
estudiante, que,
en los
encuentros,
expongan todas
sus dudas.

Acompaniar a los
estudiantes

durante el
proceso de
ensefanza

aprendizaje.
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real de Flujo de
fondos proyectado
mensual para una
empresa local.
Identificar  ideas
relevantes
Palabras sobre el
Flujo de fondos
proyectado. (Juego
del ahorcado)

Cierre:

Resumen de la
clase mediante
dialogo entre
estudiantes y
docente.
Elaboracidn de una
infografia sobre El
Flujo de fondos.
Realizacién de la
evaluacion
formativa del
texto. Pag. 118-119

Foro sobre el tema
Flujo de fondos
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Tema 5. Flujo de
fondos
proyectado anual

EG.5.5.11.  Aplicar
metodologias  para
elaborar una
proyeccion de
ingresos (incluyendo
incrementos
paulatinos y
ciclicidad),
considerando las

unidades vendidas y
los precios de venta,

para establecer el
monto de ingresos
del nuevo

emprendimiento.

1.EG.5.10.2. Aplica las
TIC en proyecciones

de efectivo con
experiencia en
incrementos
paulatinos y
ciclicidad del
mercado
(considerando las

unidades vendidas y
los precios de venta),
para establecer el
monto de ingresos
futuros del
emprendimiento.
(1.3.,1.2.)

e Realizar una
infografia.

e Completar el
taller.

e Emitir
conclusiones
en relacion al
tema.

Visual Thinking

Inicio: ¢éComo  se
calcula el flujo de
efectivo?

e Rescatar
conocimientos
previos  mediante
lluvia de ideas.

e Incrementar el
interés y la
motivacion  sobre:

Como se calcula el
flujo de efectivo.

Desarrollo:

e Mediante la
elaboracién de
mapas conceptuales
y resumenes
identifique las
caracteristicas  del
Balance general
proyectado

o Anilisis y

ejemplificacion de
Términos sobre el
manejo financiero
del
emprendimiento.
Cierre:
e Resumen de |Ia
clase mediante
dialogo entre

Propiciar
espacios
adecuados para
que el
estudiante
pueda trabajar
de forma

tranquila y sobre
todo cdmoda.

Comunicarse
continuamente
con el docente,
para poder
aclarar las
dudas, de los
temas
trabajados.
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estudiantes y

docente.
e Elaboracion de una
Wiki sobre:

Proyecciones de
fondos
e Realizacién de la
evaluacion
formativa del
texto. Pag. 122 123
Leer sobre el tema La
inflacion

Tema 6: El
emprendimiento y
el cuidado del
medioambiente.

EG.5.5.1. Determinar
las necesidades de la
zona geografica y la
forma en que el
emprendimiento las
satisfaria, como
elemento
fundamental para
seleccionar una idea
de negocio.

1.EG.5.10.2. Aplica las
TIC en proyecciones
de efectivo con

experiencia en
incrementos
paulatinos v
ciclicidad del
mercado
(considerando las

unidades vendidas y
los precios de venta),
para establecer el
monto de ingresos
futuros del
emprendimiento.
(1.3.,1.2.)

Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP)

Inicio:
Video interactivo. El
impacto de las

industrias en el

medioambiente

e Dar wuna vision
preliminar del
tema o contenido
mediante la lluvia

de ideas.

e |dentificar el
objetivo de la clase
mediante la

presentacién  del
tema a desarrollar.
Desarrollo:
e Procesar la
informacién

Incentivar al
estudiante, que,
en los

encuentros s,
expongan todas
sus dudas.

Acompaiiar a los
estudiantes

durante el
proceso de
ensefnanza

aprendizaje.
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mediante la lectura
sobre Impactos en
la naturaleza

e Explicar los
principales
elementos de los
Derechos de la
naturaleza.

e Analizar la
diferencia entre las
3R de ambiente.

e Realizar un padlet
sobre los Derechos
de la Naturaleza en
la actual
Constitucién

e |dentificar ideas
relevantes de los

temas.

e Generar y asociar
ideas.

Cierre:

o Medir el

conocimiento
mediante preguntas
abiertas sobre el
tema trabajado.

e Resumir el tema
tratado.

e Retroalimentar el
tema presentado.
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e Realizacion de Ia
evaluacion
formativa del texto.
Pag. 94-95

Leer sobre el tema El

uso de tecnologias de

generacion de energia
ambientalmente
sustentables.

Evaluacion sumativa.

Unidad

DESARROLLO DE HABILIDADES Y CONCEPTOS (trabajo disciplinar)

HABILIDADES Y CONCEPTOS

RELACION CON TdC. - FILOSOFIA

Los alumnos desarrollardn las siguientes habilidades (puede
considerar habilidades de Bl u otras)

e Seran capaces de recordar y seleccionar conocimientos
empresariales elaborar proyecciones de costos y gastos
pertinentes.

e Seran capaces de determinar la importancia de utilizar
hojas electronicas para realizar proyecciones.

e Seran capaces de identificar las técnicas a ser utilizadas en
investigaciones de campo y disefia instrumentos de
investigacion

e Seran capaces de demostrar que pueden las TIC para
proyectar costos y gastos, calcular el punto de equilibrio
del emprendimiento Seran capaces de utilizar
herramientas técnicas que le ayuden al desarrollo de un
Plan publicitario y comercial.

Los alumnos comprenderan los siguientes conceptos:
Cambio

__X__ Conocimiento personal y compartido
__X__Formas de conocimiento

__X__ Areas de conocimiento
Marco de conocimiento

Informacién detallada:
Con base en los temas tratados se trabajara con las siguientes
preguntas que se relacionan con:

A menudo, la informacién financiera se presenta al publico en
general en forma gréfica o

resumida. ¢Estas presentaciones simplificadas limitan nuestro
conocimiento de las cuentas de

una empresa?

¢Qué funcién cumple la interpretacién en la contabilidad? Por
ejemplo, ¢podriamos comparar

empresas solo con observar sus estados financieros?

¢Qué certeza tenemos acerca de la informacién obtenida de los
estados financieros? Por
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e ¢En qué medida han cambiado con el tiempo las
opiniones sobre si los humanos actuan de manera

dara buenos resultados?

racional al tomar decisiones econdmicas? ¢Qué relacion
existe entre larazon y otras formas de conocer en materia
de gestion empresarial?

Innovacion

e Los conceptos tales como “innovacién” son dificiles de
definir. ¢{Podemos tener un conocimiento comun de
conceptos tan dificiles de expresar a través del lenguaje?

Estrategia

e ¢Podemos hablar de datos concretos en la gestion
empresarial, o solo de opiniones?
e Las decisiones estratégicas se apoyan en indicios. ¢{COmo
se puede evaluar la utilidad de los indicios? ¢Como
decidir entre indicios que parecen contradecirse?

ejemplo, écomo podriamos saber por adelantado si una inversién

ELABORADO REVISADO APROBADO
DOCENTE DIRARE / SUBDIRARE COORDINACION VICERRECTOR/A
Nombre: Ing. Guido Parra Nombre: Ing. Tatiana Barros Nombre: Dra. Zoila Avilés Nombre: CPCB-GC Francisco Vinueza
Firma: Firma: Firma: - Firma:
£ W ) a
N _A = B —T’: 7(11111J((f([(-f;uf);5 _T:?: i
Fecha: Fecha: Fecha: Fecha:

Fuente: MinEdu(2016)

Elaborado por: Guido Parra.
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Herramientas Digitales web 2.0

En el desarrollo de la propuesta integra en Book Creator, la aplicacion de

estrategias didacticas incorporando recursos personalizados

a través de

Youtube, Mentimeter, Ruleta Aleatoria, Genially, Giphy, Bitmoji, Canva,

Google Drive, Google Docs, Canva, Ludichart, GoConqr, Kahoot, Quizizz,

Google Forms, Facebook e Instagram articuladas en una aplicacién para

plataformas multiples que destaca los conocimientos de la asignatura de Gestion

Empresarial y las prestaciones de la herramienta de simulacion KU 12.0

Business Simulator para fortalecer el proceso de ensefianza — aprendizaje

potenciando aln mas la iniciativa emprendedora y el acercamiento al mundo de

los negocios.

Tabla 19

Herramientas Digitales

Nombre Descripcion Aplicacion en el ambito educativo
Youtube Es un sitio web Unade las aplicaciones mas comunes
mediante la cual se del video dentro del proceso de

O [

reproduce videos, los

usuarios pueden
compartir  desde un
canal y disponer de

reacciones para viralizar
contenido.

aprendizaje es su uso en la
transmision de informacion. El video
puede utilizarse como complemento o
introduccién a un contenido dado por
el profesor, ayudando a que la
informacion dada se ilustre y
esquematice de manera sencilla y
clara.

Mentimeter

 Mentimeter

Es un programa
gratuito, desarrollado
también como
aplicacion para
dispositivos  moviles,
que permite crear
preguntas y casos de
diferente tipologia,
adaptable al tipo de

contenidos a abordar.

En esta plataforma la interaccion
fortalece el quehacer educativo ya que
los usuarios participan activamente y
de manera general motivados. Los
participantes podran interactuar y
responder a las preguntas que realice
en la presentacion. Al final se
presentan las respuestas obtenidas a la
audiencia en gréaficas o rankings.
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Ruleta Aleatoria

Herramienta en linea
para elegir el nombre o
el articulo al azar.
También se  llama
selector de nombres
aleatorios, rueda de
nombres o ruleta en
linea.

Potente instrumento educativo ya que
es una manera sencilla, a la vez que
original, de abordar el curriculo de las
diferentes areas de wuna forma
innovadora, creativa y diferente.
Herramienta que ayuda al desarrollo
global del alumnado en todos sus
ambitos: a nivel fisico (motricidad),
cognitivo (agilidad mental, resolucién
de problemas...), social y afectivo
(participacion, habilidades sociales,
constancia, juego en  equipo,
autonomia

Genially

@ genially

En esta herramienta la
creatividad es amplia ya
que el contenido puede
ser incluido en varios
formatos en un
ambiente bastante
interactivo.

Transmite conocimiento al estudiante
de forma memorable a través de
contenidos 'y recursos didacticos
dindmicos. Capta su atencion con

experiencias de aprendizaje
interactivas, aprendera de forma mas
visual 'y retendrd mejor la

informacion, al ver los contenidos
mas relevantes a simple vista.

Formularios Esta aplicacién web de La aplicacion de formularios y/o
Google gran prestancia permite encuestas en el ambito educativo
elaborar 'y analizar permite organizar el aprendizaje y
Google encuestas de manera establecer actividades de
Orms muy sencilla con solo retroalimentacion, sin duda apoya el
un celular y el browser ejercicio docente con la visualizacion
de internet, dejando de estadistica de los resultados.
lado programas
especiales, los
resultados son
instantaneos y  se
pueden obtener
informes 'y reportes
graficos.
Lucidchart Es una herramienta para Ofrece  organizadores  graficos

J. Lucidchart

diagramar contenido de
manera inteligente,
facilita el trabajo en
equipo al incluir
actividades

colaborativas que
favorecen la toma de
decisiones  en un
proyecto.

intuitivos y dindmicos, como lineas
del tiempo, mapas mentales vy
diagramas de Venn que se adaptan a
todos los estudiantes, desde los de
escuela primaria hasta los de cursos
avanzados de ingenieria.
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GoCongr

G

conqr

Es una plataforma web
creada para organizar la
informacion con la que
se disponen de mapas,
presentaciones,
evaluaciones entre
otros.

Crear y Descubrir: La biblioteca de
GoCongr no deja de crecer y cada vez
se van afladiendo nuevos materiales.
Su constante actualizacion  nos
permitira  encontrar  muchisima
variedad sobre un mismo tema, por lo
que el aprendizaje ser& mucho mas
ameno.

Aprender y Compartir: La idea es que
el conocimiento no deje de fluir
nunca.

Kahoot

Kahoot!

Plataforma gratuita que
permite la creacion de
cuestionarios de
evaluacion. Es una
herramienta por la que
el profesor crea
concursos en el aula
para aprender o reforzar
el aprendizaje y donde
los alumnos son los
concursantes.

El docente requiere la interaccion
total en el proceso de aprendizaje y
esta herramienta facilita dicha
actividad, el uso de un codigo para ser
parte de un grupo permite que es
estudiante  interactia = mediante
colores que ayudan a la memoria 'y a
Su vez entregan conocimiento de
manera divertida.

Quizizz

UIZIZZ

Herramienta de amplia
utilidad, dado que
mediante su plataforma
se puede incluir un
contenido diverso y
acorde al nivel que se
requiera, constituye un
pilar para el proceso de
gamificacion de
contenido educativo.

Es una aplicacion de alianza perfecta
con el docente, porque integra el
contenido en formatos diversos en un
ambiente multicolor con espacios
interactivos muy interesantes, se
accede a través de un cadigo brindado
por el docente y permite evaluar
durante el proceso con muchos
detalles. Es divertido ya que incluye
un podium con los 3 mejores
participantes.

Facebook

Red social para conectar
personas, es decir,
compartir informacién,
noticias y contenidos
audiovisuales con
amigos y familiares. Se
trata de la plataforma
social mas popular de
todas las existentes en la
actualidad con cerca
2.200 millones de
usuarios activos cada
mes.

Usar Facebook para que los
estudiantes accedan a informacion
sobre sus deberes, generar un debate
sobre un tema expuesto en clase o
solucionar preguntas o problemas que
surgen cuando les asignas un trabajo.
Facebook debe siempre usarse dentro
del aula para tratar temas dentro del
plan de estudios y nunca para tratar
temas personales.

Instagram

Es una red social y una
aplicacion mdvil al

Brinda elementos para difundir de
manera instantanea contenido, estas
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: mismo tiempo, que pueden ser historias, también
@ nslagnam permite a sus usuarios informacion en vivo logrando captar
subir imagenes y videos la atencibn de los  actores

con multiples efectos involucrados en la educacion, se la

fotogréficos como emplea para documentar visitas de
filtros, marcos, colores observacion, excursiones e incluso
retro, etc., para practicas de laboratorios, deportes,
posteriormente etc.

compartir esas

imagenes en la misma
plataforma o en otras
redes sociales.

Fuente: Datos tomados de ( Herramientas digitales para el aula, 2022).
Elaborado por: Guido Parra

Metodologia ASSURE

En funcidn del tema descrito la propuesta se enfoca en un Libro Electronico
Interactivo que incluya metodologia en el disefio instruccional, entonces: ...se
concibe como la organizacion sistemética de procesos de instruccién, con la
definicién de objetivos especificos y un conjunto de actividades, estrategias y
recursos que permiten alcanzarlos” (Lopez Gil & Chacdn Pefia, 2020, p. 26) y
el modelo a emplear sera ASSURE, acronimo en inglés que hace referencia al:
andlisis de la audiencia; establecer objetivos; seleccionar y usar métodos,
tecnologias y materiales; requerir la participacion del estudiante y finalmente
una evaluacion y revision. Destacando el modelo del Constructivismo. (Salazar

Andrade, 2019).

En este sentido se manifiesta: Un entorno virtual, a diferencia de un
repositorio de documentos, genera la posibilidad de construir un ambiente de
aprendizaje donde las personas interactlan entre si y con los recursos de

aprendizaje, poniendo en juego sus emociones y conocimientos, construyendo
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conocimiento de manera activa y colaborativa junto con las otras personas

estudiantes y docentes. (Morado, 2018)

Modelo ASSURE

Es un método instruccional ampliamente utilizado, presenta una importante
adaptabilidad con el constructivismo, se lo cataloga como el mas idéneo para la
consecucion de objetivos garantizando una experiencia de aprendizaje, muy versatil
y con una limitacion en el proceso evaluativo. (Ponce Martinez et al. 2021)

Figura 15
El Modelo Assure.

Aanalizar al estmdiante

Caracteristicas generales: Secundaria. 177 afios.
empatia, capacidad de escucha, saludables
etc. Emprendedores: interes or rrostrar,
habdlidades » actitudes. Aprendizaje activo

Dhjetivos de aprendizaje

Aosudar en el aprendizaje de 1la asignatera de
G E. con el disefio de un libro electromico
mmteractivo para los estodiantes de 37 de
bachillerato

Estrategias. tecnologias, maedios w
materiales

Emplear la metodologia ASSTUURE. emplear
herramientas tecnologicas para brimudar

informacidon dindamica Ccomn recllrsos creative
COITEETIOINS

El escenario de aprendizaje

Desarrollar un entorno wvirtaal amidoable 3
plenamente didactico para el empleo de 1a
herrammienta de simulacidon de negocios, 1a
cual inchrre la tematica de estudio cormn urn
basto respaldo de recursos gamiaficados.

FParticipacion de los estudiantes
Participacion activa en foros, cusestionarios de
ervraluacion, registro de asistencia, wvideo
interactivos, avance en Google classroorr

valuacion w resultados del aprendizaje

MAedir <l avance & progreso Jde los termmas
expuestos en el Libro Electromico Intractiwvo
sobre KT 12 0 Business Simmilator. Tlso de
Reportes Estadisticos

Fuente: Fases del método ASSURE(Ponce Martinez et al. 2021)
Elaborado por: Guido Parra
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Desarrollo del Modelo Assure

Analizar las caracteristicas del estudiante

En el Libro Electronico Interactivo de Gestion Empresarial se aborda el tema
de la Contabilidad Aplicada con el uso del Simulador de Negocios KU 12.0
Business Simulator, enfocada a 15 estudiantes con una edad promedio de 17 afos,
quienes constituyen un grupo heterogéneo integrado por 10 mujeres y 5 hombres,
conformando asi, el tercer afio de bachillerato “A” de la Unidad Educativa de
Fuerzas Armadas “Cmdte. César Endara Penaherrera” Liceo Naval Quito. Régimen

Sierra. Jornada Vespertina.

Establecimiento de objetivos de aprendizaje

Objetivo General:

e Aportar en el aprendizaje de la asignatura de Gestion Empresarial
sobre la utilizacién de KU 12.0 Business Simulator mediante el
disefio de un Libro Electronico Interactivo y material didactico
dirigido a estudiantes de tercer afio de bachillerato.

Objetivos Especificos:

e Disefiar un Libro Electronico Interactivo sobre el empleo de KU
12.0 Business Simulator como herramienta de simulacion de
Negocios.

e Generar medios didacticos inmersivos para fortalecer el aprendizaje

sobre el empleo de KU 12.0 Business Simulator.
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e Proveer de un recurso digital para evaluar el avance y progreso del
empleo de KU 12.0 Business Simulator de manera automatica y

confiable, optimizando tiempo y esfuerzo.

Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales

Se dispondréa de entre una y dos horas asincronas para cumplir la actividad
semanal destinada, computador, sea este de escritorio o portatil, podria incluirse
un celular y como dispositivo de ayuda un lapiz optico para el docente. En relacion
con las herramientas para videoconferencia se cuenta con registro en Meet y Zoom.
La plataforma Google Classroom esta destinada para difundir informacién sobre el
trabajo docente - estudiante y esta seré apoyada por Idukay en la gestion escolar de
la institucién, Google Chrome o Microsoft Edge son los navegadores con mejores
resultados.

Se ha contemplado los siguientes temas: Financiamiento; Gasto y Costos;
Punto de equilibrio; Cuentas anuales.

Se cuenta con: Guido Parra, docente, Mercy Ordofiez, guia y como

coordinadora de FGI, Zoila Avilés. Para el empleo del simulador de negocios KU
12.0 Business Simulator se realizaran clases de manera conjunta en el salén de

computacion preferentemente los jueves en la tarde(16:25 a 17:05)

Usar métodos, tecnologias y materiales

La presente propone la entrega de un producto con caracteristicas innovadoras,
partiendo que el producto es estrictamente digital se hace uso de una plataforma
para la creacion de libros electronicos, ya en su contenido la idea es generar una
propuesta dindmica que incluya recursos elaborados con multiples herramientas

digitales, creando un conglomerado de recursos gamificados, esto significa el
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empleo de textos que incluyan no solo el formato escrito sino que ademas una
imagen refuerce la idea o temética a mostrar, aqui también encontramos audios que
complementan la informacion proporcionada, asi entonces este recurso contiene
hiperenlaces para ampliar la informacion expuesta, imagenes dinamicas de creative
commons, videos de referentes a la herramienta de simulacion de negocios.

El disponer de un apartado para un foro constituye un recurso de amplia
relevancia, dado que aqui se debatirdn de manera muy objetiva la postura del
docente y se podra conocer el criterio de los estudiantes, también se promueve la
evaluacion durante el proceso es decir una evaluacion formativa en la medida de
que el Libro Electrénico Interactivo puede presentar su tematica y /o contenidos.
Las pantallas interactivas facilitaran el aprendizaje de navegacion en el uso del
software KU 12.0 Business Simulator.

Para evaluar el contenido se trabajara con ejercicios tipo, estudios de caso y sera
el docente quien determine la utilizacion de rubricas una vez socializado el tema
con los estudiantes, los aportes a considerar son: 10% asistencia y foros; 20%
resimenes varios; actividades colaborativas; evaluaciones en linea, para completar

un 100%

Para difundir la informacion se cuenta con: docente de la asignatura, quien

habilitara el correo electronico: gparraponce@gmail.com, estudiante representante

del curso: gamboamylenna.13@gmail.com, el grupo en WhatsApp Empresa3PI,

aula virtual en Google Classroom, Idukay.

Al terminar las 8 semanas finaliza el parcial con una aprobacion minima de

7/10. El contenido y su planeacién se sintetiza en:

1. Fuentes de financiamiento
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a. Funcion del financiamiento en las empresas: Gastos de capital y
Gastos operativos.

b. Las siguientes fuentes de financiamiento internas: Fondos
personales (para empresas unipersonales), Reservas, Venta de
activos.

c. Las siguientes fuentes de financiamiento externas: Capital
accionario, Pasivo, no corriente, Sobregiros, Crédito comercial,
Subvenciones, Subsidios, Factoraje de deuda, Arrendamientos
(leasing), Capital de riesgo, Inversores privados y (business angels)

d. Financiamiento de corto, medio y largo plazo

e. ldoneidad, ventajas y desventajas de las fuentes de financiamiento
para una situacion determinada.

2. Costos e ingresos

a. Los siguientes tipos de costos, con ejemplos: Fijos, Variables,
Semivariables, Directos e Indirectos/de estructura.

b. Ingresos totales y fuentes de ingresos, con ejemplos.

3. Andlisis del punto de equilibrio

a. Diferencias entre la contribucion total y la contribucion unitaria.

b. Gréfico del punto de equilibrio y los siguientes aspectos del analisis
del punto de equilibrio: Punto de equilibrio/produccion del punto de
equilibrio, Ganancias o pérdidas, Margen de seguridad, Produccion
requerida para alcanzar los objetivos de ganancias, Objetivos de
ganancias y de precios.

c. Efectos de los cambios en precios o costos sobre la produccion del
punto de equilibrio, las ganancias y el margen de seguridad,
empleando métodos graficos y cuantitativos.

d. Beneficios y limitaciones del analisis del punto de equilibrio.

4. Estados financieros al cierre de un ejercicio

a. Finalidad de los estados financieros para los distintos grupos de

interes.

b. Principios y ética de la practica contable.
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c. Estados financieros al cierre de un ejercicio: Estado de resultados y
Balance.

d. Distintos tipos de activos intangibles (Bachillerato Internacional,
2016)

Participacion de los estudiantes

En resumen, los estudiantes deberan cumplir con: participacion en los foros,
sintesis e informe del tema expuesto incluyendo comentario personal y fuentes
bibliograficas empleadas, responder el test publicado en el Libro Electronico

Interactivo de acuerdo con el avance de cada uno de los tdpicos generales.

En cada una de las actividades, los recursos digitales tendran espacios
importantes como lo es el registro de asistencia en Idukay, participacion interactiva
en Mentimeter, un acercamiento al tema mediante un video desde Youtube, foro de
participacion en el tablon de Google Classroom, contenido a impartir a traves de
presentaciones interactivas en Genially, para cerrar con un cuestionario interactivo

elaborado en Quizziz o Kahoot.

El estudiante deberd ingresar al site: https://www.businesssimulator.com.mx/,
una vez revisada la informacion general, procede a la descarga gratis del programa
para instalarlo en el dispositivo, se toman en cuenta los requerimientos basicos para
la instalacion del programa y se ejecuta el instalador como administrador, una vez

instalado debemos configurar la aplicacion.
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Figura 16

Interfaz del web site de KU 12.0 Business Simulator

€« C @ businesssimu lator.com.mx aQ @ W » =0 Q( Actualizar § )
@ Banco de pregunta espanolyshoocom [ Pefil Interactivo @ Cronémetroy temp.. [y Traductor de Google 4% PERSONIFICACION.. G www.googlecom &l Patrimonio Natural.. [ Clases
Simulador de Negocios
www Businesssimulator.com, mx
| | | |

BUSINESS
20 SIMULATOR

VISITA
www.BusinessSimulator.com.mx

DESCARGANOS HOY MISMO

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Realizado esto, es importante registrarse y mediante el correo electrénico se
recibe el cddigo de activacién, para de inmediato recibir la primera pantalla de
acceso en la que se incluira un Nickname, y se elige el modo: fécil. dificil,

empresario para la nueva partida.

Figura 17

Interfaz para descarga del web site de KU 12.0 Business Simulator

€« C @ busines:

r.commx/descargar-grati

Q & ¥ » = 0 @ (hcusizar )
sm [ Pefit Interactivo @ Crondmetroy temp.. B Traductor de Google %% PERSONIFICACION.. G wwwigooglecom W Patrimonio Natural.. I Clases

IMPORTANTE; Esta versién es una varsién de prueba, no es la versién de alumno o universitaria,
Para la varsién universitaria utitica el link que su Mtro(a). le ha hecho llagar por corrao,

Software For Companies

6 secure Chatear ahora
Globatsion

y © Livwchat

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®

Elaborado por: Guido Parra.
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Se desplegard una pantalla que resume el nombre de un CEO y la
problematica que acontece, aparece una pregunta “Podré este nuevo CEO salvar a
JD Company de una posible quiebra”, una vez interiorizada la informacion, el
estudiante es el nuevo CEO y tendré a su cargo el rescate de la empresa, tomando

muy en cuenta las metas propuestas por la mesa directiva.

Figura 18

Interfaz para nueva partida de KU 12.0 Business Simulator

!

Nueve Pariics - K1/ 120 Busness Smdator & =

Simulodor de Negocios
KU 12.0 Bisiness Semwkcricr ®

I esa 10 Nk e

Modo ol pe

Canceiat Aceptu

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®

Elaborado por: Guido Parra.

Los correos electronicos de la mesa directiva son revisados y consideran las
peticiones mencionadas, entonces se debe pagar impuestos y tomar una decision
con base en la inversion inmediata, propiedades, autos o invertir en negocios. Se

pueden observar opciones y es muy importante hacer una revision exhaustiva de los
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estados financieros como el balance general, estado de resultados y el estudio de
mercado, también se accedera al catlogo de acciones publicados en la bolsa de
valores para se debe disponer de la suma requerida a fin de cubrir con este

requerimiento.

Figura 19

Correos electronicos de KU 12.0 Business Simulator

|” i, i Cormreo Electronico - KU 12.0 Business Simulator # - 1
'Bv,,t,.. < sesconast Bl smner £ Archiv © 1o dsseos & Uroir D mover D Cotegorizor

Comeo no desecds

44\0

hnciea: S zocier o & Objetivo Minime de
utilidod Nela Anval [

21,932.00 Diis
24,124.00 Dfis
24,537.00 Dilz
34,501.00 Dils
84,253.00 Dlis
215,433.00 Diis
$37.083.00 Dilz
1,347.708.00 Dilz

Representante del Conzejo de Administracién

doris@Businessliimulator com mx
Tol +52 1234547 8% Ext, 1003

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®

Elaborado por: Guido Parra.

Es asi como el estudiante pone a prueba sus habilidades y desarrolla un aprendizaje
experiencial para generar mayor utilidad y brindar un crecimiento sostenible al
corporativo JD Company, algunas decisiones influiran en la economia de la

empresa, por ello se debera actuar responsablemente.
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Figura 20

Reporte mensual de KU 12.0 Business Simulator

Mend Principal - KU 12.0 Business Simulator ®

1.00 Diis 0.98 Diis 3 31,153.98 Siguiente Mes
ke AR Ak Simulator R e o
Dolar: AfaVenta A laCompra LURE m ® 5 55 Enero 2022

- www.BusinessSimulator.com.mx - 0 =
Financlamientc =5 Correx Tutorial § Glosario 2= Evaluacién X Cerrar Sesidn

Estado de Resultados - KU 120 Business Simuistor ® i
REPORTE MENSUAL puat 2 Excel HOSTAL Ve
VA 649
‘Grupo Corporativo JO Company SA de C.V.

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Comprar Acciones

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®

Elaborado por: Guido Parra.

En las herramientas se apertura los espacios digitales para ir desarrollando la
tematica, esto es Google Classroom, también las carpetas y archivos en Drive con
iconos referentes al tema a tratar, se alista una reunién recurrente en Zoom para

inquietudes en linea o asistencia y soporte por parte del docente de asignatura.

Los medios didacticos que se ofrecen incluyen videos de autor,

presentaciones y documentos electronicos, test en linea, chat de preguntas.

La guia didactica para este fin requiere una cuenta gratuita en Google,
ingresar al chat del grupo con una invitacion de
WhatsApp, donde se compartird un codigo QR y

codigo de acceso, para personalizar el perfil con

una fotografia y habilitar una clave que tendra las

iniciales de su nombre y apellidos seguido de los nimeros 2122
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(https://classroom.google.com/c/MzkwNDcyMzUOMzly?hl=es&cjc=xpdapcc );

xpdapcc.

Se motivard constantemente a fin de que el estudiante participe en las
diversas actividades. “Se concluye que es importante expandir los contextos
educativos para potenciar el interés, la participacion y la agencia de los alumnos

universitarios” (Yamila Rigo & Rovere, 2021)

El desarrollo de la actividad que incluye el uso de la herramienta de
simulacion de negocios KU 12.0 Business Simulator promueve como proposito el
enfoque constructivista a través del taller en linea de la asignatura de Gestion
Empresarial orientado a los estados financieros mediados por TIC a partir de un
entorno virtual de aprendizaje (EVA) implementado con Google Classroom para el

fortalecimiento del proceso de ensefianza-aprendizaje, y lograr entre otros:

= Entregar contenido multimedia en diversos de amplia durabilidad y
sean estos oportunos en un momento y espacio determinado.
= Distribuir el contenido variado para generar la interaccién de los
educandos.
= Probar mediante el seguimiento individual y de grupo el acceso a los
recursos dispuestos, para medir su frecuencia.
Se reitera a detalle una revision y pertinencia del material a publicar
mediante la verificacion y secuencia de los contenidos, asi como también la

ortografia y semantica con su adecuada redaccion.

La publicacion del material digital, promovera actividades de induccion a

estudiantes, padres de familia, tutor y coordinador en una fecha y hora programada
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para difundirlo a traves de una videoconferencia sobre el uso del Libro Electrénico

Interactivo y la integracion de las Tic. (Landeros, 2021)

Las actividades de gestion se cumpliran al finalizar cada eje tematico, o cuando
sea pertinente a cargo del docente de la asignatura. En tanto que la revision del

contenido lo haré vicerrectorado en conjunto con la coordinacion FGI.

Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje

Esta etapa es ampliamente importante dado que para la valorar la propuesta de
innovacion tecnologica se emple6d una encuesta, la misma que fue aplicada a 15
estudiantes de tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa de Fuerzas
Armadas “Cmdte. César Endara Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, Régimen Sierra,
Jornada Vespertina. Inicialmente se evaluaron los conocimientos sobre
Emprendimiento y negocios mediante una prueba escrita para evaluar los el nivel

de logro en las destrezas asignadas a través de registro de notas cuantitativo.

Continuando con este proceso se tomd un nuevo registro de notas también de
manera cuantitativa, la cual se efectlia después de una hora clase una vez que los
estudiantes emplearon la herramienta de simulacion de negocios KU 12.0 Business
Simulator y se consideraron los temas relacionados con Fuentes de Financiamiento,

Estados e indices financieros entre otros.

Las notas obtenidas con las evaluaciones, facilitaron el andlisis sobre la
implementacion de la herramienta de simulacion de negocios KU 12.0 Business
Simulator como estrategia didactica, es asi como estos datos se procesaron en el
programa IBM SPSS para corroborar si los mismos presentan una distribucion

normal, entonces mediante el test de normalidad se analizaron las calificaciones
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tanto de la evaluacion inicial como de la final tomando muy en cuenta los valores

de Shapiro-Wilk dado que se aplicé el estudio a quince estudiantes.

Una vez verificado que existe una distribucion normal en el programa IBM
SPSS se realizo el estadistico T de Student para efectuar calculos a partir de las dos
calificaciones obtenidas en las evaluaciones previa y posterior, para ello se destind
una prueba T para muestras relacionadas y asi se determinar el nivel de significancia
para aceptar o no la hip6tesis nula o en su defecto aceptar o no la hipétesis alterna

en dependencia del nivel de error.

Al respecto el proceso de evaluacion aplicado a 15 estudiantes de tercer afio
de bachillerato de la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdte. César Endara
Pefiaherrera”, Liceo Naval Quito, Régimen Sierra, Jornada Vespertina, (revisar
Anexo 2) en dos clases distintas, una primera sin el uso de la herramienta de
simulacion de negocios y en una segunda usando el producto de implementacién
KU 12.0 Business Simulator, se registraron las notas alcanzadas por las y los
estudiantes en la primera prueba, esta variable se la denomind Evaluacién
Previa(Eval_1) y a las calificaciones de la segunda prueba como variable

Evaluacién Posterior(Eval_2).

De este modo se registraron las notas cuantitativas como habitualmente se
ejerce en el ambito docente, entonces con el programa IBM SPSS se someti6 a un
analisis estadistico descriptivo donde se establecid el 95% como intervalo de
confianza y el 5% como margen de error, con lo que se confirmé la existencia de
una distribucion normal en los datos suministrados con la prueba efectuada, tal y

como se muestra a continuacion.
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Figura 21

Analisis de las Puntuaciones Iniciales y Finales de los Estudiantes.

'-r\._i-'i *Ejercicio ck.sav [ConjuntoDatos0] - IBEM SP55 Statistics Editor de datos

Archivo Editar Wer Datos Transformar Analizar Graficos Ltilidades Auamn
== 0 =K== . =l
8 :
& Mumero &a Moamina & Ewval_A1 & Eval_2
1 1 Abata Karen .50 9.60
2 2 Andrade Camila 8.69 a. 77
3 3 Catagfia Luis 6.10 9.40
4 4 Davila Leslie 8.69 10.00
5 5 Gamboa Mylenna 8.95 9. 75
57 6 Jacome Abigail 8.60 9.80
7 7 Lucina Doménica F.30 8.15
8 8 Martinez Domeénica 9.158 994
9 9 Pilla Jarleidy 6.82 8.85
10 10 Sagrfiay Samantha 8.35 85.57
11 11| Torres Joan 6.85 8.10
12 12 Urquiza Juan Carlos 6.30 8,69
13 13 Wargas hvanna 9.87 9.80
14 14 | Wasconez Karla 6.37 9.50
15 15 Winueza Ariel T.88 9.00
16
17
18
Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra
Tabla 20
Resumen de procesamiento de casos
Casos
Valido Perdidos Total
N Porcentaje N Porcentaje N Porcentaje
Eval 1 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
Eval 2 15 100,0% 0 0,0% 15 100,0%
Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra
Tabla 21
Prueba de Normalidad Shapiro-Wilk
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Eval 1 911 15 ,138
Eval 2 885 15 056

Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra
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Tabla 22
Prueba de Normalidad Shapiro-Wilk

Valores Nivel de Operador de Margen de error
significancia comparacion
P. valor (previo) 0,138 > 0,05%
P. valor (posterior) 0,056 > 0,05%

Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra

Andlisis
Del proceso obtenido, se tiene que los valores de P son mayores, por
consiguiente, los datos provienen de una Distribucion Normal, con lo cual es

pertinente aplicar el estadistico del T Student.

Estadistico T Student

En el célculo estadistico del T Student se utilizé el programa IBM SPSS
para la comprobacion de medias de las dos calificaciones previa y posterior las
mismas que fueron obtenidas de los estudiantes con una prueba T para muestras

relacionadas destacando una confiabilidad del 95% y un 5% de margen de error.

Tabla 23

Estadistico de Muestras Relacionadas

Desviacion Media de error

Media N estandar estandar
Par1l Eval 1 7,9413 15 1,21594 , 31395
Eval 2 9,2613 15 ,64921 , 16762

Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra

Tabla 24
Correlaciones de Muestras Relacionadas
Variables N Correlacion  Sig.
Parl Eval 1& 15 587 ,021
Eval 2

Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra
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Verificacion de la hipotesis

Hipotesis Nula HO: La Herramienta de Simulacion de Negocios KU 12.0
Business Simulator no incide significativamente en las y los estudiantes de 3° afio
de bachillerato “A” como estrategia didactica en la asignatura de Gestion

Empresarial, en LICQUI, Régimen Sierra, Jornada Vespertina.

Hipotesis Alterna H1: La Herramienta de Simulacion de Negocios KU
12.0 Business Simulator incide significativamente en las y los estudiantes de 3° afio
de bachillerato “A” como estrategia didactica en la asignatura de Gestion

Empresarial, en LICQUI, Régimen Sierra, Jornada Vespertina.

Para comprobar las hipdtesis planteadas en el proyecto de investigacion a fin de
aceptar o rechazar, se empled el software estadistico IBM SPSS con la finalidad de
efectuar el test de muestras relacionadas de las dos variables, presentandose los
resultados siguientes una vez que se aplicaron las evaluaciones previa y posterior a
los estudiantes de tercer afio de bachillerato “A” de LICQUI, Régimen Sierra,

Jornada Vespertina.

Tabla 25

Prueba de Muestras Relacionadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo
Desviaci Media de confianza de la

,000

on de error diferencia Sig.
Media estdndar estandar Inferior Superior 't gl (bilateral)
Par1l Eval_1 - ,98638 ,25468 -1,86624 -,77376 - 14
- 1,3200 5,183
Eval 2 0

Fuente: Software IBM SPSS
Elaborado por: Guido Parra
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Anélisis

Efectuada la prueba de muestras relacionadas con el programa IBM SPSS y
estudiados los resultados presentados con un margen de error del 0,05, se establece
la aceptacion de la hipotesis alternativa Hi: La Herramienta de Simulacion de
Negocios KU 12.0 Business Simulator incide significativamente en los estudiantes
de 3° afio de bachillerato “A” como estrategia didéctica en la asignatura de Gestion
Empresarial, en la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdte. César Endara
Penaherrera”, Liceo Naval Quito, Régimen Sierra, Jornada Vespertina, y rechazar
la hipdtesis nula Ho.

Interpretacion

Si P valor 0,000<= 0,05 Rechazar HO y aceptar Hi

Si P valor 0,000> 0,05 Rechazar H1 y aceptar Ho

Valoracion de la propuesta

Para validar la propuesta sobre el uso de KU 12.0 Business Simulator, se
consideré el tercer método que es la validacion a través de su aplicacion en la
practica, es importante destacar que se la empleo en el dltimo parcial y actualmente
se encuentra instalada en las computadoras del laboratorio de informatica,
catalogandola como una herramienta digital de singular prevalencia al utilizarla
como estrategia didactica para el proceso de la educabilidad en la asignatura de
Gestion Empresarial con los estudiantes de tercer afio de bachillerato “A”,
fortaleciendo las competencias digitales con un aprendizaje experiencial, gracias a

las prestaciones y caracteristicas funcionales de la herramienta en mencion.

124



El producto ha sido presentado al Capitan de Corbeta: César Ramos
Hernéandez, rector de la institucion, quien ha manifestado interés por incluirlo en la
programacion de las unidades didacticas del siguiente afio lectivo, por tanto, se
dispone de la ficha de validacién del producto con la autorizacion correspondiente
para tomarlo en cuenta, ésta herramienta de simulacion de negocios, propende el

acercamiento hacia la iniciativa emprendedora. (ver anexo 3).

Esta etapa es importante y su retroalimentacion por medio de test y encuesta
permitiran evaluar detalles de la estrategia didactica implementada. La valoracion
de conocimientos a través de una evaluacion diagndstica y trazar la hoja de ruta, asi

como también una evaluacion del escenario digital y su proceso de transferencia.

Encuesta a:

Estudiantes: https://forms.gle/cPMLMwT4gkc8QTKL9

Conocimientos: https://n9.cl/wd1lcx

Libro Electronico Interactivo: https://forms.gle/Zv7YGMD4AH6VICJIL9

Socializar el libro electrénico interactivo
El empleo de KU 12.0 Business Simulator como estrategia didactica en la

asignatura de Gestién Empresarial, a fin de valorar su utilidad y pertinencia.

https://read.bookcreator.com/G3QqwDILrLdK725gWLKULCL7z002/0lkU50ma

R3-s MaRz5u9XQ
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Figura 22

Cubierta de la Socializacién del Libro Electrénico Interactivo.

LICEQ NAVAL QUITO

KU12.0
BUSINESS
SIMULATOR

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
Figura 23

Tabla de Contenidos del Libro Electronico Interactivo

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 24

Introduccion del Libro Electrénico Interactivo

KU 12.0 BUSINESS SIMULATOR

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 25

El Mundo de los Negocios. Video Introductorio

El Mundo de los Negocios

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
Figura 26

Interfaz para la descarga del programa

https://www.businesssimulator.com.mx/
Debate sobre KU 12.0 BUSINESS SIMULATOR

e (@ (e (B (D e (I | e (@ @ | @ - .
s Esvo®
- - - - B - 3 . -
Simutodor de Negocios
30 138 tomene oot o |

= a
g 4 h ]
X BUSINESS -
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L 4
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Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 27

Requerimientos de KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 28

Instalador de KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
Figura 29

Inicio de sesidn en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
Figura 30

Configuracién de KU 12.0 Business Simulator

Cpe

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 31

Ingreso de datos en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 32

Denominacién del usuario y modo en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 33

Introduccion del Libro Electrénico Interactivo

Empresas de Exito

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 34

Bienvenida al programa KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 35

Informacién importante para el nuevo CEO

F=="CEQ

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 36

Consejo de administracion: Simulacion de Negocios

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 37

Objetivos econdmicos en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 38

Historia de la empresa y el mensaje de apertura

Jrpestant

El saludo cordial, i . reo se da la bienv
CEO, reite ipal en la emy

Y
dia este corre enida al nuevc
-randole el objetivo principal -mprea.

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 39

El pago de impuestos en el simulador

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 40

Invertir en un negocio desde KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 41

Estados financieros en la herramienta de simulacién de negocios

/
e muestr: o a *stados financieros

stran eI est Estudic
Balance y Flujo de Efectivo y Estado de Resultados.

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 42

La bolsa de valores en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

132



Figura 43

Catalogo de negocios en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
Figura 44

Renta de Brincolines: Inversion en un negocio

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 45

Reporte Mensual del negocio en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.
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Figura 46

Estado de resultados en KU 12.0 Business Simulator

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®
Elaborado por: Guido Parra.

Figura 47

Simulacion con la compra de un inmueble

Todos los negocios y acciones estaran vinculados a un factor econémico del simulador, €l cual
podra ser: Tecnolégico, Financiero, Ambiental o Social, estos factores podran ser evaluados por el
docente para controlar entre otros, €l porcentaje y el perido paso a paso de cada uno de los factores.

Fuente: KU 12.0 Business Simulator ®

Elaborado por: Guido Parra.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En referencia a la propuesta tecnoldgica de innovacion presentada en el
Libro Electronico Interactivo sobre el empleo de la herramienta de simulacién de
negocios KU 12.0 Business Simulator, es importante este recurso para la asignatura
de Gestion Empresarial concretamente en el modulo de contabilidad y finanzas
beneficiando a los estudiantes de tercer afio de bachillerato “A” FGI, dado que
aporta con el aprendizaje experiencial y dispone de un disefio instruccional a través
de un conjunto artistico de elementos que combinan novedad, contenido,
creatividad y que actualmente se encuentran en boga dentro de los entornos

educativos en linea.

En este sentido el docente puede diversificar en la red, generando medios
didacticos como elementos digitales, objetos de aprendizaje, entre otros que
direccionados con una metodologia como ASSURE promueva el protagonismo del
estudiante en la creacion de su entorno personal de aprendizaje inmersivo
destacando el disefio de un recurso tecnolégico que incluye estrategias para innovar

replicar e imitar experiencias reales mediante la recreacion simulada, respaldando
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el proceso de un aprendizaje significativo, inclusivo, participativo y sobre todo
interactivo, tal cual se subraya en la publicacion de un modelo pedagégico virtual

centrado en las E-actividades.

Tal como lo expone:(Reyes, 2021) sobre el disefio de estas ultimas debe ser
cuidadoso para lograr un alto nivel de implicacion, motivacion e interés hacia la

materia, al tiempo de favorecer un aprendizaje autbnomo, activo y constructivo.

Concluyendo, el presente recurso digital promueve tareas y actividades
didacticas sincronicas y asincronas para medir la evolucion de la herramienta de
simulacion de negocios KU 12.0 Business Simulator en los educandos y
sistematicamente aprovechar los contenidos propuestos en relacion con el tiempo y
esfuerzo que caracterizan las clases tradicionales a medida que se gana la experticia

y familiarizacion con el software.

Finalmente, en la inquietud planteada: ¢qué tipo de entorno virtual podria
disefiar para responder de manera efectiva a las necesidades educativas de los
estudiantes de tercer afio de bachillerato “A” en la asignatura de Gestion

Empresarial?

Considero que, la democratizacion de la tecnologia, ha propiciado el uso de
herramientas como el uso de KU 12.0 Business Simulator como estrategia didactica
en la asignatura de gestion empresarial ofreciendo recursos didacticos y materiales
que se destinan a mediar en el proceso de ensefianza — aprendizaje, con lo cual se
aporte al desarrollo del estudiante, motivandolo y despertando su interées
constantemente, estos recursos disponen de cualidades sobresalientes como

claridad, sencillez, accesibilidad, creatividad y pertinencia, entre los mas
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destacados tenemos, los graficos interactivos, las wikis, videos, salas de trabajo,
correo electronico, pizarron de mensajes, boletin compartido, el foro de discusiones
y las novedosas videoconferencias que en la educacion se han establecido como
elementos dindmicos los cuales, si son utilizados correcta y eficientemente pueden
alcanzar una verdadera transmision del conocimiento, no siempre prescindiendo de
la presencialidad, sino mas bien alternado con la virtualidad, entregando

experiencias significativas para el desenvolvimiento del educando del siglo XXI.

Recomendaciones

A la Institucidn educativa, para las autoridades y al Proyecto de Fortalecimiento y
Gestion Institucional, concretamente en la asignatura de gestion empresarial para
los estudiantes del tercer afo de bachillerato “A” el promover el uso de
herramientas tecnoldgicas de vanguardia como el software de simulacién que
incorporan experiencias interactivas con KU 12.0 Business Simulator a fin de
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en los educandos y acrecentar el

interés por las habilidades digitales del siglo XXI.

Por su parte en el ambito docente, éste debe recibir permanente capacitacion sobre
el uso de las herramientas web 3.0 y el disefio instruccional intercediendo en el
aprendizaje experiencial inmersivo, propiciando asi circulos de estudio para que el
perfil docente evolucione a un ente mediador y facilitador del conocimiento
contribuyendo pedagogicamente al desarrollo de una sociedad con mayor libertad

y plena autonomia del aprendizaje virtual.

Implementar la utilizacién de la herramienta de simulacién de negocios KU 12.0

Business Simulator como estrategia didactica para el proceso de ensefianza —
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aprendizaje en la asignatura de Gestion Empresarial y también extenderlo hacia
Emprendimiento y Gestidn para todos los estudiantes de tercer afio de bachillerato,
complementando asi una educacion basada en el buen uso de los recursos digitales
que apoyen el modelo constructivista, destacando asi a la Unidad Educativa de
Fuerzas Armadas como pionera en el empleo de herramientas y plataformas

tecnoldgicas de avanzada.
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ANEXOS

Anexo 1 (Validacién de la Encuesta)
VALIDACION DE LA ENCUESTA COMO INSTRUMENTO APLICADO A
ESTUDIANTES DEL TERCER ANO DE BACHILLERATO F.G.I. “A” POR EL
DOCENTE DE LA ASIGNATURA DE GESTION EMPRESARIAL EN LA
UNIDAD EDUCATIVA DE FUERZAS ARMADAS
ENDARA PENAHERRERA”, LICEO NAVAL QUITO, REGIMEN SIERRA,
JORNADA VESPERTINA

“CMDTE. CESAR

No.

Items

Alternativas

Totalmente
de acuerdo

De
acuerdo

Ni de
acuerdo
nien
desacuerdo

En
desacuerdo

Totalmente
en
desacuerdo

¢El docente en sus planificaciones
incluye el uso de herramientas de
simulacion  como un  recurso
tecnolégico actual y pertinente?

¢El docente, motiva al uso de
herramientas de simulacién para
complementar el aprendizaje, en
contraste con las clases tetricas y
monétonas?

¢ Ud. considera que el uso
herramientas de simulacion en clases
para la resolucién de problemas
fomenta el andlisis, la toma de
decisiones y una adecuada revision de
resultados.?

(El docente cominmente utiliza
recursos  tecnolégicos como la
herramienta de  simulacion de
negocios a través de actividades para
reforzar las clases magistrales?

¢Ud. considera que las herramientas
de simulacion de negocios permiten
la interaccion con escenarios virtuales
proyectando situaciones reales del
interesante mundo de empresarial?

¢;La estrategia didactica desarrollada
por el docente minimiza las
limitaciones  de  la  realidad,
aprovechando al maximo las
funcionalidades de una herramienta
de simulacion en favor del
estudiante?

;Considera Ud., que las estrategias
didacticas que utiliza el docente son
parte de las metodologias activas para
la ensefianza del siglo XXI?

¢El docente evalla los conocimientos
adquiridos 'y  propone alguna
estrategia didactica, apoyadas con
recursos digitales y la interaccion con
herramientas de simulacién de
negocios?

¢Considera Ud. que las herramientas
de simulacién constituyen una
estrategia didéactica que ayudaria a la
comprension de los conocimientos y
poner en préctica lo aprendido?

10

;Considera Ud. que se debe
implementar como propuesta
tecnoldgica el uso de una herramienta
de simulaciéon de negocios para
fortalecer los procesos y estrategias
de ensefianza en la asignatura.?

Observaciones: El cuestionario presentado corresponde a la encuesta, mismo que

se aprueba y valida por parte de dos docentes de la institucion educativa.
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Nombre y apellidos:

Vanessa Alejandra Torres Sandoval

Referencia:
(ocupacién, grado
académico y lugar de
trabajo):

Docente Estudios Sociales e Investigacion
Magister en Ciencias de la Educacién

Unidad Educativa de Fuerzas Armadas “Cmdt. César

Endara Peinaherrera” Liceo Naval Quito

Correo Electronico:

Personal: vats8287@hotmail.com

Institucional: alejandra.torress@educacion.gob.ec

Teléfono o celular 0983411308
022621683
Fecha de la validacién 20/06/2022

(dia, mes y afio):

Firma:

t_ VANESSA ALEJANDRA
¥ TORRES SANDOVAL

Nombre y apellidos:

Kleber David Quishpe Mosquera

Referencia:

(ocupacion, grado
académico y lugar de
trabajo):

Mgs. Ciencias de la Educacion
Asesor pedagdgico independiente
UE “Liceo Naval” — UE “Las Américas del Valle”

Correo Electrénico:

klevidpc@hotmail.com

Teléfono o celular

0998108304

Fecha de la validacién
(dia, mes y afo):

12/06/2022

Firma:

S ——
ELEBER DAVID
QUISHPE
; MOSQUERA
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Anexo 2 (Registro de Notas: Evaluacién 1y 2)

LICEO NAVAL QUITO

UNIDAD EDUCATIVA DE FUERZAS ARMADAS
"CMDTE. CESAR ENDARA PENAHERRERA"

Régimen Sierra - Jornada Vespertina

Asignatura: Gestion Empresarial

Docente: Guido E. Parra P.

Curso: 3° F.G.I."A"

Afo Lectivo:

2021 -2022

Evaluacién
sin el
empleo de
la

Evaluacion
con el
empleo de
la

No Nomina de Estudiantes zg"amiema zzrramiema
simulacion | simulacién
de negocios | de negocios
KU 12.0 BS [ KU 12.0 BS

Eval 1 Eval 2
1 | ABATA TOPON KAREN ARLETTE 9.50 9.60
2 | ANDRADE BRAVO CAMILA ALEJANDRA 8.69 9.77
3 |CATAGNA HARO LUIS ALBERTO 6.10 9.40
4 |DAVILA GUEVARA LESLIE SOLANGE 8.69 10.00
5 |GAMBOA LOPEZ MYLENNA SOLEDAD 8.95 9.75
6 |JACOME VILLAMARIN NAYELI ABIGAIL 8.60 9.80
7 | LUCINA COLOMA DOMENICA CHARLOT 7.30 8.15
8 | MARTINEZ TAPIA DOMENICA SOLEDAD 9.15 9.94
9 |PILLA BALSECA JARLEIDY JHAMILEX 6.82 8.85

10 | SAGNAY PACHECO SAMANTHA PAULETT 8.35 8.57

11 | TORRES GONZALEZ, JOAN ALESSANDRO 6.85 8.10

12 |URQUIZA OTANEZ JUAN CARLOS 6.30 8.69

13 | VARGAS MEDINA IVANNA ESTEFANIA 9.57 9.80

14 | VASCONEZ CHUQUIMARCA KARLA VALERIA 6.37 9.50

15 | VINUEZA HERRERA ARIEL JOSUE 7.88 9.00

Promedio:| 7.94 9.26
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Anexo 3 (Validacién de la Propuesta)

FICHA DE VALIDACION Y ACEPTACION PARA LA APLICACION DE
LA PROPUESTA

Titulo de la Propuesta: Libro Electronico ¢ Interactivo sobre ¢l uso de KU 12.0
Business Simulator como estrategia didactica en la asignatura de gestion
empresarial,

1.Datos Personales de la Autondad:
César RAMOS Hernindez, Capitan de Corbeta - EM

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA DE FUERZAS ARMADAS
“CMDTE. CESAR ENDARA PENAHERRERA"

2.Valhidacion de la Propuesta.

No. CRITERIOS MA MB A PA|I

1. 1 El Libro Electronico ¢ Interactivo cumple con su
funcionalidad en relacion al diseito de modo:

N

2. | La implementacién del Libro Electronico e L/

Interactivo se encasilla a las necesidades de los| (/1
estudiantes para fortalecer el Proyecto F.G.I de
modo.

3. | La temdtica y los contenidos que se incluyen en el
Libro Electrénico ¢ Interactivo son:

4 | El Libro Electronico ¢ Interactivo ofrece una
adecuada estructura y organizacion de modo:

5. | Laviabilidad del Libro Electronico e Interactivo para
el Proyecto F.G.I. es:

aplicabihdad de modo:

7. | El Libro Electrénico ¢ Interactivo se considera un

recurso de innovacion y apoyo para el proceso de
ensefanza - aprendizaje y promueve el desarrolio de
competencias digitales de modo:

V'
d
6. | El Libro Electrénico ¢ Interactivo propende una v
%

8 | El dmbito de aceptacion el Libro Electronico ¢| |/
[nteractivo propende ser:

MA: Muy A _el\oepnbleA AoapublePA Poco Aceptable I Inaceptable

César Ramos Herndnd
Capitin de Corbeta ~1if
RECTOR




