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RESUMEN EJECUTIVO

La presente investigacion pretende reducir las brechas digitales en el contexto de la
educacion rural a través de una propuesta trascendental e innovadora que tiene como
objetivo implementar herramientas Web 2.0 en la ensefianza de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, se realizé el analisis sobre la problematica del empleo de
las TIC en el proceso de ensefianza — aprendizaje; existe una aplicacion de una
ensefianza tradicionalista generada por la falta de conocimientos de estrategias
metodoldgicas innovadoras que provoca desmotivacion en los estudiantes, la
ineficiente aplicacidn de recursos didacticos digitales generada por la escasa formacion
del docente que deriva carencia de conocimientos de habilidades y competencias
digitales de los estudiantes y el poco uso de las TIC en las aulas que provoca deficiente
calidad educativa. El paradigma de investigacion fue de tipo mixta (cuali - cuantitativa)
mediante la realizacidn de una investigacion aplicativa, la poblacion fue el total de la
muestra por ser reducida estuvo conformada por un total de 16 docentes que dictan
clases en Segundos Afios de Bachillerato de la Unidad Educativa “Moraspungo” del
canton Pangua de la provincia de Cotopaxi a los cuales se aplicd una encuesta sobre el
proceso educativo. Como alternativa de solucion se plantea desarrollar una Aula
Virtual de Emprendimiento y Gestion empleando herramientas web 2.0 mediante la
plataforma de gestidn de aprendizaje Moodle 2.0, se aborda 3 unidades de curriculo a
través del desarrollo de actividades de un gran compendio de herramientas digitales.
En tal sentido, se concluy6 que las aulas virtuales a través de la implementacion de
herramientas web 2.0 mejoran el proceso ensefianza — aprendizaje de los estudiantes y
facilita la integracion de todos los contenidos y recursos educativos.

DESCRIPTORES:
Emprendimiento y Gestion, Herramientas Web 2.0 y Moodle 2.0
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ABSTRACT

This research aims to reduce digital gaps in the context of rural education through a
transcendental and innovative proposal that aims to implement Web 2.0 tools for
teaching the subject Entrepreneurship and Management, the analysis was made on the
problem of using TICs in the teaching-learning process; currently, traditionalist
teaching is applied, due to the lack of knowledge of innovative methodological
strategies that causes demotivation in students, the inefficient application of digital
didactic resources caused by the poor teacher training that results in a lack of
knowledge of digital skills and competences of students and the low use of TICs in the
classrooms that causes poor educational quality. The research paradigm was of mixed
type (qualitative-quantitative) through an application research, the population was
made up of a total of 16 teachers who teach in second Year of Baccalaureate at the
High School "Moraspungo™ in Canton Pangua in the Cotopaxi’s province where, a
survey on the educational process was applied. As an alternative solution it is proposed
to develop a Virtual Classroom of Entrepreneurship and Management using web tools
2.0 through the learning management platform Moodle 2.0, 3 units of curriculum was
addressed through the development of activities of a large compendium of digital tools.
In this sense, it was concluded that virtual classrooms through the implementation of
web 2.0 tools, improve the teaching-learning process of students, and facilitate the
integration of all educational content and resources.

KEYWORDS: Entrepreneurship and management, moodle 2.0, web tools 2.0.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

La presente investigacién es trascendental para la educacion porque motiva a la
comunidad educativa a implementar las TIC en el aula con el proposito de innovar y
mejorar la calidad en el proceso educativo. La linea de investigacion utilizada en el
desarrollo de este trabajo es los Entornos Digitales, enmarcada a establecer las
herramientas Web 2.0 que contribuyen al tratamiento de la informacién a través del

uso de estrategias de ensefianza para generar aprendizaje significativo.

La investigacion considera y focaliza lo expuesto en las normativas, reglamentos,
leyes y acuerdos a nivel nacional e internacional sobre la vinculacion de las TIC en el
proceso educativo, destacando los principales incisos que motiva su utilizacion de

manera efectiva e integral:

La Constitucion Nacional de la Republica del Ecuador: el Articulo 347, es
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” (Asamblea Nacional , 2008, p.157).

El Plan Nacional de Desarrollo para el Buen Vivir 2017 — 2021 Toda una vida

expone que “Incrementar el acceso a servicios publicos de telecomunicaciones y

1



tecnologias de informacidn, especialmente, en el sector rural, frontera, Amazonia y
Galapagos” (Consejo Nacional de Planificacion, 2016, p.115); propuesta para que
todos educandos tengan acceso al servicio de Internet para utilizarlo en el proceso

ensefianza — aprendizaje.

Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI): Capitulo segundo de las
obligaciones del estado respecto del derecho a la educacién; Literal j: “Garantizar la
alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en
el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales” (MINEDUC, 2020, p. 16). Propicia a reducir las brechas

digitales especialmente de las areas vulnerables como son las marginales y rurales.

Un referente, internacional de como vincular eficazmente las TIC en la educacion
es Estados Unidos, segun ICESI (2011) la educacion es importante para el crecimiento
econoémico, generadora de oportunidades para competir con la economia global; este
pais, cuenta con un Plan Nacional Estadounidense de Educacién en TIC llamado
“Transforming American Education - Power by Technology” (parr. 3). Este Plan tiene
el propdsito de realizar una innovacion evolutiva, los cuéles son decisivos en el
mejoramiento del aprendizaje, también considera el aprendizaje profesional en base a
preparar e intensificar competencias y profesionalizacion de los docentes en tecnologia,
implementa estandares de objetivos y aprendizaje sobre el uso de TIC en el aula, parten
de conceptos esenciales como son el aprendizaje, evaluacion, ensefianza,

infraestructura y productividad.

En América Latina y el Caribe la Comision econémica de la UNESCO [CEPAL]
considera que es necesario establecer politicas regionales que propicien la innovacion
tecnologica en el sector educativo; con el propdésito de mejorar la sociedad de la
informacion y transformar la educacion, se instauran en el afio 2016 Agendas
Educativas Digitales planificadas hasta el 2030 (CEPAL, 2018a).



El Ministerio de Educacion del Ecuador MINEDUC (2017) presenta la Agenda
Educativa Digital establecidas en la CEPAL [AED 2017 — 2021] con la finalidad de
incluir efectivamente las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion {TIC],
manejada por el MINEDUC como una politica regional que contempla aspectos

tecnologicos.

En los dos ultimos afios, el Ecuador ha venido trabajado en un circuito de festivales
de innovacion educativa en Cuenca, Quinindé y Santa Elena a través de la colaboracion
de empresas privadas MINEDUC (2018b). En el 2019, se ejecuta el programa juntos
construimos, que tenia por objetivo “poner a disposicion de los docentes y padres de
familia recursos digitales como Profe Youtuber, Audiolibros, Cuentos Karaoke”
(Diario EI Tiempo, 2019, pérr. 2). Sin embargo, no se comprende la razon por la cual
el MINEDUC invierte $13000000 para material impreso, si el objetivo es potenciar los
recursos digitales; por lo cual se percibe que el MINEDUC no esta trabajando

eficazmente con las TIC en educacién.

Los resultados del Monitoreo de la Agenda Digital para América Latina y el Caribe
eLAB 2018; afirma que el Ecuador ocupa el puesto 21 en relacion con estrategias de
gobierno digital e indicadores de avance. La CEPAL (2018b) considera que se necesita
del “desarrollo de programas al docente, nuevos modelos pedagogicos, la generacion,
adaptacion e intercambio de recursos educativos abiertos” (p. 12); aspectos que
demuestran que el pais carece de programas sobre recursos didacticos y cultura

tecnologica.

El Diario EI Comercio (2020) destaca que a partir de la crisis sanitaria (COVID -
19) la necesidad de utilizar las TIC para continuar con el proceso educativo es evidente;
en el cual, el MINEDUC ha implementado para uso de los docentes y estudiantes la
Plataforma Microsoft Teams y recursos web 2.0 sin planificacion y capacitacion
previa; provocando incertidumbre, apatia y frustracion en los actores de la comunidad

educativa. Para resolver los problemas, se coordina capacitaciones a traves de espacios
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virtuales de las diferentes universidades y otras con el prop6sito de desarrollar en los

docentes sus competencias.

A nivel general, los docentes desconocen las herramientas web 2.0 enfocadas para
educacion como Educaplay, Kahoot, Quiz, Genially, Canvas que son aplicaciones que
enmarcan un nuevo modelo en la ensefianza — aprendizaje y en la forma de trabajar al
dictar una clase porque promueven el desarrollo de nuevas destrezas y habilidades,
para los estudiantes ya que se sienten motivados y atraidos por que son elementos

multimedia e interactivos.

Este estudio se centra en la Unidad Educativa “Moraspungo” de la parroquia que
Ileva su nombre, del Cantdn Pangua, provincia de Cotopaxi; el principal problema es
que en la institucion existe poco uso de recursos educativos con las herramientas web
2.0 en la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes del Segundo de

Bachillerato.

Justificacién

En América Latina, hoy en dia se evidencia la gran dependencia que existe en los
ambitos economico, social, del conocimiento y la tecnologia con respecto a los paises
desarrollados, lo que ha provocado poco desarrollo cientifico-tecnolégico por falencias
de inversion econdmica en educacion y tecnologia. Actualmente, la brecha digital en
educacion con respecto al uso de la web 2.0 en el aula es deficiente por la falta de

conocimientos de los docentes en el manejo de estas herramientas.

El MINEDUC vy las autoridades educativas son concientes de la importancia del uso
de las TIC en la educacién y proponen motivar a los docentes que cumplan con lo
establecido para el desarrollo digital, porque el uso de las mismas deriva la esencia de

actualidad y progreso en todas las tareas encaminadas. Por lo cual, la realizacion de
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esta propuesta es viable en la implementacion de las web 2.0 en el quehacer docente a
través de una propuesta enriquecedora de conocimientos tanto para estudiantes como
para docentes.

Frente a la problematica expuesta, se necesita plantear propuestas educativas
digitales que encaminen al desarrollo integral del estudiante. Por tal motivo se presenta
este trabajo de investigacion de manera trascendental porque propone implementar
herramientas web 2.0 para mejorar el proceso ensefianza — aprendizaje debido a que
estas proporcionan el desarrollo de habilidades y destrezas para resolver problemas de
la vida diaria.

En la asignatura de Emprendimiento y Gestién la vinculacion de las Web 2.0 es
inevitable y necesario, porque contribuyen a las actividades académicas de innovacion
y creatividad. Por lo cual, el docente no puede dejar de lado o deslindar su uso; al
contrario debe aprovechar la tecnologia que tenga a su alcance, debido a que simplifica
el manejo y uso adecuado de la informacidn a través de estrategias para la creacion de

negocios, emprendimientos, servicios innovadores en el campo laboral.

El desarrollo eficaz de recursos y actividades didacticas a través de herramientas
web 2.0, propone cambiar el proceso educativo porque enmarca su desarrollo para
contribuir al apoyo social, cultural y econémico a través de préacticas y estrategias
didacticas que generen una educacion de calidad. Cabe destacar que el desarrollo de
estos recursos se lo puede realizar gratuitamente ya que la mayoria de herramientas son

gratuitas para uso en educacion factor relevante para su utilizacion.

La Unidad Educativa Moraspungo con sostenimiento fiscal, ubicada en el sur de la
provincia de Cotopaxi; cuenta con 34 docentes. Actualmente, frente a la problematica
que ocasiond la pandemia sobre el Covid 19 se ha vuelto dificil realizar las actividades
docentes generando dificultades a los educadores, estudiantes y padres de familia

porque existen problemas con los métodos de ensefianza del personal docente, debido
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al desconocimiento y falta de capacitacion en la utilizacion de herramientas de

ensefianza.

Las principales limitaciones de la comunidad educativa con respecto al uso de las
TIC en el proceso educativo; especificamente, en la asignatura de Emprendimiento y
Gestidn es que los docentes carecen de conocimientos en competencias y habilidades
digitales y practican una educacion tradicionalista, plantean y manejan la ensefianza
como secuencia de instrucciones de manera mecénica debido a la falta formacién y

actualizacién en ensefianza virtual.

Por este motivo, resulta interesante contar con un espacio donde se puedan integrar
estas herramientas didacticas; siendo las aulas virtuales alternativas novedosas que
permiten trabajar con un modelo constructivista centrado en el estudiante; es decir,
favorecen a los educandos en la construccion del conocimiento a traves de wikis, foros,
contribucion de un glosario, etc.; es interactiva, facilita el aprendizaje colaborativo y la
comunicacion entre estudiantes y docente. Adicionalmente, estas herramientas web 2.0
facilitan la gestion y administracion educativa, factores que incidieron para el

desarrollo de la propuesta.

Planteamiento del problema

El uso de recursos educativos digitales en el proceso de ensefianza — aprendizaje es
importante porque permiten ofrecer nuevas oportunidades y mejorar la calidad de la
ensefianza mediante la incorporacion de elementos multimedia y/o interactivos. En
concreto, busca trascender conocimientos, mejorar el rendimiento académico y poder
realizarlo desde casa. Por tanto, es necesario crear recursos educativos apoyados en la
web 2.0 mediante la adaptacion de las tecnologias de la comunicacion e informacion,

focalizando la concienciacién de los estudiantes sobre el buen uso del Internet.



En la Unidad Educativa ‘“Moraspungo” especificamente en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion a nivel general los docentes tienen poco conocimiento sobre
estrategias metodologicas, muestran poca preparacion y deficiente actualizacion en el
tema de recursos digitales; debido al escaso uso en las clases, desinterés en actualizar

sus conocimientos y al desconocimiento de competencias digitales.

También, se presenta una educacion tradicionalista; hoy en dia, a pesar del uso de
tecnologia en las clases de forma obligatoria debido a la pandemia; se practica un
proceso educativo monétono y aburrido, ya que la mayoria de los docentes solo se
limitan a transmitir conocimientos y dar indicaciones sobre como realizar y/o presentar
las tareas (llenar libros y cuadernos). Por lo tanto, el proceso educativo continuo solo
limita y condiciona al estudiante para que cumpla solo el rol de receptor, derivando un

aprendizaje pasivo y rutinario.

Otra causa relevante es que los docentes no utilizan los recursos didacticos
adecuados, porque el aprendizaje no es significativo; debido a que el proceso educativo
solo se enfoca en lecturas, visualizacion de videos, llenado fisico del libro y entrega de
fotografias del trabajo realizado. No se percibe que el estudiante construya o genere
creatividad en sus actividades, no aporta soluciones innovadoras, su participacién es
limitada y pasiva. Por tanto, el uso de herramientas web 2.0 tiene como objetivo
motivar y satisfacer las necesidades de los educandos por medio de recursos y

actividades didacticas que abarque el contexto y realidad de los educandos.

Asimismo, la Unidad Educativa cuenta actualmente con una infraestructura
tecnologica insuficiente, ya que cuenta con un solo laboratorio con 23 equipos
obsoletos para los 733 estudiantes. También, cuenta con conectividad limitada porque
solo existen pocos puntos de acceso a Internet, los mismos que no cubre el servicio a

todos los docentes (4 puntos de red). Aspectos que han provocado el bajo uso de las



TIC en las aulas y la falta de motivacion por parte de estudiantes y docentes para

usarlos.

Ante la falta de conocimiento de las web 2.0 en la educacion y el emprendimiento;
tanto estudiantes como docentes estan desperdiciando oportunidades de superacion en
todos los ambitos. Actualmente, el uso de Internet y las aplicaciones web 2.0 (teléfonos
moviles o computadoras) solo son utilizados como medio de comunicacién y
entretenimiento (Facebook, Instagram, Whatssap, Youtube); en la mayoria de los
casos, repercuta de manera perjudicial debido a que se abusa el tiempo de uso

generando distraccion en las actividades diarias.

Después del planteamiento del problema, se produce la interrogante para el analisis

de esta investigacion:

¢Coémo implementar las herramientas web 2.0 en la ensefianza de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

Concretamente, se argumenta que el proposito de estudio es la implementacién de
una propuesta digital que utilice recursos educativos web 2.0 para los estudiantes de
Segundo de Bachillerato de la asignatura de Emprendimiento y Gestidn; que promueva
la reduccion de la brecha digital existente en relacion a las area urbanas a las rurales en

cuénto actualizacion y conocimiento de tecnologias.
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Elaborado por: Marcia Guevara
OBJETIVOS

Objetivo General

e Implementar herramientas Web 2.0 en la asignatura de Emprendimiento y

Gestion.

Objetivos Especificos

Identificar las principales herramientas web 2.0 apropiadas para el proceso

ensefianza — aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
e Determinar falencias y oportunidades en el proceso de ensefianza de los
estudiantes de Segundo Afio de Bachillerato en la asignatura de

Emprendimiento y Gestién.

e Desarrollar un aula virtual a través de la plataforma Moodle para la ensefianza

de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de Segundo de Bachillerato.

e Validar la propuesta con especialistas en educacion.
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CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes de la Investigacion

Para innovar se necesita implementar una estrategia de ensefianza trasformadora que
produzca cambios y mejoras, donde se empleen metodologias inductivas que dejan de lado a
la educacion tradicionalista por un proceso ensefianza - aprendizaje activo (Navarro et al.,
2017). Este trabajo plantea alcanzar lo estipulado por Garcia (2017), el cual defiende el
cumplimiento de tres aspectos importantes para llegar a establecer innovacion educativa:
“crear algo nuevo + un proceso + aportar a mejorar en el resultado” (p. 4). En consecuencia,
esta propuesta conlleva a crear algo nuevo mediante un proceso innovador y aporte

significativo al proceso educativo.

El articulo cientifico titulado El uso de las TIC y sus implicaciones en el rendimiento de
los alumnos de bachillerato tuvo por objetivo analizar desde la perspectiva del estudiante
como enfrentar el uso de las TIC en relacidn al desempefio escolar a través de la aplicacion
de una encuesta a 103 estudiantes de una preparatoria de Méxicana, concluyendo que la
vinculacion de las TIC en el proceso ensefianza — aprendizaje no son elementos de manejo
aislado (Lopez & Carmona, 2017). En este sentido, la investigacion acepta lo estipulado por
los autores en que las TIC en educacion propone un modelo socio constructivista. Por lo

tanto, se debe enfocar a relacionar e implicar al estudiante, el docente y el contenido de
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curriculo sobre temas sociales, culturales y economicos con la inteccion de que todos

aprendan de todos.

Sobre el tema de Ensefianza digital se analiza el trabajo de Corino (2020) La ensefianza
digital en serio y el derecho a la educacion en tiempos del coronavirus cuyo objetivo fue
analizar las medidas educativas adoptadas a nivel mundial en referencia al coronavirus y
abordar la problematica sobre equidad tecnoldgica debido a que a pesar de manejar todos
tecnologia al enfrentarnos al coronavirus se observa a inoperancia y falencias en el sistema
educativo. Como conclusion se expone que existe necesidad de cambio con respecto a las
competencias digitales y el desarrollo computacional. También se hace referencia a que la
educacion digital en momentos de pandemia permitio el desarrollo de las personas y fue el
salvoconducto para que las actividades humanas sigan adelante, convirtiéndose hoy en dia

en necesidad.

Por lo tanto se infiere, que lo dicho por el autor es positivo para la presente propuesta
debido a que la tecnologia contribuyo a garantizar el derecho de educacion, cambid la forma
de pensar de docentes y padres de familia en el paradigma que la tecnologia no solo implica
diversion y perder el tiempo; hoy en dia, toda la humanidad vio la importancia que las TIC
tiene sobre educacion, y se esta encaminando hacia una verdadera trasformacion digital mas

aun las zonas rurales que siempre han sido rezagadas en progreso y desarrollo.

Sobre el analisis pedagogico sobre las aulas virtales en la docencia universitaria a través
de un estudio de 12 casos de aulas virtuales con instrumento de apoyo Ilamado hoc, en el que
se obtiene que estos entornos digitales son un modelo pedagdgico activo y expositivo debido
a que son repositorio de aplicaciones digitales en su mayoria con caracter interactivo. En el
que se concluye que el éxito de estas herramientas radican en la planificacién, disefio de
recursos y determinacion de tiempos de ejecucion (Borgobello, Sartori & Sanjurjo, 2020).
Sin embargo, los autores no reflexionaron en el estudio aspectos importantes como:

planteamiento de estrategias metodoldgicas, generacion de pensamiento critico y factores

12



estimulantes de los estudiantes segun su edad, ya que este estudio se enfocO unicamente a

estructura y organizacion.

El trabajo de grado titulado Moodle en el proceso de ensefianza — aprendizaje tuvo por
objetivo conocer el nivel de incidencia en cuanto a solidez y estabilidad de la aplicacién en
educacién a través de un instrumento de destreza con criterio de desempefio. Como resultado
se obtiene que a la comunidad educativa en general les gusté mucho la propuesta
convirtiéndose en una alternativa innovadora que facilita el aprendizaje (Piguilli , 2010). La
conclusion a la que llega es que la experiencia fue positiva porque permitio explotar y
afianzar el uso de estas herramientas, convirtiéndose en significativa y asertiva porque se
midi6 desempefio mas no contenido; afianza y mejora la calidad educativa de una institucion.
Por lo tanto, se infiere que las aula virtuales son viables en el proceso educativo debido a que
guian eficazmente el proceso de ensefianza — aprendizaje y los estudiantes pueden ingresar a

cualquier momento o lugar.

La tesis sobre herramientas Web 2.0 en el proceso ensefianza — aprendizaje tuvo por
objetivo analizar la influencia de aplicacion de estas en el proceso educativo; en el que se
obtuvo como resultado que los estudiantes tienen problemas por jugar en clase, utilizacion
de presentaciones aburridas, desconocimiento de la funcionalidad de los recursos
tecnoldgicos y mal uso de estas herramientas. Se concluye que los docentes no estan inmersos
eficazmente en su uso, debido a que se la emplea de manera inapropiado sin una planificacion
de una estrategia didactica (Alejo & Sanchez, 2020). Por lo tanto, se infiere que lo aportado
es valido y coherente; no puede implementarse una propuesta educativa digital sin ninguna
planificacion y estrategia didactica; por lo cual, se necesita de un analisis pedagogico y
tecnoldgico para implementar en el aula y el proceso de ensefianza herramientas web 2.0

debe enmarcar esenciales a funcionalidad y resultados.

Sobre las estrategias de ensefianza en los entornos mediados: resultados de la experiencia

de la performance virtual educativa sobre las estrategias de ensefianza digitales tuvo el
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proposito de presentar una alternativa educativa basado en la teatralizacion de los roles de
los estudiantes y los docentes sobre entornos digitales; donde se abordd temas como
metodologias basadas en las ABP, espacios interactivos, colaborativos y gestores de la
ensefianza. En esta indagacion se concluye que se requiere una adecuada mediacion
pedagogica para integrar los recursos, informacion, actividades y evaluaciones acorde a las
necesidades y requerimientos del contexto de educativo (Rodriguez & Ldpez, 2017). Por lo
tanto, la presente investigacion coincide en lo expuesto por los autores, aplicar una estrategia
de ensefianza conlleva la planificacion y adaptacion de todos los elementos educativos que

pueden utilizarse en un &mbito virtual y la manera de como utilizarlos en el aula.

Desarrollo tedrico del objeto y campo de estudio

Organizador Grafico de Variables

Aprendizaje Las TIC en
constructivista Educacion

El
conectivismo

Ensefianza Clasificacion
virtual de las web

Enseiianza de
Emprendimiento
y Gestidn

Herramientas Web
pX1)

Dependiente Independiente

Grafico N° 2 Red de Inclusiéon Conceptual
Realizado por: Marcia Guevara
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ambito educativo

Gréfico N° 3 Constelacion de Ideas de la Variable dependiente
Elaborado por: Marcia Guevara
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Desarrollo tedrico de la variable dependiente: Ensefianza de Emprendimiento y Gestion

Aprendizaje constructivista

La actual indagacion se fundamenta en la teoria Constructivista entre sus principales

representantes estan VVygotsky, Jean Piaget y David Ausubel.

El constructivismo se basa en el aprendizaje activo, lo cual, la persona aprende algo nuevo
incorporandola a sus experiencias previas y a sus propias estructuras mentales. Cada
informacion receptada es asimilada en un sistema cognitivo y experiencial humano que
existen previamente en el sujeto, como resultado se puede referir que el aprendizaje no es ni
pasivo, ni objetivo (Payer, 2019). Por el contrario, se presenta como un proceso subjetivo
que cada persona va reformulando a medida de las experiencias admitidas durante el ejercicio

de su aprehension y comprension cognitiva.

Vygotsky plantea que la interaccion social es importante porque los estudiantes van
adquiriendo conocimientos en funcién de la ensefianza que adquieren en el contexto de su
desempefio cotidiano (Capacho, 2015). Segun Sanchez, Castillo & Hernandez, (2020)
expone que esta teoria trata que el ser humano capaz de hacer y aprender con la mediacién
de otros, desarrollandose el nivel de zona potencial y la zona del desarrollo afectivo
fortaleciendo el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, se percibe que la estrategia de ensefianza
segun esta teoria es utilizar como profesores a otros estudiantes, porque propone dar

surgimiento a la herencia cultural.

Se da surgimiento al socio constructivismo la cual parte de una teoria psico-pedagdgica,
que entiende el proceso del desarrollo de las personas como un proceso de aprendizaje
gradual, en que las personas cumplen el rol activo operante a través del intercambio socio —
histérico — cultural. El estudiante, es “un ser social inmerso y responsable en su propio

aprendizaje; considerando: el andamiaje, el aprendizaje situado, la tutoria y el aprendizaje
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cooperativo” generando un proceso dindmico en la construccion de conocimientos Pliego,
Arce & Martinez, 2020).

En consecuencia, se puede inferir que el socio constructivismo permite que los educandos
empleen estrategias de ensefianza dinamicas a través del desarrollo de recursos didacticos
digitales por medio de las web 2.0; se explica que los educandos aprenden tras las
interrelaciones entre personas, mantiene el propésito que todos aprenden de las experiencias

de todos.

Para Jean Piaget la adquisicion cognitiva se basa en la realidad material, simbdlica y la
interaccidn existente, lo cual, establece el principio diferenciador entre el conocimiento y la
realidad, sino mas bien lo que la persona se permite construir en su mente desde su percepcion
y realidad (De Zubiria, 2006). Para Camarillo & Barbosa (2020) la ensefiaza — aprendizaje a
base de plataformas virtuales favorece la autoconstruccion del conocimiento en los
estudiantes; debido que es una practica educativa que propicia que el estudiante gestione el
aprendizaje, cambie de estrategia de estudio y cuestione e indage sobre el contenido.

Por lo expuesto anteriormente, Macias (2017) expone que el estudiante adquiere el
conocimiento por la influencia que ejerce las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), a su vez ésta se presenta por medio de intermediaciones dado en las
funciones semiéticas (signos y simbolos) de la accién comunicativa, que ayudan a interpretar
los objetos y eventos vinculando al conocimiento previo con el conocimiento nuevo
(Saldarriaga et al., 2016).

En consecuencia, esta teoria busca que el aprendizaje se genere mediante la estimulacion

de los sentidos e interaccion con objetos, para desarrollar el lenguaje simbdlico y escrito

aspectos importantes para disefiar las aplicaciones de ensefianza digitales.
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Ausubel, en su argumento en relacion al aprendizaje significativo, también establece que
éste es la asimilacién del conocimiento nuevo para su acomodacioén en el entorno. Es decir,
la construccion del conocimiento empieza con la observacién, registro de sucesos,
fendmenos o hechos de nuestro contexto en funcion del conocimiento previo significando la
construccion de una red de conceptos afiadidos a los ya existentes (Gomez , Muriel &
Londofio, 2018). En consecuencia, se debe trabajar en propuestas que faciliten un aprendizaje
significativo y sobre todo ensefiar conocimientos que sean Utiles para el contexto familiar,

laboral, profesional.

El Conectivismo

Es la capacidad que tiene el ser humano para comunicarse en la era digital, se relaciona
tres teorias: conductismo, cognitivismo y constructivismo. Es decir, en su medio de
informacion se adhiere en sistemas de redes para su desarrollo holistico a traves de la
ensefianza (Siemens, 2015). Contempla procesos de e - learning (ensefianza y aprendizaje
que se recibe online), usa la tecnologia como soporte de desarrollo y difusién, el crecimiento

personal nace de una red, a través de conexiones se proyecta necesidades e intereses.

Los aspectos béasicos que engloba el contexto de esta teoria es “la Teoria de la
Conversacion, la Teoria del Actor-Red, la Red de aprendizaje (Network Learning), e-learning
2.0., Microlearning, Nano-learning, Universidad 2.0., Curriculum 2.0., Pedagogia 2.0 y el

Navegacionismo” (Sanchez et &l., 2019, p. 1).

La teoria del Conectivismo segiin Molina (2016) se establece tres factores importantes
desde su incursion con la tecnologia en la educacion: enlazar las diferentes fuentes de
informacion, comprobar opiniones Yy reunir el conocimiento. Con la ayuda de los equipos
tecnologicos existentes y estos componentes, el estudiantado tendra como desenvolverse y

llegar a discernir las diferentes opiniones para la buena toma de decisiones.
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Identificando la importancia del Conectivismo, hay que destacar que se relaciona a los
constantes cambios que suelen presentarse la informacion en el medio de interactividad
mundial, en redes, que es el Internet utilizado por el ser humano (Torres & Bernabé , 2019).
George Siemens plantea un cambio educativo holistico (global) en funcién de los mercados
econdmicos y de estructuras del conocimiento (Sanchez et al., 2019). Por tanto, los sistemas
educativos deben cambiar, incorporar los contenidos de aprendizaje mediante competencias;
es decir, el conocimiento puesto en praxis contribuyendo a que el estudiante resuelva

problemas, dudas 0 necesidades a través de competencias.

Ensefanza virtual

El desarrollo constante de las telecomunicaciones y tecnologia ha generado que las
personas dependan de un contexto digital; por lo cual, ha provocado que cambie la forma de
educar y aprender (modelo tradicionalista), el papel del docente es trascendental en este
proceso (Vifals & Cuenca, 2017). Una alfabetizacion digital es necesaria desde edades
tempranas, para generar significativamente cambios en el manejo de las tecnologias, los
nifios y docentes deben trabajar especificamente en generar bases de acoplamiento de TIC en

el proceso educativo.

La necesidad de una educacion digital frente a un mundo digital es real y concreto; sin
embargo, en la actualidad en el Ecuador, solo un grupo exageradamente reducido lo hace. La
didactica se basa directamente en las estrategias, dentro del contexto digital los elementos
didacticos que interactuan son: el docente, el estudiante, el contenido curricular y el contexto

de aprendizaje (Garcia, 2019).

El desarrollo constante de las tecnologias digitales e Internet ha provocado que vivamos
en un contexto digital fundamentado en conexiones; el conocimiento esta en red y el
profesorado debe ser quien acomparie al alumnado en su proceso de aprendizaje (Garcia,
2019). La tecnologia por si sola no guia; por ello, la labor del docente es hoy mas importante
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que nunca. En este articulo exponemos la manera en que la Era Digital ha motivado un

necesario repensar del papel del docente en el aula.

Ensefianza de Emprendimiento y Gestion

El Ministerio de Educacion implementd la asignatura el Bachillerato General Unificado
en el 2015 con el propdsito de preparar a bachilleres emprendedores con alto nivel de
liderazgo que contribuyan de manera creativa a solucionar problemas de la realidad politica,
econdmica, social, cultural y educativa apoyados en la nueva tecnologias (MINEDUC,
2017).

El enfoque pedagdgico que percibe es preparar ciudadanos comprometidos con la realidad
politica, econdmica, social y cultural y, que apoyado en las nuevas tecnologias desarrolle
todos los “campos del saber, del saber-hacer y del saber-ser” (MINEDUC, 2017, p. 3). Esta
asignatura pretende que el estudiante sea capaz de desenvolverse ante cualquier situacion a
través de construcciones creativas, desarrollar propuestas creativas con un enfoque innovador
y creible, detectar oportunidades y potenciarla, ser abierto ante nuevos conocimientos y

aprender de la experiencia.

El uso de las TIC en esta asignatura potencializara las actividades y tareas en cuanto a
crear, construir, innovar, asumir riesgos, planificar, ejecutar y evaluar proyectos de toda
indole (MINEDUC, 2017, p. 3). El perfil del area interdisciplinar premisa tres aspectos: la
autonomia y autorrealizacion de la juventud, la confianza en el pais por la constitucionalidad
en el ejercicio de formacion de conciudadanos y la concrecion de sus suefios y fuentes de
inspiracion (MINEDUC, 2015). Se aprecia, que uno de los objetivos enmarcados es que al
finalizar el Bachillerato el estudiante desarrolle sus capacidades de innovacion a través del
perfil de disefio y elaboracion de un plan de negocios y sean apoyos a emprendimientos

propios o de sus familias.
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A continuacién, se presente un resumen de los elementos que comprenden la asignatura
de Emprendimiento y Gestion.
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Grafico N° 5 Sintesis de Emprendimiento y Gestion para Bachillerato General Unificado

Fuente: MINEDUC (2015)
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Lineamientos Estructurales del Emprendimiento y Gestion

El emprendimiento

Es el camino para el crecimiento, transformacion y desarrollo de nuevos sectores
econdmicos de una region o un pais, siendo el talento humano el eje de aplicacion y desarrollo
(N4jera, 2018). En tal virtud, se pretende establecer las primordiales particularidades que
posibiliten a las personas ser exitosas en sus ideas de negocios para su implementacion,

materialidad y aporte al fomento socioeconémico del sector econémico.

El emprender

Es una actitud de valentia ante el esfuerzo, la perseverancia, la firmesa de ideas; es decir,
si se fracasa se torna un aprendizaje para continuar. No hay que tener temor a las
equivocaciones y/o derrotas. Emprender es asumir riesgos que implica en el camino a la
consecucion del objetivo (Del Canto et al., 2018). Por lo tanto, emprender es hacer realidad
un suefio, es una muy buena forma en que cada personas puede ser el arquitecto de su

proyeccion de vida presente y futura.

La capacidad emprendedora

Es la iniciativa y perseverancia para modificar la realidad siendo un agente de cambio,
junto a los que le rodean, aportando soluciones innovadoras a organizaciones productivas y
sociales desde su perfil profesional (Mayoral, 2018). Tambien se hace referencia, a la
capacidad emprendedora esta determinada en tres factores: destreza, habilidades e ideas a
materializar; desarrollar las ideas identificando sus potencialidades, accion propositiva de
nuevas tendencias y organizar los recursos para emprender en funcién de la idea concebida

en un plan de negocios (Vélez y Ortiz, 2016).
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En definitiva, enprender es una palabra con multiples sentidos, segun el contexto; se puede
definirlo y entenderlo, pero, se lo puede llevar a cabo de diferentes formas, no existe una
norma o camino para realizarlo; todo depende de la creatividad y suspicacia para el desarrollo
de idea, servicio, empresa y/o negocio. El conocimiento de las TIC en el ambito y empresarial
pucxede ser el camino aditivo a generar éxito, las competencias y habilidades que pueda
adquirir un estudiante y llevadas en proceso de creacion de productos y/o servicios puede ser

el factor innovativo.

Emprendimiento y Gestion en el @mbito educativo

Contenido Curricular

Para la asignatura de Emprendimiento y Gestion el MINEDUC (2016) tiene el proposito

de estudiar los siguientes contenidos de estudio:

e Planificacion y control financiero del emprendimiento

e Responsabilidad legal y social del emprendedor

e Investigacion de mercado y estadistica aplicada

e Economia para la toma de decisiones

e Formulacion del proyecto de emprendimiento y evaluacion del proyecto de

emprendimiento (p.13).

Elementos

Los elemntos que intervienen en la ensefianza — aprendizaje de Emprendimiento y Gestion

son los siguientes:
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e Estrategias de aprendizaje

Es el conjunto de pasos que un estudiante adquiere y emplea como instrumento para
aprender de manera significativa y enfrentar problemas sociales, educativos, tecnolégicos
entre otros (Fandos & Gonzélez, 2018). Se necesita de preparacion, asociacion comparativa,

presentacion, general de como el docente pretende ensefiar y que desea desarrollar.

Para Garcia (2019) consiste en los procesos de: preparacion, presentacion, asociacion
comparativa y generalidad sistematica y aplicativa. Por lo cual, se infiere que es un conjunto
de acciones contextualizadas y planificadas en el desarrollo de recursos digitales para la

construccion del nuevo conocimiento en el educando.

e Estrategias de ensefianza

Conjunto de actividades didacticas entregadas por el docente para la realizacion de tareas.
Se las puede realizar de manera individual en el que se potencia la autonomia, el ritmo de
trabajo y el control del proceso de ensefianza (Garcia, 2019). Las grupales segun Fandos &
Gonzélez (2018) que busca la construccion del conocimiento de manera grupal, aqui
intervienen dos figuras la del expositor y el grupo de los estudiantes. Finalmente, el trabajo
colaborativo el cual tiene el propdsito de construir el conocimiento de forma de grupo,
utilizando estrategias de participacion y colaboracion con el principio que el bien de uno es

el bienestar de todos.
o Estrategias didacticas digitales
La planificacion didactica son actividades que dia a dia los docentes deben cumplir, siendo
una de las tareas mas complicadas, mas aun si se tienen que innovar y utilizar las TIC. Para

Hermann (2018) las estrategias didacticas digitales deben “replantear modelos, didacticas y
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metodologias de ensefianza y aprendizaje de tipo activas, dindmicas y participativas” (p. 3).
Por consiguiente; permiten a los educadores explotan su conocimiento y creatividad para
exponer la clase y desarrollar sus recursos educativos (escenarios, archivos planos y digitales,

casos y problemas) con el propdsito de captar el interés y agrado de los estudiantes.

Para aplicar estrategias didacticas digitales es primordial que se apoyen los procesos, en
base a al uso y aplicacion de las herramientas web 2.0 debido a que ofrecen atencion a la
diversidad de estrategias mediadas por TIC (recursos digitales), con el propodsito de
desarrollar competencias y habilidades de los estudiantes y formacién del docente (Marin,
Romero, & Peirats, 2019).

Uso de las herramientas web 2.0

Como estrategia de ensefianza se puede utilizar en dos aspectos; la primera: para el
abordaje del contenido asociado al manejo de plataformas para fines financieros,
herramientas para el manejo de marketing, contabilidad y publicidad, herramientas para
abordar la tematica. La segunda: exclusivo para la realizacion y/o produccién de productos
o0 prototipos con el fin de desarrollar un producto (Mayoral, 2018). Actualmente, la gama de
herramientas web 2.0 es muy extensa, inclinacion de uso en el aula la define el docente y

estudiante dependiendo del andlisis con respecto a funcionalidad, ventajas y desventajas.

Las herramientas Web 2.0 se utiliza para el autoconocimiento y habilidades, finanzas y
contabilidad, plan de negocio, organizacion y trabajo en equipo, comunicacion, cultura
empresarial y recursos didacticos (AulaPlaneta, 2021). También, existen otras herramientas
Web 2.0 para actividades pedagdgicas como es: Genially, Powtoon, Educaplay, GoConger,
Youtube, Drive google, Nubes de palabras que con iniciativa y creatividad se lograria grandes

aportes.
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Desarrollo tedrico de la variable independiente: Herramientas Web 2.0

Las Tic en Educacion

La Integracion de las TIC segin Rayero (2019) sirve concretamente para motivar,
interesar, crear, desarrollar, producir y experimentar generando aprendizajes significativos y
trascendentes, a través de metodologias constructivistas que tienen como objetivo que el
estudiante se apropie del desarrollo del conocimiento, mediante el desarrollo de prototipos,
productos y/o proyectos generadores de habilidades digitales para el desarrollo estudiantil

y/o profesional.

Las TIC en el proceso de ensefianza - aprendizaje pretende mejorar el aprendizaje
significativo de los educandos, en donde, coinciden todos los actores de la comunidad
educativa que las competencias digitales permite desarrollar habilidades para la
investigacion, la innovacion y el emprendimiento (Lanuza, Rizo & Saavedra, 2018). Asi
mismo, se infiere que también ayudan a mejorar otras competencias transversales como son:
la comunicacion interpersonal, trabajo en equipo y colaborativo, creatividad, mejor

participacion mejorando la integracion; por ende, mejora su autoestima.

Da el surgimiento a la generacion de metodologias y estrategias activas, mejora la calidad
y globalizacién de la educaciéon reduciendo brechas digitales, incursiona al aprendizaje
colaborativo, mejora el desarrollo de recursos didacticos y mejora la integracion
participativa. Las principales ventajas obtenidas son: desarrollo de la interaccion social,
motivacion e interés por aprender y solucionar problemas, mayor incidencia en el uso de
herramientas tecnoldgicas, desarrollan y controlan su propio aprendizaje (Fidalgo Blanco,
2020). Por lo cual, se infiere que han sido aspectos importantes para explicar por qué es
importante utilizar la tecnologia en el aula, simplemente porque aporta actualidad y eficacia

en la resolucion de problemas y productos, por medio de la innovacién y creatividad.
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La Web

Desarrollada en 1990 por Tim Bernes Lee, se inici6 en el afio 1999 con el surgimiento de
la revolucién de la empresas punto com; se origina de una palabra inglesa (red o telarafia)
World Wide Web /o WWW, conocida actualmente como el mas grande sistema de gestion
de informacion a través de Internet, embebida de codigo fuente en HTML, el protocolo de
navegacion mas importante es HTTP (Pérez, 2020). Para poder visualizarla, se necesita de
un navegador actualmente, los mas utilizados son: Google Chrome, Firefox, Safari e Internet

Explorer.

Clasificacién de las Herramientas Web

A continuacion, se presenta la clasificacion de las herramientas web segun el tiempo de
evolucion:
Tabla 1 Clasificacion de las Web
EL USO MULTIDIMENSIONAL DE LA WEB
WEEB 2.0 WEEB 3.0

Construido socialmente y
reconstruido en el contesxta.

WEEB 1.0 WEB 4.0
Construido y reconstruido en el
contexto de forma constante.
Se vive en el universo digital.
Relacionada con la inteligencia
artificial.

Contenido Fijo y dada. Construido social-mente.

Utilizada y asumida (migrantes

Tecnologia digitales).

Esté fija en el aula. Se vive en el universo digital.

Profesor al estudiante, estudiante
al profesor v estudiante a
estudiante, a todo el mundo.

La ensefanza va
desde

Profesor al estudiante, estudiante al

Frofesor a los estudiantes profesor y estudiante a estudiante.

Todos aprenden y todos ensefian

Un edificio y on line.
Ezcuela tecndmada. Aprendizaje
ubieuo y asincrono.

Aprendizaje ubicuo y asincrong;
calle, cafeteria, escuela, oficina,
playa, parque, tren, avidn, casa...

Conexidn ubicua y asincrona; calle,
cafeterfa, escuela, oficina, playa,
parque, tren, avidn, casa...

La escuela estd en  EUGEER DTN

Los padres ven la
escuela como

Una guarderia para cuidar
los nifos.

Profesionales con titulo
reconocido.

Un lugar donde ellos también
aprenden.

Preparacién para entrar en el mundo

Una guarderia. de las tecnologlas.

Todos son profesores pues todos

Profesionales con titulo reconocido. .
informameos y aprendemos.

Los profesores son Todos son profesores

Los hardware y
software en las es-
cuglas son

La industria ve a
los graduandos
como

Herramientas

Programas

Comprados y cans.

Cédigo abierto, disponibles y de
bajo precio.

Accesibles y de bajo precio;
adecuados para cada caso.

Accesibles y de bajo precio;
adecuados para cada caso.

Trabajadores en una Trabajadores con poco desempefio | Empleadores-colaboradores, Empleadores-colaboradores,
cadena de montaje. en la sociedad del conocimiento. empresanos. empresanos.
Intemet Intermat Internet

Internet
Computadora
Tablet

Plataforma de redes sociales
Computadora — Tablet —
Smartfond

Blog — Facebook, Twitter, Wiki.

Plataforma de redes sociales
Computadora — Tablet -
Smartfond

Blog — Facebook, Twitter, Wiki.

Plataforma de redes sociales
Computadora — Tablet —
Smartfond

Blog — Facebook, Twitter, Wiki.

Office y sus programas

Office y sus programas

Office y sus programas

Office y sus programas.
Relacionada con la inteligencia
artificial.

Fuente: Latorre (2018)
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Por otra parte, hay que destacar que es el conjunto de documentos Web interconectados
por hipervinculos, embebido de paginas web con hipertexto, grupo de sitios web y péaginas
web que se pueden comunicar a través de tecnologia digital. En educacién, se emplea como
un entorno virtual abierto y accesible, por sus caracteristicas catalogado como un organismo
vivo, su evolucién ha generado las versiones web como 1.0, 2.0, 3.0 y hasta hoy, la llamada
4.0 (Latorre, 2018).

Por qué es importante en educacion; permite el acceso a gran cantidad de informacion,
permite interactuar con otras personas en cualquier instante y lugar, permite gestionar
actualmente todas las tareas administrativas, sociales y culturales, en interactiva, motivadora

e interesante.

Herramientas Web 2.0

Conocidas también como la Web social, aparecen en el afio 2004; Dale Dougherty de
O’Reilly Media lo utilizd para iniciar una renovacion de tecnologia web, es un tipo de modelo
de paginas web que sirven para informacién y transmision de la informacion facilita la
interoperatividad y colaboracion entre los usuarios (Latorre, 2018). Sefialar que permite la
navegacion de las paginas de manera mas interactiva favoreciendo a la interaccion y la

creacion del conocimiento de manera colaborativa y/o autbnoma.

Para muchos especialistas es conocida como la nueva forma de inteligencia colectiva,
funcionan con el uso del servicio de Internet permite compartir informacion, recursos,
interactuar con la informacidn, el trabajo colaborativo, redes sociales, interactividad y el
desarrollo de la inteligencia artificial, es decir, tiene la funcionalidad abierta y dindmica
(Flores, Bertolotti & Gonzalez , 2018). Por lo cual, cualquier persona que tenga
conocimientos basicos computacion puede generar y gestionar cualquier herramienta como

puede ser: una cuenta para redes sociales, creacion de una pagina web, desarrollo de un mapa,
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creacion de un podcast, blog, wiki, un video en Youtube, una nube de palabras, un diagrama
de flujos, imagenes, célculos, cuadernos digitales entre otros.

Caracteristicas

Las herramientas Web 2.0 derivan muchas utilidades y caracteristica; debido a su uso en
la cotidianidad es muy recurrente por las personas; como instrumentos de apoyo para la

informacion, comunicacién e entretenimiento; las principales caracteristicas son:

e Interactividad

Segun Flores, Bertolotti & Gonzalez (2018) se refiere a la participacion e interaccion
entre los usuarios a través de un sistema informético soportado por la conectividad. Se basa
al proceso de comunicacién de los seres humanos con la tecnologia proceso, objetivo y
funciones de compartir contenidos con la cooperacion activa de los usuarios Illamados como

el nuevo movimiento social.

e Dinamica

Basadas en el funcionamiento de la web semantica y redes sociales, en las web 1.0 no se
podia modificar ni interactuar con la informacion, solo se las podia leer; es decir, eran
estaticas. Las web 2.0 permite trabajar activamente se puede generar acciones de edicion,
modificar, eliminar, manejo de bases de datos, subir y bajar informacion (Pérez, 2020).

Por lo tanto, se hace dinamica el manejo de la informacion, ademas los elementos

multimedia proporcionan de interés y actividad vistosa sobre el manejo de estas herramientas

porque permite realizar las actividades en la web de manera interactiva y real.
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e Rapida

El acceso a estas herramientas es rapido debido a que se encuentra disponibles en la web,
su funcionamiento es online por lo que no es necesario instalarlo, es decir, el acceso a las
aplicaciones se lo realiza de manera directa en el que es necesario en la mayoria de
aplicaciones web 2.0 la suscripcion mediante correo electrénico para utilizarla, la mayoria
de estas herramientas proporcionan manejo gratuito en las funciones basicas (Flores,
Bertolotti & Gonzalez, 2018). Sin embargo, para potenciar su funcionalidad se hace necesario

un pago el cual es voluntario.

e Colaborativa

Estas herramientas tienen la incorporacion del trabajo colaborativo o la funcién de
compartir, trata el funcionamiento en que los usuarios pueden acceder a un mismo aplicacion
y trabajar al mismo tiempo de manera asincrénica en tiempo real, factor relevante para

generar emotividad puesto gque se esta creando algo al mismo tiempo y en equipo.

Herramientas web 2.0 enfocadas para el proceso educativo

Se ha convertido en una Plataforma para crear contenido dindmico a través de elementos
hipertextual y/o multimedia, en educacidn brinda tres aspectos: participacion, colaboracion
e interaccion; se plantea el uso de las redes sociales para interrelacionarse entre los
estudiantes (Flores, Bertolotti & Gonzélez , 2018). Los autores Pitre, Moscote & Curiel
(2017) realiza una clasificacion de estas por la tecnologia utilizada “publicidad, blogging,
bookmarks, catalogos, chat, comunidades colaborativas, educativas, correo, eventos,

nedweeds, busqueda, compras, equipamiento, video, widgets y wiki” (parr. 4).
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Por lo tanto, a pesar de la evolucion de las Web 3.0 y 4.0 se ha visto en la necesidad de
analizar las web 2.0 en el proceso ensefianza - aprendizaje por sus caracteristicas y ventajas
de uso; se hace importante expresar que las herramientas son muy ricas en contenido e

hipertexto; componentes esenciales para el aprovechamiento en el aula.

A continuacion, se presentada las principales aplicaciones web 2.0 que se adaptan al

proceso ensefianza — aprendizaje:

e Educaplay

Es una herramienta web 2.0 permite incorporar y remitir actividades multimedia, es
intuitiva, facil de uso, propone una version gratuita y no necesita de instalacion, lo cual, los
recursos creados se pueden trabajarlo en linea para adjudicarlo en webs o blogs permitiendo
la creacion de colecciones para consolidar actividad facilitando el uso de las mimas
(EDUCAPLAY, 2021). También hay que destacar que genera actividades de forma
inmediata, los recursos estan dispuestos para todo el que tenga acceso para su administracion,

gestion, manipulacion e impresién acorde a la necesidad del usuario.

o Wiki

Es una aplicacion informacion residente en la red en linea (web) y a la que se tiene acceso
desde cualquier navegador, lo cual, se caracteriza en la edicion e incorporacion de
contenidos. La denominacion wiki se basa en el vocablo hawaiano “wikiwiki” que significa
“informal” o “veloz — rapido” (Vitalaru, 2019). Por consiguiente, se exhibe una serie de
funciones distintivas, con una dindmica particularizada denominada por una frecuencia
actualizada en relacion de alta admisibilidad y un disefio cognitivo se organiza en criterio de
ordenamiento cronoldgico inverso, apareciendo en primera instancia (arriba) los mas

recientes.
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e PowToon

Powtoon es una herramienta en linea para la creacién de elementos multimedia animada
dado en el recurso del video. La herramienta cuenta con un interfaz en idioma inglés, de
forma intuitiva permitiendo la creacion de recursos multimedia, imagenes, letras, perfiles de
disefio cromatico y formatos de alta calidad (Powtoon.com, 2021). Por lo tanto, las bondades
técnicas de la aplicacién es la realizacion de presentaciones con elementos multimedia en
perfiles laborales, educativos, promocionales, etc., con el uso de iméagenes, combinaciones
pictoricas, fotografias, comentarios, textos, libros, articulso cientificos y deméas elementos

referenciales en la creacién del video.

e Genially

Es una herramienta online que permite la creacion de contenidos dindmicos de
aprendizaje, de comunicacion con caracter creativo, interactivo e intuitivo. Entre los recursos
digitales que podrian crearse en este apartado se encuentran: unidades didacticas,
presentaciones, elementos multimedias, infografias y demas recursos didacticos. Es una
plataforma que permite la combinacion de elementos para el tratamiento de contenidos tales
como: videos, mapas, documentos, graficos, entre otros. Todo depende de la tematica a
desarrollar (Camacho, 2018).

e Kahoot

Se trata de una herramienta educativa, en la cual, el docente puede disefiar, reformar y
plantear debates, discusiones, exdmenes y debates de una forma interactiva ante los
estudiantes en funcion de un cuestionario para ser respondidas, en ello, parte de su estrategia
didactica se incorpora la gamificacion como recurso de aprendizaje convirtiendo a la

actividad en algo divertido, ameno y gratificante (Martinez, 2017). En consecuencia, s una
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plataforma web de acceso gratuito y libre en la red permitiendo realizar elementos de
evaluacién asequibles al recabo de criterios, opiniones, conocimientos y procedimientos

referentes a una temética abordada (Fracti, 2021).

e YouTube

Es un programa, tipo colaborativo, en linea dado que es un sistema multimedia a través
de la proyeccion de video donde se transmite informacion de todo tipo de referentes
educativos, lo cual, es una de las paginas mas visitadas del mundo: segunda después de
Google (YOUTUBE, 2021). Segun Lopez (2017) esta pagina se sube, de forma diaria,
cientos de horas de proyeccion, de los cuales se encuentra un gran porcentaje relacionado a

temas educativos.

e Canva

Es una herramienta web 2.0; Canva en inglés significa lienzo. Al trabajar en esta
plataforma en linea, lo esencial es establecer el disefio elemental con que se pretenda
establecer el tema de referencia educativa, la cual, se sujeta a un disefio personalizado.
Existen un sinnimero de disefios preestablecidos para configurar presentaciones, infografias,

posters, videos, tarjetas, curriculos y demas recursos documentales (Vilardi, 2020).

e Prezi

Es una herramienta web que permite realizar presentaciones en linea, funciona como una
herramienta que focaliza a las narrativas digitales, se presenta la informacion de manera
diferente porque los textos, imagenes, videos son puestos en un lienzo que se pone la
animacion de manera vistosa, sobre todo utiliza el efecto de zoom que proporciona a la

aplicacion de un enfoque diferente (Prezi.com, 2021).
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e GoCongr

Es una aplicacion web 2.0 enfocada a realizar de manera eficiente y vistosa mapas
mentales de manera gratuita, enfocada al crecimiento en el aprendizaje por el disefio de
ensayos a base de creatividad del usuario, propone una forma diferente de aprender debido a

las maltiples funcionalidades que se ofrece al usuario,

El entorno virtual de aprendizaje EVA

Las plataformas virtuales de aprendizaje EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) son
tendencias incorporadas a la educacion con innovaciones procedimentales de ensefianza,
enfocado a la vinculacion de las TIC en el &mbito educativo también se les conoce como
LMS o aulas virtuales; al caso vienen hacer lo mismo. Se convierte en una herramienta
necesaria para aplicacion contenido curricular de cualquier nivel o asignatura mediada por el
Internet (Morales, Balcazar & Priego, 2021). En educacion es importante porque genera
agilidad y rapidez sobre el manejo de la informacion que va hacer analizada por el estudiante,
siendo esta una herramienta de gran utilidad.

Un EVA es una red comunicativa intermediada por un ordenador o dispositivo electronico
de automatizacion de informacion. En efecto, actia como un simbolismo tempo espacial en
el que se genera la relacion entre los activos en un proceso de ensefianza — aprendizaje para
interactuar entre si y tener acceso a informacion importante (Delgado & Martinez, 2021).
Hay que destacar que para disefiar y desarrollar este tipo de aplicaciones se necesita de
empleo de tiempo significativo por parte del docente en relacion a planificacion curricular,
desarrollo de recursos didacticos digitales, entre otros. Destacar que este tipo de aplicaciones

fueron disefiados para interconectarse y adaptarse con las herramientas web 2.0.
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Afirmar que es necesario que el estudiante cuando ingrese al EVA debe realizarlo a igual
caracterizacion y procedencia en una clase presencial, lo cual, implica caracterizar
actividades de igual envergadura incorporando la lectura de textos, formulacion de preguntas,
resolucion de problemas, participacion de debates, foros y actividades de trabajo
colaborativo, remision de trabajos escritos (investigaciones, ensayos, informes, etc.), es

decir, acciones que no desmerezcan la rigurosidad de un proceso (Cémara, 2006).

Un LMS Learning Management System o Sistema de Administracion del Aprendizaje en
sus siglas LMS (inglés) o SAA es una plataforma de educacion virtual orientada en el enfoque
de aprendizaje constructivista. Permiten disefiar e implementar metodologias pedagogicas
principalmente orientadas en el estudiante, donde el aprendizaje se basa en la intermediacion,
informacion y accesibilidad a un sinnimero de elementos informativos, esto permite que el
discente aprenda a su propia capacidad y sobre todo de forma personal (Fernandez y Rivero,
2014).

Este modelo de ensefianza presenta muchas ventajas que pueden ser aprovechadas por los
docentes y los estudiantes en esta época de emergencia sanitaria en la que se esta viviendo;
entre las mas representativas esta la flexibilidad para acceder a la plataforma en cualquier
momento y desde cualquier lugar, permite una comunicacion sincrona o asincrona entre
docentes y estudiantes (Péez y Arreaza, 2005). Por consiguiente, representa un ahorro
econdémico para los participantes ya que los materiales que se necesitan utilizar estan
disponibles en la plataforma de forma virtual, constituye un ahorro en tiempo para las partes

que puede ser empleado en otras actividades ya que no necesitan trasladarse a un lugar fisico.
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Tendencias en TIC.

Alfabetizacién digital.
Tecnoldgicas

Grafico N° 6 Rol del docente en Entornos EVA
Fuente: Camacho, Aleméan & Sandoval (2019)

e Informacion

Segln Pitre, Moscote & Curiel (2017) esta relacionado al uso del material o recurso
audiovisual o multimedia como herramienta de apoyo a la consolidacion del aprendizaje en
el estudiante, lo cual, podrian representarse en archivos digitalizados o en formato PDF,
libros, enlaces, videos pregrabados y otros; por otro lado, es importante las herramientas
ofimaticas de google docs entre otras (Presentacion, Prezzi, Canva y otros); los organizadores
graficos y demas recursos que cumplan con el fin de solventar el desarrollo de una clase

Optima y consecuente.
e Praxis
Se relaciona al nivel de planificacion que ejerce el docente sobre el desarrollo y la
construccion de contenidos a ser utilizando en el EVA o plataforma virtual tales como:

debates, foros, ensayos, informes, resumenes, Webquest, cuestionarios y otros (Pitre,

Moscote & Curiel, 2017). Por tanto, es una modalidad enfocada prescisamente a educacion
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a distancia, el uso de medios tecnoldgicos y digitles y acertacion de la metodologias y
procesos didacticos para comprender el tema.

e Comunicacion

Se relaciona al contenido establecido en el EVA o plataforma virtual dado en forma directa
permitiendo la interaccién entre los usuarios para intercambiar ideas, opiniones, criterios y
ejercer la accién del trabajo colaborativo mismos que podrian ser representados en acciones
tales como: e-mail, chat, foros, mensajeria interna y externa, audio conferencia y
videoconferencia (Pitre, Moscote & Curiel, 2017). Por consiguiente, para el uso se requiere
de habilidades y competencias digitales basicas y con protagonismo en el aprendizaje activo

donde el docente cumple la funcién de mediador y motivador.

e Tutorial y evaluacion

Se relaciona a las acciones que ejerce el docente como tutor o intermediador del
aprendizaje en funcion de su planificacion profesional en relacion al proceso de ensefianza —
aprendizaje intercedido por su didactica incorporado al EVA para el ejercicio del estudiante
en funcidén de acciones personales o grupales de aprendizaje, sistema de redes telematicas y
evaluador (Romeu y Guitert, 2014). Se necesita de actividades interactivas para realizar estos
procesos, el tutorial se vuelve monotono si no se plantea las actividades academicas

auténticas y dindmicas.
Moodle
Moodle es un agente de aprendizaje virtual establecida para facilitarle a docentes, lideres
organizacionales y discentes un sistema sistémico Unico, seguro y robusto para crear

ambientes de aprendizaje individuales o personalizados. Moodle o Modular Object Oriented

37



Dynamic Learning Environment (Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos) es un programa distribuido gratuitamente bajo licencia publica de GNU (GPL _
GNU Public License) (Moodle, 2020). Por consiguiente, esta es una herramienta de gestor
de contenidos de codigo abierto, es considerado para la solucién de aprendizaje en linea de

manera confiable.

Moodle se basa en la red en linea, por lo que posibilita el acceso desde cualquier espacio
mundial durante todo el tiempo. El programa tiene con un interfaz viable para dispositivos
celulares y diferentes buscadores en la Internet (Moodle, 2020). También hace referencia que
esta utiliza una pedagogia constructivista social, construye nuevos materiales para otros, se
interactla con el material de aprendizaje y finalmente, interactda con otros estudiantes sobre

el material (Cuantindioy et al., 2019).

En consecuencia, el docente debe equilibrar uso de tecnologia vs. Pedagogia, en el
desarrollo de proceso ensefianza — aprendizaje; a través del empleo de las tecnologias

transitivas, interactivas y colaborativas.

= Moodle  Espafiol - México (es_mx) ~ A ® Administrador Usuario “«f’

Cursos disponibles
@ Tablero

Emprendimiento y Gestion para Segundo de BGU

# Pagina inicial del sitio

& Emprendimiento y Gestion es una asignatura que se desarrolla durante los tres
) Calendario ¥ '_' arfios del Bachillerato General Unificado -BGU. Responde especificamente a la
L "‘_ implementacion de un sistema econémico sacial y solidario, que reconoce al ser
(3 Archivos privados humano come sujeto y fin; que propende a una relacién dindmica y equilibrada
entre sociedad, Estado y mercado, en armonfa con la naturaleza; cuyo objetivo es
&/ Banco de contenido garantizar la produccion y reproduccion de las condiciones que posibiliten el

Buen Vivir, concomitante con la estructuracion de una politica econémica
consecuente que asegure estabilidad economica, propicie el intercambio justo y
complementario de bienes y servicios en mercados tan transparentes como
eficientes, vinculando lo econdmico, social y cultural; a la vez que impulsa el
consumo social y ambientalmente responsable; todo ello apoyado con una
politica financiera y comercial que fortalezca y dinamice los mercados internos, y
promueva las exportaciones de pequefios y medianos productores (Constitucién
de la Republica, 2008, arts. 283, 284, 302, 304 y 306).

# Administracion del sitio

La asignatura se alinea con el Plan Nacional para el Buen Vivir, norma técnica de
obligatorio cumplimiento para el sector publico e indicativo para los demas
sectores (Constitucion de la Republica, 2008, art. 280). Especificamente, con el
tercer eje identificado con la equidad, la cohesion y el ordenamiento territorial
que, por primera vez en la historia de nuestro pais cuenta con un esfuerze
sostenido, y los instrumentos que permiten su logro. (Consejo Nacional de
Planificacién, 2013, paqg. 16). Asimismo con tres de los doce objetivos nacionales

Gréfico N° 7 Interfaz plataforma Moodle
Fuente: https://emprendimientogestion.milaulas.com
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Caracteristicas de Moodle

Moodle es una plataforma gratuita que puede ser utilizada por cualquier organismo, €s
necesario realizar la descarga, registrarse e instalar en el computador o servidor web; existen
demos del programa gratuitos. Se encuentra respaldado por una licencia publica, que
facilmente puede ser instalada en plataformas como Windows, Linux y otros sistemas
operativos (Cuantindioy, Gonzalez, Mufioz & Diaz, 2019). Ademas, es necesario registrarse
con una cuenta de correo para acceder al sistema. El objetivo que persigue Moodle es una
ofrecer un sitio en el cual se puede desarrollar contenidos multimedia, realizar evaluaciones,
pruebas. Encuestas test y otros en forma secuencial y con contenidos y archivos bien

elaborados y disefiados.

Metodologia ADDIE

Conlleva el proceso de transmitir el conocimiento en plataformas e — learning, es decir, la
metodologia de desarrollo instruccional del aula virtual enfocado a generar experiencias de
aprendizaje con el propdsito de potenciar las habilidades y competencias de los estudiantes.
Es la metodologia del disefio instruccional que se emplea en la creacion de aulas virtuales
mediante un proceso sistematico, planificado y estructurado basados en orientaciones
psicopedagdgicas para producir un aprendizaje de calidad (Templos, 2020).

Segun representa un proceso lineal y sistematico que conlleva a un flujo de procesos que
progresa la informacién de izquierda a derecha, se basa en el disefio de médulos de curso
para ser desarrollados en linea. Aqui se realiza una seleccion de herramientas para desarrollar

materiales instruccional para implementar y evaluar resultados.

Se desarrolla las actividades en base a las actividades que representa cada letra de su
nombre: A (andlisis), D (disefio), D (desarrollo), I (implementacion), E (Evaluacion) (Mejia,
Murillo & Fernandez, 2020).
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Se infiere que los docentes para utilizar estas herramientas (Moodle) para la aplicacion
del disefio instruccional necesita de mucho tiempo para su disefio y creacion; sin embargo,
el uso de estas herramientas conlleva a que se optimiza el tiempo en el proceso ensefianza -

aprendizaje.
e Analisis
Concierne la base de la informacion, se centra en el disefio de los bloques de aprendizaje,
se determina en esta fase: los usuarios a capacitarse, contexto, contenidos de aprendizaje y
los resultados que se desean obtener .
e Disefio
Se plantea el disefio de las actividades y recursos digitales a aplicarse en el proceso de
aprendizaje; en esta etapa debe contener objetivos de aprendizaje, estructura de actividades
y proceso de evaluacion. Se considera los siguientes aspectos: objetivos, teorias de
aprendizaje y evaluaciones.
e Desarrollo
Es la aplicacion de lo disefiado se elige herramienta para el desarrollo y requerimientos
técnicos, se pone en practica actividades, procesos y evaluaciones implementadas en el

proceso se obtiene un producto final que es el aula virtual.

Esta fase se compone de lo siguiente aspectos: estructura de la aplicacion, se establece el

contenido de estudio, la metodologia de ensefianza y el acceso a los recursos (Subitus, 2019).
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e Implementacion

Se hace funcionar a todos los procesos y servicios desarrollados en la herramienta e —
learning; ingresan estudiantes, se utiliza la plataforma y se observa funcionalidad de la
misma; basa sus fases en: utilizar la herramienta, usar actividades y recursos y evidenciar

funcionamiento (Delgado, 2019).
e Evaluacion
Concierne la evaluacion si el proceso de aprendizaje funciona eficazmente, esta etapa debe

ser planeada debido a que es muy importante puesto que define éxito o fracaso de la

aplicacion (Subitus, 2019).
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CAPITULO Il

DISENO METODOLOGICO

Enfoque

El trabajo de investigacion utiliza el enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) por las

siguientes razones:

Cualitativo: porque sirve para caracterizar el problema de investigacion, recoge
informacidn relevante y permite delimitar el contexto del problema, el cual estd enfocado en
cdémo implementar herramientas web 2.0 en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion toma

como base la observacion dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje.

Cuantitativo: porque se desarroll6 una estadistica de los datos obtenidos en relacién al
estudio del problemas a través de la aplicacion de una encuesta que se realizé a docentes de
la Unidad Educativa “Moraspungo” interpretando cada uno de los resultados obtenidos para

después realizar un analisis de datos.

Destacar, también que se aplico el célculo del alfa de Cronbach para determinar la

consistencia y validez de la encuesta aplicada a los docentes.
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Modalidad de investigacion

Investigacion de campo

Esta investigacion permitio obtener informacion en el lugar de los hechos (clases
virtuales) a través de la aplicacion de una encuesta a los docentes; se centrd en el proceso de
ensefianza - aprendizaje para obtener informacion relevante sobre la situacion actual de la

problematica.

Investigacion documental

Se procedié a analizar la bibliografia cientifica sobre los temas y elementos que
comprende la educacion virtual, herramientas web 2.0 y la ensefianza de Emprendimiento y
Gestion a través un analisis y planificacion en la seleccion, recopilacion de diferentes

enfoques tedricos, conceptualizaciones y diversos criterios de la informacion.

Metodologia

Utilizada en la presente investigacion para planificar, guiar, elaborar y sintetizar el estudio

investigativo.

Tipos de Investigacion

Descriptivo

Permitid describir de manera sintética los aspectos relevantes sobre el contexto del
problema; se caracterizo los problemas, se eligieron las fuentes para elaborar el marco teorico
y seleccidn de técnicas para la recoleccion de datos. En esta investigacion se aplico encuestas

y fichas de observacion a los docentes para obtener informacidn trascendental para describir
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caracteristicas de poblacion estudiada concerniente a las variables de investigacion “la

estrategia de ensefianza y los recursos web 2.0” (Tinoco & Morocho, 2019, p. 43).

Concretamente, fue utilizado con el propdsito de conocer como ocurre el aprendizaje,
cuando, quienes intervienen, factores determinantes, uso de las TIC, cuales son las falencias,

oportunidades, entre otros.
Poblacion y muestra
La investigacion surge de la necesidad de comprender cuéles son las causas que afectan a

la poblacion objeto de estudio tomado como referencia a los docentes de la Unidad Educativa
“Moraspungo” de los Segundos Afos de Bachillerato en el afio lectivo 2020 - 2021.

Tabla 2 Poblacion
Docentes Numero Porcentaje %
Mujeres 11 68,75
Hombres 5 31,25
Total 16 100,00

Elaborado por: Marcia Guevara
Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa “Moraspungo”

Cabe destacar que para el célculo de la muestra se considerd a todos los docentes que
imparten en los Segundos Afos de Bachillerato; se aplica un muestreo no probabilistico
debido a que la poblacion es relativamente pequefia y se encuentran en un mismo lugar y son

asequibles de recabar informacion.
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Variable dependiente

Operacionalizacion de variables

Tabla 3 Variable dependiente — Ensefianza de Emprendimiento y Gestion

Conceptualizacion Dimensiones  Indicadores items Técnicas Instrumentos
Procedimiento - Numero ¢Desarrolla recursos didacticos digitales  Encuesta Preguntas
S 0 recursos para emplear en la estrategia de estructuradas

ensefianza en el aula de clases?
Siempre ( ) Aveces( ) nunca( )

Se definen como los
procedimientos o
recursos utilizados
para lograr
aprendizajes
significativos sobre
emprendimiento y

Aprendizajes
significativos

Activo
Pasivo

¢Aplica usted en las clases estrategias de
aprendizaje activas que vincule a la
tecnologia?

Siempre ( ) Aveces( ) nunca( )
¢Con qué frecuencia utiliza en las clases
actividades colaborativas aplicando TIC?
Siempre () Aveces( ) nunca( )

gestion

Emprendimien
to y Gestion

Manual
Digital

¢En los tres ultimos afos, se ha
capacitado y/o actualizado sobre
estrategias de ensefianza digital?
Siempre ( ) Aveces( ) nunca( )

Elaborado por: Marcia Guevara
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Variable independiente — Herramientas Web 2.0

Tabla 4 Variable independiente — Herramientas Web 2.0

Conceptualizacion Dimensiones  Indicadores Items Técnicas Instrumentos
Recursos - Tipos ¢Emplea recursos multimedia en las  Encuesta  Preguntas
clases de Emprendimiento y Gestion? Estructuradas
Siempre () A veces () Nunca ()
Actividades - Caracteristicas  ¢Propone actividades didacticas que
S:on Fecursos en dindmicas motiven a la construccion y creatividad
Ilnga_que facilita las mediante el uso de las herramientas
aptlylci_ades web 2.0?
dl_namlcas ki Siempre () A veces () Nunca ()
Lnolr?]rﬂrt:irc(j); dde la Proceso - Uso de (;ConsiQera Ud. que el uso de las
educativa. educativo herramientas herramientas web 2.0 contribuye a

- Capacitacion

fortalecer las habilidades de los
estudiantes?

Siempre () A veces () Nunca ( )

¢cLe  gustaria  aprender  sobre
herramientas web 2.0 enfocadas a
educacién?

Siempre () A veces () nunca ()

Elaborado por: Marcia Guevara
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Procedimiento de recoleccion de la informacion

Los principales recursos y procedimientos fundamentales que se utilizd para obtener

informacién son:

Recoleccién de la Informacién

Tabla 5 Plan de Recoleccién de informacion

PREGUNTAS BASICAS

EXPLICACION

1.- ¢Para qué?

Para alcanzar los objetivos de la investigacion.
Conceptos y experiencias de autores de articulos
cientificos.

2.- ¢De qué personas?

Docentes:
Perspectivas de metodologia de ensefianza: estrategias,
técnicas y procesos.

3. ¢ Sobre qué Uso de las herramientas Web 2.0 en la ensefianza de
aspectos? Emprendimiento y Gestion.

4.- ;Quién? Los informantes

5.- ¢ Cuando? En el segundo Quimestre del Ao Lectivo 2020 -2021.

6.- ¢ Donde? En la Unidad Educativa “Moraspungo” del canton Pangua.

7.- ¢ Qué se evidencia?

Proceso ensefianza — aprendizaje

8.- ¢Qué técnica de
recoleccion?

Encuesta

9.- ¢ Qué instrumentos?

Cuestionarios

10.- ¢ En qué situacion?

Virtualidad por el periodo de pandemia.

Elaborado por: Marcia Guevara
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Técnicas e instrumentos
Encuesta

Se realiz6 una encuesta dirigida a docentes de la Unidad Educativa “Moraspungo” que
dictan clases en Segundos Afos de Bachillerato General Unificado a través de la aplicacion

de 8 preguntas estructuradas realizado en la herramienta Web 2.0 Allcount:

Counted .
URL ingreso a la encuesta:

https://www.allcounted.com/s?did=wfo5n9ii65j9a&lang=es_MX
Cuestionario

El cuestionario se deriva de la operalizacion de las variables dependiente y independiente;
referente a investigar al estado actual del proceso educativo en la asignatura Emprendimiento

y Gestion.
Validez y confiabilidad de los instrumentos empleados

Con el propésito de contar con una encuesta apropiada y efectiva, se aplicé la encuesta a
una poblacion piloto (5 docentes) cuyos resultados fueron sometidos al calculo del alfa de
Cronbach para verificar la confiabilidad y consistencia de la encuesta, obteniendo los

siguientes resultados:

K |)Vi
(=
K—-1|Vt
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En donde:

o= Alfa de Cronbach

K (NUmero de items)

2. Vi (Sumatoria de Varianza de cada item)

Vt (Varianza total)

Tabla 6 Calculo de varianzas de las frecuencias

NUMERO DE PREGUNTAS

Elaborado por: Marcia Guevara

Por lo tanto:

«x= 0,85
K=8

> Vi=12,09375

Vt=11,53333333
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Encuestados pl p2 p3 p4 p5 p6 p7 p8 total

el 3 3 3 2 2 3 3 3 22
e2 3 3 3 3 3 3 2 3 23
e3 3 2 3 3 3 2 3 3 22
ed 2 2 2 3 3 3 3 3 21
e5 3 3 3 3 3 3 3 3 24
eb 1 1 1 1 1 1 2 3 11
e7 3 3 2 3 3 3 2 3 22
e8 2 3 2 2 3 3 2 3 20
e9 3 3 3 3 2 3 2 3 22
el0 2 3 2 3 3 2 3 3 21
ell 3 2 3 3 3 3 3 3 23
el2 2 3 2 3 3 3 2 3 21
el3 3 2 3 3 3 2 3 3 22
eld 3 3 2 3 3 3 2 3 22
el5 3 3 3 3 3 2 3 2 22
el6 1 1 2 2 3 2 2 1 14
Varianza 0,53333| 0,53333| 0,37109| 0,33984| 0,3125| 0,37109|0,25| 0,27734| 11,5333




Analisis de resultado

Para determinar el nivel de confianza se debe analizar la escala de Alfa de Cronbach:

Tabla 7 Intervalo al que pertenece el coeficiente alfa de Cronbach

Intervalo al que pertenece el Valoracion de la fiabilidad de los
coeficiente alfa de Cronbach items analizados
[0:0.5] Inaceptable
[0,5:0.6] Pobre
[0.6 : 0.7] Débil
[0,7:0.8] Aceptable
[0.8:0.9] Bueno
[09:1] Excelente

Fuente: (Chaves, 2018)

Se infiere que el instrumento cuenta con una valoracion de fiabilidad de 0,85 intervalos

que muestra un resultado como un nivel bueno.

Ademas, se destaca que existio la oportunidad de aplicar este célculo a toda la poblacién
por ser muy reducida; es decir, se conoce la opinién de todos los docentes no existe margen
de error en los resultados obtenidos al obtener que la validez y consistencia es viable. En

consecuencia, se infiere que los resultados obtenidos cercioran que la informacion de la

encuesta es relevante y trasciende para la investigacion.
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Resultados del diagndstico de la situacion actual
Andlisis e interpretacion de resultados de las Encuestas Aplicadas a Docentes
Pregunta 1: ;Desarrolla recursos didacticos digitales para emplear en la estrategia de ensefianza en

el aula de clases?

Tabla 8 Desarrollo de recursos didacticos digitales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0
A veces 6 37,50
Nunca 10 62,50
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

A veces: 6 / 37.50%

Nunca: 10 / 62.50%

Grafico N° 8 Desarrollo de recursos digitales
Elaborado por: Marcia Guevara

Andlisis e interpretacion:

Segun los resultados obtenidos el 62,50% de los docentes exponen que nunca desarrollan
recursos didacticos y el 37,50% un significativo porcentaje afirman que si lo hacen a veces.
El desconocimiento y las escasas fuentes de capacitacion de los docentes han desembocado
que los docentes no puedan desarrollar estos recursos didacticos imprescindibles en la

educacion del siglo XXI.
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Pregunta 2: ;Aplica usted en las clases estrategias de aprendizaje activas que vincule a la

tecnologia?

Tabla 9 Estrategias de aprendizaje

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 6,25
A veces 6 37,50
Nunca 9 56,25
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

Siempre: 1/ 6.25%

A veces: 6 / 37.50%

Nunca: 9 / 56.25%

Gréfico N° 9 Estrategias de aprendizaje
Elaborado por: Marcia Guevara

Andlisis e interpretacion:

Segun lo manifestado el 56,25% de los docentes afirman que nunca aplican en las clases
métodos y técnicas activas que vincule a la tecnologia en el proceso de aprendizaje; un grupo
significativo correspondiente al 37,50 % expone que lo realiza a veces debido a que han sido
docentes que han él ingresado recientemente a la institucion mediante un concurso y por su
edad se les facilita el uso de las TIC debido a que aplican para su proceso de ensefianza -

aprendizaje diferentes herramientas.
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Pregunta 3:
¢Con qué frecuencia utiliza en las clases actividades colaborativas aplicando TIC?

Tabla 10 Actividades colaborativas por medio de las TIC

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0
A veces 5 31,25
Nunca 10 68,75
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido O, Respuestas totales 16

/ A veces: 5 / 31.25%

Nunca: 11 / 68.75%

Gréfico N° 10 Actividades colaborativas por medio de las TIC
Elaborado por: Marcia Guevara

Analisis e interpretacion:

Segun los datos obtenidos se infiere que el 68,75% de los docentes aseguran que nunca
utilizan las actividades colaborativas por medio de las TIC y el 31,25% de los docentes
expone que a veces. Los docentes no utilizan estas opciones de las herramientas de
colaboracién porque no usan, su desconocimiento hace que estas caracteristicas pasen por
desapercibido. Las caracteristicas de colaboracion la poseen la mayoria de los recursos web
2.0 y el desconocimiento de uso provoca el desaprovechamiento de oportunidades.
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Pregunta 4:

¢En los tres dltimos afios, se ha capacitado y/o actualizado sobre estrategias de ensefianza
digital?

Tabla 11 Capacitacion de estrategias de ensefianza digital

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 1 6,25
A veces 5 31,25
Nunca 10 62,50
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

Siempre : 1/ 6.25%

_——— Aveces: 5/ 31.25%

Nunca: 10 / 62.50%

Gréfico N° 11 Capacitacion estrategias de ensefianza digital
Elaborado por: Marcia Guevara

Andlisis e interpretacion:

La gréfica nos presenta que la mayoria de los docentes nunca en los Gltimos 3 afios, se han
capacitado o actualizado sobre estrategias de ensefianza digitales y apenas un 31,5% afirma
que lo ha hecho a veces. El 62,50% se ha dedicado a trabajar inicamente con el texto y no
pusieron el interés necesario para buscar alternativas dentro de la tecnologia, hechos que

sucedieron en la época del trabajo presencial.
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Pregunta 5: ;Emplea recursos multimedia en las clases de Emprendimiento y Gestion?

Tabla 12 Desarrollo de recursos digitales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 0 0
A veces 6 18,75
Nunca |10 81,25
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

/ A veces: 3 / 18.75%

Nunca: 13 / 81.25%

Grafico N° 12 Desarrollo de recursos digitales
Elaborado por: Marcia Guevara

Andlisis e interpretacion:

La grafica nos presenta que la mayoria de docentes correspondiente al 81,25% no utiliza

recursos multimedia en el proceso educativo de Emprendimiento y Gestion, debido a que se

limitan a llenar unicamente el libro en la clase. Esto sucede porque los docentes no conocen

su aporte y rechazan que estrategias de ensefianza pueden aplicar con este tipo de recursos;

sin embargo, existe un grupo significativo del 18,75% que lo hace a veces debido a que existe

un conocimiento por los docentes nuevos que tienen destrezas y competencias digitales.
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Pregunta 6: ¢Propone actividades didacticas que motiven a la construccion y creatividad mediante

el uso de las herramientas web 2.0?

Tabla 13 Desarrollo de recursos digitales

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 9 56,25
A veces 6 37,50
Nunca 1 6,25
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

Nunca 1/ 6,25%

A veces 6/ 37,50%
Siempre 9/ 56,25%

Gréfico N° 13 Desarrollo de actividades didacticas
Elaborado por: Marcia Guevara

Andlisis e interpretacion:

Los resultados nos presentan que mas de la mitad de docentes correspondiente al 56,25%
contestan que siempre desean trabajar con aulas virtuales, el 37,50% afirma que a veces y un
escaso porcentaje del 6,25% mencionan que nunca. Los docentes tienen una buena
predisposicion por parte de los educadores por utilizar estas herramientas porque estan

conscientes sobre las ventajas y aportes que brindan al proceso ensefianza — aprendizaje.
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Pregunta 7: ;Considera Ud. que el uso de las herramientas web 2.0 contribuye a fortalecer
las habilidades de los estudiantes?

Tabla 14 Uso de herramientas Web 2.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 8 50
A veces 7 43,75
Nunca 1 6,25
Total 16 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

Nunca: 1/ 6,25%

A veces: 7/ )

Siempre: 8/ 50% 43,75%

Grafico N° 14 Uso de herramientas Web 2.0
Elaborado por: Marcia Guevara
Analisis e interpretacion:

Los datos obtenidos correspondiente al 50% de los docentes consideran que el uso de las
herramientas web 2.0 fortalecen las habilidades de los estudiantes, el 43,75% considera que
a veces y un minimo porcentaje del 6,25% menciona que nunca. Se evidencia que los
docentes conocen y estan conscientes que herramientas web 2.0 si contribuyen a fortalecer

las competencias y habilidades de los educandos.
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Pregunta 8: ¢ Le gustaria aprender sobre herramientas web 2.0 enfocadas a educacion?

Tabla 15 Capacitacion de recursos web 2.0

OPCIONES FRECUENCIA PORCENTAJE
Siempre 14 87,50
A veces 1 6,25
Nunca 1 6,25
Total 11 100

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Marcia Guevara

Completadas 16, Omitido 0, Respuestas totales 16

Nunca: 1 / 6.25%

A veces: 1/ 6.25% \

Siempre: 14 / 87.50%

Graéfico N° 15 Capacitacion de recursos web 2.0
Elaborado por: Marcia Guevara

Analisis e interpretacion:

Los resultados presentan que la mayoria de los docentes correspondiente al 87, 50%

consideran que si desean aprender sobre las herramientas web 2.0, apenas el 6,25% expone

que a veces y el otro 6,25% dice que nunca. Los docentes se encuentran motivados por

aprender estas herramientas debido a la concienciacion que tienen con respecto a su

importancia en la educacion, existe interés a aplicar nuevas estrategias de caracter digitales.
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Andlisis de resultados para la elaboracion de la propuesta

e Los docentes no utilizan la tecnologia en las clases de Emprendimiento y Gestion se

limitan a leer, analizar y llenar el libro de la asignatura.

e Los educadores proponen una estrategia de ensefianza pasiva, consiste en una clase
magistral, se da lectura a los temas de estudio y se envia a llenar los talleres de la

guia; sin aplicar procesos activos que despierte el interés de estudiante.

e No utilizan recursos didacticos en las clases, debido a que los educadores no tienen
una cultura digital por aprender y existe escasas fuentes de capacitacion sobre

recursos digitales web 2.0.
e Los docentes no realizan actividades colaborativas en las clases virtuales, porque no

tiene capacitacion y desperdician las caracteristicas que estas herramientas los

ofrecen. Herramientas web 2.0 para emplear en el proceso ensefianza — aprendizaje.

e Los docentes no saben como tienen que emplear los recursos multimedia en el

proceso de ensefianza — aprendizaje.
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CAPITULO 111

PRODUCTO

Propuesta de solucién al problema

Nombre de la propuesta

Aula Virtual de Emprendimiento y Gestion a través del uso de herramientas
Web 2.0

Definicion del tipo de producto

La presente propuesta es un aula virtual realizada en Moodle para la asignatura de
Emprendimiento y Gestién para Segundos Afios Bachilleratos de la Unidad Educativa
“Moraspungo” de la provincia de Cotopaxi, la metodologia de desarrollo utilizada fue la

ADDIE; contempla tres unidades didacticas de trabajo:

o Conociendo el entorno del emprendimiento.
o Ordenando la informacion del entorno.

o Interpretar la informacion para llegar a las conclusiones

Propone un compendio de actividades didacticas a realizarse a través de la aplicacion de
herramientas como recursos de apoyo y fortalecimiento al trabajo colaborativo. Las
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principales aplicaciones web 2.0 a utilizarse fueron: Genially, Quiz, Prezi, Youtube,
Educaplay, Google Drive, Gocongr, Canvas.

Desarrollado para potenciar las competencias digitales y emprendedoras que permita a los
estudiantes competir y desarrollarse en los requerimientos del siglo XXI y ser parte de
soluciones a los problemas. Por otro lado, se plantea evaluaciones de manera interactivas y
dindmicas mediante el uso de herramientas web 2.0 como por ejemplo Educaplay; esto hace
que las actividades evaluativas sean méas llamativas y divertidas, principalmente la estrategia
adoptada en este sentido es la gamificacién; con lo cual, se logra que los estudiantes no

sientan presion al momento de rendir una evaluacion.

Objetivos

Implementar las herramientas web 2.0 en un aula virtual en Moodle para mejorar el

proceso - ensefianza de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Especificos

o Desarrollar los contenidos curriculares, actividades y recursos didacticos para la

asignatura de Emprendimiento y Gestion que se abordaran en el aula virtual.

e Configurar el aula virtual a través del seguimiento del proceso de la metodologia
instruccional ADDIE.

o Validar la propuesta por especialistas en educacién.
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Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

Como se menciona en la justificacién y el planteamiento del problema de este trabajo de
investigacion, existe una ausencia casi total en el uso de las TIC por parte de docentes en el
aula de clase; porque ademas de un proyector o un televisor, los docentes de la Unidad
Educativa Moraspungo préacticamente no emplean recursos didacticos elaborados con ayuda
de herramientas de la web 2.0.

La presente propuesta constituye un analisis de elementos viables y factibles en cuanto a
aspectos tecnoldgico, operativos y econémicos, como se observard mas adelante; ademas,
referenciar que el desarrollo de contenidos a traves de las herramientas web 2.0 satisface ese
vacio que existe en la institucion educativa en cuanto a la utilizacion de las TIC como

herramientas pedagdgicas empleadas en el aula de clase.

En cuanto al carécter pedagogico, esta propuesta contribuye a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de los discentes, basandose en la corriente del constructivismo se
pretende incluir mas al estudiante en su proceso de aprendizaje, y precisamente en este
trabajo incluyen las herramientas que los educandos necesitan para lograr comprender los
conceptos que se pretende ensefiar.

Cabe mencionar también que el poder incluir contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion desarrollados a partir de herramientas de la web 2.0 el mismo
permite que los estudiantes interacttien unos con otros y no es el docente el Gnico que brinda
una clase magistral. Con esto se logra que sea mas productiva, llamativa y entretenida para
los estudiantes. Finalmente, los docentes podran contar con estos ejemplos de recursos
didacticos que se utilizan como parte de esta propuesta de manera que sirva como una guia

en la elaboracion de contenidos para sus clases.
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Factibilidad tecnoldgica

Actualmente, la crisis por la pandemia ha generado que los estudiantes estudien de manera
obligatoria de forma virtual; la propuesta tiene gran oportunidad debido a que motivan a los
docentes y estudiantes a un modo de trabajo guiado, activo e innovador que mejora
eficazmente el proceso educativo. Es factible porque la mayoria de los estudiantes tienen
acceso a Internet y poseen teléfonos inteligentes canales por los que podrian observar y

utilizar las aulas virtuales.

Ventajas: permite el ingreso hasta 50 usuarios conectados al mismo tiempo, permite
la implementacion de hasta 50 cursos en una misma aula virtual, nos ofrece 2 GB de
almacenamiento, permite subir archivos (para las tareas que envien los estudiantes) de hasta

100 MB y posee el soporte de correo electronico.

Desventaja: La version gratuita del alojamiento del aula virtual muestra publicidad
y las funciones son bésicas; aspecto que el docente debe considerar sobre este tipo de
herramientas debido a que una licencia con servicios sobre pasa los $500 dependiendo de los
servicios de Moodle como hosting, consultoria, integraciones, implementacion, informes,

reportes y analisis.

Sin embargo, las ventajas de uso son buenas en la docencia, porque se puede
aprovechar aspectos como la presentacion de la informacion, alojamiento de recurso web 2.0,
funciones sobre control y administracion de datos en relacion a seguimientos de las tareas
presentadas por los estudiantes. El ingenio lo pone el docente con respecto a la presentacion,

el disefio de los recursos didacticos y la vinculacion de herramientas web 2.0.
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Factibilidad operativa

El funcionamiento y la operatividad del aula virtual serén las 24 horas del dia los 365 dias

del afio; al tener alojado en un sitio web.

Factibilidad econ6mica

Los recursos econdmicos utilizados en la realizacion de la presente propuesta fueron:

Tabla 16 Recursos econémicos

Cant. Descripcion Valor
3 meses Internet 60
1 Computador 300
30 Copias (derechos, oficios, listas) 1
30 Impresiones 2
Materiales de oficina (cuaderno, 15

esfero, flash memory flash)

3 meses Luz eléctrica 30
1 Aula virtual de Emprendimiento y 600
Gestion
SUBTOTAL 1008 aproximadamente
Imprevistos 10% 108
TOTAL 1116 Aproximadamente

Elaborado por: Marcia Guevara
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Tabla 17 Recursos humanos

Descripcion Detalle
Autor de la propuesta Trabajo realizado en tres meses
Tutor de la propuesta Tutoria del trabajo
Revisores Tutoria del trabajo final de la tesis
Docentes Informantes de los datos de la investigacion
Estudiantes Utilizacion de la propuesta

Elaborado por: Marcia Guevara

Tabla 18 Recursos Hardware /Software

Detalle

Computador

Servicio de Internet

Router

Navegador Chrome

Recursos web 2.0

Sistema operativo Windows 10/8/Linux

Elaborado por: Marcia Guevara

Beneficiarios

Directos: La comunidad educativa de la U. E “Moraspungo” especificamente los
estudiantes y docentes; al contar con una herramienta de aprendizaje — gestion de los procesos
educativos; concernientes a dotacion de recursos digitales didacticos, estrategias de
ensefianza y gestion escolar.

Indirectos: Los habitantes de “Moraspungo” debido a que mejora la calidad educativa de

los estudiantes y conlleva a concientizar el uso de la tecnologia en los educandos.
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Metodologia ADDIE para el desarrollo de la propuesta

Se utilizé esta metodologia porque se refiere al disefio instruccional de contenidos en
entornos virtuales; se utilizd para el desarrollo del aula virtual a través de un proceso
dindmico y guiado. Se realiza la elaboracion de contenidos educativos a traves de un esquema
instruccional utilizando las siguientes fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacién y

evaluacion

Aplicacion de la metodologia instruccional ADDIE

A continuacién, se describe todas las fases y elementos esenciales en el Aula Virtual de
Emprendimiento y Gestion de los Segundos Afios de Bachillerato aplicando las fases de la
metodologia ADDIE:

FASE 1: ANALISIS

En esta etapa preliminar se analizo las necesidades y oportunidades de la aplicacion de la
propuesta; se determind el contenido curricular de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion para Segundo Afio de Bachillerato, qué tipos de recursos didacticos se van a emplear,

herramientas que posibilitan y un andlisis de las tareas a realizar.
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(A)NALISIS - PLANIFICACION CURRICULAR DE LAS UNIDADES DE
TRABAJO Y ACTIVIDADES A REALIZAR

Tabla 19 Planificacion curricular

emprendimientos, como elemento fundamental para
la generacion de emprendimientos de caracter social”.

Td;l::joag? 1a Conociendo el Entorno del Emprendimiento.

Periodos Horas clases Trabajo autbnomo Tipo
semanales: 2 6 6 Asincrona
Objetivo OG.EG.5. Analizar las necesidades de la poblacion, recolectar informacidn basada en muestras e
general: indagar sobre datos relacionados con el emprendimiento utilizando herramientas estadisticas.
Semana Objetivo Contenidos Fecha de.

1 “Proponer 'y definir productos o servicios | Determinar las necesidades
determinados por necesidades de su entorno”. del entorno. 03/05/2021
“Describir y explicar los componentes del disefio del | Definicion de los objetivos | 10/05/2021
2 trabajo de campo para la obtencién de informacion | de la investigacién de
certera sobre la temdtica a investigar o profundizar”. | campo
“Disefar los instrumentos de investigativos que se | Técnicas de Investigacion | 17/05/2021
3y4 aplicaran para obtener informacion de campo que | Fuentes  primarias vy al
permita direccionar las ideas del emprendimiento”. secundarias. 24/05/2021
“Ejecutar una investigacion de campo entre los
clientes potenciales usuarios determinados, para
5 establecer las necesidades de la zona geografica, de tal 31/05/2021
manera que se determinen las ideas potenciales de | Recopilacién de datos
emprendimiento”.
“Identificar, valorar e implementar el concepto de
6 responsabilidad social en el desarrollo de | Emprendimiento social 7/06/2021

Evaluacion Unidad uno.- Con el fin de evaluar las competencias adquiridas por los estudiantes mediante los
temas tratados durante la primera unidad, para proceder con la siguiente unidad deberan responder el
cuestionario de 10 preguntas que se encuentra en evaluacién de Unidad.

Titulo de la
Unidad: 2 | Ordenando la informacién del entorno
Periodos Horas clases Trabajo auténomo Asincronica
semanales:2 6 6
Objetivo OG.EG.5. Analizar las necesidades de la poblacion, recolectar informacion basadas en muestras e
General indagar sobre datos relacionados con el emprendimiento utilizando herramientas estadisticas.
Semanas Objetivo Contenido Fecha de
realizacion
7,8y9 “Describir los conocimientos estadisticos basicos para e Introduccion a la | 14/06/2021
tabular los datos recabados en una investigacion de estadistica A
campo” descriptiva 21/06/2021
e Tabulacion  de A
datos 28/06/2021
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e Agrupacién de
datos

generacion de emprendimientos de caracter social”.

10y 11 “Analizar Estadisticamente la informacion de | Representacion grafica de | 5/07/2021
mercado (oferta y demanda) a partir de la | resultados |
representacién gréafica de los datos procesados en A
tablas, graficas, histogramas, célculo de frecuencias, 12/07/2021
diagramas, estudios de medidas de tendencia central” | Representacion grafica de
(media, mediana, moda) resultados 11

12 “Identificar, valorar e implementar el concepto de | Ejemplo de

“responsabilidad social” en el desarrollo de | emprendimientos exitoso
emprendimientos, como elemento fundamental para la | con responsabilidad social | 19/07/2021

Evaluacion Unidad dos: Con la finalidad de evaluar los temas tratados dentro de la segunda unidad y conocer el
grado de comprensidn de los estudiantes, deberan responder el cuestionario de 10 preguntas que se encuentran al
final de la unidad antes mencionada.

emprendimiento, como elemento fundamental para la
generacion de emprendimientos de caracter social”.

responsabilidad social.

Titulo de la | Interpretar la informacion para llegar a conclusiones
Unidad:3
Periodos Horas clases Trabajo Auténomo Asincrénica
semanales 2 6 6
OG.EG.1. Incentivar el espiritu de emprendedor del estudiante desde diferentes perspectivas y
Objetivo areas del emprendimiento: Comunitario, asociativo, empresarial, cultural, deportivo, artistico,
General social.
Semana Obijetivo Contenidos Fecha de
realizacion
13 “Analizar estadisticamente la informacion de | Medidas de tendencia
mercado (oferta y demanda) a partir de la | central 26/07/2021
representacion grafica de los datos procesados en
tablas, graficas, histogramas, calculo de frecuencias,
diagramas, estudios de medidas de tendencia central”
(media, mediana, moda).
14 “Utilizar metodologias para interpretar datos | Interpretacion de datos 2/08/2021
estadisticos como fundamento para la toma de
decisiones y la seleccion de las ideas de
emprendimiento con mayor probabilidad de éxito”.
15 “Presentar la informacion obtenida en una
investigacion de campo de forma resumida y concisa, | Conclusiones 9/08/2021
en funcion de su utilidad para la toma de decisiones”.
16 “Identificar, valorar e implementar el concepto de
responsabilidad social en el desarrollo de | Componentes de la | 16/08/2021

Evaluacion Unidad 3. Con el objetivo de conocer el nivel de conocimientos adquiridos por los estudiantes
dentro de esta unidad, deberan realizar la evaluacién respondiendo un cuestionario de 10 preguntas que se
encuentra al final de la unidad.

EVALUACION.
TRABAJO AUTONOMO: 40%

TRABAJO COLABORATIVO: 35%
EVALUACION DE LA UNIDAD: 25%

Adaptado de: MINEDUC (2017)
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(A)NALISIS - Determinacion de las herramientas web 2.0 para la el aula virtual

Las siguientes herramientas Web 2.0 se las utilizé por sus caracteristicas, funcionalidad,

adaptabilidad y facilidad de uso.

Tabla 20 Herramientas web 2.0 para el uso en elaula virtual

N Descripcion Ventajas y caracteristicas Icono
1 o Permite el disefio personalizado
Moodle e |dentificacion e ingreso seguro de | |«
usuarios
Herramienta para el aula Manejo en varios idiomas
virtual de e Herramientas y actividades
Emprendimiento colaborativas
e Gestion e interaccion de los recursos
2 Educaplay e Creacion de actividades educativas
Juegos interactivos y multimedia
evaluaciones o Variedad de actividades
e Facil uso
e Parcialmente gratuito
¢ Interactivo
e Ldudico
3 Google drive e 15GB de almacenamiento gratis L
Almacenamientos  de | ¢ Acceso sencillo
recursos e Multiusuario Dxtye
Trabajo colaborativo e Trabajo colaborativo
4 Google Docs e Gratuito Google docs
Instrumentos de trabajo | e Accesibilidad desde cualquier lugar Fahal
e Multiusuario
e Hojas de calculo, texto, presentaciones.
e Trabajo colaborativo
5 QuIZz e Parcialmente gratuito
Cuestionarios e Juego sincrénico m
e Interactivo
6 Youtube e Facil acceso a los videos ﬁ
Base de datos de videos | e Adaptabilidad a herramientas de sitios
web
e Fascinacion de los estudiantes por la
aplicacion
e Red social
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Herramientas de disefio

Variedad de plantillas predisefiadas

Gratuito

Facil uso

Gran variedad de vectores, graficos y

fuentes

e Trabajo colaborativo

8 Prezi e Presentaciones animadas

e Empleo de animaciones animadas y
creativas .

Actividades planteadas | « Basado en informatica en nube Prezi

e Presentacion grafica con zoom

9 Gocongr e Generador de  experiencias  de

aprendizaje digital

Crea contenido de aprendizaje

Comparte contenido de aprendizaje @

Descubre contenido de aprendizaje

Variedad de mapas mentales

Variedad de esquemas grafico

Gratuito

Trabajo colaborativo

7 Canva

Disefio de esquemas
mentales

Actividades planteadas

Elaborado por: Marcia Guevara

FASE 2: DISENO

(D)ISENO — Planeacion de contenidos y actividades de la Aula Virtual de Emprendimiento

y Gestion

Es esta fase se realiza un boceto de la estructura del Aula virtual, sus principales partes, a

través de un registrando lo que contendré el aula virtual:

e Pantalla principal, contiene cuatro accesos: bienvenida al aula virtual, avisos
importantes por parte del docente, foro social para estudiantes para impartir ideas

y opiniones, finalmente; el acceso al libro de trabajo del Ministerio de Educacion.
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e Se plantea que cada unidad didactica contenga un mismo esquema de actividades
a realizarse, siendo estas las siguientes: Introduccion al tema, area multimedia y

zona de evaluacion.

(D)ISENO - Estructura de la propuesta

PRINCIPAL

Bienvenidos

AVisos

Foro social

Libro de Emprendimiento y Gestion

\ 4

INTRODUCCION

Obijetivo de la clase

Destrezas con criterio de desempefio
a desarrollar.

Informacion: inicializacion del tema
Contenidos curricular

PARTE MULTIMEDIA
Recursos didacticos
| Videos
Comunicacion

EVALUACION
_ Actividades - entrenamiento
Interpretar la informacién para llegar Evaluacién - calificada

Gréfico N° 16 Estructura de la propuesta
Elaborado por: Marcia Guevara
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FASE 3: DESARROLLO
(D)ESARROLLO - Actividad 1: Registro a Moodle
Se ingresa a la pagina para realizar el registro, se necesita contar con una cuenta de correo

electrénico, ingresamos como el nombre del sitio: emprendimientogestion.milaulas.com, escojo el

idiomay se dio lectura a las condiciones de uso del servicio.

Gréfico N° 17 Estructura de la propuesta
Fuente: https://www.milaulas.com/

Ingreso al Aula Virtual
URL de la aula Virtual:
https://femprendimientogestion.milaulas.com/course/view.php?id=2#section-2
Usuario: 2100377
Contrasefia: Marcia.Guevarab

l 2100377858 ‘ ;Olvidé su nombre de usuario o contrasefia

Las ‘Cookies’ deben estar habilitadas en su
— P

— & 2 Algunos cursos permiten el acceso de
[ Recordar nombre de usuario 9 P

invitados

Graéfico N° 18 Estructura de la propuesta

Fuente: https://www.milaulas.com/
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(D)ESARROLLO - Creacidn de la Pantalla principal y sus partes
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Grafico N° 19 Partes del aula virtual de Emprendimiento y Gestion
Fuente: https://emprendimientogestion.milaulas.com/course/view.php?id=2#section-2
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(D)ESARROLLO - Creacién de la parte Introductoria

INTRODUCCION

Emprendimiento y

. Gestion

{ ‘}\“ 2 BGU
- il

& | Bienvenida
ld.,__h Avisos
ld.,__h Foro social

ﬁ Libro de Emprendimiento y Gestian

Grafico N° 20 Interfaz de la introduccion
Elaborado por: Marcia Guevara

Bienvenida: Se presenta un video donde la autora de la propuesta donde mediante una

narrativa digital se presenta el tema de estudio y el objetivo de la propuesta.

Grafico N° 21 Video de bienvenida
Elaborado por: Marcia Guevara
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Avisos: En esta seccion el docente y estudiantes exponen y/o comunican todas las actividades
pendientes, convocatorias a reuniones, presentacion de trabajos entre otras; en general, avisos

importantes para la actividad educativa que necesiten expresar en forma de mensaje de email.

Avisos
Avisos y novedades generales
Asunto o | | @
- Obligatorio
Mensaje o

-
>

4
(o]
L
il
i
fil
[il
&
0’)
©

Gréfico N° 22 Creacion de un aviso importante
Elaborado por: Marcia Guevara

Foro social: Es el espacio de estudiantes para compartir sus inquietudes a los compafieros o

docentes a manera de mensaje en el que pueden insertar imagenes, texto y videos.

Foro social N MO0 000000 AE006T
Foro abierto a todos los temas

Afiadir un nuevo tema de debate
{AUn no hay temas de debate en este foro)

Gréfico N° 23 Creacion de un foro social
Elaborado por: Marcia Guevara

Libro de emprendimiento y Gestion: se presenta en forma digital el texto de trabajo.
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(D)ESARROLLO - CREACION DE LA UNIDAD DE TRABAJO #1

INTRODUCCION

En esta etapa tiene por objetivo introducir al tema al estudiante a través de la exposicion del
objetivo y destrezas de desempefio, en la informacion se plantea un aspecto particular del tema a

debatir; finalmente, en contenidos se hace uso de lecturas, videos y presentaciones interactivas que

proponga el entendimiento dl tema a tratar.

Objetivo

ar informacién basada en muestras e indagar datos relacionados con el emprendimiento

ecesidades de la poblacién, recolecta

ramientas estadisticas.

» Analizar la

utilizando
™ ..+ DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

» Proponer y definir productos o servicios determinados por necesidades de su entorno.
componentes del disefio de stigacidn de campo para obtenar infarmacidn certera sobre el tema que s& desea

instrumentos de investigacidn gue se aplicarén para obtener informacidn de campo que permita direccionar las ideas del

emprendimiento.
[ stigacion de campeo entre los clientes potenciales/usuarics determinados. para establecer las necesidades de la zona

ue se determina las ideas potenciales de emprendimiento.
e implementar el concepto de "Responsabilidad Sadal” en el desarrollc de emprendimientos, como elemento fundamenta
6n de emprendimientos de caracter social.

o Informacién

;} Contenidos y Recursos
Del 3 al 7 de mayo de 2021

#fy Determinar las necesidades del entarno
Del 10 al 14 de mayo de 2021

sy Definicion de los objetivos de la investigacion de campo
Del 17 al 28 de mayo de 2021

o Técnicas de investigacion
Del 31 de mayo al 04 de junio de 2021

o Recopilacion de datos

Del 07 de mayo al 11 de junic de 2021

& Emprendimiento social

Grafico N° 24 Actividades a desarrollar Unidad 1 - Introduccién
Elaborado por: Marcia Guevara
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PARTE MULTIMEDIA

interactiva en la utilizacién de los recursos web 2.0.
@ Videos

@ MNacion

a

Del 3 al ¥ de mayo de 2021

dades

Esta parte tiene el objetivo de mostrar y hacer participar a los estudiantes a través de manera
{._, Saberes ancenstrales

Del 10 al 14 de mayo de 2021

@ Los objetivos de la Investigacidn

>

>l

o) 002/1:48

Grafico N° 25 Videos

Foro Academica

ce@OSI| P
Elaborado por: Marcia Guevara

4
Cpinién sebre el video * Nacionalidad Eperara Siapidaara del Ecuador”

Afiadir un nuevo tema de debate

Asunto

W w0 = oR @ OS]

ra
LJd
Mensaje

© @ = e

™ 7

Grafico N° 26 Foro académico — Instante de escritura
Elaborado por: Marcia Guevara
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EVALUACION

En la evaluacion se considera la realizacion de actividades con respecto al tema y al uso de recurso

digita y a cuanto ha aprendido del tema.

@ Actividades

@gg Actividad Interactiva 1: Mapa interactive
g?g Actividad interactiva 2 Quiz puzle
Gﬁ Actrvidad interactiva 3: Unir con lineas

ﬂf Actividad interactiva 4 Quiz

Actividad Interactiva 1: Mapa interactivo

Piramide de Maslow

Pirimide de Mastow

INVESTIGACION DE
MERCADO

Elementos de los objetivos !

Elementos de los objetivos

Es una suposicion realizada a partir del andlisis previo, que se debe someter a pruebas para

. . 2 comprobarla y llegar a una conclusion.
€ o

£ Pulsa aqul para identificarte Encuesta Variable

Grafico N° 27 Actividades interactivos - evaluacion de conocimientos
Elaborado por: Marcia Guevara

Aqui se pone a consideracion una serie de juegos con el objetivo que los estudiantes aprendan
jugando, recurran a los textos en caso de olvidar el contenido; las herramientas web 2.0 empleadas

fueron: Quiz, Genially y Educaplay (no son calificadas)
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Evaluacidn final

Se realiza una actividad de evaluacion final porque mide conocimientos mediante un formulario

de preguntas de toda la Unidad 1; a esta se le asigna nota de calificacion.

Evaluacion unidad 1

Método de calificacion: Calificacion mas sits

Resumen de sus intentos previos
Intento Estado Revisidn

Vists previs En curso

Continuar la previsualizacion anterior

Emprendimiento y Gestion para Seqgundo de BGU

Area personal / Mis cursos / Emprendimiento y Gestién para Segundo de 8GU / Unidad 1 / Evaluacién unidsd 1 / Vists previa

Mavegacion por & o

EDBDE

efecto de algin tipo de situacion

d. Ninguns de las opciones. Terminar intento.

Comenzar una nuevs previsuslizacin

e T T - . ! . - - ,‘
Grafico N° 28 Actividades interactivos - evaluacion de conocimientos
Elaborado por: Marcia Guevara
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(D) ESARROLLO - CREACION DE LA UNIDAD DE TRABAJO #2

INTRODUCCION

Los estudiantes en esta etapa ya conocieron y aprendieron con las herramientas web 2.0;
demuestran su gusto o apatia al utilizarlas. El rol del docente es de realizar el analisis y concienciacion
sobre el uso de estas herramientas, se consigue que el estudiante tenga la experiencia de trabajar con

ellas.

B qEE):
Qjég,@p

Objetivo

» Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante desde diferentes perspectivas y dreas del emprendimiento comunitario, asociativo,
empresarial, cultural, deportivo, artistica v socia

) _.sn DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Analizar estadisticamente la informacién de mercadeo (oferta y demanda) a partir de la representacion gréfica de los datos procesados en tablas, gréficas, histogramas,
calculo de frecuencias, diagramas, estudios de medidas de tendencia central (media, mediana, moda)
Utilizar metodologlas para interpretar dates estadisticos como fundamenteo para la toma de decisiones y la seleccién de las ideas de emprendimiento con mayor

probabilidad de éxito.
Utilizar metodologlas para interpretar dates estadisticos como fundamento para la toma de decisiones y la seleccidn de las ideas de emprendimiente con mayor

probabilidad de éxito.
Presentar la informacidn obtenida en una investigacion de campo de forma resumida y concisa, en funcién de su utilidad para la toma de decisiones.
Identificar, valorar e implementar el concepto de “respansabilidad social” en el desarrallo de emprendimientos, como elemento fundamental para la generacian de

emprendimientos de cardcter social.

o Informacién

Lez detenida
-’ﬁbcer;e la pr:

vidad interactiva 1: Test”

ntacion so bfe "Me
ntacion sobre

» Observe la pr:ﬂﬂnta.. an sobre "Cao si 3 ida te participe en la "Activi interactiva 4: Unir con lineas”.
» Una vez terminadas las actividades . i ’

{;} Contenidos y Recursos
Del 26 al 30 de julic de 2021
<) Medidas de tendencia central
i La moda
Del 02 al 06 de agosto de 2021

il Interpretacién de los datos

Del 09 al 12 de agosto de 2021

i Conclusiones

Del 16 al 20 de agosto de 2021 (Componentes)

Grafico N° 29 Actividades a desarrollar Unidad 3 - Introduccién
Elaborado por: Marcia Guevara
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Contenidos y recursos

En esta seccion se hace uso de recursos para analizar, leer y observar; los tipos de herramientas
utilizados son: sitios web, pdf, formularios y presentacion Genially.

PARTE MULTIMEDIA

Esta parte tiene el objetivo de mostrar y hacer participar a los estudiantes de manera interactiva en
la utilizacién de los recursos web 2.0.

Videos

Cel 14 al junio al 02 de julio de 2021

I, .
@  Agrupacion de datos
Del 05 al 16 de julio de 2021

I, . sz
@ FRepresentacion grafica de resultados

EC
D VouTube Buscar

T,‘rn& de Qeam'hi

j Wl pids Jf’cl;'J
Ny 14 LS

ﬁ‘ i / ' /S"
\CCVDJOS'-‘J Tiews &o?—t)a'.

D
R

P o o) 0 e B OG ERS

b M o) 077415 oB s OS]

Gréfico N° 30 Videos
Elaborado por: Marcia Guevara
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ﬁ Comunicacion

Cel 14 al junio al 02 de julio de 2021

[Seizccionar srehive | Mingin srchive seleccionsdo

Guaraar come

Grafico N° 31 Foro académico — fase de introducir elementos multimedia o archivos
Elaborado por: Marcia Guevara

EVALUACION

En la evaluacion se considera la realizacion de actividades con respecto al tema y al uso de recurso
digital; cuénto saben de lo expuesto en la seccién de contenidos.

g Actividades
@  Actividad interactiva 1: Quiz
oy Actividad Interactiva 2: Unir con lineas
,Eﬂ Actividad interactiva 3: Crucigrama

o5 Actividad Interactiva 4 Mapa interactive

Tabulacion de datos

Una con lineas segun corresponda

El elemento que presenta los resuftados de forma visual es:

10

NUM. INTENTOS.

Obtencionde '~ Representocion’ A Interpretacion |
resultados grdfica conclusiones

g Pulsa aqui para identificarte
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£s el resumen detallado de as
respuestas obtenidas de forma
‘aumerica.

Representacion
grdfica

Grdficos de columnas o
§ histogramas

Pregunta 1. ;Cudl cree usted que es el principal problema de su empresa?

v R iecaiosVenas  Meraieo Tbuain s Niogno _Tou |
Grafico N° 32 Evaluacion por entretenimiento
Elaborado por: Marcia Guevara

Aqui se pone a consideracion una serie de juegos con el objetivo que los estudiantes aprendan
jugando, recurran a los textos en caso de olvidar el contenido; las herramientas web 2.0 empleadas
fueron: Quiz y Educaplay (no son calificadas); sirven como entretenimiento.

Evaluacidn final

Se realiza una actividad de evaluacion final porque mide conocimientos mediante un formulario
de preguntas de toda la Unidad 2; a esta se le asigna nota de calificacion.

Evaluacion de |3 unidad 2 Nasegadén por o cuesionar

Resumen del intznto Hﬁﬁﬁﬂﬁﬂﬁ
Frogunta Btats ﬁ

1 Respuesta guardata
z Respursta guardada
Respuesta guardata
Respucstaguandada
Rty guardada
Respucstaguandada
Rty guardada
Respucstaguandada
Rty guardada

St gardata
[

Enier ooy teinar

Gréfico N° 33 Resumen de preguntas contestadas
Elaborado por: Marcia Guevara
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(D)ESARROLLO- CREACION DE LA UNIDAD DE TRABAJO #3

INTRODUCCION

En esta Gltima etapa los estudiantes ya tienen conocimientos y conciencia sobre la utilidad y
funcionamiento de las herramientas web 2.0 y estan listos para usarlos en problemas o actividades de

la vida diaria.

AS 2 qEE
qjéyﬁlrp

Objetivo

» Incentivar el espiritu emprendedor del estudiante desde diferentes perspectivas y areas del emprendimianto comunitario, asociativo
empresarial, cultural, deportive, artistico y social.

 _.:» DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

Analizar estadisticamente la informacién de mercado (oferta y demanda) a partir de la representacion grafica de los datos procesados en tablas, graficas, histogramas,
célculo de frecuencias, diagramas, estudios de medidas de tendencia central (media, mediana, moda)
Utilizar metedelogias para interpretar datos estadisticos como fundamento para la toma de decisiones y |a seleccién de las ideas de emprendimiento con mayer

probabilidad de éxito.
Utilizar metodologias para interpretar datos estadisticos como fundamento para la toma de decisiones y la seleccién de las ideas de emprendimiento con mayor

probabilidad de éxito.
Presentar la informacién obtenida en una investigacién de campo de forma resumida y concisa, en funcién de su utilidad para la toma de decisiones,
Identificar, valorar e implementar el concepto de “responsabilidad social”™ en el desarrollo de emprendimientos, come elemento fundamental para la generacidn de

emprendimientos de caracter social.

0 Informacién

Lea detenidamente los cbjetivos 2 alcanzar en esta unidad de estudio

Observe la presentacian sobre “Medidas de tendencia central’, seguidamente participe en la "Actividad interactiva 1: Test”
Observe |a presentacion sobre "Lz moda”, luego participe en la "Actividad interactiva 2: Mapa interactivo
Observe la pr:(entaL an sobre “Interpretacion de los datos”, a continuacion participe de la "Actividad interactiva 3: Mapa interacti
nterp!
{D Contenidos y Recursos

Del 26 al 30 de julic de 2021

eﬂ Medidas de tendencia central
-5,}’]\; La moda
Del 02 al 06 de agosto de 2021

&:_FS Interpretacion de los datos

Del 029 al 12 de agosto de 2027

=8 Conclusiones

Del 16 al 20 de agosto de 2021 (Componentes)

Grafico N° 34 Actividades a desarrollar Unidad 2 - Introduccién
Elaborado por: Marcia Guevara
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PARTE MULTIMEDIA

Esta parte tiene el objetivo de mostrar y hacer participar a los estudiantes de manera interactiva en

la utilizacién de los recursos web 2.0.

@ Videos

Del 26 al 30 de julic de 2021

@  Medidas de tendencia centra

u g i L]
tHIHRNN

ttttetetetet
PARAMETRO

" | o) o0:10/420
Grafico N° 35 Videos
Elaborado por: Marcia Guevara

ﬁ Comunicacion

Del 26 al 30 de julic de 2021

Wl Foro Académico

¥

Afiadir un nueve fema de debate

Debate Comenzado par Uttimo mensaje Réplicas  Suscribir

4 I, Marcia Guevara aMarceG.evera .
e a 14jun 2021 14jun 2021 v O i

Grafico N° 36 Foro académico — fase culminada de llenado de datos
Elaborado por: Marcia Guevara
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EVALUACION

En la evaluacion se considera la realizacion de actividades con respecto al temay al uso de recurso
digital; cuanto saben de lo expuesto en la seccién de contenidos.

(5} Actividades
'.I Actividad interactiva 1: Test
cﬁ Actividad interactiva 2: Mapa interactivo
w& Actividad interactiva 3: Mapa interactivo interpretacion

nﬁ Actividad interactiva 4 Unir con lineas

Actividad interactiva 2: Mapa interactivo

v oM
0no . Resuelva el siguiente Test.

En un supermercado, |as ventas diarias se registran en |a tabla inferior. Calculz su mediana.
e et

W <

0/5
2(3(4|5|3(4|5|3|(5|4(4|6(3|7|6|5|46(3(2\4|5([4|5|F§ M 75,5
[N
2 W 123

Ooopobo

Unir con lineas

4o

UM HTETES

Pregunta 1. ;Cusl cree usted que es el principal problema de su empresa?

Tbuactn 15—, NONOIN Pagse Producto o servicio Detarminar |as fortalezas y debilidades de cada

uno.
Joventanos: 5 %

Laimportancia del infarme de conclusiones

Fijarlos requerimientos técnicos y recursos

Mercadeo 25% Ventas 34% necesarios para establecer el emprendimiento.
Praductos o servicios sustitutos
El [] de los emprendedores enc dos indica que su i B )

- i La principal carscteristica por |a cual un cliente o
principal problema es la falta de ventas, seguido por un [_] Demands cienses) e
que sefiala la falta de estrategias de mercadeo; luego, un S
[[J manifiesta que tiene problemas con sus tributos; un ] .
que tiene dificultades con los cobros; el D menciona que Determinar sus precios y otras caracterstcas

tiene problemas con los pagos; mientras que el D tiene
dificultades con los inventarios; y finalmente el =
manifiesta que no tiene ningun problema. UL R

Radica en establecer Ias proyecciones financieras

Grafico N° 37 Fase de evaluacion taller 3
Elaborado por: Marcia Guevara
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Aqui se pone a consideracion una serie de juegos con el objetivo que los estudiantes aprendan
jugando, recurran a los textos en caso de olvidar el contenido; las herramientas web 2.0 empleadas

fueron: Ardora y Educaplay (no son calificadas); sirven como entretenimiento.
Evaluacion final

Se realiza una actividad de evaluacion final porque mide conocimientos mediante un formulario

de preguntas de toda la Unidad 2; a esta se le asigna nota de calificacion.

Emprendimiento y Gestion para Segundo de BGU

Area personal / Mis cursos / Emprendimiento y Gestidn para Segundo de BGU / Unidad 3 / Evaluacién de |z unidad 3 / Vista previa
: . . . Navegacion por el cuestionario
Pregura 1 Determinar los principales competideres, sus precios y formas de pago.
e D B E| D D
= O a Demanda (clientes)
pLC:L b O b. Competencia
¥ Marcar T ¢ Productos o servicios sustitutas
pregunts 2 d. Producto o servicio Terminar intento..

Comenzar una nueva previsualizacion

Siguiente pagina

= Actividad interactiva 4: Unir .

Grafico N° 38 Modelo dempregunta evaluacion final
Elaborado por: Marcia Guevara
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RESUMENES DE LOS RECURSOS WEB 2.0 CON SU RESPECTIVO ENLACE
Tabla 21 Resumen de recursos web 2.0 utilizados en el aula virtual

UNIDAD 1

Conociendo el Entorno del Emprendimiento

SEMANA/CONTE RECURSO FORMATO PLATAFORM
NIDO A-RECURSO
EXTERNO
| https://www.youtube.com/watch?v=xiBxsDya Video YouTube
DETERMINAR Szc
NE CEIgIADS ADES https://view.genial.ly/5fec9e3ff713b70216b0cO Presentacién Genially
DEL ENTORNO dc/presentation-determinar-las-necesidades- interactiva
de-entorno
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8010880- interactiva
piramide de maslow.html
https://view.genial.ly/5fed34136a80120d8a%e07 Actividad Genially
35/game-delimitacion-tema-investigar-quiz interactiva
https://youtu.be/uz-6mViJgpl Video YouTube
1 https://www.youtube.com/watch?v=duYliUep Video YouTube
DEFINICION DE | mcY
LOS OBJETIVOS
DE https://view.genial.ly/5fececadc87e5a0d83b54ff Presentacion Genially
INVESTIGACION | 2/presentation-determinar-los-objetivos-de-la- interactiva
DE CAMPO investigacion-de-campo
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8010890- interactiva
elementos de los objetivos.html
https://www.gocongr.com/mindmap/28113243/ Presentacién Gocongr
objetivos-de-la-investigaci-n-de-
campo?locale=en
https://youtu.be/derHLaEnzRo Video YouTube
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https://www.youtube.com/watch?v=xiBxsDyaSzc
https://www.youtube.com/watch?v=xiBxsDyaSzc
https://view.genial.ly/5fec9e3ff713b70216b0c0dc/presentation-determinar-las-necesidades-de-entorno
https://view.genial.ly/5fec9e3ff713b70216b0c0dc/presentation-determinar-las-necesidades-de-entorno
https://view.genial.ly/5fec9e3ff713b70216b0c0dc/presentation-determinar-las-necesidades-de-entorno
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8010880-piramide_de_maslow.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8010880-piramide_de_maslow.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8010880-piramide_de_maslow.html
https://view.genial.ly/5fed34136a80120d8a9e0735/game-delimitacion-tema-investigar-quiz
https://view.genial.ly/5fed34136a80120d8a9e0735/game-delimitacion-tema-investigar-quiz
https://youtu.be/uz-6mViJqpI
https://view.genial.ly/5fececadc87e5a0d83b54ff2/presentation-determinar-los-objetivos-de-la-investigacion-de-campo
https://view.genial.ly/5fececadc87e5a0d83b54ff2/presentation-determinar-los-objetivos-de-la-investigacion-de-campo
https://view.genial.ly/5fececadc87e5a0d83b54ff2/presentation-determinar-los-objetivos-de-la-investigacion-de-campo
https://es.educaplay.com/recursos-%20%20educativos/8010890-elementos_de_los_objetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-%20%20educativos/8010890-elementos_de_los_objetivos.html
https://es.educaplay.com/recursos-%20%20educativos/8010890-elementos_de_los_objetivos.html
https://www.goconqr.com/mindmap/28113243/objetivos-de-la-investigaci-n-de-campo?locale=en
https://www.goconqr.com/mindmap/28113243/objetivos-de-la-investigaci-n-de-campo?locale=en
https://www.goconqr.com/mindmap/28113243/objetivos-de-la-investigaci-n-de-campo?locale=en
https://youtu.be/derHLaEnzRo

i https://prezi.com/view/TBilCMWwe5 Presentacion Prezi
TECNICAS DE KDfggDwasb interactiva
INVESTIGACION
https://drive.google.com/file/d/1kInX Informacion Drive. Google
UBs7agq3EOy2qWZzqZpMcXIlvGm S
zlview
https://youtu.be/YOXLINGbFQs Video YouTube
https://drive.google.com/file/d/1QYoL Informacion Drive. Google

L 1ivu3200499TcHBwWL OwZeP3evwx/
view

v https://www.canva.com/design/DAER Presentacion Canva
RECOPILACION 2JpvLlo/view?utm content=DAER2J interactiva
DE DATOS pvLIlo&utm campaign=designshare&
utm_medium=link&utm_source=publ
ishsharelink
https://quizizz.com/join/quiz/5fee2a87 Actividad Quiz
9020bd001b5f2ach/start?studentShare Interactiva
=true
https://drive.google.com/file/d/1SXtGe Informacién Drive. Google
v8WsKZUAhHMUENxScZTN1epl9R
V/view
V https://view.genial.ly/60123745ad594a Presentacion Genially
EMPRENDIMIEN 0cf29b8f11/presentation- interactiva
TO SOCIAL emprendimiento-social
https://youtu.be/MC wGdG30KQO Video Youtube
UNIDAD 2
ORDENANDO LA INFORMACION DEL ENTORNO
VI https://youtu.be/W1 eCwuYKAI Video Youtube
INTRODUCCION
A LA
ESTADISTICA TR - — -
DESCRIPTIVA https://drive.qgoogle.com/file/d/1eOYw Informacién Drive. google

x2agRXV1YS411mFJ8IO0jL6Dc90J/vi

ew
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https://prezi.com/view/TBi1CMWwe5KDfggDwasb
https://prezi.com/view/TBi1CMWwe5KDfggDwasb
https://drive.google.com/file/d/1kJnXUBs7ag3EOy2qWZzqZpMcXlvGm_Sz/view
https://drive.google.com/file/d/1kJnXUBs7ag3EOy2qWZzqZpMcXlvGm_Sz/view
https://drive.google.com/file/d/1kJnXUBs7ag3EOy2qWZzqZpMcXlvGm_Sz/view
https://youtu.be/Y0XLJnGbFQs
https://drive.google.com/file/d/1QYoLLIivU320049gTcHBwLOwZeP3evwx/view
https://drive.google.com/file/d/1QYoLLIivU320049gTcHBwLOwZeP3evwx/view
https://drive.google.com/file/d/1QYoLLIivU320049gTcHBwLOwZeP3evwx/view
https://www.canva.com/design/DAER2JpvLlo/view?utm_content=DAER2JpvLlo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAER2JpvLlo/view?utm_content=DAER2JpvLlo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAER2JpvLlo/view?utm_content=DAER2JpvLlo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAER2JpvLlo/view?utm_content=DAER2JpvLlo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAER2JpvLlo/view?utm_content=DAER2JpvLlo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://quizizz.com/join/quiz/5fee2a879020bd001b5f2ac5/start?studentShare=true
https://quizizz.com/join/quiz/5fee2a879020bd001b5f2ac5/start?studentShare=true
https://quizizz.com/join/quiz/5fee2a879020bd001b5f2ac5/start?studentShare=true
https://drive.google.com/file/d/1SXtGev8WsKZUAhHMuEnxScZTN1epl9RV/view
https://drive.google.com/file/d/1SXtGev8WsKZUAhHMuEnxScZTN1epl9RV/view
https://drive.google.com/file/d/1SXtGev8WsKZUAhHMuEnxScZTN1epl9RV/view
https://view.genial.ly/60123745ad594a0cf29b8f11/presentation-emprendimiento-social
https://view.genial.ly/60123745ad594a0cf29b8f11/presentation-emprendimiento-social
https://view.genial.ly/60123745ad594a0cf29b8f11/presentation-emprendimiento-social
https://youtu.be/MC_wGdG3oKQ
https://youtu.be/W1_eCwuYkAI
https://drive.google.com/file/d/1eOYwx2aqRXV1YS4l1mFJ8lO0jL6Dc9oJ/view
https://drive.google.com/file/d/1eOYwx2aqRXV1YS4l1mFJ8lO0jL6Dc9oJ/view
https://drive.google.com/file/d/1eOYwx2aqRXV1YS4l1mFJ8lO0jL6Dc9oJ/view

Presentacion Genially
https://view.genial.ly/5ffa0c71bbfc130 interactiva
d6680f708/presentation-introduccion-
a-la-estadistica-descriptiva
https://quizizz.com/join/quiz/5ffb41fc4 Actividad Quizziz
€3783001b12185¢e/start?studentShare= interactiva
true

Vi https://youtu.be/tOp8Un3Eod8 Video Youtube
TABULACION DE
DATOS Presentacion Prezi
https://prezi.com/view/Rk8cswNFEI interactiva
Orp2FhLOT{8/
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8042607- Interactiva
tabulacion _de datos.html
https://www.youtube.com/watch?v=ZI Video Youtube
HBMuNfWoM
VIl
AGRUPACION DE https://view.genial.ly/5ffa2dd0bbfc130 Presentacion Genially
DATOS d6680f81a/presentation-agrupacion- interactiva
de-datos
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8042872- Interactiva
agrupacion_de datos.html
https://www.youtube.com/watch?v=p Video Youtube
T30fSsdXC8
https://www.canva.com/design/DAES1 Presentacion Canva
32qg1t4/OQERRBJNQEe- interactiva
IX 1ij9bvkEgag/view?utm content=DAE
REPRESENTACIO S132qlt4&utm campaign=designshar
N GRAFICA DE e&utm medium=link&utm_source=h
RESULTADOS omepage _design_menu
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8042823- interactiva

representacion grafica.html
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https://view.genial.ly/5ffa0c71bbfc130d6680f708/presentation-introduccion-a-la-estadistica-descriptiva
https://view.genial.ly/5ffa0c71bbfc130d6680f708/presentation-introduccion-a-la-estadistica-descriptiva
https://view.genial.ly/5ffa0c71bbfc130d6680f708/presentation-introduccion-a-la-estadistica-descriptiva
https://quizizz.com/join/quiz/5ffb41fc4c3783001b12185e/start?studentShare=true
https://quizizz.com/join/quiz/5ffb41fc4c3783001b12185e/start?studentShare=true
https://quizizz.com/join/quiz/5ffb41fc4c3783001b12185e/start?studentShare=true
https://youtu.be/tQp8Un3Eod8
https://prezi.com/view/Rk8cswNFlOrp2FhLQTf8/
https://prezi.com/view/Rk8cswNFlOrp2FhLQTf8/
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042607-tabulacion_de_datos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042607-tabulacion_de_datos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042607-tabulacion_de_datos.html
https://www.youtube.com/watch?v=ZIHBMuNfWoM
https://www.youtube.com/watch?v=ZIHBMuNfWoM
https://view.genial.ly/5ffa2dd0bbfc130d6680f81a/presentation-agrupacion-de-datos
https://view.genial.ly/5ffa2dd0bbfc130d6680f81a/presentation-agrupacion-de-datos
https://view.genial.ly/5ffa2dd0bbfc130d6680f81a/presentation-agrupacion-de-datos
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042872-agrupacion_de_datos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042872-agrupacion_de_datos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042872-agrupacion_de_datos.html
https://www.youtube.com/watch?v=pT3OfSsdXC8
https://www.youtube.com/watch?v=pT3OfSsdXC8
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://www.canva.com/design/DAES132qIt4/QERRBJNqEe-1ij9bvkEqag/view?utm_content=DAES132qIt4&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=homepage_design_menu
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042823-representacion_grafica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042823-representacion_grafica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8042823-representacion_grafica.html

https://drive.google.com/file/d/1615wN Informacion Google-drive
OAhZvJIBLaF8i2n6xw06JOYc7DCv/
view
X https://view.genial.ly/601ce3889cc1f0l Presentacion Educaplay
EJEMPLO DE 4laa0361a/presentation-ejemplo-de- interactiva
EMPRENDIMIEN emprendimiento-exitoso-con-
TO EXITOSO responsabilidad-social
UNIDAD 3
INTERPRETAR LA INFORMACION PARA LLEGAR A CONCLUSIONES
https://www.youtube.com/watch?v=Yi Video Youtube
Xl 9tmJrBCVM
MEDIDAS DE https://view.genial.ly/5ffc87e5bbfc130 Presentacion Genially
TENDENCIA d668108ee/presentation-medidas-de- interactiva
CENTRAL tendencia-central
https://emprendimientogestion.milaul Actividad Moodle
as.com/mod/scorm/player.php?a=1&c¢ interactiva
urrentorg=Ardora ARD12012021101
739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQY
HoF&display=popup&mode=normal
https://www.canva.com/design/DAES9 Presentacion Canvas
Xll X7u9zA/view?utm content=DAES9x7 Interactiva
LA MODA u9zA&utm campaign=designshare&u
tm_medium=link&utm source=publis
hsharelink
https://es.educaplay.com/recursos- presentacion Educaplay
educativos/8055043- Interactiva
mapa_interactivo.html
X1 https://prezi.com/view/EKhYIlcfsF presentacion Prezi
INTERPRETACIO WSYFuY9TxRW/ Interactiva
N DE DATOS
Actividad H5p
Interactiva
https://view.genial.ly/5ffd0a3fbbfc130d668 presentacion Genially
XV 110dd/vertical-infographic-conclusiones interactiva
CONCLUSIONES
https://es.educaplay.com/recursos- Actividad Educaplay
educativos/8055274- Interactiva

unir_con_lineas.html
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https://drive.google.com/file/d/16I5wNQAhZvJBLaF8i2n6xwO6JOYc7DCv/view
https://drive.google.com/file/d/16I5wNQAhZvJBLaF8i2n6xwO6JOYc7DCv/view
https://drive.google.com/file/d/16I5wNQAhZvJBLaF8i2n6xwO6JOYc7DCv/view
https://view.genial.ly/601ce3889cc1f0141aa0361a/presentation-ejemplo-de-emprendimiento-exitoso-con-responsabilidad-social
https://view.genial.ly/601ce3889cc1f0141aa0361a/presentation-ejemplo-de-emprendimiento-exitoso-con-responsabilidad-social
https://view.genial.ly/601ce3889cc1f0141aa0361a/presentation-ejemplo-de-emprendimiento-exitoso-con-responsabilidad-social
https://view.genial.ly/601ce3889cc1f0141aa0361a/presentation-ejemplo-de-emprendimiento-exitoso-con-responsabilidad-social
https://www.youtube.com/watch?v=Yi9tmJrBCVM
https://www.youtube.com/watch?v=Yi9tmJrBCVM
https://view.genial.ly/5ffc87e5bbfc130d668108ee/presentation-medidas-de-tendencia-central
https://view.genial.ly/5ffc87e5bbfc130d668108ee/presentation-medidas-de-tendencia-central
https://view.genial.ly/5ffc87e5bbfc130d668108ee/presentation-medidas-de-tendencia-central
https://emprendimientogestion.milaulas.com/mod/scorm/player.php?a=1&currentorg=Ardora_ARD12012021101739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQYHoF&display=popup&mode=normal
https://emprendimientogestion.milaulas.com/mod/scorm/player.php?a=1&currentorg=Ardora_ARD12012021101739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQYHoF&display=popup&mode=normal
https://emprendimientogestion.milaulas.com/mod/scorm/player.php?a=1&currentorg=Ardora_ARD12012021101739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQYHoF&display=popup&mode=normal
https://emprendimientogestion.milaulas.com/mod/scorm/player.php?a=1&currentorg=Ardora_ARD12012021101739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQYHoF&display=popup&mode=normal
https://emprendimientogestion.milaulas.com/mod/scorm/player.php?a=1&currentorg=Ardora_ARD12012021101739C01&scoid=2&sesskey=t04TWQYHoF&display=popup&mode=normal
https://www.canva.com/design/DAES9x7u9zA/view?utm_content=DAES9x7u9zA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAES9x7u9zA/view?utm_content=DAES9x7u9zA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAES9x7u9zA/view?utm_content=DAES9x7u9zA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAES9x7u9zA/view?utm_content=DAES9x7u9zA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAES9x7u9zA/view?utm_content=DAES9x7u9zA&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055043-mapa_interactivo.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055043-mapa_interactivo.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055043-mapa_interactivo.html
https://prezi.com/view/EKhYlcfsFWSyFuY9TxRW/
https://prezi.com/view/EKhYlcfsFWSyFuY9TxRW/
https://view.genial.ly/5ffd0a3fbbfc130d668110dd/vertical-infographic-conclusiones
https://view.genial.ly/5ffd0a3fbbfc130d668110dd/vertical-infographic-conclusiones
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055274-unir_con_lineas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055274-unir_con_lineas.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/8055274-unir_con_lineas.html

XV https://youtu.be/RVRemqgzgVBo Video YouTube
COMPONENTES

DE LA https://view.genial.ly/601cdd629cc1f01 Presentacion Genially
RESPONSABILID 41a2a03608/presentation-componentes- interactiva
AD SOCIAL de-la-responsabilidad-social

Elaborado por: Marcia Guevara

FASE 3: IMPLEMENTACION

Para evidenciar el funcionamiento y efectividad de la propuesta se considerd realizar una
explosion del aula virtual a los docentes de la Unidad Educativa “Moraspungo”; en el que expresaron

el agrado e interés por la misma.

Aleja Andrade

Melany Caraguay

+ess DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO

Olger Caiza

Grafico N° 39 Modelo de pregunta evaluacidn final
Elaborado por: Marcia Guevara
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https://youtu.be/RVRemgzgVBo
https://view.genial.ly/601cdd629cc1f0141aa03608/presentation-componentes-de-la-responsabilidad-social
https://view.genial.ly/601cdd629cc1f0141aa03608/presentation-componentes-de-la-responsabilidad-social
https://view.genial.ly/601cdd629cc1f0141aa03608/presentation-componentes-de-la-responsabilidad-social

FASE 4: EVALUACION DEL AULA VIRTUAL

Se considera la evaluacion a la propuesta realizado por expertos en educacién, en el que se detalla

mas adelante.
Validacion de la propuesta

La validacion se establecio con la colaboracion de dos profesionales con gran trayectoria
en el area de educacion: MSc. Ruth Zambrano y MSc. Lydia Alulima docentes de la

Universidad Tecnoldgica Indoamérica.

Se procede la validacion de la propuesta por parte de la MSc. Ruth Zambrano, en
argumentacion del conocimiento sobre el area, expone en su totalidad en los criterios de
experiencias en el trabajo profesional relacionado con la propuesta, ha sido valorada en un
criterio alto nivel de significancia, por lo que se infiere que la propuesta aporta

positivamente la ensefianza - aprendizaje mediante la herramienta 2.0.

En relacion a los criterios de la propuesta, ha alcanzado un nivel muy aceptable, el trabajo
ha ordenado en los elementos: estructura de la propuesta, claridad de la redaccion (lenguaje
sencillo), pertinencia del contenido de la propuesta, coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados, otros que quieran ser puestos a consideracion

del especialista.

En otro criterio otorgado, la MSc. Lydia Alulima, refiere en relacion a las fuentes de
argumentacion de los conocimientos sobre el tema, en los cuales, los elementos:
conocimientos tedricos sobre la propuesta, experiencias en el trabajo profesional
relacionadas a la propuesta, referencias de propuestas similares en otros contextos y, otros
que se requiera de acuerdo con la particularidad de cada trabajo contiene la valoracion, de

forma unanime, el nivel alto; en tanto, los criterios relacionados a estructura de la propuesta,
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claridad de la redaccion (lenguaje sencillo) , pertinencia del contenido de la propuesta,
coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para medir resultados esperados y otros
que quieran ser puestos a consideracion del especialista ha sido valorado con el criterio
méaximo en el nivel muy aceptable afianzando el hecho de que la propuesta representa un
gran aporte a la Unidad Educativa Moraspungo en el uso de la herramienta 2.0 para la

ensefianza de la asignatura de emprendimiento y gestion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Luego de finalizado el trabajo de tesis, se concluye que:

e Con respecto a la implementacion de herramientas Web 2.0 en la asignatura de
Emprendimiento los docentes demuestran gran interes por utilizar y aprender este tipo

de aplicaciones.

e En el analisis de las herramientas web 2.0 para el proceso ensefianza — aprendizaje se
determind las herramientas apropiadas en relacién a caracteristicas, funcionalidad y
manera uso. Entre las que se puede desatacar las siguientes: Educaplay, Genially,

Youtube, Canvas, Prezi, Quiz, entre otros.

e EIl diagndstico realizado a 16 docentes de Segundo Afo de Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa “Moraspungo” mediante una encuesta tipo test
permitio validar la ausencia del uso de las TIC y de recursos pedagdgicos mediante el
uso de herramientas web 2.0 por parte de los docentes para sus clases, asi como la
necesidad de la implementacion de una guia sobre la utilizacion de estas herramientas

digitales.

e El desarrollo de la propuesta, se fundamenta en la teoria del constructivismo de Jean
Piaget para quien la experiencia es la base para la creacion de un nuevo conocimiento y
en Siemens para quien el Conectivismo refiere al aprendizaje mediado a través de las
TIC. Por lo cual, se debe trabajar en estrategias que fomente la creatividad de los
educandos a través de la dotacién de herramientas eficaces que motiven a la
investigacion.
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La validacion de la propuesta fue realizada por dos profesionales con gran trayectoria en
educacion; las mismas que expusieron que la propuesta tiene alto nivel de significancia,
también alcanza un alto nivel de aceptacion en cuanto a estructura de la propuesta,
claridad de la redaccion (lenguaje sencillo), pertinencia del contenido de la propuesta,
coherencia entre el objetivo planteado e indicadores para medir resultados esperados por
lo que se infiere que la propuesta aporta positivamente a la ensefianza - aprendizaje

mediante las herramientas Web 2.0.

Recomendaciones

Luego de haber determinado las conclusiones se recomienda lo siguiente:

A los docentes de la Unidad Educativa “Moraspungo”; interesarse en temas de
ensefianza virtual porque mejora la calidad educativa, porque se trabaja en potenciar los

procesos de ensefianza, lo cual conlleva a generar innovacion.

A los docentes y estudiantes; se les recomienda utilizar esta herramientas; debido a que
brinda muchos servicios interactivos para la aplicacién en el proceso educativo; las
mejores herramientas recomendadas en esta investigacion son: Educaplay, Genially,

Youtube, Canvas, Prezi, Quiz, entre otras.

A los docentes de la asignatura de Emprendimiento y Gestion; utilizar las herramientas
web 2.0 en las clases impartidas porque su uso brinda actualidad en los procesos

educativos, interesa a los estudiantes y motiva su estudio.

A las autoridades y docentes; proponer alternativas educativas que se basen en la teoria

del constructivismo y el Conectivismo porque mejora las relaciones entre los estudiantes,
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genera creatividad e innovacion y finalmente proporciona habilidades y competencias

que les permite construir su propio conocimiento.

e A los profesionales de la educacion; apoyar iniciativas educativas que promuevan las

TIC en las aulas, debido a que motivan a los docentes en las areas de investigacion para

promover una educacion digital de manera eficaz y acertada para reducir las brechas

digitales existentes en nuestro pais.
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ANEXOS

ANEXO 1. ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES

UNIDAD EDUCATIVA “MORASPUNGO”

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
SEGUNDOS ANOS DE BACHILLERATO

Objetivo: Determinar el nivel de conocimiento e implementacion de las TIC en el
proceso ensefianza — aprendizaje.

Indicaciones: Marque con una X la respuesta que corresponda, recuerde que este
instrumento fue elaborado para realizar una propuesta con fines de beneficio a la
innovacion educativa, la informacion emitida es absolutamente confidencial.

DESARROLLO

¢En los Gltimos 3 afos, se ha capacitado o actualizado sobre estrategias de ensefianza
digitales?

Siempre A veces Nunca

¢Aplica usted en las clases métodos y técnicas activas que vincule a la tecnologia?

Siempre A veces Nunca

¢Desarrolla recursos didacticos digitales para emplear en la estrategia de ensefianza
en el aula de clases?

Siempre A veces Nunca




¢Con qué frecuencia utiliza en las clases actividades colaborativas aplicando TIC?

Siempre A veces Nunca

¢Usted emplea recursos multimedia e interactivos en las clases de Emprendimiento

y Gestion?

Siempre A veces Nunca

¢Propone actividades didacticas que motiven a la construccion y creatividad mediante
el uso de las herramientas web 2.0?

Siempre A veces Nunca

¢Considera Ud. que el uso de las herramientas web 2.0 contribuye a fortalecer
las habilidades de los estudiantes?

Siempre A veces Nunca

¢Le gustaria aprender sobre herramientas web 2.0 enfocadas a educacion?

Siempre A veces Nunca

Gracias por su contribucion



ANEXO 2. Wiki sobre la trascendencia del emprendimiento

A continuacion, se muestra una wiki implementada en el aula virtual (Moodle) de
Emprendimiento y Gestion dentro de la Unidad 1, donde los estudiantes tienen que participar
sobre la trascendencia del emprendimiento. Ademas, tendré que mencionar un ejemplo sobre

cémo un emprendimiento puede trascender con el tiempo.

=  Moodle A @ Administrador Usuario wj

7= EG28GU .. .

Emprendimiento y Gestion para Segundo de BGU
& Parti t

Tablera / Cursos / EG2BGU / Unidad 1 / Trascendencia del emprendimiento / Trascendencia del emprendimiento
U Insignias
& Compet: . Lo

Trascendencia del emprendimiento
EE Calif

En este esp el emprendimient
O General

Ademés tendrd que mencionar un gjemple sobr imiento puede trascender can el tiempo.
N Pagina nueva
3 Unidad 2

Titulo nuevs de la pagina L] Tresart sren d2io
[ Unidad 3
ormato e

[ Unidad 4
® T e} O
#_ sitio
= Gru
[ Arch ivados -

Fuente: La autora
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ANEXO 3. Fichas de validacién de la propuesta

Titulo de la Propuesta:

Aula virtual de- Emprendimiento v Gestion con Herramientas web 2.0
MAESTRANTE: M 777" 77 TEVARA

1. Datos Personales del Especialis

Fecha: 28 de enero del 2021

Mombres ¥ apellidos: MS ¢ Futh Zambrano

Grado académico (area): Educacion Supenor

Experiencia en el area: Universidad Tecnolégica Indoameénica- Pregrade/Posgrado

[ )

Auntovaloracion del especialista

Marcar con un “x”

|Conocimientos tedrnices sobre la propuesta.
[Expenencas en el frabajo profesional relacionadasz 13 =
[propuesta.
[Feferencias de propuestas similares en ofros contextos =
(Oros que se requera de acuerdo con la particulandad =
de cada trabajo)

TOTAL 3
Ohservaciones:

3. WValoracién de la propuesta

Marcar con “x”

Estuctura de la propuesta *
Claridad de la redaccién (leguaje sencillo) =
Pertinencia del contenido de la propuesta =
Coherencia entre el objetrvo planteado e mdicadores *
para medir resultados esperados
Otros que queieran ser puestos a consideracion del =
especialista
Othzervaciones: Evidenciaz de su aplicacidm

WAl acepaile. BA: Basants aceptabla; A: Acepiails; PA- Poco Acepable I nacepmabls

Aft.




Titulo de la Propuesta:

Aula virtual de- Emprendimiento v Gestion con Herramientas web 2.0
MAESTRANTE : MARCIA GUEVAEA

1. Datos Personales del Especialista

Fecha: 27 de enero del 2021

Nombres y apellidos: M5.c Lidya Alulima

Grado académico (drea): Educacidn Supenior

Experiencia en el drea: Universidad Tecnolégica Indoameérica- Pregrade/Posgrado

[

Antovaloracidn del especialista

Marcar con un “x”

Conocmmentos teoricos sobre la propuesta.
Expenencias en el frabajo profesional relacionadas la
propuesta.

Referencias de propuestas similares en ofros contextos =

{Ofros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Obzervaciones:

3. Valoracion de la propuesta

Marecar con ©x”

Estructura de la propuesta ®
Clanidad de 1z redzecion (leguaje sencillo) x
Pertinencia del contendo de la propuesta z
Ccherencia entie el objetrvo planteado e mdicadores ®
para medir resultados esperados

Otros gue queran ser puestos 2 consideracion del
especialista

Obzervaciones: Evidenciaz de su aplicacion

MA: Muay aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Acoptable; PA- Poco Acapable I: Inacsptable
, Att
™ b . ™y
gl

s

M5 c Lidys Alulima




