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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

En la actualidad es necesario disefiar aprendizajes significeéisados en
recursos innovadores y en las Tecnologias de informacion y comunicacion, por
ende, el estudiante debe desarrollar sus habilidades participativas, pero los métodos
tradicionalistas de ensefianza, la memorizacion y técnicas individualista promueven
la desmatacion en el aula de clases. Los estudiantes de hoy aprenden a través de
nuevas experiencias que les brindan la tecnologia y las relaciones con las personas
de su entorno. Los dentes no aplican estrategias de ensefianza desde una
orientacion colaborativa, no incentiva la practica de los conocimientos adquiridos
através de actividades innovadores en el aula de clases y todavia existe una limitado
utilizacion de los entornos digiés interactivos. Es necesario profundizar en el
aprendizaje auténomo, para que los estudiantes aprendan a tradés de
experiencias transformadorapie les ayuden a conocer a su entorno y mejorar las
relaciones en el aula de clas@stadentes(Tiradentes, 2018gxpresa que la
produccion de entornos digitales de aprendizaje ha ido aumentando
considerablemente, especialmente con el aumento del nUmero de usuarios con
conexion rapida a Internet, nuevos dispositivos, nuevas posibilidades tecnolégicas,
entre otros agrtos. Los recursos de aprendizaje en linea, como los modulos de
contenido, los objetos de aprendizaje y las comunidades de aprendizaje en linea, se

han vuelto muy populargp. 1)

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

Republica del Ecuad@2008) en el articulado que menciona que:



La Educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Este constituye un area
prioritaria de la politica publica y de la inversion estatal, garantia de la
igualdad e inclusién social y condiciérlispensable para el buen vivir.

Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la
responsabilidad de participar en el proceso educéiivastitucion del
Ecuador, 2008, art. 26)

El docente decide que estrategias implementar durante el proceso ensefianza
aprendizaje e integrar la tecnologia como recurso para geaprandizajes
interactivosen el aula de clases. En la Ley Organica de Educacién Intercultural

(2011) se menciona el desarrollo de procesos antielulo 2.4 depunto f:

Los niveles educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las personas,
a su desarrollo cognitivo, afectivo y psicomotriz, capacidades, ambito
cultural y linguistico, sus necesidades y las del pais, atendiendo de
manera particular la igualdad real de g@sip poblacionales
histéricamente excluidos o cuyas desventajas se mantienen vigentes,
como son las personas y grupos de atencion prioritaria previstos en la
Constitucion de la Republi¢aey Organica de Educacion Intercultural,
2011, art. 2.4.1).

Las estrategias se disefiar con base las necesidades de los estudiantes y se
cimienta en los avances tecnoldgicos. El Cédigo de la Nifiez y Adoles(20@®)

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

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

calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes,
materiales didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos
adecuados y gocen de un ambiente favorable para el aprendizaje. Este
derecho incluye el acceso efectivo a la edigeainicial de cero a cinco

afos, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y
abiertos, adecuados a las necesidades culturales de los educandos

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



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

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

el maestro a centrada en el estudigitalissa, 2018)

Los estudiantes han estado aprovechando estos entornos digitales para
mejorar su aprendizaje. Segun Tirader(&318) los gobiernos, organizaciones,
instituciones privadas y docentes estan proporcionando materiales educativos
digitales interactivos (pagos o gratuitos) que tienen como objetivo ofrecer a los
estudiantes recursos educativos adicionales para su procesoeddizgpe. La
nueva generacion, nacida a partir de la década de 1990, tiene una experiencia
diferente con los entornos digitales porque tienen experiencia en el uso de medios
digitales desde muy jévenes, se necesitan diferentes formas de ensefianza para

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

Las actividades de ensefianza requieren disefiarse a través de la creatividad
y espacios interactivos. Wernhol2018)un consenso emergente sugiere que las
formas comprometidas y activas de aprendizaje con medios digitales tienen lugar
en comunidades donde los estudiantes, a través de la participacion, aprenden a
comunicarse, producen contenido digital, construyen idigahtis y comparten y
distribuyen conocimientosLos estudiantes de una misma comunidad digital
desarrollan sus propias practicas, partiendo de la nocion de comunidad de practica
de Wenger (1992008).Las estrategias se configuran en una comunidad digital
gue se posiciona como una entidad mas pequefia de una cultura participativa, que

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



intercambio de creaciones y hace que los miembros crean que su contribucién es
importante.Se muestra que el compromiso de los estudiantes con los medios
digitales es un proceso continuo social y activo, del cual poseen un conocimiento
experto sobre como construyen activamente sus mundos sociales y cultosales.
medios digitales estan generando cambios fundamentales en la forma en que las
personas interactlan con la cultura y el conocimiento, y es necesario investigar mas
a fondo coémo los nifios mas peqagi$e involucran y participan en las practicas de

los medios digitale@. 38)

Los investigadores educativos han planteado que es de interés efectuar un
andlisis acerca de los efectos beneficiosos de la utilizacion de la tecnologia en la
autonomiale los estudiantgssu idoneidad para su uso en el aprendizaje en linea,
el presente estudio tiene como objetivo profundizar en la relacion entre el
aprendizaje autbnomo y la implementacion de los entornos digitales. Como se
indicé anteriormente, se ha descubierto quadéasamientas digitales distraen a los
estudiantes durante el procaf®ensefianza y aprendizaje, aumentan el plagio en
las tareas de los estudiantes e inducen la disposicion a hacer trampa durante los
examenes. Esto implica que el proceso de aprendizaje no fomenta la capacidad y
motivacion para actuar de forma independignteooperar con los demas. En
consecuencia, investigar los matices de las categorias de estudiantes autbnomos en
las aulas en linea es esencial para determinar si tienen el potencial de mejorar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. Para ettt el alcance y la
importancia de este estudio, la siguiente seccion revisa los estudios relacionados
con el aprendizaje autbnomo y las tecnologias digi(Riegiwi & Waluyo, 2023)

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

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



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

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

colaboradores y socios en el proceso de disefio de ensefianza y aprgndzaje

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

Gestion.

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

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

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

conocimientos, existe altlependencia a los contenidos que ensefia el docente, no



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

la materia genera procesos innovadores y creativos.

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

estrategias innovadores que generen interés en el aula de clases.

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

a los estudiantes a un aprendizaje basadasgecnologiag la innovacion.

Hipotesis

Un entorno digital interactivo genera un aprendizaje autbnomo en la
asignatura deEmprendimiento y Gestion.

Destinarios del proyecto

Los destinarios del proyecto son:



i Estudiantes

1 Docentes
Objetivo general

Elaboramun entorno digital interactivo para generar el aprendizaje autbnomo

en la asignatura demprendimiento y Gestion.
Objetivos especificos

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

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

- Disefiar un médulo interactivo que incentive el uso de entornos digitales para el
desarrollo de habilidades del aprendizaje autbnomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestidéparael aprendizaje autocontrolado a través de la
implementacion de actividadegeractivas.



CAPITULO |
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

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

original se fundamenta en las siguientes investigaciones:

Vazquez & Gutiérre12021) analizan el aprendizaje autbnomo como un
concepto que se refiere a formar a los estudiantes como aprendices de por vida, con
la capacidad de tomar el control de su propio proceso de aprenHizajm 2020
ha mostrado la necesidad y urgencia de promover habilidades que permitan a los
estudiantes ser autogestionarios y regular sus procesos de aprendizaje, incluyendo
el desarrollo de habilidades para planificar sus actividades y autoevatamss.
objetivo de generar opciones viables en el marco denldepaia del covidl9, los
autores empezaron una investigacion sobre el nivel de autonomia de los estudiantes
en MéxicoPar a el |l o, durante mayo de 2020 se :
autonomo en tiempos de coMd9 Se concluye que el docente debe interactuar en
el desarrollo de las dimensiones cognitiva, metacognitiva, social, y la orientada a la
accion como un guia del aprendizaje del estudiante.



Bullébn (2020) presentd un analisis de la revision bibliografica de la
implementacion de herramientas tecnoldgicas en el proceso de virtualizacion y la
respuesta metodoldgica del docente; para lo cual se utilizé un enfoque cualitativo y
método de estudio fenomenoldgichos resultados establecieron que las
plataformas educativas fueron la principal herramienta tecnoldgica para las
instituciones educativas, sin embargo, no se percibi6 la adecuacion pedagdgica para
el uso adecuado de estas. Se identifico que los docexttesitan dominar el uso
de lasTecnologias de informaciéon y comunicaci6RG) como herramientas
educativas para brindar una ensefianza adecuada a los requerimientos de una
sociedad moderna. La metodologia interactiva permite aprovechar las plataformas
educativas, por lo gue se sugiere como una metodologia potencial para la educacion

virtual.

Gomez(2020) analizé el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) como
estrategia para promover un aprendizaje activo, orientado al logro, situado,
colaborativo e interactivo que permite la gestion a través de entornos virtuales. El
objetivo fue aplicar el ABP para la ¢iésm pedagogica en herramientas virtuales.

La metodologia utilizada fue la investigacion descriptiva, método inductivo, con la
participacion de 24 de la maestria en educacion de la Universidad Tecnologica
Indoamérica del Ecuador. El resultado fue la adgdis de conocimiento a través

de creaciones de webquest (es una actividad orientada a la investigacion en la que
la mayor parte de la informacion a utilizar estd en la Web). En conclusion, se
evidencié mucha participacion en ambientes virtuales siguikrsdpasos de la

webquest, partiendo de un aprendizaje basado en proyectos.

Maliza etal., (2021) plantearon como objetivo de la investigacion
determinar la efectividad del aprendizaje autbnomo en la plataforma Moodle, con
un campo de estudio en estudiantes de tercer afio de secundaria. El enfoque de
investigacion es cuantitativo y de tipo correlaclgnaxperimental. Se parte de la
aplicacion de métodos de analisistesis e inductivdeductivo. Los resultados
muestran valores favorables debido al aprendizaje autbnomo. Se concluye que el
aprendizaje autonomo fue efectivo con la implementacion devidattes

interactivas en Moodle.



Ramos etl. (2021) su objetivo fue presentar un analisis del aprendizaje
autonomo, las estrategias que desarrolla y su aplicacibn en investigaciones
cualitativas o cuantitativas, asi como una discusion sobre los temas de interés para
la investigacionPor ello, la metodologia que se ha establecido es una revision
sistematica de la informacio8e pudo encontrar informacion sobre el aprendizaje
autobnomo, las estrategias que favorecen su desarrollo, el uso de entornos virtuales
en el aprendizaje de los estudiantes y relaciomadon la autonomia, y
adicionalmente, qué herramientas digitales posibilitan la realizacion de acciones
por parte del docente y del estudiante esie proceso de adquisicion de
conocimientos y aprendizaje de los estudiarBesdeterminé que el aprendizaje
auténomo es importante en el proceso de formacién de los estudiantes para lograr
sus metas, sus objetivos, considerando que su motivacion es parte importante de

este proceso.
Desarrollo tedrico del objeto y campo

A continuacién, eml graficol se muestra las categorias fundamentales que
son relevantes para el desarrollo del marco tedpasado en las variables
independiente y dependiente. Ehgréafico2 sedesarrollla presentacion de la
constelacién de ideas del objeto y campo de investigacién que es la base de la

fundamentacion cientifica,



Gr§fitG@aNAgor2as fundamentales

VAN

Métodologia de
ensefianza
aprendizaje

Habilidades de los
estudiantes

Tecnologias de
informacion y
comunicacion
(TIC)

Competencias de
los estudiantes

Recursos de
ensefianza
aprendizaje
tecnolégico

Estilos de
aprendizaje

Entornos
digitales
interactivos

Aprendizaje
autbnomo

[ Objeto ] [ Campo ]
Nota. Obtenido a partir de la revision bibliografica.
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Constelacion de ideas del objeto y campo de investigacion

Gr §fi2G6oNAtel aci -n de ideas del objeto y campo de investigaci - -n
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aprendizaje Entornos digitales interactivos para generar el
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\ aprendizaje autbnomo
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Autonomia aprendizaje auténomo aprendizaje auténomo aprendizaje autonomo
~ J

[ Afectiva [ Cognitiva ] [ Metacognitiva ] Orientada a la
J accion
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Campo de investigacion
Entornos digitales interactivos

La educacion digital puede ofrecer una alternativa mas flexible, asequible y
accesible al aprendizaje tradicional, ya que trasciende las limitaciones geograficas
y de tiempoEl uso de diversos medios y dispositivos de entrega permite recursos
de aprendizaje atractivos e interactivos que pueden actualizarse facilmente de
acuerdo con la nueva evidencia y personalizarse segun las necesidades de
aprendizajg¢Tudor et al., 2019)

Las tecnologias digitales pueden ofrepetentes herramientas y entornos
para mejorar la practica de la evaluacion formati&Zb.uso de entornos de
aprendizaje digital para la evaluacion permite generar y recopilar datos sobre los
agentes de aprendizaje (como docentes, estudiantes, tutores, pares), procesos y
resultadosEstos datos se pueden usar para impulsar y ajustar la ruta de aprendizaje,
tomar decisiones y elegir, y apoyar el aprendizaje de varias maneras. Los entornos
de aprendizaje interactivos, donde se fomente la accidén del estudidonee lo
gue suceda a continuacién dependa de esta accion, deben promoverse e integrarse
en las practicas docentes, tanto en el aula como en linea, para no crear
discontinuidades en las metodologias adoptad@mstrumentos dependiendo de la
situacion(Barana et al., 2021)

Los entornos digitaled8 simulaciones, juegos y realidad®&shan ganado
cada vez mas atencion en la investigacion de la conducta, a medida que la
tecnologia relevante se ha tornado mas avanzada y asd€@iglerenko, 2019)
Un entorno de aprendizaje interactivo es un sistema integrado en software y, a
veces, con hardware especializado disefiado para apoyar la enseflanza y el
aprendizaje en la educacidm interaccion en el sistema puede ser entre el alumno
y el sistema, el profesor y el sistema, o entre profesores y estudiantes entre si
utilizando el sisteméEl aprendizaje puede ser académico, informal o relacionado
con el trabajo.El entorno puede ser mas situacional y pasivo, como en un
micromundo o mundo virtual, o soticb y tutorial como en un sistema de tutoria
inteligente. Este normalmente funcionara a través de Internet y también en

dispositivos méviles como teléfonos inteligen@®hammed et al., 2020)
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Al respecto Tiradenteg2018)indica que los entornos digitales interactivos
de aprendizaje son, por tanto, parte del proceso de aprendizaje en la vida de muchos
nifos y jovenes en la actualidad. Entre las caracteristicas positivas de este tipo de
ambientes de aprendizaje estan: pueskr de diferentes tamafios (un modulo o un
curso completo); se pueden reutilizar muchas veces en diferentes contextos; pueden
ser utilizados simultdneamente por muchas personas; y las nuevas versiones pueden
beneficiar a las personas de inmediato. Ejempmle este tipo de material de
aprendizaje son: libros electrénicos, juegos en linea, presentaciones, aplicaciones,
ejercicios, sitios web e informacion de visualizacién. Estos materiales estan
disponibles desde diferentes dispositivos y plataformas cameoadores, tabletas,
moviles, entornos interactivos en museos, 0 incluso en organismos publicos y
privados. Los entornos de aprendizaje digital pueden facilitar el andamiaje
cognitivo y social, permitiendo a los educadores y estudiantes involucrarsezada v
mas en la comunidad y mantener su compromiso e intereses. Estos son inmersivos
y auténticos, por ejemplo: las simulaciones, las visualizaciones y la realidad

aumentada, pueden involucrar y motivar a los estudiantes.

Los entornos virtuales podrian representar la forma mas efectiva de
despertar emociones porque aprovechan los beneficios de ser multisensoriales e
incluyen la posibilidad de interaccién, que es un elemento importante para la
implicacién de los usuarid®ozio et al., 2021)El entorno digital no ha tenido una
definicion, esta se defirde acuerdo con ebntexto de investigacion. Por ejemplo,
un libro electrénico es aceptado como un entorno digital. Con el fin de ofrecer con
exito resultados de aprendizaje digital. No se cree adecuado trasladar meramente el
contenido escrito a medios electronicos. En lwiamse requiere integrar las
posibilidades de las herramientas digitales, como conectarse a otro sitio web,
agregar video o sonido, entre otros. En investigaciones recgentes) incluido la
realidad aumentada, plataformas ddeaning, historias digitales, mapas
conceptual es electr-nicos tamiTseB& s 0 n
Huh, 2019)

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

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

T 2).

Las TIC brinda a los estudiantes oportunidades para el aprendizaje
independiente fuera del aula a través de una gran cantidad de programas, sitios web,
videos, conferencias en linea, libros electronicos, entre otros. Ademas, la tecnologia
digital se considera unde las herramientas més poderosas para promover el
aprendizaje autbnomo, ya que ayuda a los docentes a ser facilitadores en clase. Los
alumnos deben asumir la responsabilidad de su aprendizaje, desempefiar un papel
activo en el contexto y los métalde aprendizaje y evaluar su progréShoi &

Lee, 2020) Al mismo tiempo, colaboran para hacer conexiones entre nuevas ideas
y conocimientos previos; utilizar el lenguaje como herramienta para el aprendizaje;

y desarrollar competencias de lenguaje y pensami&stng & Huh, 2019)

Aplicacion de entornos digitales interactivos en el proceso ensefianza

aprendizaje

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

contribuyen a la creacion de nuevas formas de ensertaapaendizaje, de
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evaluacion, autoevaluacion, y de actividades de aprendizaje autéfiernieva et
al., 2021)

Hay diferentes clasificaciones de los entornos virtuales dirigidmsoceso
ensefianzaaprendizaje y desarrollo de las habilidades de los estudiantes. Estos se

definen a continuacion:

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

Tipos de aprendizaje desarrollados en los entornos digitales.

Los tipos comunes de aprendizaje que tienen lugar en entornos digitales
incluyen el aprendizaje asistido por computadoras, el aprendizaje que tiene lugar en
dispositivos modviles y el aprendizaje que utiliza multimedia, incluidas
representaciones como textomagenes, video y animacion, para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Estos tienen una variedad de aplicaciones de acuerdo
con los muchos campos de estudio. Se han realizado mejoras para que los
estudiantes tengan mas oportunidades de adquias ideinformacién, ampliar
ideas e informacion, cambiar ideas e informacion y compartir ideas e informacion

entre si{Freestone & Mason, 2019)

La amplitud y profundidad del aprendizaje también puede expandirse
mediante la utilizacion de recursos digitales basados en contenido, como videos,
podcasts y paginas web. Para que estas herramientas se consideren interactivas,
debe haber un tiempo adecoapara que los estudiantes piensen sus propias
preguntas. Estas plataformas digitales no solo ayudan a los métodos de instruccion
mas tradicionales, sino que también presentan actividades que son apropiadas para
nifos que tienen necesidades educativascégm@s. Segun Forsling2019) la
utilizacion de herramientas digitales en entornos relacionados con necesidades
especiales puede caracterizarse como la prestacién de asistencia compensatoria

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

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

recurso de aprendizaj8alakhova et al., 2021)

Entre todos los beneficios, la integracion de la tecnologia y el concepto de
aprendizaje autbnomo se ha propuesto como una estrategia alternativa durante el
brote de COVIB19. Un estudio reciente encontré que el aprendizaje en entornos
nuevos y no convenmnales se puede llevar mas alla del aula para promover el
aprendizaje autonomo, lo que parece mejorar la competencia de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza y aprendizaje eiiBiegam, 2019)Por lo tanto,
el objetivo de aprendizaje de integrar tecnologia y conceptos de aprendizaje es hacer
que los alumnos se identifiquen, tomen decisiones y resuelvan problemas en
procesos dindmicos. En este caso, se requiere que los maestros estén difabetiza
digitalmente para apoyar a los estudiantes con las habilidades que necesitan para
adquirir con éxito el idioma de destifoCosgun & Shlwsokdel 2019)
aprendizaje electronico podria respaldar el proceso de ensefianza y aprendizaje en
términos de un lugar sin fronteras y que ahorra tiempo para estudiar y ser practico,
gue brinda a los alumnos un acceso al aprendizaje de alta dalidadt al 6 et al
2021) Ademas, es necesario proporcionar la infraestructura para una clase en linea
y capacitar a los docentes y estudiantes para que utilicen las herramientas digitales

de manera efectiva y eficieni@awaneh, 2021)
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Factores y perspectivas que influyen en la utilizacion de entornos
digitales interactivos de aprendizaje

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

definiciones:

Factores influyentes: En general, los factores influyentes, como los
profesores, los conocimientpsevios ola novedad del entorno digitphrticular
parecertener mayores efectos en los resultados del aprendizaje que el uso de los
medios digitales per se. Una de las razones de los hallazgos marginales sobre los
efectos de los medios digitales en estos estudios podria ser que son muy
heterogéneos con respe@olas mediciones y los entornos de aprendizaje que
aplicaron. También la perspectiva teérica patéir que adoptan los investigadores
y los profesionales hacia el aprendizaje con medios digitales puede tener un impacto
en la forma en que disefian los entornos de aprendizaje, coOmo operacionalizan las

variables relevantes y como miden los resultadoapteindizaje.

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

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

La virtualizacién puede ser vista desde las dimensiones: pedagogica, tecnoldgica y
social. Estos se aplican en el disefio y desarrollo de los recursos digitales para el
proceso ensefianza aprendizaje. Lima y Fernafilderm & Fernadndez, 2017)

define estas de la siguiente manera:
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Dimension pedagdgica:Aborda la dindmica de las relaciones entre los
objetivos, contenidos, métodos, medios y evaluacién en las distintas formas de
organizacion de la formacion que facilitan la apropiacion de los conocimientos
didacticos y edecnologias de informacion y comunicacidih®) que se necesitan
para el disefio y desarrollo de propuestas orientadas al tratamiento de los contenidos

de las carreras integrandstas herramientas

Dimension tecnoldgica: Sirve de base para conocer las diversas
aplicaciones tecnoldgicas y el saber utilizarlas en el contexto educativo. Incluye
esencialmente los contenidos relacionados con los conceptos bésicos de las
Tecnologias de informacion y comunicacion (Ti&Jra su uso en el contexto
educativo. La introducciéon progresiva de los avances tecnoldgicos en el proceso

decente educativo.

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

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

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

Little (1991b)conceptual i z - |l a autonomZza <como

desapego, |l a reflexi-n cr2tica, | a toma

18



otra definicion, Benso(R001)percibid la autonomia como la capacidad de hacerse
cargo de la propia inclinacion en funcion de su deseo, habilidad y grado de libertad.
Para Little (2022) | a aut onom?a del estudiant e
ensefianza/aprendizaje en la que los estudiantes planifican, implementan,

monitorean y eval YYsan su propio aprendi zaj

La autonomia del alumno es la capacidad de hacerse cargo de su propio
aprendizaje; el concepto se denomind aprendizaje autbnomo. En referencia a esa
definicion, los estudiantes deben determinar los objetivos de aprendizaje, definir el
contenido y las progsiones, seleccionar los métodos y técnicas que se utilizaran,
monitorear el procedimiento de adquisicién y evaluar lo que se ha adquirido. En
este caso, el proceso de ensefianza y aprendizaje no significa estar sin maestros
(Pratiwi & Waluyo, 2023) En la autonomia de aprendizaje, los estudiantes son
responsables de su proceso de aprend{Pajedalos et al., 2022)a autonomia
del alumno se defini6 como la capacidad de hacerse cargo del propio aprendizaje
(Holec, 1981)

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

Sin embargo, el papel del docente se convierte en un facilitador que
mantiene el entorno de aprendizaje al proporcionar un plan de estudios, varios
materiales y herramientas, brindando acceso ilimitado a los recursos vy
monitoreando continuamente el progrete los estudiantes. Las instalaciones de
aprendizaje deben satisfacer las necesidades de los alumnos para estimular su
interés y motivacion para practicar el aprendizaje autén@amlalvi & Samad,

2019)

El aprendizaje autonomo fue visto no solo como una estrategia de

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

para guiar, estimular psicosocialmente y motivar simultaneamente.

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

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

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

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

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

Hay niveles y grados de autonomia del alumno. La dependencia y la
autonomia no son categéricamente distintas, sino que existen en un continuo
(Nunan, 2003)Los autores propusieron cuatro niveles: dependencia, dependencia
relativa, autonomia relativa y autonomvar(cuadrol). Segun Hu y Zhan017)
estos niveles establecen un vinculo entre la satisfaccion de necesidades y la
autonomia del alumno porque los cuatro niveles de autonomia del alumno estan
relacionados, respectivamente, con los cuatro tipos de regulacion conductual el
proceso de internalacion de la motivacion extrinseca: regulacion externa,
introyeccion, identificacion e integracion. Los diferentes tipos de regulacion del
comportamiento se basan y se alinean con diversos grados de satisfaccion de
necesidades y autodeterminacion. Tedriegai®, cuanto mejor se satisfagan las
necesidades basicas de los alumnos, mayor sera la motivacion autodeterminada y

el comportamiento de aprendizaje autorregulado que producen.

Cuadr&TNAos de niveles de |l a autonom?a
Necesidades innatas Necesidades Y Y Necesidades
frustradas satisfechas
Motivacion/comportamiento  No Y Y Autodeterminado

autodeterminado

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

Nota. Elaborado a partir ddu y Zhang (2017)

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

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

volitivas y autbnomagp. 149)
Principios del aprendizaje autonomo
Richardg(2020)describe 5 principios para lograr el aprendizaje autbnomo:
1. Participaciorde los estudiantes
2. Proporcionar opciones y recursos
3. Ofrecer opciones y oportunidades para la toma de decisiones.
4. Apoyar a losstudiantes.
5. Fomentar la préactica de la reflexion.

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

académico como no académi®ondalos et al., 2022)
Dimensionesdel aprendizaje autdbnomo

Las dimensiones han sido disefladas para investigaciones reciente
vinculadas con la educacion virtual. Enriquez & Hernan{leariquez &
Hernandez, 2021desar r ol | - un ACuestionari o apre
de covidl 9 0 , con |l a intenci-n de identificar
estudiantes en México. Este instrumento se realiz6 con base en el modelo de
Tassinari, e incluye las cinco dim&ones que contempla el aprendizaje autbnomo

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

gue poseemos para aprender algo.

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

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

A Cognitiva Referente al conocimiento y las estrategias que empleamos para

avanzar en el logro de una actividad u objetivo.

A Metacognitiva Sobre la conciencia y conocimiento que poseemos sobre el

proceso que empleamos para aprender algo.

A Orientada a la acciérConsidera el comportamiento, habilidades, actitudes y

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

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

Teorias del aprendizaje autbnomo

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

autonomia de aprendizaje es cOmo una persona organiza o hace su propia forma de
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aprender. Sin embargo, otros autores también definen la autonomia del alumno
como parte de como aprende, donde lo aprende, los recursos que utiliza y, lo mas
importante, como lo produce por si mismo. Pueden identificar sus objetivos de
aprendizaje, el preso de aprendizaje y como evaluar su aprendizaje, para que
puedan estar motivados para aprender. También necesitan asociaciones en el

aprendizaje como los maestros u otros estudiantes.

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

Su progreso y evaluar sus resultatdslec, 1981)

Littlewood (Littlewood, 1996) sefiald6 que la autonomia contenia dos
componentes clave: la capacidad de los alumnos y su voluntad de tomar decisiones
de forma independiente. Bens{®enson, 2001ypefinié la autonomia como la
capacidad de tomar el control de la propia inclinacién, la cual se basaba en su deseo,
habilidad y libertad de control. Las definiciones explicaban qué podian hacer los
estudiantes autébnomos, en lugar de como podian hacedteriBrmente, gran
parte de la preocupacion se desplazé hacia la formacion y el desarrollo de
aprendices de idiomas auténomos dentro del aula, que se centrd en la metodologia
de ensefianza y aprendizaje de idiomas con autonomia. Kdddge, 2000)
enmarcO un enfoque de la autonomia del alumno a través de la formacion del
alumno. Harmer(2001) sugirid la capacitacion de los alumnos, la toma de

decisiones en el aula y el aprendizaje fuera del aula (p. 360).

Kumaravadively(2003)se centr6 en como los docentes pueden moldear y
remodelar el aprendizaje en el aula como resultado de la autoobservacion, el
autoanalisis y la autoevaluacion. Estos métodos de ensefianza para la autonomia del
aula establecen un marco para una investigaxoéion.Ushioda(Ushioda, 2006)
afirmé que los aprendices auténonsos por definicion, aprendices motivados (p.

2). En otras palabras, la autonomia del alumno esté estrechamente relacionada con
| a autorregulaci - n, entendi da cC omo el

participantes act i v @drnyeii2009)&n consexyencia, apr e n
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la motivacion para el aprendizaje y la capacidad de aprendizaje son dos premisas
bésicas para el aprendizaje autbnomo o autorregulado.

Pondalos eal. (Pondalos et al., 20223)lantea que existen dos puntos de
vista sobre los estudiantes autbnomos. Ambos son una vision estrecha y el otro es
una visién amplia. En esta vision estrecha, alguien solo puede ver, seguir las
lecciones y como siempre continda aprendiendo y aprenditndoevo. Mientras
que alguien que tiene una vision amplia es alguien cuyo conocimiento ha sido
entendido y estudiado mucho. Al saber mucho, alguien puede ayudar y hacerse
cargo del alumno para desarrollar su conocimiento, como un maestro cuando
ensefia ads alumnos. Segun Holec, la definicibn de hacerse cargo es como
seleccionar métodos y técnicas a la hora de ensefar, siempre acompafando el

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

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

los estudiantes que hagan lo corrd€tondalos et al., 2022)
El aprendizaje autonomo desde la perspectiva de Vygotsky y expertos

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

socioculturales en la educacioén, a partir del trabajo de Vygotsky (1978).
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En el area de la autonomia del estudiante, I(ititde, 2000)ha promovido
la nocion de que la autonomia del alumno puede desarrollarse en contextos sociales
a través de la interdependencia y la colaboracion. Sin duda, Little estuvo
influenciado por el trabajo de Dah995)en Dinamarca, requeria que sus alumnos
establecieran objetivos individuales, pero para lograrlos, trabajaron en colaboracion
en pequefios grupos. Asimismo, animO a encontrar buenas actividades de

aprendizaje, compatrtirlas y evaluarlas.

Para Little, la zona de desarrollo proximo (ZPD) de Vygotsky (1978) ofrecia
una explicacion de la conexion entre autonomia, interdependencia y colaboracion.
La ZPD se refiere a ese espacio metaférico entre lo que los estudiantes pueden hacer
por si mismosy lo que pueden hacer con la ayuda de otra persona con mas
conocimientos o experiencia. Al obtener ayuda en el presente, pueden hacer cosas
por si mismos mas adelante y, por lo tanto, se vuelven mas auté@dorosy,

2014)

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

en gran medida un proceso social.
Pilares delaprendizaje autbnomo

En el gréfico 3 se muestrammd aspectosdel aprendizaje autbnomo se
fundamentan en tres aspedfjoe definen las estrategias de ensefiaageendizaje
las que utilizarel docentecomo parte de su metodologia de ensefianza aprendizaje

y sepuede implementar en el aula de clases.
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Gr&gfi8&aAaspActos del aprendizaje aut - nomo

Estrategias cognitivag
procedimientos
intencionales

Estrategias metacognitivag
de reflexion

Estrategias de apoyo

Referidas al autocontrol del
esfuerzo y de la
persistencia, 0 a promover
condiciones que faciliten
afectivamente el estudio

Permiten al estudiante
tomar lasdecisiones
oportunas de cara a mejorar
su estudio y rendimiento.

Sobre el propio proceso de
aprendizaje

Nota. Elaborado a partir déaldez & MachorrqValdez & Machorro, 2014)

En el gréfico 4 se presentan los tpilsres delaprendizag autonomajue

son el saber, el saber hacer y el queoan sus conceptos y caracteristicas para

fomentar las habilidades de

los estudiantes.

Gr §f i ¢ PBi NArApndidagelautbonomo

El saber

- J

( Refiere a conocer e
aprendizaje propio,
— esto es clarificar los
procesos de
\aprendizaje correcto

-

J

Implica identificar
debilidades y
fortalezas y conocer

— su proceso de
aprendizaje, o sea u
isaber
met acogn

. J

R
I

El saber hacer

-

Permite al estudiant
comprobar el logro d
su aprendizaje.

.

p
Controlar efectos d
operaciones
realizadas y de
métodos aplicados.

.

tivoo.

El querer

>

~
Hace referencia a qu
el estudiante esté
convencido de la
utilidad del
procedimiento de
aprendizaje y sobre
todo querer aplicarlo.

Nota. Elaborado a partir d¢aldez & MachorrqValdez & Machorro, 2014)
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Ensefianza de apoyo a la autonomia

Segun Reevd2016) es la entrega de instruccion a través de un tono
interpersonal de comprension que aprecia, apoya Yy vitaliza las necesidades
psicolégicas de los estudiantes. Investigaciones anteriores desarrolladas por Cheon
et al.(2016)y Reeve et al(2019)citadas poi(Alrabai, 2021)afirmaron que este
tipo de préactica ayuda a los estudiantes a experimentar una alta necesidad de
satisfaccion y una baja necesidad de frustracion y, por lo general, se asocia con
comportamientos positivos por parte del estudiante, como como mayor niotivaci
de dominio, mayor competencia percibida, creatividad promovida, mayor
compromiso, mayor bienestar, mayor deseo de asumir desafios, mejor rendimiento

académico y mas persistencia.

En este sentido, Ikone(R013) enfatiz6 que el movimiento hacia la
ensefianza que apoya la autonomia en entornos institucionales ha demostrado
encajar sorprendentemente bien. Segun €l, un entorno institucional es un entorno
apropiado para promover la autonomia porque los diferentestaspde la
autonomia del estudiante, como la interdependencia, la cooperacion, las habilidades
técnicas y la voluntad relacionada con la autonomia, pueden incorporarse
naturalmente a la ensefianza de lenguas extranjeras. Entonces, dadas las
condiciones ademdas, el aprendizaje autbnomo de idiomas no solo es posible sino
también practico en un entorno institucional. Ellis y Sinclair en 1989 coincidieron
con la afirmacién de lkonen asumiendo que, cuando se disefia e implementa
cuidadosamente, la ensefianza frmpuede promover la autonomia de los
estudiantegp. 211 22).
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CAPITULO I

DISENO METODOLOGICO

Enfoque y disefio de la investigacion

El paradigma del estudio seleccionado tiene un enfoque mixto de caracter
cuantitativoi cualitativo porque se cuantificaran los datos estadisticos obtenidos
con los instrumentos investigados y a través del andlisis bibliogréfico se
desarrollara una discusi de la informacion obtenida para una comparacién a
través de una revision de las teorias acerca del aprendizaje autonomo y los entornos

digitales interactivos.

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

virtuales y el apreatizaje autbnomo segun las teorias de ensefaageendizaje.

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

especifico de tiempo en di@lectivo 2023 2024.

Se fundamenta en una investigacion accion porque se elaborara una
propuesta de solucion a la problematica detectada, la implementacion a través del
disefio de actividades educativas innovadoras utilizandose como medio las
Tecnologias de informacién y comunicacion (TIG) propuesta se fundamentd en
las necesidades de los estudiantes en el aprendizaje de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion basaeloel enfoque del aprendizaje autbnomo.
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Las técnicas quetilizaron para la recoleccion de informacion por parte de
la investigadorason la encuesta a los docentes y estudiaotesunaestructura
especificaa través de la seleccién de preguntas relacionadas con la aplicacion de
los entornos digitales interactivos y el nivel de aprendizaje autonomo de los
estudiantegjue evallan conocimientos y percepciones de la muestra seleccionada
El instrumentague se disefo fuen cuestionario de encuestastudiantes| cual
esta descrito en ehexo 2 ytambién se elaboraron preguntas dirigida®eentes
(ver anexo 1¥ron una escala medibdie Likert que ayudoé a la cuantificacion de las

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

La poblaciénde estudio esta representatBil9 estudiantede primero a
tercero bachillerato que reciben clases de la asignatura de Emprendimiento y
Gestién

Muestra de estudiantes

Para la determinacion de la muestra que se aplicé una formula especifica a

la poblacion de estudiantgslocentes.

Férmula:

|I_

|2

=

=
=
|/

Datos:

n=tamano de la muestra

Z= nivel de confianza 95%

P=probabilidad de éxito 50%

Q= probabilidad de fracaso 50%

N=tamafio de poblacion 4319 estudiant&zl6 docentes
E= nivel de error 5%

PP ™ T T Oop W
PP ™ T® TopmdBru
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La muestra de estudio son 353 estudiantes.

Poblacién de docentes

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

de Cachavi, cantdn San Lorenzo.
Muestra de docentes
PP ™ ™ OoT O
PO ™ T OT @8t v

ot pqgd ™ o1 @
oyt pE® ™ OT @RTTCU

oot wyPt
T80 @ TT T @ L

oot wyPt

pycuT
¢ pummt

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

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

tabulacion para analizar las variables y elaborar los resultados.

2. Link de encuestas:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFpzurSbHfZJzI4AnFVzQV]_
HvS3yluxm8RLb-Gh_ZQbljwg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFpzurSbHfZJzl4nFVzQVj_HvS3yIuxm-8RLb-Gh_ZQb1jwg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfFpzurSbHfZJzl4nFVzQVj_HvS3yIuxm-8RLb-Gh_ZQb1jwg/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSegfJI9
dWdfsJEFgRcDu clFP6cagNnhDLmMaCuOcCnVy5lw/viewform?vc=0&c=0&w=
1&flr=0

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

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

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

encuesta de manera presencial, sin cambios en la estructura.

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

5. Andlisis y tabulacion de resultados estadisticos de las preguntas de las

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

7. Presentacién de los resultados a través cdadre y graficos

porcentuales.
8. Discusidn de resultados e interpretacion.
9. Conclusiones
Andlisis deconfiabilidad de la encuesta a estudiantes

En el cuadro 2 se identifiea nivel de confiabilidaditilizandoseel indice
del Alfa de Cronbach gralas preguntas de la encuesta, aplicada al gdgo
estudiantegjue participo. Este mide la fiabilidad de la escala y del cuestionario de
encuesta para el procesamiento y recoleccion de informacidronfiabilidad es
ALTA por ser mayor a 0,7.

Cuadr2CbAfi abi l2inddaddlec dh f@al de Cronbach

Media de la escalaVarianza de la  Correlaciéon Alfa de Cronbach

sise elimnael escalasise elementototal si se elimina el
elemento elimina el corregida elemento
elemento
1. Sexo 109,371: 160,55: ,06€ ,862
2. Edad 94,852 159,54: ,02¢ ,86¢
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeqflJI9-dWdfsJEFqRcDu_clFP6cagNnhDLmaCuOcCnVy5Iw/viewform?vc=0&c=0&w=1&flr=0

3. Nivel educativo

4. Rendimiento académi
relacionado con la asignatura
Emprendimiento y Gestion?

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

2. ¢Usted adquiere conocimier
con el uso de los entornos digite
interactivos de aprendizaje?

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

4. ¢El uso de los entornos digit:
interactivos le han ayudado a meji
su rendimiento del académico el
asignatura de Emprendimiento
Gestion?

5. ¢Los entornos digital
interactivos son Utiles para que u
aprenda nuevos contenidos teor
practicos de la asignatura
Emprendimiento y gestién?

6. ¢Con frecuencia el docente uti
videos educativos para ensefiar
contenidos de la asignatura
Emprendimiento y gestién?

7. ¢Los entornos  digita
interactivos le ayudan a mejorar
aprendizaje de los contenidos ted
practicos de la asignatura
Emprendimiento y gestién?

8. ¢Considera usted que los ento
digitales interactivos complemen
su formacion académica recibida
manera presencial en el aula

clases?

108,835

106,504.

107,320:

107,093!

107,011

107,082:

106,963.

108,144!

107,187

107,022

159,88:

147,87(

151,06!

149,87!

148,10:

147,53(

148,27

148,30(

148,14:

147,28¢

,06¢

,481

498

,521

,58¢

,592

,53¢

,362

,561

,562

,86%

,854

,854

,85%

,851

,851

,852

,85¢

,852

,852
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9. ¢ El docentacentiva la utilizacié
de tecnologias digitales para gen
investigacion e innovacion con
aplicacion de los entornos digite
interactivos?

10. ¢La utilizaciéon de los enton
digitales interactivos le ayudan
mejorar su formacion practi
relacionada con la aplicacién
recursos y herramientas Web?
11. ¢ El docente utiliza estrategia:
aprendizaje cooperativo e interac
para desarrollar sus conocimier
practicos en la asignatura
Emprendimiento y Gestion?

12. ¢Qué tipos de estrate(
metodoldgicas utiliza el docente p
el aprendizaje en la asignatura
Emprendimiento y Gestién?

13. ¢Qué tipo de recursoxentival
su aprendizaje autbnomo?

14. ¢Usted reflexiona criticame
acerca de su aprendizaje en
asignatura de emprendimiento
gestiéon?

15. ¢Considera usted que tien
capacidad deplanificar, implement:
y evaluar su propio aprendizaje e
asignatura de Emprendimiento
Gestion?

16. ¢Los entornos  digita
interactivos le ayudan a ser autén(
en la asignatura de Emprendimien
Gestion?

17. ¢Usted es responsable de
proceso de aprendizaje en
asignatura de Emprendimiento
Gestion utiizandose  entorr

digitales interactivos ?

107,424

107,221

106,966l

108,929.

108,226!

107,147.

107,322

107,178t

106,943

146,00¢

148,55¢

148,94.

160,59:-

165,60:

149,24(

146,12¢

146,92!

147,70°

,514

,528

471

-,03z2

-,18¢

,50¢4

,59¢

,63¢<

,562

,852

,85%

,854

878

878

,85¢

,85(

,85(C

,852
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18. ¢Con relacion a su nivel
aprendizaje autbnomo en que nive
) 108,728l 162,99« -,092 ,87(
encuentra usted en la asignatde
Emprendimienty Gestién?
19. ¢Usted toma las decisio
oportunas de cara a mejorar
] o ) 106,960:. 150,05! ,50C ,854
estudio yendimiento etta asignatut
de Emprendimiento y Gestion?
20. d.a docente incentivgue uste
identifique  sus  debilidades
fortalezas para conocer su proces 106,934t 149,07: ,481 ,854
aprendizaje en la asignatura
Emprendimiento y Gestién?
21. ¢A usted le gusta apli
estrategias de aprendizaje autdon
] o 107,204 148,82. ,50& ,858
a través de la aplicacion de entol
digitales interactivos?
22. ¢Usted es capaz de ci
actividades escolares auténome
o 107,373 148,11( 512 ,858
través de los entornos digite
interactivos?
23. ¢Usted tiene la capacidad
ejercer control sobre su pro
o ) 107,136l 147,94. ,562 ,852
aprendizaje enla asignatura de
Emprendimiento y Gestién ?
24. ¢Usted utiliza los entorr
virtuales interactivos para apren 107,226! 146,22: ,60C ,85(

de manera autbnoma?

En el cuadro 3 se presentd el indice de confiabilidadadentuesta a
estudiantegde es Altamenteonfiablepor el Alfa de Cronbach obtiene un valor
de 0861cercano a 1, que determina que un instrumento adecuado y responde a las

variables de investigacion.

Cuadrd3Ed8®Aad2sticos de feisatbudiiadnatdesde encue

Estad2sticos de fiabi
Al fa de Cri« N @&éé emento

08§61 28
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Analisis de confiabilidad de la encuesta a docentes

En el cuadro 4 se presergbnivel de confiabilidaditilizandoseel indice
del Alfa de Cronbach gralas preguntas de la encuesta, aplicada al grupo de
docentes quearticipo. Este mide la fiabilidad de la escala y del cuestionario de
encuesta para el procesamiento y recoleccion de informacion. La confiabilidad es
ALTA por ser mayor a U,

Cuadr ok ENMAi cAd fdae de Cronbach por pregunt e

docent es

Medi a Varianzi Correl Al fa d

escal a escal a el emen Cronbact

el i min el i min tot al el i mi ni
el emen el emen correg el emen
1. Sexo 99,2 140, -, 0¢ , 8¢F
2. Edad 98,5 138, , 02 , 8¢F
3. Tiempo que e€j 96, 6 141, -, 12 , 8¢
1. aC&meqgwenci a 97,1 127, , 5t , 8¢
entornos digital
2. aUsted ac 96, 7 128, , 5¢ , 8¢
conoci mientos c
herramientas d
proporciona | os
interactivos de
3. aEl uso de | ¢ 96, 5 128, , 51 , 8¢
interactivos | e
ensefanza de I a
Emprendi miento vy
aEl uso de | ¢ 96, 5 128, , 6C , 8¢
interactivos ayltL
rendi miento del
asignatura de E
Gesti - -n?
5. aLos entor 96, 5 128, , 5k , 8¢

interactivos son
estudiant e apr
contenidos te-ri
asignatura de E

i - n?

—_

ges
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6 . aCon frecuen
videos educativo
conteni dos de |

Empr endi rgieesrttio ny:

28, , 4 ¢

7 . aLos ento
interactivos ayu
retroal i mentarse

aprendi zaje de

—

e-fpir8aeticos de

28, , 6¢C

30, , 5¢

de Emprendi mi ent
8.aConsidera us
entornos digita
compl ement an (.
acad®mi ca recib
presenci al en el
9. aUsted incent
tecnolog2as digi
investigaci - -n e
aplicaci-n de 1o

interactivos?

27, , 6¢€

10. aLa wutilizac
digitales inter
mej orar Il a f or me
estudiant e rel a
aplicaci-n de

herramientas Web

30, , 571

11. aUst ed ut il
aprendi zaje co
interactivo par .
conoci mientos p
estudiantes en

Emprendi miento vy

27, , 5¢

12. aQu® ti pos
met odol - gicas ut
aprendi zaj e en

Emprendi miento vy

36, , 0z

13. aQu® tipo
incentivan el ap

deelstudi ant e?

39, -, 0C

14 . .aEI estudiant

cr2ticamente a (

30, , 52
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prendi zaje en

mprendi mi ento vy

5aConsider a ust

a
e

1

estudiantes tien
planificar, i mpl
su propio apre
asignatura de E

Gesti - -n?

97,1

Ny

127, , 6

16.aLos entorno:
interactivos ayu
estudiantes a S

asignatura de E

-~

Gesti -n

96, 7

4]

127, , 6

17. aLos estudi a

respon bl es de

(7]
Q

aprendi zaj e en

Emprendi mi ento

d
utiliz8ndose en
c

nteractivos?

97,0

125, , 6¢€

18aCon relaci - -n
aprendi zaje au
estudiante en

encuentran en I

Emprendi miento vy

98, 4

137, , 0¢

19 .aE1 estudi ant
deci siones opori
mej or ar Su estuc
en | a asign

Emprendi miento vy

97,1

129, , 5¢

20.aUst ed incent
estudiant e i de
debilidades y

conocer su proce
de I a asign

Emprendi miento vy

96, 4

130, , 5 ¢

8¢

212Alestudi ante |
estrategias de
aut-nomo a trave

de entornos digi

97,0

126, , 6

2 2aE | estudiant e

actividades escao

97, 2

126, , 6¢
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trav®s de | os (
interactivos?
23.aEl estudiant 97,1 126, , 6

capacidad de &ej e

[3;]
00}
I8

su propio apre

asignatura de E

Gesti-n ?
24 ae| estudiant e 97,1 125, , 6¢C , 8¢
entovinosual es in

aprender de mane

En el cuadro 5 se presentd el indice de confiabilidadadentuesta a
docenteesconfiablepor el Alfa de Cronbach obtiene un valor d@3l,cercano a
1, que determina que un instrumento adecuado y responde a las variables de

investigacion.

CuadroEdN®Aad2sticos de fdoacheintiedsad de encuce

Alfa de Cronbach N de elementos

0,81 27
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Andlisis de encuesta d@ocentes

Preguntal: Sexodel estudiante

CuadreSe&Ao del estudiante

Escal a Frecuenci ¢ Porcent aj
Femenino 116 63,7
Masculino 6 6 36, 3
Tot al 182 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docaritesés del cuestionario @Gmogle Forms.
Gr §fisB8eNd del estudiante

WFemenino
Eiasculino

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

Andlisis e interpretacion

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

Cuadr aENAd

Escal a Frecuenci Porcent a]
De 56 a 65 afos 27 14, 8
De 46 a 55 afos 43 23,6
De 36 a 45 afos 67 36, 8
De 25 a 35 afos 45 24,7
Tot al 182 100, 0

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

Gr 8§fi 6Bd aAd

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

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

Andlisis e interpretacion

La edad de los docentes se encuentra ent@@6las45 afios en un 36,8%, el 24,7%

tiene de 25 a 35 afos, el 23,6% de 46 a 55 afos. El 14,8% de 56 a 65 afios. La mayor
parte son docentes jévenes que pueden conocer el uso de recursos virtuales para al
aprendizajelos docentes de la asignatura se encuentran en una edad adecuada para
desarrollar los conocimientos y competencias pertinentes para impartirla de manera

innovadora.
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3. Tiempo que ejerce como docente

Cuadr&TiNdmpo en | a docenci a

Escal a Frecuenci Porcent a]
Mg&8s de 25 afos 27 14, 8
De 23 a 25 afos 12 6, 6
De 18 a 22 afos 10 5,5
De 15afosl?7 17 9,3
De 11 a 14 afos 31 17,0
De 7 a 10 afos 41 22,5
De 4 a 6 afos 26 14, 3
De 1 a 3 afos 18 9,9
Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi 2%i &dldpo en | a docenci a

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

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

Andlisis e interpretacion

La edad de experiencia docente es variable el grupo mas representativo tiene de 7 a
10 afios de ejercer su profesion con el 22,5%. Pero existen docentes con experiencia
de hasta 25 afios. Solo el 9,9% respondi6 una experiencia profeleid@aB afos.

La experiencia de los docentes varia de manera significativa por diferentes afios,
que determina su manera de aplicar las diferentes estrategias de ensefianza
aprendizaje, segun sus competencias y conocimientos adquiridos a lo largo de su

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

Cuadr@FNAcuencia de uso de entornos digit

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 41 22,5
Casi siempre 73 40, 1

A veces 54 29,7
Casi nunca 10 5,5
Nunca 4 2,2

Tot al 182 100, 0

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

Gr&§fi&Bbr&®NAuencia de uso de entornos digi:t

Wsiermpre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
Cnunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 40,1% de docentes respondieron que casi siempre
utiliza entornos digitales interactivapie ha determinado un crecimiento de su
aplicacion en el aprendizaje por el interés de las Tic en el ambito eduedhtivo
29,7% consideraron a veces, el 22,5% contestaron siempre, el 5,5% expresaron casi

nuncay el 2,2% manifestaron en cambio nunca.
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2. ¢Usted actualiza sus conocimientascerca del uso deherramientas y los

entornos digitalesinteractivos de aprendizaje?

CuadrbO0AdMA ualizaci -n de sus conoci mientos
y | os entornos digitales interactivos
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempre 67 36, 8

Casi siempr e 76 41, 8

A veces 32 17, 6

Casi nunca 4 2,2

Nunca 3 1, 6

Tot al 182 100, 0

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

Gr 8§fiegAcNAali zaci-n de sus conoci mientos
y | os entornos digitales interactivos
.S|empre
W Casi siempre

A veces
M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 41,8% de docentes respondieron que casi siempre
actualizan sus conocimientos acerca del uswdamientas y los entornos digitales
interactivos de aprendizajel 36,8% consideraron siempre, el 17,6% contestaron a
veces, el 2,2% expresaron casi nuncay el 1,6% manifestaron en cambid.oanca.
docentes se encuentran interesados en la actualizacion de conocimientos, en la
actualidad que es de trascendencia fortalecer sus competencias en el ambito
tecnologico del uso que brindzsI TIC para el proceso de ensefianza aprendizaje.
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3. ¢ Eluso de los entornos digitales interactivos le ayudado a la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y gestion?

CuadrdiUdd de | os entornos digitales inte

asignatura de Emprendi miento y gesti -n
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempr e 85 46,7

Casi siempre 71 39,0

Aveces 20 11,0

Casi nunca 3 1,6

Nunca 3 1, 6

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi AdOUNA de | os entornos digitales int
asignatura de Emprendi miento y gesti -n

W siempre

M Casi siempre
A veces

M Casinunca
[CIMunca

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

Del 100% de encuestados, el 46,7% de docentes respondieron que el uso de los
entornos digitales interactivos siempre les ayudado a la ensefianza de la asignatura
de Emprendimiento y gestion, el 39% consideraron siempre, el 11% contestaron a
veces, el 1,6%xpresaron casi nuncay el 1,6% manifestaron en cambio riuaca.
aplicacién de entornos digitales interactivos ayuda a los docentes a brindar de una
manera integral una ensefanza significativa de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion por las opciones gubrinda al estudiante para una formacion integral

conocimientos y habilidades administrativas.
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4. ¢El uso de los entornos digitales interactivos ayudan a mejorar el
rendimiento del estudiante en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadr b2 de | os entornos digitales inte

rendi miento del estudiant e

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempr e 94 51, 6
Casi siempre 63 34,6

A veces 22 12,1
Casi nunca 1 , 5
Nunca 2 1,1

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi ddUNA de |1 os entornos digitales int
endi miento del estudi ant e

W siempre

Bcasi siempre

A veces
M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 51,6% de docentes respondieron el uso de los entornos
digitales interactivos siempre ayudan a mejoraemdlimiento del estudiante en la
asignatura de Emprendimiento y Gestién, £b6% considerarorcasisiempre, el

12,1% contestaron a veces, Ell% expresaron nunca y @J5% manifestaron en
cambiocasinunca.Este tipo de recursos permite que los estudiantes tengan un
favorable desempefio académico, tanto por ser espacios motivacionales para la
adquisicion de habilidades especificas en la asignatura.
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5. ¢Los entornos digitales interactivos sonitiles para que el estudiante
aprenda nuevos contenidos tedricos practicos de la asignatura de
Emprendimiento y gestion?

Cuadr D3AVWA endi zaje de nuevos contenidos

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 99 54, 4
Casi siempre 58 31,9

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

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi tPApNAendi zaje de nuevos contenidos

Wsiermpre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CMunca

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

Andlisis e interpretacion

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

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

Cuadrda4WNMA |l i zaci-n de videos educativos
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 36 19, 8

Casiempre 78 42,9

A veces 51 28,0

Casi nunca 11 6,0

Nunca 6 3,3

Tot al 182 100, 0

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

Gr 8fi t88tNA i zaci-n de videos educativos

.S|empre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 48,9 de docentes respondierqne casi siempre
utilizan videos educativos para ensefiar los contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y gestiorel 28% considerarora veces el 19,8% contestaron
siempre el6% expresaropasinuncay eB,3% manifestaron en cambio nuntas
docentes tienen alta preferencia por los videos educativos porque los estudiantes
prefieren aprender a través estos recursos, también te explicativos y desarrollar la

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

Cuadr ol5NEANt or nos digitales i nteractivos
retroali mentarse y mejorar el aprendi zaj ¢
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempre 83 45,6

Casi siempre 79 43, 4

A veces 16 8, 8

Casi nunca 2 1,1

Nunca 2 1,1

Tot al 182 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.
Grg§fichdaBWAE ornos digitales i nteractivos
retroali mentarse y mejorar el aprendi zaj ¢

Wsiempre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 45,6% de docentes respondieron que los entornos
digitales interactivos siempre ayudan al estudiante a retroalimentarse y mejorar el
aprendizaje de los contenidos tedsracticos de la asignatura de Emprendimiento

y gestién, et3,4% consideraron casi siempre, el 8,8% contestaron a veces, el 1,1%
expresaron casi nunca y el 1,1% manifestaron en cambio nuoEantornos
digitales interactivos también ayudan a la retroalimentacion porque el estudiante
puede fortalecer sus conodantos adquiridos en las clases presenciales, el espacio
es disefiado con la finalidad de que el estudiante acceda a los mismos en cualquier

momento.
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8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan la

formacién académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Cuadr D6ENMA ornos digitales interactivos
Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 90 49,5

Casi siempre 75 41, 2

A veces 15 8, 2

Casi nunca 1 , 5

Nunca 1 , 5

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fitBENNArnos digitales interactivos

W siempre

W casi sismpre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 49,5% de docentes respondieron que siempre los
entornos digitales interactivos complementan la formacion académica recibida de
manera presencial en el aula de clases, el 41,2% consideraron casi.die®pre
datos muestraque son recursos que ayudan a complementar el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes, pero se requieren de un conjunto de estrategias para

el desarrollo de competencias especificas.
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9. ¢Usted incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar
investigacion e innovacién con la aplicacion de los entornos digitales
interactivos?

Cuadr A7WAi | i zaci -n de tecnolog2as digita
i hnovaci - -n

Escal a Frecuenci a Porcentaje

Siempr e 92 50, 5

Casi siempre 6 2 34,1

A veces 25 13,7

Casi nunca 1 , 5

Nunca 2 1,1

Tot al 182 100, 0

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

Gr §f i Ad6UtNIAl i zaci -n de tecnolog2as digita
i nnovaci -n

W siempre

B casi sismpre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 50,5% de docentes respondieron que siempre
incentiva la utilizacion de tecnologias digitales para generar investigacion e
innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos, el 34,1%
consideraron casi siemprEn la actualidad los docentes han implementados los
recursos tecnoldgicgsara la investigacion por constituirse en una gran fuente de
informacion cientifica para el disefio de trabajos y actividades relacionadas a la

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

herramientas Web?

Cuadrd8UNA | i zaci-n de | os entornos digita
formaci-n pr8ctica del estwudiante

Escal a Frecuenci a Porcentaje

Siempr e 91 50,0

Casi siempre 78 42,9

A veces 11 6, 0

Casiunca 1 , 5

Nunca 1 , 5

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fit®WtNAizaci-n de | os entornos digita
formaci  -n pr8ctica del estudiante

Wsiempre
Mcasi siempre
A veces

M Casi nunca
Cunca

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

Andlisis e interpretacion

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

que propone.

52



11. ¢Usted utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para

desarrollar los conocimientos practicos de los estudiantes en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadr p9ENdA r at egi as de aprendi zaje cooper a

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempr e 6 3 34,6
Casi siempre 86 47, 3

A veces 23 12,6
Casi nunca 7 3,8
Nunca 3 1,6

Tot al 182 100, 0

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

Gr §f i t8EsNA ategias de aprendizaje cooper a

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casinunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 47,3% de docentes respondieron que casi siempre
utilizan estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar los
conocimientos practicos de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, eB4,8% consideraron siempreos datos muestran el crecimiento del uso

de estrategias en la practica docente, considerandose las mismas de caracter

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

Cuadr»0INAos de estrategias metodol - gicas
Escal a Frecuenc Porcent a

Disefo de recursos Vvi s 15 8, 2

Foros interactivos 3 1,6

Aprendi zaje basado en 37 20, 3

Juegos y dramatizacior 23 12,6

Grupos focal es 5 2,7

Aprendi zaj ec clooperrattiiw 99 54, 4

Tot al 182 100, 0

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

Grgfit®dlivos de estrategias metodol -gicas

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

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, ®1,4% de docentes respondiergune el tipo de
estrategia metodologica que utilizan para el aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento yGestion el aprendizaje cooperativocolaborativoel 20,36
consideraronaprendizaje basado en problemak12,6% contestaronuegos y
dramatizacionesl 8,26 expresarorl disefio de recursos visuales interactiebs,

2, manifestarorgrupos focales y el 1,6% foros interactiva®s resultados
muestran la innovacion en el uso de estrategias, con mayor preferencia aquellas que
ayudan al procesensefianza aprendizaje, al trabajo en equipo y el desarrollo de la

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

Cuadr®1TNAHo de recursos incentivan el apr
estudi ant e

Escal a Frecuenc Porcent a

Creaci-n de videos o0 c 5 2,7

Trabajos pr8cticos 60 33,0

Proyectos de emprendin 8 4 46, 2

Proyectos de investige 25 13,7

Ensayos acad®mi cos 8 4, 4

Tot al 182 100, 0

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

Grgfiz@imwh de recursos incentivan el apr.

Creacion de
videos o
contenidos para la
web
WM Trabajos practicos
Froyectos de

emprendimiento
Proyectos de
investigacion
Ensayos
acadamicos

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 46,26 de docentes respondiergune el tipo de
recursos que incentivan el aprendizaje autbnomestalliante son los proyectos

de emprendimientcel 33% considerarottrabajos practicosel 13,26 contestaron
proyectos de investigaciprl 4,4% expresarorensayos académicgsel 2,76
manifestarorcreacion de videos o contenidos para la.weis resultados de la
investigacién demuestran que los proyectos de emprendimiento son la mejor opcion
para que el estudiante desarrolle sus capacidades de discernimiento y

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

Cuadrd®2ReA |l exi -n cr2tica acerca del apren
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempre 54 29,7

Casi siempre 92 50, 5

A veces 33 18,1

Casi nunca 2 1,1

Nunca 1 , 5

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi2PpReNA exi -n cr2tica acerca del apren

.Siempre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
[Nunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el,"® de docentes respondieroasi siempre los
estudiantes reflexionan criticamente acerca dapsendizaje en la asignatura de
emprendimiento y gestiorl 29,4 consideraron siempre, 88,1% contestaron a
veces, ell,1% expresarogasinunca y el 0,5% manifestaron en cambio nuhaa.
asignatura favorece al desarrollo de un aprendizaje autbnomo, porque el estudiante
desarrolla su habilidad del pensamiento critico segun los contenidos que se trataran.
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15. Considera usted que los estudiantes tienen la capaciddd planificar,
implementar y evaluar su propio aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadrd30wpacidad de planificar, implement
aprendizaje
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempr e 33 18, 1
Casi siempre 77 42,3
A veces 6 3 34, 6
Casi nunca 8 4., 4
Nunca 1 , 5
Tot al 182 100, 0
Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.
Gr §fi co2CWApaci dad de pl anificar, i mpl eme
aprendizaje
W siempre
W casi sismpre

A veces
M Casinunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4@,36 de docentes respondiergue los estudiantes

casi siempre tienen la capacidae planificar implementar y evaluar su propio
aprendizaje en la asighatura de Emprendimiento y Gegti8a,8% consideraron

a vecesel 18,1% contestarorsiempre el 4,4% expresarorcasinunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nuntas estudiantes a nivel de bachillerato han logrado
desarrollar habilidades especificas, pero necesitan fortalecerlas, las cuales son

necesarias en una formacion profesional relacionada con la asignatura.
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16.¢Los entornosdigitales interactivos ayudan a alentar a los estudiantes a ser

autonomos de asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadr®4ENA ornos digitales interactivos
a ser aut - nomos

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 63 34,6

Casi siempre 86 47,3

A veces 29 15,9

Casi nunca 3 1,6

Nunca 1 , 5

Tot al 182 100, 0

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

Gr8§fi28BEnNNAdArnos digitales interactivos

a sSser aut - nomos

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casinunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 4,30 de docentes respondiergoe los entornos
digitales interactivos casi siempre ayudan a alentar a los estudiantes a ser
autbnomos de asignatura de Emprendimiento y Gestid®4,8% consideraron
siempre, ell5,9 contestaron a veces, EB% expresarorcasinunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nuntas tecnologias favorecen al aprendizaje autobnomo
porque el estudiante aprender seguin su tiempo y con menos presiones, por lo cual

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

Cuadr ®5ENA udi antes responsables de su pro

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 39 21, 4
Casi siempre 79 43, 4

A veces 54 29,7
Casi nunca 7 3,8
Nunca 3 1,6

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi2#EsNAdi antes responsables de su pro

.Siempre

B casi siempre
A veces

M Casi nunca
[Nunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4d,26 de docentes respondiergue los estudiantes

casi siempre son responsables de su proceso de aprendizaje en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales interac&v@®, 2%
considerarom vecesel 21,44 contestarosiempre el 3,8% expresarogasinunca

y el 1,6% manifestaron en cambio nundzos estudiantes se responsabilizan de su
proceso ensefianza aprendizaje a través de los espacios digitales que ayudan a no
establecer condicionamientes la formacién en la asignatura de Emprendimiento

y Gestion.
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18. ¢ En quénivel de aprendizaje autbnomase encuentran logstudiantesen la
asignaturade Emprendimientoy Gestion?

Cuadrd®»6NNA el de aprendizaje aut - nomo
Escal a Frecuenci Porcent aj
Aut onom?a 28 15, 4
Autonom?2a relativa 50 27,5
Dependencia relativa 75 41, 2
Dependenci a 29 15, 9

Tot al 182 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los docentes a través del cuestionario de Google Forms.
Gr 8§fi 2B6NiNAe|l de aprendizaje aut - nomo

M A utonomia
[ Autonomia relativa

Dependencia
relativa

B Dependencia

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 41,26 de docentes respondiergue el nivel de
aprendizaje autbnomo en el cual se encuentran los estudiantes en la agignatura
Emprendimientoy Gestion es dependencia relativel 27,36 consideraron
autonomia relativael 15,96 contestarordependencia el 15,4 expresaron
autonomiaEl nivel de dependencia evaluado por el docente es relativo, porque los
estudiantes dependen del docente para su proceso enseflanza aprendizaje de manera

integral.
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19. ¢El estudiante toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio
y rendimiento enla asignaturade Emprendimientoy Gestion?

Cuadr®7BENA udi antes toman | as decisiones o
Escal a Frecuenci Porcent aj

Siempr e 25 13,7

Casi siempre 86 47,3

A veces 61 33,5

Casi nunca 9 4,9

Nunca 1 , 5

Tot al 182 100, 0

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

Gr 8§fi 28EsNAidi antes toman | as decisiones o

.Siempre

B casi siempre
A veces

M Casi nunca
[CMunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestadosA&l, 3% de docentes respondieron gasi siempre los
estudiantes toman las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
rendimiento era asignaturae Emprendimienty Gestion el 33,34 consideraron

a vecesel 13,6 contestarosiempre el 4,% expresarorasinunca y el 0,5%
manifestaron en cambio nundas estudiantes poseer la capacidad de tomar de
decisiones como parte de su edad, los retos que viviran en su vida diaria y futuro,

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

Cuadr @8INdentificaci - n de sus debili dades

proceso de aprendi zaje

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 7 8, 8
Casi siempr e 2, 4

A veces , 0

Casi nunca , 2

Nunca )

Tot al 182 100, 0

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

(NS, B

0
9
1

N oy W g

[ENN

Gr 8§fi @@l iNAnti ficaci - n de sus debili dades
proceso de aprendi zaje

.Siempre

B casi siempre

A veces
M Casi nunca
[CMunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 68,80 de docentes respondierque siempre
incentiva que los estudiantes identifican sus debilidades y fortalezas para conocer
su proceso de aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y CelQity®6
consideraron casi siempre, el 6% contestaron a vec@s2%6l expresarorcasi

nunca y el 0,5% manifestaron en cambio nunass estudiantes ya logrados
desarrollado su capacidad de identificar sus debilidades, que les dificulta su
aprendizaje, una dimension de importanciaeérdesarrollo de su aprendizaje

auténomo.
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21. ¢Al estudiante le gusta aplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a
través de la aplicacion de entornos digitales interactivos?
Cuadr®9AVA i caci -n de estrategias de apren

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 40 22,0
Casi siempre 85 46,7

A veces 49 26,9
Casi nunca 5 2,7
Nunca 3 1,6

Tot al 182 100, 0

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

Gr8§fi28ApNA caci -n de estrategias de apren

.S\empre

W casi siempre
A veces

B Casi nunca
[CMunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4é, 6 de docentes respondierguelos estudiantes

les gustan casi siempaplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a través de la
aplicacién de entornos digitales interactivel®6,9% consideraroa vecesel 22%
contestarorsiempre el 2,726 expresarorcasinunca y ell,6% manifestaron en
cambio nuncaEn general, los docentes consideran que los estudiantes ya han
logrado usar estrategias de aprendizaje autbnomo por los beneficlringados
recursos digitales interaets, su atractivo y la variedad que brinda en el aula.
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22. El estudiante es capaz de crear actividades escolares autonomas a través

de los entornos digitales interactivos?

Cuadr®0ONAaci -n de actividades escol ares
Escal a Frecuenci Porcent aj

Siempr e 31 17,0

Casi siempre 76 41,8

A veces 60 33,0

Casi nunca 12 6, 6

Nunca 3 1,6

Tot al 182 100, 0

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

Gr8§fi2zeCrNaci -n de actividades escol ares

.S|empre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4dl,86 de docentes respondierque losestudiantes

casi siempre son capaces de crear actividades escolares autbnomas a través de los
entornos digitales interactivosl 33% considerarora vecesel 17% contestaron

siempre el 6,6% expresaromasinunca y ell,6% manifestaron en cambio nunca.

Los estudiantes ya tienen la capacidad para desarrollar tareas de manera autonomia,
a través del uso de las TIC, que brinda una variedad de opciones para el proceso

ensefianza aprendizaje.
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23. ¢El estudiante tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio
aprendizaje enla asignaturade Emprendimiento y Gestion?
Cuadr®1QbMmtrol sobre su aprendizaje

Escal a Frecuenci a Porcentaje
Siempr e 28 15, 4
Casi siempre 80 44,0
A veces 6 3 34, 6
Casi nunca 8 4, 4

Nunca 3 1, 6

Tot al 182 100, 0

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

Gr §fi 80CoNA rol sobre su aprendizaje

Wsiempre
Mcasi siempre
A veces

B Casinunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

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

manera autbnoma?

Cuadr®2WNA lizaci-n de |l os entornos Vvirtua
maner a aut - noma

Escal a Frecuenci Porcent aj

Siempr e 37 20, 3

Casi siempre 67 36, 8

A veces 6 2 34,1

Casi nunca 14 7,7

Nunca 2 1,1

Tot al 182 100, 0

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

Gr 8§fi 8poUtNA i zaci -n de |l os entornos Vvirtua
manera aut - noma

Wsiempre

M casi siempre
A veces

B Casinunca
Onunca

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

Andlisis e interpretacion

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

1. Sexo

Cuadr ®39NA 0

Escal a Frecuenci a Porcentaje
Femenino 213 60, 3
Mascul i no 140 39,7
Tot al 353 100, 0

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

Gr §f i 8 S eNcfo

WrFemenino
Easculino

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

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

ambito educativale la provincia que participé como parte la muestra investigada.
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2. Edad

Cuadr ®4BNJAa d

Escala Frecuencia Porcentaje
14 25 7,1

15 90 255

16 99 28,0

17 101 28,6

18 32 9,1

19 6 1,7
Total 353 100,0

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

Gr §f i 8 BE dNoAd

W4
W15
s
W17
18
(e

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

Andlisis e interpretacion

Los estudiantes encuestados se encuentran entre las edades de 14 a 19 afios, etapa
en la cual cumplen con el nivel de bachillerato, en diferentes especializaciones
segun la institucién educativan mayor porcentaje son aquellos que tienen entre

16 a 17 afos.
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3. Nivel educativo

Cuadr®5NA/ el educativo

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

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

Gr 8§8fi 88NiNAel educativo

Primero de

bachillerato

Segundo de
.Bachnlerato
Tercero de
Bachillerato

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

Andlisis e interpretacion

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

y Gestidn

Cuadr®6ReMdi miento acad®mi co

Escal a Frecuenci i Porcent aj
Excelente 78 22,1
Muy bueno 91 25,8
Bueno 104 29,5
Regul ar 79 22,4
Mal o 1 , 3

Tot al 353 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Gr §f i 86ReNMAdi mi ent o acad®mi co

WExcelente
Eiuy busno
CBueno
WRegular
CMalo

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 29,5% de estudiantes respondieron que su rendimiento
académico relacionado con la asignatura de Emprendimiento y Gestion es bueno,
el 25,8% consideraron muy bueno, el 22,4% contestaron regular, el 22,1%
expresaron excelente y 6l3% manifestaron en cambio maldo se puede
considerar que exista un mal rendimiento o desempefo, aunque tenga algunos

contenidos complejos al manejarse temas econémicos.
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1. ¢ Con que frecuencia usted le gusta utilizar entornos digital@geractivos?

Cuadrd7U08% de

entornos

di gitales

Escal a

Frecuenci ¢

Porcentaj

Siempre
Casi siempre
A veces
Casi nunca
Nunca

Tot al

6 4
112
170

353

18,1
31,7
48, 2
1,4
, 6
100, 0

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

Gr 8§f i 8B8UsSNA de

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

Andlisis e interpretacion

entornos

digitales

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

nteract

nt eract

Del 100% de encuestados, el 48,2% de estudiantes respondieron que les gusta

utilizar a veces entornos digitales interactivo81®6 considerarogasi siempre
el 18,1% contestaron siempre, d,4% expresaron casi nunca y 6l6%

manifestaron en cambio nuntas estudiantes usan estos recursos educativos, pero

no con tanta frecuencia como lo hacen con otros medios digitales que representan

entretenimiento.
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2. ¢Usted adquiere conocimientos con el uso de lestornos digitales
interactivos de aprendizaje?
Cuadr @88ANdAquisici-n de conocimientos del

i nteractivos de aprendi zaj e

Escal a Frecuenci a Porcentaje
Siempre 100 28, 3

Casi siempre 121 34, 3
Aveces 124 35,1

Casi nunca 6 1,7

Nunca 2 , 6

Tot al 353 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Gr 8fi @GAMNA@uUiIi sici-n de conoci mideingtiotsa | deesl

i nteractivos de aprendi zaje

.Siempre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
[Nunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 3,1% de estudiantes respondiergoe a veces
adquieren conocimientos con el uso de los entornos digitales interactivos de
aprendizajeel 34,3% consideraron casi siempre 28,36 contestaron siempre, el

1,7% expresaron casi nunca y el 0,6% manifestaron en cambio nEskces.
recursos favorecen a que los estudiantes desarrollen sus conocimientos de manera
activa, los actualicen, pero necesitan la guia del docente para la comprensién de su
importancia en su formacion.

72



3. ¢El uso de los entornos digitales interactivos le han ayudado a su aprendizaje

en laasignatura de Emprendimiento y gestiofi

Cuadr o039NAo0 de entornos digitales i nter a
Emprendi miento y gesti - -n

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempre 124 35,1

Casi siempre 102 28,9

A veces 118 33, 4

Casi nunca 8 2,3

Nunca 1 , 3

Tot al 353 100, 0

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

Gr §f i c3oBUNA de entornos digitales I nt er a
Emprendi miento y gesti -n

W siempre

Bcasi siempre

A veces
M Casinunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 3,1% de estudiantes respondiergne siempre
utilizan los entornos digitales interactivos le han ayudado a su aprendizaje en la
asignatura d&mprendimiento y gestigrel 33,4% considerarom vecesel 28,90
contestaroncasi siempre La frecuencia de utilizacién de estos recursos le ha
brindado la posibilidad de mejorar su aprendizaje la asignatura, por la informacién

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

Cuadr o40Nej orareddi mi ento acad®mi co en

Emprendi miento y Gesti - -n

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 110 31, 2
Casi siempre 113 32,0

A veces 116 32,9
Casi nunca 10 2,8
Nunca 4 1,1

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8fi c®9MeA orareddli mi ent o acad®mi co en
Emprendi miento y Gesti - -n

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casinunca
[CNunca

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

Del 100% de encuestados 32,96 de estudiantes respondiere a vecesl uso

de los entornos digitales interactivos lea ayudado a mejorar su rendimiento
académico en la asignatura de Emprendimiento y Gesti®26 consideraron casi
siempre, eB1,26 contestaron siempre, 2/8% expresaron casi nunca ykl%
manifestaron en cambio nuné&sstos recursos son clave para favorecer el proceso

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

Cuadr d 1IBNMAt ornos digitales interactivos
contenidos te-ricos prs8cticos

Escal a Frecuenci a Porcentaje

Siempr e 141 39,9

Casi siempre 90 25,5

A veces 111 31, 4

Casi nunca 7 2,0

Nunca 4 1,1

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8§fi d@OEMNtAornos digitales interactivos
contenidos te-ricos prs8cticos

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,38,9 de estudiantes respondierque siempre los
entornos digitales interactivos son Utiles para que aprendan nuevos contenidos
tedricos practicos de la asignatura de Emprendimiento y gestlo814%
considerarom vecesel 25,5%contestaron siempre, 26 expresaron casi nuncay

el 1,1% manifestaron en cambio nuntas recursos al implementarse favorecen a

gue los estudiantes adquieran nuevos conocimientos y competencias especificas en
una asignatura que les puede brindsbilidades para generar ideas de negocios y

proyectos.
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6. ¢Con frecuencia el docente utiliza videos educativos para ensefiar los

contenidos de la asignatura de Emprendimiento y gestion?

Cuadr42NA lizaci-n de videos educativos p
Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempr e 47 13,3

Casi siempre 54 15, 3

A veces 128 36, 3

Casi nunca 40 11, 3

Nunca 8 4 23,8

Tot al 353 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Gr §fi 4dpUtNA i zaci -n de videos educativos p

W siempre

W casi sismpre
A veces

M Casinunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,38,3 de estudiantes respondieron glidocente a

veces utiliza videos educativos para ensefiar los contenidos de la asignatura de
Emprendimiento y gesti¢rel 23,8% manifestaron en cambio nuneh]15,3%
consideraron casi siempre 18,3 contestaron siempyeel 11,3% expresaron casi

nunca Los resultados del estudio muestran un resultado que se diferencia de los
docentes, considerdndose en un nivel medio el uso de los videos educativos para la

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

Cuadr43MeA ora del aprendizapeg&§deitos dent

asignatura de Emprendi miento y gesti-n
Escal a Frecuenci & Porcentaj.
Siempr e 9
Casiempre 1
A veces 1
1
3

0 ©

27, 2

5 29,7

6 38,5

Casi nunca 3,7
Nunca 8

Total 353 100, 0

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

Gr §fi d aMeNjAor a del a pcroennt deinzi adjpes S§dt ¢ei- lco £ od e
asignatura de Emprendi miento y gesti -n

W siempre

B casi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,38,3% de estudiantes respondiermqure los entornos
digitales interactivos a veces les ayudan a mejorar su aprendizaje de los contenidos
tedricopracticos de la asignatura de Emprendimiento y gest®dn29,®6
consideraron casi siempre, 23,26 contestaron siempre, &[/% expresaron casi
nunca y el 8% manifestaron en cambio nundad. uso de recursos interactivos
ayuda a que el estudiante desarrolle su aprendizaje significado, no solo adquirir
conocimientos, sino comprender soportancia en el contexto socioeconémico

actual
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8. ¢Considera usted que los entornos digitales interactivos complementan su

formacién académica recibida de manera presencial en el aula de clases?

Cuadr oddEBAt ornos di gitales i nteractivos
acad®mi ca

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempr e 135 38, 2

Casi siempre 88 24,9

A veces 112 31,7

Casi nunca 14 4,0

Nunca 4 1,1

Tot al 353 100, 0

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

Gr §f i cloSENAOrnos di gitales i nteractivos

acad®mi c a

W siempre
Bcasi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 3,2% de estudiantes respondiedos entornos
digitales interactivos siempre complementan su formacion académica recibida de
manera presencial en el aula de clase81,7% consideraroa vecesel 24,96
contestarorcasisiempre, el 4% expresaron casi nunca ¥,#b6 manifestaron en
cambio nunca. Los recursos evaluados son clave para que los estudiantes
complementen su proceso ensefianza aprendizaje, adquieren nuevos conocimientos

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

Cuadr45WMNA | izaci-n de tecnolog2as digital
i nnovaci -n

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempre 87 24,6

Casi siempre 96 27, 2

A veces 120 34,0

Casi nunca 24 6, 8

Nunca 26 7, 4

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8§f i d dUtNNAl i zaci -n de tecnolog2as digital

i nnovaci -n

.S|empre

B Casi siempre
A veces

B Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 3% de estudiantes respondieron gqueecedos
docentes incentivan la utilizacion de tecnologias digitales pgaerar
investigacion e innovacion con la aplicacion de los entornos digitales interactivos

el 27,26 consideraron casi siempre, 24,86 contestaron siempre, & 4%
expresaron nunca y el8% manifestaron en cambiasi nunca.Los resultados
difieren de lo mencionado por los docentes, que respondieron que usan de manera
frecuente estos recursos, depende de la percepcion del estudiante, por su continuo

uso de las TIC.
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10. d.a utilizacién de los entornos digitales interactivos le ayudan a mejorar
su formacion préctica relacionada con la aplicacion de recursos y
herramientas Web?

Cuadr 46BENA ornos digitales interactivos
pr8§ctica

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 96 27, 2

Casi siempre 99 28,0

A veces 138 39,1

Casi nunca 15 4, 2

Nunca 5 1, 4

Tot al 353 100, 0

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

Gr §fi 45EnNAdrnos digitales interactivos
pr8ctica

W siempre

B casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados38,1% de estudiantes respondieigurela utilizacién

de los entornos digitales interactivasvecedes ayuda a mejorar su formacion
practicarelacionada con la aplicacién de recursos y herramientas &/28%
consideraron casi siempre, 2,246 contestaron siempre, £/2% expresaron casi

nunca y efl,4% manifestaron en cambio nunéd.estudiante necesita desarrollar
habilidades practicas por los retos y problemas que se les puedan aparecer en la vida

diaria.
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11. £l docente utiliza estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo

para desarrollar sus conocimientos practicos en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Cuadr 47BNA r at egi as de aprendizaje cooper a

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 144 40, 8
Casi siempre 99 28,0

A veces 86 24, 4
Casi nunca 17 4, 8
Nunca 7 2,0

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8§fi 46EsNA ategi as de aprendizaje cooper a

.S|empre

B Casi siempre
A veces

B Casi nunca
[CNunca

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

Del 100% de encuestados 46,86 de estudiantes respondieron dpgedocentes
siempre utilizan estrategias de aprendizaje cooperativo e interactivo para desarrollar
sus conocimientos practicos erakgnatura de Emprendimiento y Gestiér28%
consideraron casi siempre, 21,44 contestarom vecesel 4,8% expresaron casi
nunca y el2% manifestaron en cambio nundd. docente usa una variedad de
estrategias entre el aprendizaje cooperativo e interactivo para que los estudiantes
aprendan a trabajar en equipo y ser lideres como parte de las habilidades de la

asignatura de Emprendimiento y gestion.
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12. Qué tipos de estrategias metodoldgicas utiliza el docente para el

aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestién?

Cuadr 448N os de estrategias metodol -gicas
Escal a Frecuenc Porcent a

Disefo de recursos Vvi s 18 5,1

Foros interactivos 1 , 3

Aprendi zaje basado en 6 4 18,1

Juegos y dramatizacior 23 6,5

Grupos focal es 37 10,5

Aprendi zaj ec cloolperrattiiw 210 59,5

Tot al 353 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Gr §fi 4dTivdbos de estrategias metodol - gicas

Disefio de
.recurso_s visuales
interactivos
[Eroros interactivos
Aprendizaje
[basado en
problemas
.Juegos_y .
dramatizaciones
OGrupoes focales
Aprendizaje
M cooperativo -
colaborativo

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,,3% de estudiantes respondiergue el tipo de
estrategias metodologicas que utilizan los docentes para el aprendizaje en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion es la denominada aprendizaje cooperativo
- colaborativg el 18,1% consideraromprendizaje basado en problemaisi0,5%
contestaromgrupos focalesel 6,5% expresarojuegos y dramatizaciong<el 5,1%
manifestaron en cambidisefio de recursos visuales interactiv@®mo se
mencionaba antes hay preferencia por teategia de aprendizaje cooperativo y
colaborativo, con menor aplicacion de otros tipos detallados en la pregunta, puesto
gue es necesario incentivar el desarrollo de conocimientos a través de grupos de

trabajo.
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13. ¢ Qué tipo de recursogueincentivan su aprendizaje autbnomo?

Cuadr 49N o de recursos incentivan su apr
Escal a Frecuenc Porcent
Creaci-n de videos ¢ 6 1,7

Trabajos pr8cticos 89 25, 2
Proyectos de emprenc 121 34,3
Proyectos de investi 84 23,8

Ensayos acad®mi cos 53 15,0

Tot al 353 100, 0

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

Gr §fi 48Tiddo de recursos incentivan su apr

Creacion de
mvideos o
contenidos para la
web
M Trabajos practicos

DProyectos de
emprendimiento

Proyectos de

investigacion

Ensayos
Ijacadémicos

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 34,3% de estudiantes respondieron que el tipo de
recursos que incentivan su aprendizaje autbnomo son los proyectos de
emprendimiento, el 25,2% consideraron trabajos practicos, el 23,8% contestaron
proyectos de investigacion, &b6% expresaron ensayos académicos y el 1,7%
manifestaron creacion de videos o contenidos para la kb estudiantes se
sientenmotivados por actividades que les ayuden a desarrollar sus conocimientos
de manera practica asi los proyectos de emprendimiantwecen al proceso

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

Cuadr bOReA | exi ameccdtdeasu aprendi zaje

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj
Siempre 102 28,9
Casi siempre 109 30, 9

A veces 126 35,7
Casi nunca 11 3,1
Nunca 5 1,4

Tot al 353 100, 0

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

Gr&8§fi 49ReNA exiaomeccdtdeasu aprendizaje

W siempre

B casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 3,P0 de estudiantes respondierquoe a veces
reflexionan criticamente acerca de su aprendizaje en la asignatura de
emprendimiento y gestionel 30,% consideraron casi siempre, 2B,%%0
contestaron siempre, 8|1% expresaron casi nunca y EW% manifestaron en
cambio nuncalos estudiantes necesitan mejorar su capacidad para reflexionar
acerca de los contenidos que aprenden, tanto por el beneficio que les genera en su

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

CuadrbiObwpaci dad de planificar, i mpl ement
aprendi zaj e

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempr e 90 25,5

Casi siempre 89 25, 2

A veces 142 40, 2

Casi nunca 25 7,1

Nunca 7 2,0

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8§fi coOCdpacidad de planificar, i mpl e me

aprendizaje

.Siempre

W casi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, 8|26 de estudiantes respondietuea vecedienen

la capacidadde planificar implementar y evaluar su propio aprendizaje en la
asignatura demprendimiento y Gestigrl 25,36 consideraron siempre, 25,26
contestarorcasisiempre, el7,1% expresaron casi nunca y28b manifestaron en
cambio nunca.Los estudiantes requieren mejorar sus habilidades para la
planificacion integral de su propio aprendizaje, a través de los contenidos que el

docente debe impartir en la asignatura.
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16. ¢Los entornos digitales interactivos le ayudan a ser autbnomo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Cuadr®2BNA ornos digitales interactivos
Escal a Frecuenci e Porcentaj
Siempre 96 27, 2

Casi siempre 107 30, 3

A veces 133 37,7

Casi nunca 16 4,5

Nunca 1 0, 3

Tot al 353 100, 0

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

Gr§fiBbENNAArnos digitales interactivos

.S|empre

B Casi siempre
A veces

M Casi nunca
CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados 34,686 de estudiantes respondieron tpgeentornos
digitales interactivos a veces les ayudan a ser autbnomo en la asignatura de
Emprendimiento y Gestignel 30,3%6 consideraron casi siempre, 27,206
contestaron siempre, dl5% expresaron casi nunca y eB%, manifestaron en
cambio nuncaA pesar de los beneficios considerados los estudiantes no consideran
que estos recursos puedan ayudarles al aprendizaje autbnomo, se requiere de la
planificacion de una metodologia acordeoa tonocimientos y habilidades a
desarrollarse.
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17. ¢Usted es responsable de su proceso de aprendizaje en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion utilizandose entornos digitales interactivos?

Cuadrb3ReAssponsabl e de

s u

proceso de

Frecuenci ¢

Porcentaj

Escal a

Siempr e 138
Casi siempre 108
A veces 94
Casi nunca 6

Nunca 7

Tot al 353

39,1
30, 6
26,6
1,7
2,0
100, 0

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

Gr §fi 8PReNsApbonsabl e de

s u

.S\empre
[ veces

[Cnunca

proceso de

B casi siempre

MCasi nunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,38,1% de estudiantes respondiermune siempre son

responsables de su proceso de aprendizaje a&sigaatura de Emprendimiento y
Gestion utilizandose entornos digitales interactivels30,8% consideraron casi

siempre, el26,6% contestarora vecesel 17% expresaron casi nunca y 2%

apren

apren

manifestaron en cambio nundas estudiantes consideraron que son responsables

de su propio aprendizaje, pero el docente debe ser un guia para lograr adquisicion

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

usted en la asignaturade Emprendimientoy Gestion?

Cuadrb4NNA el de aprendizaje aut - nomo
Escal a Frecuenc Porcent a
Aut onom? a 57 16, 1
Autonom2a relativa 66 18,7
Dependencia relati 137 38, 8
Dependenci a 93 26, 3

Tot al 353 100, 0

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

Gr§fi B88NiNAel de aprendizaje aut-nomo

M Autonomia
[l Autonomia relativa

Dependencia
relativa

MDependencia

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados, el 38,8% de estudiantes respondieron que el nivel de
aprendizaje autbnomo en el cual se encuentran los estudiantes en la asiignatura
Emprendimientoy Gestion es dependencia relativa, el 26,3% consideraron
dependencia, el 16,9% contestaron autonomia relativa B,Eolexpresaron
autonomia. Los estudiantes todavia tienen dependencia relativas a los
conocimientos que el docente imparte, requieren de una guia para aprender los

contenidos y desarrollar sus capacidades.
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19. Usted toma las decisiones oportunas de cara a mejorar su estudio y
rendimiento enla asignaturade Emprendimientoy Gestion?

Cuadr 55T™Ana de | as deci siones oportunas
rendi mi ent o

Escal a Frecuenci ¢ Porcentaj

Siempr e 127 36,0

Casi siempre 115 32,6

A veces 101 28, 6

Casi nunca 9 2,5

Nunca 1 , 3

Tot al 353 100, 0

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

Gr §fi B#ToNWa de | as decisiones oportunas d
rendi mi ento

W siempre

E casi siempre

O & veces

M Casinunca
Nunca

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

Del 100% de encuestados,36P6 de estudiantes respondiegure siempre toman

las decisiones oportunas de cara a mejorar su estuelaliyniento eta asignatura

de Emprendimientyy Gestidn el 3,6% consideraron casi siempre, 28,6%
contestaron siempre, 8l5% expresaron casi nunca y eB%, manifestaron en
cambio nuncalLos estudiantes del nivel bachillerato ya tienen la capacidad para
tomar decisiones relacionadas con su vida y futuro, que influyen directamente en

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

y Gestion?

Cuadrb6lNdentificaci-n de debilidades y f
estudiantes

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 148 41,9

Casi siempre 95 26,9

A veces 92 26,1

Casi nunca 12 3,4

Nunca 6 1,7

Tot al 353 100, 0

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

Gr §fi cco51 NAntificaci-n de debilidades vy

estudiantes

.S\empre

M casi siempre
A veces
MCasi nunca
[CMunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4dl, 9 de estudiantes respondierune los docentes
siempre incentivan que identifiquen sus debilidades y fortalezas para conocer su
proceso de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Get&26r9%
consideraron casi siempre,28,1% contestaroa vecesel 3,4% expresaron casi
nuncay ell, @6 manifestaron en cambio nuntas docentes usan una variedad de
estrategias para el desarrollo de las destrezas y capacidades de los estudiantes de
manera integral, entre ellssr capaces de conocer sus debilidades como estudiantes

para favorecer su proceso ensefianza aprendizaje.
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21. ¢A usted le gusta aplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a través de

entornos digitales interactivos?

CuadrB7ApA i caci

n

de

estrategi as

de

Escal a

Frecuenci

Porcent aj

Siempr e 94 26, 6
Casi siempre 114 32,3
A veces 123 34,8
Casi nunca 14 4,0
Nunca 8 2,3
Tot al 353 100, 0

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

Gr 8f i BBApPNA caci

n

de

estrategi as

.S\empre

W casi siempre
A veces

B Casinunca
[CnMunca

de

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,34,86 de estudiantes respondiergme a veces les

apren

apren

gusta aplicar estrategias de aprendizaje autbnomo a través de la aplicacion de

entornos digitales interactivo®l 32,36 consideraron casi siempre, 26,8/

contestaron siempre, 4% expresaron casi nunca \2e3% manifestaron en cambio

nuncalos estudiantes necesitan desarrollar habilidades especificas del aprendizaje

autonomo para no depender de los docentes, que les ayudara a la mejora de sus

conocimientos y sentirse mas fiwatos con su formacién académica.
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22. ¢Usted es capaz de crear actividades escolares autbnomas a traves de los

entornos digitalesinteractivos?

Cuadrb8E8A udcaphess de crear actividades

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 80 22,7
Casi siempre 95 26,9

A veces 146 41, 4
Casi nunca 21 5,9
Nunca 11 3,1

Tot al 353 100, 0

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

Gr §fi BPEsNAIdi antes capaces de crear actiyv

.S|empre

B Casi siempre
A veces

M Casinunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,4dl, 4 de estudiantes respondiergue a veces son
capaces de crear actividades escolares autbnomas a tréogenternos digitales
interactivos el 26,96 consideraron casi siempre 2@, ®6 contestaron siempre, el

5%0 expresaron casi nunca y 8J1% manifestaron en cambio nundaos
estudiantes en un nivel medio tienen la capacidad para ser creativos utilizandose los
entornos digitales, a través de espacios interactivos, porque se requiere una

aplicacién mas frecuente en el aula.
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23. ¢Usted tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendizaje

enla asignaturade Emprendimiento y Gestion?

Cuadrb90Wwpacidad de ejercer control sobre

Escal a Frecuenci Porcent aj
Siempr e 105 29,7
Casi siempre 106 30,0

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

Tot al 353 100, 0

Nota. Elaborado a partir de las encuestas a los estudiantes presentado con Google Forms.
Gr&§fiBs8CaNacidad de ejercer control sobre

.Siempre

W casi siempre
A veces

M Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis e interpretacion

Del 100% de encuestados,36 de estudiantes respondiemure a veces tienen

tiene la capacidad de ejercer control sobre su propio aprendiZzajasgnaturae
Emprendimiento y Gesti¢el 30% consideraron casi siempre26l @6 contestaron
siempre, eR,8% expresaron casi nunca yle#i%% manifestaron en cambio nunca.

En general, los estudiantes no estdn en la capacidad para el control de su
aprendizaje, porque dependen mas del docente para interesarse por los contenidos

y la presion escolar.
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24. ¢Usted utiliza los entornos virtuales interactivos para aprender de manera
autonoma?
Cuadr®0OWNA | i zaci-n de entornos virtual es

maner a aut - noma

Escal a Frecuenci Porcent aj

Siempr e 101 28, 6

Casi siempre 94 26, 6

A veces 133 37,7

Casi nunca 18 5,1

Nunca 7 2,0

Tot al 353 100, 0

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

Gr 8§fi 880UtNA i zaci -n de entornos virtuales

manera aut - noma

Wsiempre

M Casi siempre
A veces

B Casi nunca
[CNunca

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

Andlisis

Del 100% de encuestados3@él 26 de estudiantes respondierpre a veces utilizan

los entornos virtuales interactivos para aprender de manera autéeldi28z68%
consideraron siempre, 26,8% contestaromasisiempre, eb,1% expresaron casi
nuncay eP% manifestaron en cambio nuntas estudiantes requieren incentivos

para usar con mayor frecuencia los recursos tecnoldgicos para aprender de manera

auténoma.
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Verificacion de hipotesis

Para la verificacion de la hipotesisigéizo la prueba de chicuadrado que

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

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

estudiantes de manera individuah el cuadro 61 se mostraron el inicidakdatos

guese procesaron en el programa IBM Spss para obtener las frecuencias observadas

y esperadas.

Cuadr®1lFNA cue

nci ase vpherea d/aad acse yl a

23. Usted tiene | a ca Tot
sobre su propiloa apsriare:
Emprendi mdieesrttio ny?
Nunci Cas A CasiSiem
nun vec siem
3.Ela uso Nunc Recue 0 0 0 0 1
entornos Frecu 0 0 0, 0, 0, 1
digitale esper
interact Casi Recue 1 2 1 0
han ayuctnunc Frecu 0, 0, 2, 2, 2,
s u apre esper
en la asaAavec Recue 1 4 55 30 28 11
de Frecu 1, 3, 42, 35, 35, 11:
Emprendi esper
y gesti Casi Recue 2 3 33 41 23 10.
siemFrecu 1, 2, 36, 30, 30, 10:
esper
SiemRecue 1 1 34 34 54 12.
Frecu 1, 3, 4 4, 37, 36, 12.
esper
Tot al Recue 5 10 12° 10 10: 35:
Frecu 5 10 12 10 10: 35:
esper
Cuadr 82PNAiebasx uda raldio
Val or gl P valor
Ché¢uadrado de Pear 51, 3 16 , 00
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Raz-n de verosi mi/l 40, 8 16 , 00
Asociaci-n |ineal 23, 3 1 , 00

N de casos v&8Ilidos 353

Regla de decision

En el cuadro 62 se presento la regla de decision de verificacion de hipétesis.
Segun 16 grados de libertad y una significancia de 0,05 establecen que @¢lvalor
cuadrode distribucion es de’tk= 26,2962, se comprueba la hipdtesis alternativa
AUn entorno digital interactivo SI genera un aprendizaje autbnomo en la asignatura
deEmpr endi mi e npbrque ¢ valBrecalcdulade segun los resultados de la
encuesta a estudiantes fue mayor caree1,355y s e r ec hUnzemonba nul a
digital interactivo NO genera un aprendizaje autonomo en la asignatura de

Emprendi miento y Gesti-no.

Enel cuadrd3 de la encuesta de los docentes se presentaron las frecuencias
observadas y esperadas de las preguntas 4 y 14 para resplatdpétesis desde

este grupo de estudio.

Cuadrée3fNcuemsieavyadas y esperadas de | a

14. El estudiante ref Tota
de su aprendi zaje e
emprendi miento y gest

Nunc Casi A Casi Siem

nuncvecesiem

4 . aEl uNunc Recue 0 0 1 0 1 2

entornos Frecu O 0 0,4 1 0, 6 2

digitale esper

interact Casi Recue O 0 1 0 0 1

ayudan nunc Frecu O 0 6,2 0,5 0,3 1

mej orar esper

rendi mie A ve Recue O 1 7 8 6 22

estudian Frecu 0,1 0,2 4 11,16,5 22

asignatu esper

Emprendi casi Recue 0 1 11 43 8 6 3

y Gesti - siemFrecu 0,3 0,7 11,431,8 18,7 63
esper
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SiemRecue 1 0 13 41 39 94
Frecu 0,5 1 17 47,5 27,9 94
esper
Tot al Recue 1 2 33 92 54 182
Frecu 1 2 33 92 54 182
esper
Cuadr 84PNAi e b a < uda r aldio
Val or gl Sig. as
(bilater
Ch-tuadrado de 30, 9 16 , 014
Raz - wed®simili 31,40 16 , 012
Asociaci-n |in 8,109 1 , 004
N de casos v§8Il 182

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

minima esperada es ,01.

Regla de decision

En el cuadro 64 se presenté la regla de decision de verificacion de hipétesis.

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

la tabla de distribucion es détx 262962, secomprueba la hipétesis alternativa

fiUn entorno digital interactivo SI genera un aprendizaje autbnomo en la asignatura

deEmpr endi mi e npbrque gl valGreactlade segyn los resultados de la

encuesta a docentes fue mayor gém= 30,934y

digital interactivo ND genera un aprendizaje autbnomo en la asignatura de

Emprendi miento y Gest
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CAPITULO Il

PRODUCTO

Nombre de la propuesta

Maodulo interactivocon recursosligitalesinteractivospara el desarrollo de

habilidades ut - nomas fiForjando j-venes emprende
Definicién del tipo de producto

La propuestaplanteada es eflisefio e implementacionde un modulo
interactivo que incentara el uso de entornos digitales para el desarrollo de
habilidades del aprendizaje autonomo en la asignaturgnggrendimiento y
Gestion. Estéa se constituye en una guia de ensefianza aprendizaje digital que el
docente podra aplicar durante las clases virtuales que complementen el aprendizaje
presencial, utilizadndose como herramienta la aplicacion Canva para su ylisefio
presentacion que podran los estudiantes ver eguiegaimomento el dia y seguir
las actividades que se presentaran, que se compartira con los estudiantes en el aula,
con un acceso a los diferentes recursos que se presentaran adaptados a los

contenidos curriculares de la asignatura de Emprendimiento p&est

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

interactiva, basandose en el enfoqueagieéndizaje autbnomo.
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El moédulo interactivo sdisefiGpara su posterior aplicacion por parte de los
docentes de las instituciones educativas a través de la herramienta Canva con
accesibilidad a recursos de ensefianza como videos y paginas web que les ayuden
al estudiante a investigar acerca de los temassdaclavidades. Los estudiantes
resolveran cada actividad hasta lograr disefiar sus proyectos de emprendimiento
incentivandose el aprendizaje practico y participativo.

Objetivos

Objetivo general

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

Objetivos especificos

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

Ensefar al estudiante la elaboracion de las etapas basioaspdeyecto
emprendimiento para la presentacion de estudio de mercado, técnico y financiero.

Incentivar en el estudiante el aprendizaje autébnomo con actividades

practicas.
Estructura de la propuesta

La propuesta tiene cuatro unidades las cuales se presentan a continuacion,
su finalidad desarrollar el aprendizaje autbnomo de los estudidoesstudiantes
podran aprender de manera activa y practica, elegir su proyecto de emprendimiento
aplicarlo en un proceso interactivoEn el grafico 60 se presentd @isefio
fundamentaden la metodologia ADDIE resumidaostrandose las cinco fases en

las cuales se elabor6 el producto del manual.
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Gr§fie6OMeNdodol og2a de Desarroll o ADDI

%

1. Anélisis

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

4

2. Disefno

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

3. Desarrollo

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

4. Implementacion

AEI recurso se implementara en el lapso de 3 meses posterior a su aprobacion en
una institucion educativa que se seleccionara estratégicamente.

5. Evaluacion

ASe aplicara una evaluacion de satisfaccion y un postest para definir el logro de
destrezas y competencias especificas.

100

E

el



Metodologia ADDIE
1. Andlisis

El andlisis de la necesidad de la aplicacion se fundareeribs resultados
de la encuesta presentadaetnapitulo 2, que favorecio al diagnoéstico y al pretest

utilizado para definir el nivel de conocimientos de los estudiantes.

En el cuadro 65 se identifidd evaluacion pretesse seleccionaron 40
estudiantesle la Unidad Educativa Ibargue participaron en la aplicacion de la
propuesta. En la evaluacion diagndstica obtuvieron una nota de 6,42. En el anexo 3
se presentan las notas obtenidas por cada estudiante. Las evaluaciones establecen

un bajo rendimiento de los estudiantes como serea®rel cuadro

Cuadr 65B8A ad2sticos descriptivos pretest

N M2 nir M8xir Medi Desv.

Pretest 4 ( 4, 9, 6, 4 1,17

En lo relacionado a la encuesta se presenta la estadistica descriptiva de las
preguntas de la encuesta que muestra la necesidad de la aplicaciéon de un entorno
virtual de aprendizajé&l cuadrds6 semostraron lowvaloresde las medias ubicadas
entre m = 3,7535 y m = 4,0113 en las preguntas, que indica que el uso de entornos

es necesario para el proceso ensefianza de la asignatura de emprendimiento y

gestion.

Cuadr 66BEBA ad2sticos descriptivos de | a en
N M2Znim M8xim Medie Desv.

3. akEl uso de | 35 1, 5, ( 3, 9¢ , 89¢

interactivos ()

aprendi zaj e en I

Emprendi miento vy

4 . aEl uso de |1 o 35 1, 5, ( 3, 8¢ , 91¢

interactayodatbte h

su rendi miento di

asignatur a de Er

Gesti - -n?

5 alLos entornos 35 1, 5, ( 4, 0! , 947

son Ytiles par a

nuevos contenidos
de alsda gnatura de
y gesti-n?
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7 . aLos
interactivos
aprendi zaj e
pr8cticos

ent o 35 1, C 5,
| e
de |

1
o
de | a

Emprendi miento vy
8. aConsidera wust 35 1, ( 5,

digitales
su formaci

maner a
cl ases?
10.Laauti

digitales

mej orar

relacionada

recur sos

nt er a
-n acal
presenci a

izaci-n 35 1, 5,
i ayeda

fornm
con

herran

3, 7¢ , 91°¢
3, 9¢ , 98(
3, 7¢ , 94¢

2. Disefio

Para el disefio de procedi6é al bosquejo de las unidades de manera inicial

para proceder a la seleccién de actividades segun cada tema, seleccionandose 4

actividades segun el proceso de elaboracién de un proyecto de emprendiEniento.

el cuadr@7 se presenta la estructura de las unidades y la pagina que permitid iniciar

con la segunda etapa.

Cuadro N° 67: Estructura del manual

Elementos Titulos Paginas
PORTADA Titulo: Aprende a emprender Paginas 1
INDICE indice general Péaginas 2
PRESENTACION Presentacion Paginas 3
UNIDAD 1 Conociendo el entorno del emprendimiento  Paginas 5
UNIDAD 2 Estudio de mercado. Ordenar e interpretar la Paginas 12
informacion del entorno para llegar a
conclusiones.
UNIDAD 3 Etapas del disefio del emprendimiento Péaginas 19
UNIDAD 4 Impacto de la economia en el emprendimier Paginas 32
Estudio técnico y financiero de la ide
emprendimiento
EVALUACION Evaluaciones de Kahoot Péaginas 43
https://create.kahoot.it/details/5058cf6264
4f0f-8a0708ed 7134404
https://create.kahoot.it/details/cfcd3elb@d5
4e499313996fef102bde
BIBLIOGRAFIA Referencias bibliogréficas Paginast4
ANEXOS Anexo 1. Emprendimiento Paginasts

Anexo 2. Estudio técnico

Anexo 3. Caracteristicas de un proyec

emprendedor
Anexo 4. Segmentacion de mercado
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https://create.kahoot.it/details/5058cf67-5464-4f0f-8a07-08ed71344f04
https://create.kahoot.it/details/5058cf67-5464-4f0f-8a07-08ed71344f04
https://create.kahoot.it/details/cfcd3e62-bad5-4e49-9313-996fef102bde
https://create.kahoot.it/details/cfcd3e62-bad5-4e49-9313-996fef102bde

1. Enla primera fase se disefian las actividades de las unidades del manual para su
presentacion en Canva direccionadas a la elaboracién de un proyecto de
emprendimiento.

2. En el grafico 61 se presentd la pantalla de Canva que siraarciar con el
disefio en Canva se procedi6 a seleccionar el formato acorde a las necesidades

del manual interactivo utilizandose el buscador

Grafico N° 61: Buscador de Canva

Empresasv~  Educacionv  Planesy precios v  Aprender v 2 © @ Crea un disefo @

:Qué disefiamos hoy?

Parati Canva Docs Pizarras online  Preser n ™ Vidoos Impresiones si

es  Redes social

Te puede interesar:

=3 [ )
s
Doy withease Ly Ve i
Documento (A4 vertical) Presentacion (16:9) Documento Doc Infografia Cartel (Vertical: 42x 5

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

visualmente al estudiante

Grafico N° 62 Seleccion de la plantilla

s cue ey s |[G AR o o)
Inicio > Plantillas > Manual interactivo Plantillas Proyectos

Plantillas de Manual Interactivo

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

25 Todoslosfiltros  Categoria v

14,007 plantillas

KL TR e Y>>

Manual de
imagen
corporativa

INSTROESOnEs IOPOOND>

M

g (@) Dot IR @ el
En el grafico 63, se muestra las caracteristicda piantilla de trabajo con
las respectivas imagenes, titulos y presentacion de actividad con los recursos

seleccionados luego de revision de materiales complementarios
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Gréfico N° 63: Plantilla de trabajo

Archivo  # Redimension y Redisefio Magico S ¢ ¢ Manual Interactivo Emp ... ¥ Prueba la versi... DR + 4l P 355 (B ImprimirconCanva [RUNECHINENET
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Q
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o

Utilizado recientemente

~ EMPRENDER 4

R
MODULO INTERACTIVO Al A

Emprendimiento y gestién

Todos los resultados Marta Lucia

Valancin Cartar
R

— v - - Ve = Ce—m

Ao p [ ] ¢
PROPUESTA = —— = = — - =
provicro | [0 & G/ GE"E._ G w 7 n wn &=

7 Notas [=J) Duracion Pagina 1de 47 L ] 80% 88 . @

3. Desarrollo

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

complemento de la asignatura de emprendimiento y gestion.
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ULO INTERACTIVO

Emprendimiento y gestién

Marta Lucia
Valencia Cortez
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INDICE

Presentacion

UNIDAD |

Conociendo el entorno del emprendimiento

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

UNIDAD lli

Etapas del diseno del emprendimiento

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

EVALUACION

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS
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Presentacion

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

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

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

o

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

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

al cursas sus estudios universitarios.
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UNIDAD 1

CONOCIENDO EL
ENTORNO DEL

@ ¢Que significa emprendimiento? - Concepto animado
L

3 Idea
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Watch on {8 Youlube
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UNIDAD 1.

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

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

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

( FINALIDAD )

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

)

( DESCRIPCION

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

\_

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

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

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

Economia

Necesidad especifica

Tabla 2. Necesidades
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Actividad 2. Definicion de

los objetivos de la
investigacion de campo

Para el desarrollo del
emprendimiento se requiere

porar un estudio de

ela )
necesidad

in la
campo, segun
ablecidas Y el producto

st
= define los

que consideres

objetivos.

= ._r__, L

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

Objeti

Ingresa al siguiente link para

conocer acerca del diseflo
de objetivos de
investigacion.

GFRRENCO LA FI SELD7T L

INVESTIGAZ: DH PARS LA

wehon Eavae L ICN JEY PROPLE LA

112




Objetivos de Investigacion

B el

Qué son los obj de un proy ycomor los,

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

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

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

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

"

Observe los links de apoyo
Recomendaciones

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Sigue el siguiente ejemplo, por lo cual, debes

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

Ejemplo de cuestionario de encuesta

Instrucciones:

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

.
o

72
_

I/////////

_

A
Z

Z/

=

7
77,

P

=

=

e

=

/
—

=

—

/

e

e

Sign in to Google to save your progress. Learn more

—
e
T

——

/|

/

\
i

|

)

.

\

N
I

.
)

* Indicates re quired question iy
i

1. Sexo* / W%{:’Z

O Masculino 7

(O Femenino

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

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

NN
=
Y
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