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RESUMEN EJECUTIVO

El proceso de ensefianza- aprendizaje hoy en dia mantiene una relacion directa con la
tecnologia especialmente en un EVA, esto promueve el desarrollo del pensamiento y
fortalecimiento de destrezas en los estudiantes para obtener estandares de aprendizajes
Optimos. La presente investigacion tiene como objetivo disefiar actividades digitales,
interactivas e innovadoras en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion en
Bachillerato, a través del software EDILIM. El analisis pertinente se ha desarrollado a
partir de investigaciones minuciosas en diferentes repositorios bibliogréaficos, los
mismos que seran de aporte en el marco tedrico en el presente proyecto. La
metodologia de investigacion responde a un enfoque cuantitativo. El instrumento de
recoleccién de datos fue una encuesta que se aplicd a una muestra de 39 estudiantes de
primero de bachillerato de la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”, de igual
manera, los resultados de la encuesta demuestran que los estudiantes tienen
predisposicion, conocimiento de un EVA educativo con la ventaja que la mayoria de
estudiantes cuentan con los recursos tecnoldgicos para implementar EDILIM como
software gratuito en la Ensefianza de Emprendimiento y Gestion en Bachillerato. La
fiabilidad sobre el instrumento de esta investigacion se realizé a través del calculo de
Alfa de Cronbach, por esta razon se presenta y describe la presente Propuesta
Metodoldgica y Tecnologica Avanzada, con actividades interactivas y motivadoras en
las cuales los estudiantes pueden desarrollar actividades digitales en forma sincronica
y asincronica con orientaciones claras y especificas de la actividad . En conclusion, las
actividades desarrolladas en EDILIM permiten a los estudiantes adquirir
conocimientos significativos, ademas de generar motivacion e interés en su
aprendizaje.

DESCRIPTORES: actividades interactivas, Emprendimiento y Gestién, EVA,
motivacion
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TUTOR: Ph.D. José Manuel Gomez Goitia

ABSTRACT

The teaching-learning process today maintains a direct relationship with technology,
especially in an EVA, promoting the development of thinking and strengthening of
skills in students to obtain optimal learning standards. The objective of this research is
to design digital, interactive, and innovative activities in the teaching of
entrepreneurship and management in high school, through the EDILIM software. The
pertinent analysis has been developed from meticulous investigations in different
bibliographic repositories, the same that will be of contribution in the theoretical frame
in the present project. The research methodology responds to a quantitative approach.
The data collection instrument was a survey that was applied to a sample of 39 students
of the first year of high school in "General Medardo Alfaro" school, in the same way,
the results of the survey show that the students have predisposition, knowledge of an
educational EVA with the advantage that most students have the technological
resources to implement EDILIM as free software in the teaching of entrepreneurship
and management in high school. The reliability of the instrument of this research was
carried out through the calculation of Cronbach's Alpha, for this reason the present
advanced methodological and technological proposal is presented and described, with
interactive and motivating activities in which students can develop digital activities in
a synchronous and asynchronous with clear and specific orientations of the activity. In
conclusion, the activities carried out at EDILIM software allow students to acquire
significant knowledge, in addition to generating motivation and interest in their
learning.

KEYWORDS: entrepreneurship and management, EVA, interactive activities,
motivation
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El presente estudio se enmarca en disefiar actividades digitales interactivas
innovadoras para reforzar los conocimientos adquiridos de la materia de
Emprendimiento y Gestion, a través de la herramienta virtual EDILIM para los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “General Medardo
Alfaro”. En este sentido la investigacion se direcciona con la linea de investigacion
entornos digitales de formacién humana, ademas responde al Objetivo 1: Garantizar
una vida digna con iguales oportunidades para todas las personas (Plan Nacional del
Desarrollo, 2021). Este proyecto se enfoca en promover actividades innovadoras,
creativas desde la implementacion de las TIC, en funcion a los contenidos de la

asignatura de Emprendimiento y Gestion.

De acuerdo con los argumentos por el Ministerio de Educacion (2016) la
insercion de la tecnologia en la educacion, facultard a los estudiantes, tener accesos
efectivos hacia las diversas herramientas virtuales, que le permitan potenciar la
participacion y apropiarse de los conocimientos, transformando de esta manera,

practicas tradicionales hacia una verdadera innovacion digital de aprendizajes.

“Emprendimiento y Gestion es una asignatura gue se desarrolla durante los tres
cursos del Bachillerato General Unificado (BGU). Parte de tres premisas claves:
el perfil de salida que alcanzé el estudiante al concluir la Educacion General
Basica (EGB), el legitimo afan de autonomia y autorrealizacion del ser humano,
y, fundamentalmente, la confianza en el pais tanto por la constitucionalidad que
le caracteriza, como por los ejemplos exitosos de conciudadanos que
concretaron sus suefios y son fuente de inspiraciéon.” (Ministerio de Educacion
del Ecuador, 2016, p. 4).



Con esta afirmacion, la implementacion de la asignatura interdisciplinar de
Emprendimiento y Gestion en la malla académica en el bachillerato, es una propuesta
cautivadora, que busca como iniciativa explotar la cultura emprendedora en los
estudiantes, ya que en el pais se necesita de jovenes con liderazgo, visionarios,
empoderados, cumpliendo retos, potenciando su espiritu de indagador en los espacios

donde se desenvuelva.

Uno de los grandes aportes que se pueden incorporar son, las actividades
usando herramientas virtuales, como es el caso del Entorno Digital EDILIM, el mismo
que a través de su interfaz atractiva y la variedad de sus plantillas, permite crear libros
interactivos integrando elementos multimedia como: textos, audios, animaciones entre
otros, incluyendo una diversidad de alternativas como: preguntas, emparejamiento,
sopa de letras, puzzles, respuestas multiples, clasificador de imagenes, encontrar la

palabra secreta.

Planteamiento del Problema

El disefio de actividades digitales es un reto para los docentes debido a la falta
de dominio de las TIC, por otro lado se encuentra el sistema educativo ecuatoriano que
por décadas ha luchado con mejorar la calidad de la educacion, en este sentido uno de
los paradigmas es la creacion de la asignatura de Emprendimiento y Gestién a nivel de
Bachillerato General Unificado, esto con la finalidad de que el estudiante alcance la
autonomia y desarrolle las capacidades de emprendedor, desde un enfoque de
liderazgo, innovacion y creatividad (Ministerio de Educacion, 2015). Por otro lado, los
estudiantes adquieren conocimiento basico sobre administracion, asi lo menciona
Cevallos, Holguin y Rodriguez (2017) es la capacidad de planificar, organizar, ejecutar,

ademas de controlar los recursos de la empresa o institucion.

Otra de las dificultades que se presenta en la labor docente es la falta de
cumplimiento de las actividades propuestas en el libro ya que los dos periodos
académicos no se ajustan a los temarios que se trataran en las clases, ademas acotando
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que, tienen poco entusiasmo por conocer y explorar contenidos como la personificacion

y reconocimiento de las cuentas contables (Ramirez y Angel, 2018).

limitados

Planteamiento del problema™
EI‘I:L 1Ud ae contenidos de

-
=

Gréfico 1. Arbol de problemas
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Elaboracion propia
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Destinatarios del Proyecto

Se ha considerado la presente propuesta para implementar en la Unidad
Educativa “General Medardo Alfaro” perteneciente al sostenimiento fiscal, de la Zona
4, Distrito D02, Circuito C04, de la provincia de Santo Domingos de los Tsachilas,
institucion que cuenta hasta el nivel de bachillerato, tanto técnico como BGU, con tres
docentes con nombramiento en la especialidad de Emprendimiento y Gestion, ademas
de cinco docentes que imparten esta asignatura, pero que no cuentan con el perfil
idéneo para dictar esta catedra. Ademas, se aplica la disposicién transitoria en su tercer
anunciado sobre la asignatura de Emprendimiento y Gestion segun el ultimo reajuste
de curriculo nacional y por acuerdo ministerial la implementacion de esta asignatura
desde el primero afio de bachillerato BGU a partir del afio 2017 - 2018, aplicandose

como se explica el siguiente cuadro.

Cuadro N° 1. Implementacién de Emprendimiento y Gestion en el BGU

Afio lectivo Sierra Sierra Sierra
2015-2016 2016-2017 2017-2018
Costa Costa Costa
2016-2017 2017-2018 2018-2019
1 | Bachillerato Emprendimiento | Emprendimiento
General y Gestion | y Gestion |
Unificado
2 | Bachillerato Emprendimiento y | Emprendimiento | Emprendimiento
General Gestion | y Gestion 11 y Gestion |1
Unificado
3 | Bachillerato Emprendimiento y | Emprendimiento | Emprendimiento
General Gestion | y Gestion 11 y Gestion I11
Unificado

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Ministerio de Educacion (2016)



OBJETIVOS
Objetivo General

e Disefiar actividades digitales interactivas innovadoras para reforzar los
conocimientos de la materia de Emprendimiento y Gestién, a través de la
herramienta virtual EDILIM para los estudiantes de primero de bachillerato.

Objetivos Especificos

o Diagnosticar el déficit de conocimiento en los estudiantes sobre los contenidos
de la materia de Emprendimiento y Gestion para primero de bachillerato.

e Determinar las caracteristicas de las herramientas virtuales para la ensefianza
de la materia de Emprendimiento y Gestion.

e Desarrollar actividades por medio de la herramienta EDILIM para la ensefianza

de los contenidos de emprendimiento y gestion.



CAPITULO |
MARCO TEORICO
Antecedentes

El andlisis pertinente se desarrolla a partir de investigaciones minuciosas en
diferentes repositorios bibliogréaficos, los mismos que seran de aporte al presente

proyecto y son los siguientes:

Cuenca (2016) en su estudio la incidencia del uso de la tecnologia de la
informacion y comunicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de Bachillerato Técnico. El objetivo
es demostrara la incidencia del uso de las TIC en el proceso educativo de la asignatura
de emprendimiento a través de una propuesta que direccione a una educacion desde el

método del aula invertida.

De acuerdo a la investigacion de Moreira y Rosado (2016) en relacion a la
influencia del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento
y Gestion, en estudiantes de primero de bachillerato, tiene como objetivo el analisis de
la influencia del proceso educativo en esta asignatura en los conocimientos de
marketing. EI método implementado es cuantitativo, el instrumento disefiado fue una
encuesta, los cuales dieron como resultados que los docentes no atienden las
necesidades educativas de la asignatura mas aun con las técnicas y herramientas de
marketing, ademas de que los estudiantes no tienen un rol de participacion para mejorar
el conocimiento de la asignatura. Ante la problematica se disefia una propuesta que
consiste en una guia interactiva de apoyo a la asignatura que contiene actividades

practicas.



Es importante mencionar que el aprendizaje por experimentacién crea un
aprendizaje mas completo. Ademas es el camino para llegar a varios de los indicadores
de calidad del mismo. Por un lado, conceptualizar y abstraer conceptos. Por otro,
transferirlos y ponerlos en préctica en otros campos para encontrar su versatilidad
(Quiroga, 2019).

En este contexto, se puede observar que en la actualidad la sociedad exige
individuos con capacidad para gestionar, lideres, proactivos que crean alternativas que
le permitan moverse en un mundo globalizado, preparar al ciudadano para enfrentar los
retos que la sociedad les presenten, es uno de los objetivos de la educacion hoy por

hoy, de ahi la necesidad de plantear estrategias que contribuyan a lograr este objetivo.

En el contexto de esta investigacion el término “Emprender “es analizado no
como el acto de transformar recursos con miras a crear riquezas, sino que ha de
entenderse como el arte de transformar una idea en realidad; la aptitud para buscar los
recursos; la fuerza necesaria para crear, inventar y descubrir nuevas formas de hacer
las cosas; el compromiso empefiado en encontrar soluciones sencillas a problemas
complejos; la actitud de plantearse desafios en los distintos ambitos de la vida social,
econdmica, politica, cultural y tecnologica. En definitiva, “emprender es tener la
capacidad de pensar cosas nuevas para llevarlas a la accion” (Ferreyra, F.H., 2011), por
consiguiente, abordar la idea de la emprendibilidad desde el colegio tiene como
objetivo que los estudiantes muestren una mayor capacidad para resolver problemas
con iniciativa y creatividad y desempefien un papel mas protagdnico en la construccién
de su propio proyecto de vida como seres individuales y sociales y mejor que lo hagan

con la ayuda de la tecnologia que es el recurso mas usado.



Marco tedrico con constelacién de ideas
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Gréfico 2. Red de inclusiones conceptuales
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Investigacion propia



Red conceptual de la variable independiente
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Grafico 4. Constelacidn de ideas variables dependiente
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Investigacion propia
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Fundamentacion tedrica

Desarrollo de la constelacion de ideas de la variable Independiente TIC

En el &mbito estudiantil las TIC se usan como un método de ensefianza y de
aprendizaje, ya que no solo el estudiante aprende también lo hacen los docentes, por lo
que se construye una conexion entre lo didactico y lo pedagdgico. Estas herramientas
les brindan a los estudiantes una ayuda para poder concentrase en los aprendizajes,
desarrollar su creatividad; ademas promueve el interés en la busqueda, en el
razonamiento y en la resolucion de problemas. Por parte de los docentes, les brindan
material didactico para poder llamar la atenciéon del alumno y que este se pueda
concentrar correctamente. Segun el planteamiento de (Medina et al., 2017) definen a
las TIC como el conjunto de canales y soportes ubicuos que permiten con facilidad la

exploracion y acceso de informacion requerida.
¢ Qué herramientas engloba las TIC?

Aguirre (2021) menciona que las TIC al ser un conjunto de avances
tecnoldgicos relacionados con la informatica, las telecomunicaciones y las tecnologias
visuales proporcionan una gama de herramientas de Hardware y Software que facilitan
el aprendizaje mediante métodos modernos que incluyen usuarios y graficos. No
obstante, las tecnologias de la informacion y la comunicacion abarcan otros métodos
tales como el internet, utilizado como fuente de informacidn, ya que nos da acceso a

todo tipo de informacion como a foros, paginas web, chats, entre otros.
El rol de las TIC en la educacion actual

Para Granda, Espinoza y Mayon (2019) argumentan que las TIC contribuyen a
la formacion de una escuela contemporanea, que sin olvidar los fundamentos
pedagdgicos tradicionales incorporan tecnologia facilitando un proceso de ensefianza-
aprendizaje interactivo, permitiendo una nueva interaccion entre docente y estudiante.

Otro aspecto positivo de las TIC es que fomentan el proceso de aprendizaje
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personalizado, ya que, al tener una variedad de materiales didacticos y recursos
educativos, le da la oportunidad al estudiante de escoger el método méas préctico para
que amplié su conocimiento, haciendo que desarrolle una capacidad de
autodeterminacion en la indagacion de contenido y haga uso de los recursos de
animacion, audio, imagen, texto, video y ejercicios interactivos para complementar sus

trabajos académicos.

Segun (UNESCO, 2013) Los cambios tecnoldgicos han propiciado notables
transformaciones en las relaciones de las personas, favoreciendo en los ambitos
personal, econdmico, politico, sociales entre otros, una productiva cultura virtual,
generando concatenaciones sustanciales y de alto impacto entre los ciudadanos

denominado ciberespacio.
Importancia de las TIC en la educacion

Educacion digital en Ecuador

Hablando de la educacion en el Ecuador, las TIC toman un caracter
investigativo y tecnolégico que fomenta a estudiantes investigadores, estando alerta de
la globalizacion y los cambios que puede producir en el campo educativo. Volviendo
con ejemplos de TIC, Thompson menciona que dentro del grupo de TIC se encuentran
todos los dispositivos que procesan, administran y comparten informacion mediante un
soporte tecnoldgico, lo que nos lleva a hacer la siguiente pregunta: ¢Cual es la
importancia que tiene la tecnologia en la ensefianza? A lo que Aguilar (2016) responde:
“La tecnologia juega un papel muy importante en la educacion debido a que facilita la
ensefianza ya sea virtualmente o utilizando aparatos como el proyector digital, la

computadora, el Internet, etc.”

Cabe considerar, por otra parte (Ministerio de Educacion, 2017, p. 10) Ecuador
conjuga sus esfuerzos desde diversas aristas para fomentar una sociedad de

conocimiento. El articulo 347 de la Constitucion de la Republica del Ecuador, en el
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Numeral 1, establece que: “Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar
el mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la
infraestructura fisica y el equipamiento necesario de las instituciones educativas
publicas.” Numeral 8: “Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion
en el proceso educativo y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades
productivas o sociales.” Numeral 11: “Garantizar la participacion de estudiantes,

familias y docentes en los procesos educativos”.

Entornos virtuales de aprendizaje

Estas nuevas tecnologias son de gran ayuda para mejorar el aprendizaje,
metodologias y la manera en la que se organiza cada institucion educativa. Sin
embargo, se considera que estas no deben estar de manera paralela con la ensefianza
sino por el contrario utilizarlos como factor de apoyo, ya que puede llegar a ser una
base de contenidos que engloba a todas aquellas materias que son parte de la educacion
dentro de una institucion. Como expresan Rodriguez y Barragan (2017) los entornos
virtuales de aprendizaje son escenarios de comunicacion tecnoldgica, que a través de
una interfaz dinamica en sus contenidos y actividades permiten abordar eficazmente la
gestion del conocimiento, trabajo cooperativo, motivacién, entre otros, brindando la

oportunidad de contribuir a la formacidn autonoma de las personas.

Dentro de este orden de ideas, Pérez y Salas (2016) menciona que el entorno
virtual de aprendizaje es un espacio que esta compuesto por los elementos de la
informatica, que permite interactuar entre el estudiante y docente, cumpliendo el rol de
trabajo didactico desde documentos, resolucion de ejercicios, formulacién de

preguntas, trabajo colaborativo, todo esto desde la simulacion de conocimientos.
Dimensiones pedagdgicas de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

Entre (Chong & Marcillo, 2020) afirman que los entornos virtuales de
aprendizaje se compone de cuatro directrices pedagogicas, que garantizan el quehacer

educativo y estas son las siguientes:
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Dimension informativa, se refiere al acceso de recurso digitales como son
libros, enlaces, sitios web, videos entre otros, que permiten la asimilacién de

conocimientos.

Dimension constructivista, parte de la realizacion de actividad como pueden
ser: debate, foros abiertos, wikis; entre otros, donde a través de su desarrollo los

estudiantes transfieren informacion y a su vez reflexionan y asimilan aprendizajes.

Dimension Comunicativa. - Se comparten experiencias mediante las
participaciones e intercambios de ideas, comprendiendo informacion de sentido

flexible y critico.

Dimension tutorial. - Esta centrada en las competencias de los educadores,
siendo en el proceso el mentor, orientador, e inspirador en el disefio de recursos digital,

de acuerdo al nivel de estudio y contexto que le rodea.

Pedagogia centrada en la e-actividad

Para Gomez (2017) son procedimientos y recursos que utiliza el docente
para promover aprendizajes significativos, facilitando intencionalmente un
procesamiento del contenido nuevo de manera mas profunda y consciente. Bajo el
enfoque por competencias, los docentes educativos encargados de los procesos de
ensefianza y aprendizaje deben ser competentes en cuanto al ejercicio del disefio o
planificacion de actividades didacticas, asi como también en la operacionalizacion de
situaciones de caracter didactico. Por otro lado Silva (2017) define a las actividades
digitales de aprendizajes dotadas y monitoreadas por el docente, que le permiten a los
estudiantes a través de los contenidos, interactuar autonoma y colaborativamente,
ademas de recrearse mientras, contractan ideas, fortalecen destrezas y habilidades en
su formacidén académica, y por ende conciben experiencias innovadoras ligadas al

aprendizaje mediadas por las tecnologias.
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Al fomentar las e-actividades pedagdgicas, ayudaran a los educandos a
valorar su progreso de autonomia y trabajo colaborativo, bajo la guia y monitoreo de
los docentes, quienes al crear recursos digitales a disposiciones de los participantes,
desarrollaran conscientemente en los estudiantes innovadoras formas de aprender,
donde al resolver las actividades planteadas el “feed back” seran inmediato, dando
cabida a identificar las dificultades y aciertos en el proceso del accionar educativo,

fortaleciendo cada dia los logros asimilados en sus aprendizajes.
EDILIM

Como expresa (Rodriguez, 2020) es una herramienta creada por el espafiol
Fran Macias, su finalidad es proveer facilmente la creacién de actividades de
aprendizaje o refuerzo a través de un libro digital que se visualizara a través de un
dispositivo tecnologico para su posterior desarrollo. Las paginas interactivas se
observan intuitivamente usando el programa que comdnmente se utiliza para navegar

por internet.

EDILIM, es un entorno dindmico virtual, no usa fases de instalacion ya que
es un programa ejecutable, permite crear materiales educativos, el grupo de paginas
interactivas que se disefia, se denominan libros digitales, en el cual el docente puede
integrar textos, audios, videos entre otros, dando uso a todas sus bondades,
favoreciendo mediante el desarrollo de actividades por los estudiantes, la

reconstruccion de conocimientos.
Elementos que contiene EDILIM

Con respecto a los elementos que tiene el entorno digital EDILIM se puede

mencionar:

e Permite publicar el nombre de la Pagina que se desarrollaran las actividades.

e Acceso a la presentacion de la pagina.
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e Pre-visualizacion inmediata abriendo un navegador, para comprobar cémo esté
quedando el trabajo realizado en EDILIM.

e Variacion de plantillas elegidas por el disefiador, para desarrollar actividades.

e Activacion de botones adelante —atras

e Ver la descripcion de las paginas en orden.

e Incorporar sonidos, imagenes, videos, animaciones entre otros.

Ventajas de EDILIM

Segun (Hernandez, 2011) Con respecto a las ventajas que tiene el entorno digital

EDILIM se puede mencionar:

e Entorno encantador y actividades atractivas, el tiempo para su disefio es
de acuerdo a la preparacion de sus actividades.

e Combinacion en los libros digitales de paginas descriptivas e interactivas.

e Se puede utilizar los recursos como textos, graficos-imagenes,
animaciones, sonido, video.

e Variedad de plantillas mas de 40 disefios para actividades personalizadas
e interactivas.

e Seevalla los ejercicios y se controla los avances de los usuarios.

e Programa ejecutable no se requiere proceso de instalacion.

e EI LIM construido es un archivo independiente. Para visualizar las
actividades en la computadora solo se requiere un navegador, y el Plug-
in FlashPlayer.

e Herramientas de uso y creacion de actividades libre, siempre y cuando se

respete su autoria.

Desventajas
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De acuerdo con (Hernandez, 2011) con respecto a las desventajas se mencionan

las siguientes:

e Los patrones, en algunas paginas, poseen limitada extension para uso de
frases.

e No permite el cambio personalizado en las plantillas de las paginas, todas
sin excepcidn estan asignadas con el formato de patron seleccionado.

e Se observan los avances de los participantes, pero no obtener su

respectiva extraccion de informes.

Tipos de paginas

(Galiana, 2012) LIM ofrece la alternativa de crear paginas descriptivas e

interactivas, se detallan a continuacion:

Descriptiva.- Ofrecen informacion o contenidos solo presentacion, por ejemplo

insercion de imagen y texto.

e Menu de informacion: al acceder a la interfaz de EDILIM nos encontraremos
con 6 botones que nos permite transcribir los contenidos detallados de lo que
se va a trabajar.

e Imagen y texto: esta actividad nos permite presentar alternativas de imagenes
vinculadas, un video de narrativas, grabacion de sonido e incluso incorporar
texto para mejor entendimiento.

e Galeria de sonidos: en esta plantilla se puede mostrar una limitante de hasta 6
imagenes y pulsando escucharemos los sonidos, que puede ser la articulacion
de las palabras.

e Panel de imagenes para componer: nos ofrece la posibilidad de crear dibujos o
figuras que deseamos presentar.

e Enlaces y enlaces 2.- Nos permiten a través de sus botones enlazarnos al indice

del libro gque se esta creando.
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Interactivas: En las paginas se pueden desarrollar actividades como sopa de letras,

ordenar frases, juegos de relaciones, rompecabezas entre otros.

Puzzle: elaborar un rompecabezas con multiples posibilidades en cuanto al
namero de piezas y el nivel de visibilidad de la imagen.

Sopa de letras: se puede utilizar palabras de los contenidos planteados en el
tema que se va a trabajar.

Parejas y parejas 2: existen dos clases de ejercicios con una limitante de hasta
6 cuadros, en el primero se crean parejas con imagenes, y el segundo permite
concatenar imagen con imagen y texto con texto.

Preguntas: se puede incorporar hasta cuatro preguntas sobre algin contenido o
grabacion que se haya creado.

Identificar imagenes: ejercicios para redactar nombres de objetos o elementos
que se hayan seleccionado.

Ordenar palabras, letras y frases. - Una vez creada la actividad se puede ordenar
las frases, palabras de forma vertical como horizontal.

Pirdamide de definiciones. - Los estudiantes escriben respuestas asociadas a las
preguntas que se proponen.

Arrastrar imagenes: se relacionan textos o imagenes de la derecha hasta asociar

en el espacio correspondiente con los de la izquierda. Entre otros.

Funcionalidad

Como expresa Hernandez (2011) una vez que se descarga y ejecuta, se

despliega una carpeta donde encontramos el entorno EDILIM y junto a este, guias

rapidas de uso, las mismas que serviran de guia para su aplicacion.

Al pulsar el botdn abrir o creacién de nuevo libro, puede explorar las

diversas paginas que nos ofrece esta herramienta virtual y se presentara lo siguiente:

Nombre del libro.
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Imégenes de logo y fondo. Arrastre iméagenes desde el almacén sobre los

marcos de imagen.

e Seleccion de colores: fondo, banda superior, barra de navegacion y texto.

e Textos que aparecen en la cabecera del libro.

e Identificacion del autor.

e Evaluacion: textos para indicar el resultado de un ejercicio. Puede arrastrar
sonidos.

e Imagen para la barra de navegacion. Usted puede personalizar la barra de
navegacion.

e Active si desea que los mensajes de correcto/incorrecto se muestren con

iconos.

e Elementos del menu desplegable.

Desarrollo de la constelacion de ideas de la variable dependiente
Pedagogia

Segun Cossio (2014) podemos denominar pedagogia a la transferencia de
una verdad que tiene por finalidad otorgar a las personas de actitudes, capacidades,
competencias y saberes que no poseia y que deberia tener al final de la relacion
pedagdgica.

Pedagogia esta considera como el arte ensefiar, la manera como expresamos
la informacién a los educandos; la misma informacion que debe ser transmitida
efectivamente, utilizando locuciones concisas y comprensible para que los estudiantes
acordes a lo aprendido sean capaces de personas ser sujetos activos, reflexivos, de esta
manera seran generadores de conocimientos esenciales y auténticos.

Pedagogia del ciberespacio

Como afirma Acosta (2011) la pedagogia del ciberespacio constituye una
nueva propuesta en el proceso de aprendizaje virtual, su caracteristica radica por su
formacidn en linea, que esta vinculada a partir de un entorno digital con el respaldo de
las Nuevas Tecnologias y el ciberespacio como entorno contextual es el escenario
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donde se centran el trabajo de todos los sectores en la sociedad. La pedagogia del
ciberespacio permite eliminar las barreras de dominio en las aulas. Los roles se
modifican, los educadores a ser portadores de conocimientos, pasan a ser guias,
filtradores, mediadores, mientras que los educandos de ser receptores pasarian a ser
sujetos con estimulos activos en adquisicion de los saberes (Ramirez, 2019).

Los docentes en la actualidad deben facilitar la informacidon a sus estudiantes
seleccionando las mejores fuentes que enriquezcan y provoque ansias de investigacion
y al usar herramientas tecnoldgicas para fomentar los aprendizajes significados que
estos sean acordes a los estilos de aprendizaje, de esta manera lograremos con
satisfaccion, estudiantes motivados, dindmicos como impetu de conseguir sus

propositos anhelados (Lazaro, 2021).

Didactica

Segun (Martin, 2019) la didactica es la ciencia centrada en el proceso de
ensefianza-aprendizaje que tiene como objeto el progreso intelectual y humano de las
personas. Por consiguiente, la Didactica se la puede considerar como el estudio
metodologico en el proceso de ensefianza aprendizaje, basandose en la tedrica-préactica
con la insercion de la tecnologia; con estas buenas practicas se generaran en los
educandos la apropiacion de los conocimientos.

Estrategias didacticas

Como expresa Feo (2015) las estrategias didacticas estan definidas como el
conjunto de procedimiento a partir de las acciones asertivas por los educandos y
docente en el proceso de aprendizaje, acoplandolas a los requerimientos de los
estudiantes para cumplir significativamente cada uno de sus roles y metas en las

practicas de ensefianza. Su clasificacion es la siguiente:

e Estrategias de Ensefianza, se establece el dialogo presencial entre educando
y docentes, con respecto a los requerimientos de los estudiantes.
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e Estrategias Instruccionales, el apoyo del docente a nivel presencial no es
indispensable, las necesidades de los estudiantes son cubiertas con el uso
recursos virtuales.

e Estrategia de Aprendizaje, los estudiantes fortalecen sus habilidades con el
desarrollo de sus actividades cumpliendo procesos con la finalidad de
adquirir conocimientos. Enfatizando que cada estudiante obtiene desde
diferentes perspectivas las experiencias de aprendizaje.

e Estrategias de Evaluacién, una vez finalizada la etapa progresiva de
conocimientos adquiridos, se conocen a través de los criterios evaluativos

los logros alcanzados de los educandos.
Asignatura Emprendimiento y Gestion

Como afirma el (Ministerio de Educacion Ecuador, 2015) la propuestas
enmarcada por el Ministerio de Educacion es la incorporacion de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion en la malla curricular ecuatoriana del Bachillerato General
Unificado, expresando con claridad a las normativas nacionales determinados por los
organismos Juridicos vigente, la finalidad se caracteriza por preparar a los educando
en su formacion ligada a explorar, disefiar, innovar, asumir retos, planear, establecer y

evaluar propuestas con el apoyo de las nuevas tecnologias.

En la misma linea Gonzélez y Vieira (2021) definen, Emprendimiento y
Gestion es la asignatura que forma parte del tronco comun, conforme a los parametros
dispuestos por los organismos vigentes, tiene como mision preparar a los estudiantes
para insertarse hacia una cultura emprendedora, estableciendo a través de los espacios
de aprendizaje, interpretaciones critico- reflexivas de los diversos contenidos que nos

ofrecen la malla curricular de esta materia.

Perfil de salida del bachiller
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De acuerdo al planteamiento del Ministerio de Educacion Ecuador (2015)
Las actividades que se detallan en estos lineamientos curriculares aportan al perfil de

salida del bachillerato, en cuanto al estudio que implica Emprendimiento y Gestidn.

e Esperanza, armonia y pasion por enfrentar los desafios de conseguir todo lo que
se proponen.

e Generar comunicaciony confianza en el desarrollo de actividades emprendidas.

e Hacer frente a las debilidades y privilegiar las oportunidades.

e Predisposicién a adquirir experiencias nuevas e inspiradoras.

e Comunicacion asertiva y proactiva, buscando el bienestar propio y del entorno.

e Aprovechar eficazmente los recursos que estén a su disposicion, fortaleciendo
el trabajo cooperativo.

e Visionario con compromisos claros y latentes de superacion.

e Fortalecimiento de valores, respeto a sus propios derechos y a los de los demas.

e Promover dinamicamente el pensamiento critico-reflexivo.

e Romper barreras ante debilidades y amenazas, resaltando sus fortalezas y

oportunidades.
CAPITULO I

METODOLOGIA
Enfoque

El presente trabajo de investigacion tiene como enfoque cuantitativo esto en
relacion a los instrumentos de recoleccidn de datos, ya que se implementara el uso de
calculos estadisticos, graficas, porcentajes, mientras que de forma inferencial se dara
explicacion de dichos resultados. Segun Hernandez (2014) Enfoque Cuantitativo
basada en recoger y analizar datos medibles, de sucesos cuantificables con la finalidad
de probar hipdtesis, estableciendo con precision patrones de comportamiento y

examinacion de teorias en una poblacion.
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Tipo

El disefio escogido es descriptivo esto en relacion a la descripcidn que se dara
del problema identificado. Segin lo manifiesta Cardona (2015) en un disefio
descriptivo, un investigador s6lo esta interesado en describir la situacién o caso bajo
su estudio de investigacion. Todo este proceso se basa en la recopilacion, analisis y
exposicion de los datos recolectados, en este disefio el investigador puede generar
interrogantes como en este caso seria ¢Cudl es la realidad de la educacion virtual en el
las clases de la asignatura de Emprendimiento y Gestién? ;Los docentes aplican
herramientas digitales en sus actividades? ;Cuéles serian las herramientas digitales que

ayudarian a mejorar los conocimientos de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Modalidad Basica de la investigacion

La modalidad descriptiva de la presente investigacion, busca diferencias
entre las variables del Entorno virtual EDILIM y su ensefianza de Emprendimiento y
Gestion; ademas se requiere valorar en base a conteos estadisticos los criterios
cuantificables de la muestra y sus estructuras en los estudiantes de los Primeros afos

de bachillerato, asi como patrones de comportamiento.

Por consiguiente, se podra deducir que, en la investigacion de acuerdo al
planteamiento del problema, los objetivos trazados y sus respectivas variables, el

enfoque es cuantitativo con un disefio basico descriptivo.

Procedimiento para la busqueda y procesamiento de los datos
Poblacién y Muestra

Segun afirma(Arias, 2012) Es un escenario asociado de elementos, con
similares caracteristicas que se pretende indagar en un espacio determinado, las mismas
que seran consideradas en la validacion pertinente de las conclusiones de una
investigacion a desarrollarse. Por los tanto, la poblacion delimitada que se ha escogido
de acuerdo al analisis desarrollado, estara conformada por los estudiantes de Primero

de Bachillerato de la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”.
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Cuadro N° 2. Poblacion

Poblacion Frecuencia Porcentaje
Primero  de  bachillerato 39 51%

paralelo “A”

Primer de bachillerato 38 49%
paralelo “B”
Total 77 100%

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Investigacion propia

De acuerdo con (Hernandez, 2014) se considera muestra probabilistica a la
delimitacion al azar de grupos pequefios de una poblacién de estudio, cuya accion es,
recolectar datos precisos del grupo seleccionado extrayendo informacion valida y
representativa de la poblacion.

Para mayor facilidad de interpretacion de resultados estadisticos, la muestra
estara constituida por los estudiantes de Primer afio de Bachillerato Especialidad
Ciencias Generales paralelo “A” de la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”,

siendo la muestra probabilistica de 39 estudiantes en su totalidad.
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Variable dependiente

Cuadro N° 3. Variable Dependiente: Ensefianza de Emprendimiento y Gestién

Matriz de operacionalizacion de las variables

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Técnicas e
Instrumentos

La ensefianza de (El docente  aplica actividades  Técnica
emprendimiento 'y Gestion Enfoque Motivacion motivadoras previas al desarrollo de las Encuesta
bajo el direccionamiento del cognitivo Comprension clases de Emprendimiento?
docente, permite a los ¢Las tematicas de la asignatura de  Instrumentos
estudiantes asimilar y Emprendimiento y  Gestion  se Cuestionario
fortalecer el dominio de Dominio de Desarrollo del presentan claras, secuenciales vy

atencidn en sus conocimientos,
habilidades, y competencias en
su formacién  académica,
generando en el entorno que se
desenvuelvan resultados

significativos.

conocimientos, pensamiento
habilidades y

competencias

Aprendizajes

Resultados

ordenadas?

¢Durante las clases de
Emprendimiento y Gestion el docente
realiza  ejercicios  practicos y
explicativos de acuerdo a los
contenidos establecidos?

¢Se siente motivado e interesado por las
clases de Emprendimiento y Gestion?
¢Se mantiene con buenas calificaciones
en la asignatura de Emprendimiento y

Gestién?

Elaborado por: Andrea Ascaribay
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Fuente: Investigacion propia.

Matriz de operacionalizacion de la variable independiente

Cuadro N° 4. Variable Independiente: Entorno Digital EDILIM

EVA, se estaria optimizando el
tiempo se fortaleceria los
aprendizajes y el desarrollo de

destrezas y competencias.

potenciaria su aprendizaje en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion?

¢Utilizando entornos digitales le ha
permitido reforzar sus conocimientos en la

asignatura?

Conceptualizacion Dimensiones Indicadores Items Técnicas e
Instrumentos

Es un entorno virtual de Software dindmico ¢Durante las clases el docente desarrolla
aprendizaje, conformado de una | Entorno Virtual educativo herramientas digitales, plataformas? Técnica
gran variedad de plantillas de ¢Considera usted que los objetivos, Encuesta
actividades y ejercicios que se Tecnologias destrezas y contenido de la asignatura de
pueden incorporar, permitiendo multimedia Emprendimiento y Gestion motiva su Instrumentos
crear, publicar y gestionar libros | Entorno didactico innovadora espiritu de emprendedor? Cuestionario
interactivos  dinamicos,  los ¢Pondrfa en préctica lo aprendido de sus
mismos que estan integrados clases de Emprendimiento y Gestion para
por paginas, donde se puede la elaboracion de un  proyecto
incluir con facilidad imagenes, | Fortalecimiento de | Actividades emprendedor?
sonidos, textos, videos entre | destrezasy interactivas ¢Considera usted que incorporar
otros. Con la aplicacién de este | competencias actividades interactivas virtuales,

Elaborado por: Andrea Ascaribay
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Fuente: Investigacion propia

27



TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Técnica
Encuesta

La técnica aplicada para la presente investigacion fue la encuesta en
consideracion que se trata de una técnica de levantamiento de informacidn, de caracter
cuantitativo, que se orienta a la interrogacion de los sujetos de investigacion que
viabiliza la consecucidn de resultados que permiten su analisis e interpretacion para su
convalidacion con los objetivos propuestos y la idoneidad de la misma en funcién de

las conclusiones determinadas (Lopez y Fachelli, 2015). De acuerdo con lo anterior
Instrumentos
Cuestionario

Partiendo del hecho que (Arias, 2012) menciona que un formulario es donde
abarca en orden diversas preguntas escritas, las mismas que estaran respondidas
individualmente por cada participante, sin que interceda en ningun momento el
encuestador. Se utilizé el cuestionario online, el mismo que fue disefiado en Google
Forms, instrumento aplicado a 39 estudiantes de Primer afio de Bachillerato Paralelo
“A” de la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro” con el propésito de conocer el
grado de aprobacion que tiene los estudiantes al utilizar el Entorno digital EDILIM

para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion. (Ver anexo 1)

Validez del instrumento

De acuerdo al planteamiento de (Hernandez, 2014) se refiere al proceso de
analisis meticuloso a las preguntas que se proponen en una encuesta, que es valorada

por profesionales en la tematica a tratar. El calculo de Alfa de Cronbach es el software
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que validara el instrumento disefiado, esto generara confiabilidad de la recoleccién de

datos. (Ver anexo 2)

ANALISIS DE RESULTADOS

La técnica de analisis que se aplicé fue la estadistica descriptiva como afirma
Faraldo y Paterio (2013) es un conjunto de técnicas numéricas y graficas para describir
y analizar un grupo de datos, sin extraer conclusiones (inferencias) sobre la poblacion

a la que pertenece (p. 1).

En tal virtud, para su ejercicio se usara la herramienta ofimatica del SPSS.

Segun Gonzalez (2009) establece:

Es uno de los software mas conocidos y utilizados para la realizacion de
investigaciones de mercado e investigacion social, en donde, una de las
caracteristicas fundamentales es su facilidad de uso, junto a la potencia e
integridad del software lo convierte en una herramienta apropiada para la

aplicacion de la estadistica descriptiva (p. 5).

La representacion de datos para el presente trabajo practico investigativo seré a
partir, de un cuestionario donde se tabulara los resultados pertinentes a la aplicacion
mediante la estadistica descriptiva a consideracion de las evidencias recolectadas en
corroboracion al cumplimiento de los objetivos determinados en el presente estudio

investigativo.
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Anélisis e interpretacion de datos

A continuacion, se expondré los datos obtenidos en la investigacion realizada
con el objetivo de diagnosticar el déficit de conocimiento en los estudiantes sobre los
contenidos de la materia de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de Primero

de Bachillerato, la encuesta se ejecutd a través del programa Google Forms.

Pregunta 1: ¢El docente aplica actividades motivadoras previas al desarrollo de

las clases de Emprendimiento?

Cuadro N° 5. Aplicacion actividades motivadoras

Respuesta Frecuencia muestra  Porcentaje
Siempre 4 10%

Casi siempre 29 74%

A veces 3 8%

Nunca 3 8%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiantes

— . & W
= Siempre

= Casi siempre
= Aveces

Nunca

74%

Grafico 5. Aplicacién de actividades motivadoras.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes
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Anélisis

Del 100% de las personas encuestadas, el 74% correspondiente a 29 personas
responden a que casi siempre aplica una actividad motivadora, el 10% corresponden a
que siempre aplican actividades motivadoras y con el 8% correspondiente a que a veces

y que nunca se las aplican.

Interpretacion

Podemos determinar que en la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”
los estudiantes toman mucho en cuenta las actividades de emprendimiento, que se

deberia tomar en consideracion una actividad motivadora en las clases.

Pregunta 2. ¢Las tematicas de la asignatura de Emprendimiento y Gestion se

presentan claras, secuenciales y ordenadas?

Cuadro N° 6. Las teméticas de la asignatura de Emprendimiento y Gestion

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 5 13%

Casi siempre 26 68%

A veces 6 16%

Nunca 2 3%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes
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3% 13%

= Siempre
= Casi siempre
= Aveces

Nunca

68%

Grafico 6. Tematicas de Emprendimiento y Gestion.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Andlisis

Del 100% de las personas encuestadas, el 68% correspondiente a 26 personas
responden, que casi siempre son entendidas en forma claras las clases de
emprendimiento, el 13% manifiestan que siempre expone con claridad el docente los

contenidos de la asignatura y con 16% que a veces utiliza una secuencia ordenada en

las clases y con el 3% que nunca claras las teméticas estudiadas.

Interpretacion

En la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro” los educandos muestran el
interés en clase de emprendimiento, se deberia tomar en considerar realizar una
actividad con herramientas digitales con los estudiantes, de esta manera consolidar

integralmente el proceso de ensefianza aprendizaje.

Pregunta 3: ¢Durante las clases de Emprendimiento y Gestion el docente realiza

ejercicios practicos y explicativos de acuerdo a los contenidos establecidos?
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Cuadro N° 7: Ejercicios practicos y explicativos.

Respuesta Frecuencia muestra Porcentaje
Siempre 13 22%

Casi siempre 10 16%

A veces 10 59%
Nunca 6 3%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

8%

28% = Siempre
= Casi siempre
= A veces

Nunca

28%

Gréfico 7. Ejercicios préacticos y explicativos
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Analisis
Del 100% de las personas encuestadas, el 28% correspondiente a 10 personas

responden a que a veces los estudiantes comprenden las actividades en clase, el 36%
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corresponden a 13 educandos que siempre comprenden las clases de emprendimiento

y con el 8% que nunca son comprendidas las clases de emprendimiento.

Interpretacion

Podemos determinar que en la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”

los estudiantes no comprenden en su totalidad las actividades de emprendimiento, se

deberia tomar en consideracién una diferente pedagogia asi llegar a los estudiantes.

Pregunta 4: ¢Se siente motivado e interesado por las clases de Emprendimiento y

Gestion?

Cuadro N° 8: Moativacion por las clases de Emprendimiento y Gestion

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 12 31%

Casi siempre 13 33%

A veces 10 26%

Nunca 4 10%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

32



10%

26% = Siempre
= Casi siempre
= A veces

Nunca

33%

Grafico 8. Motivacion por las clases de Emprendimiento
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Andlisis

Del 100% de las personas encuestadas, el 31% correspondiente a 12
estudiantes, responden que siempre se sienten motivados en las clases de
Emprendimiento y Gestidn, , el 33% que casi siempre se sienten motivados, con el 26%

que a veces se sienten motivados y el 4% que nunca se motivan en las clases de

Emprendimiento.

Interpretacion

De acuerdo a los datos proporcionados, los estudiantes requieren
frecuentemente motivacion como fuente de apoyo e inspiracion durante las clases de

Emprendimiento y Gestion.
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Pregunta 5: ¢/Se mantiene usted con buenas calificaciones en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

Cuadro N° 9. Calificaciones en Emprendimiento y Gestion

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 9 23%

Casi siempre 9 23%

A veces 19 49%

Nunca 2 5%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuesta aplicada a los estudiante

5%

= Siempre

= Casi siempre

4 = A veces

Nunca

49%

Grafico 9. Estudiante se mantiene con buenas calificaciones.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Analisis
Del 100% de los estudiantes encuestados, el 23% correspondiente a 9
estudiantes responden que siempre se mantienen con buenas calificaciones, el 49% que

a veces se mantienen con buenas calificaciones, y el 5% que nunca se mantiene con

buenas notas.

Interpretacion
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Hoy en dia, se contintan con procesos de vinculo en el entorno social, la
interaccion de una clase basada en el aprendizaje digital van de la mano con las apps y
software que se acoplan al medio de forma inmediata esto facilitara a la modalidad de

estudio en aprender algo mas.

Pregunta 6: ¢Durante las clases el docente desarrolla herramientas digitales,

plataformas?

Cuadro N° 10. Desarrollo de herramientas digitales.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 6 15%

Casi siempre 22 57%

A veces 6 15%

Nunca 5 13%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

13% 15%

= Siempre
= Casi siempre
= A veces

Nunca

57%

Gréfico 10. Desarrollo de herramientas digitales.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Analisis
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Del 100% de las personas encuestadas, el 15% correspondiente a 6 personas
responden a que siempre el docente desarrolla herramientas digitales, el 57%
corresponden a 22 personas a que casi siempre se las aplican con el 15%
correspondiente a que a veces se les aplica al que nunca son aplicadas con el 13% en
las clases de emprendimiento.

Interpretacion

Podemos determinar que en la Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”
los estudiantes se muestran interesados que deberian aplicarse herramientas digitales
en clases de emprendimiento, se deberia tomar en consideracién una diferente

pedagogia asi llegar a los estudiantes.

Pregunta 7.- ¢Considera usted que los objetivos, destrezas y contenido de la

asignatura de Emprendimiento y Gestion motiva su espiritu de emprendedor?

Cuadro N° 11. Obijetivos, destrezas y contenido de la asignatura.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 7 17%

Casi siempre 20 49%

A veces 9 22%

Nunca 3 12%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

8%

= Siempre
= Casi siempre
= Aveces

Nunca

51%

Grafico !
Elaborado por: Andrea Ascaribay



Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes
Analisis

Del 100% de las personas encuestadas, el 49% correspondiente a 20 estudiantes
que responden que casi siempre la asignatura de emprendimiento impulsa el espiritu
emprendedor, el 22% manifiestan que a veces les genera impulsos para emprender, el
17% corresponden a 7 personas que siempre se encuentran inmerso a la cultura

emprendedora y el 12% que no tiene espiritu emprendedor.

Interpretacion

Las actividades en clase, siguen un proceso que en el entorno social son
vinculos de interaccion en la exposicion, desde una clase en la representacion con el

detalle de un emprendedor esto refleja que las personas sientan interés por la asignatura.

Pregunta 8: ¢Pondria en practica lo aprendido de sus clases de Emprendimiento

y Gestion para la elaboracion de un proyecto innovador?

Cuadro N° 12. Préctica lo aprendido de sus clases

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 28 73%

Casi siempre 7 19%

A veces 2 5%

Nunca 2 3%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes
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5% | |3%

\ = Siempre

= Casi siempre

4 = A veces

Nunca

Graéfico 12. Practica lo aprendido en clases.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Andlisis

Del 100% de los participantes encuestados, el 73% correspondiente a 28
estudiantes manifestando que, siempre se pondria en practica lo aprendido en elaborar
un proyecto emprendedor, el 19% corresponden a 7 personas que casi siempre lo

aprendido les servira para un proyecto emprendedor y con el 3% nunca aplicarian lo
aprendido en clases para ejecutar un proyecto emprendedor.

Interpretacion

Los docentes, al hacer un excelente trabajo de interaccion transforman la
educacion en una forma amigable, de esta manera sirve de mucho aporte para nuestra

institucion y la educacién que se transmiten en beneficio de la comunidad educativa.

Pregunta 9. ;Considera usted que incorporar actividades interactivas virtuales,

potenciaria su aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?
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Cuadro N° 13. Potenciar el aprendizaje de Emprendimiento.

Respuesta Frecuencia Porcentaje
muestra

Siempre 24 61%

Casi siempre 12 31%

A veces 2 5%

Nunca 1 3%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

5% | |3%

31% \ = Siempre

= Casi siempre

= Aveces

61%
Nunca

Graéfico 13. Actividades innovadoras para potencias los aprendizaje.
Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Analisis
De 39 estudiantes encuestados, el 61%% indican al incorporar actividades
virtuales si potenciaria los aprendizajes de Emprendimiento y Gestion; vy, el 31%

manifiesta que casi siempre potenciaria, el 3% no potenciaria los aprendizajes en esta

asignatura.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes consideran que las actividades interactivas

virtuales permitiran potenciar los aprendizajes de Emprendimiento y Gestion, una de
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las alternativas es la implementacion de un Entorno Digital intuitivo como es el caso

de EDILIM, como la manifiesta (Rodriguez, 2020) es un software con interfaz intuitivo

que permite crear con facilidad actividad interactivas, conformado por

una gran

diversidad de plantillas, una vez gestionadas por el docente se convierten en libros

digitales, donde los estudiantes podran acceder sin inconveniente alguno y tendré a su

disposicidn desde sopas de letras, preguntas, ordenar palabras entre otros.

Pregunta 10.- ¢Utilizando entornos digitales le ha permitido reforzar sus

conocimientos en la asignatura de Emprendimiento?

Cuadro N° 14. Entornos digitales para reforzar conocimientos

Respuesta Frecuenci Porcentaje
muestra

Siempre 29 74%

Casi siempre 5 13%

A veces 3 8%

Nunca 2 5%

Total 39 100

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente:
aplicadas
estudiantes
= Siempre

= Casi siempre
= Aveces

Nunca

Grafico 14. Entornos digitales para fortalecer los conocimientos.

Encuestas
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Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Encuestas aplicadas a los estudiantes

Anélisis

Del 100% de las personas encuestadas, el 74% correspondiente a 29 estudiantes
responden que siempre al utilizar herramientas innovadoras el docente en clases de
emprendimiento, mejoraria el aprendizaje, el 13% corresponden a casi siempre seria

un aporte utilizar herramientas de tecnologia en la asignatura y con el 5%

correspondiente a que nunca se generaria una experiencia nueva en las clases.

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes afirman que, al utilizar entornos digitales en la
asignatura de Emprendimiento serian de gran aporte ya que les permitira reforzar sus

aprendizajes y por ende provocar experiencias integrales innovadoras.

Resultado de la metodologia Alfa de Cronbach

Escala: TODAS LAS VARIABLES

Resumen del procesamiento de los

€asos
N %

Validos 39 100,0

Casos ;Excluidos 0 0

Total 39 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas
las variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
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0,941 10

Segun el resultado obtenido en el programa SPSS el Alfa de Cronbach nos da
una fiabilidad del 0.941, esto quiere decir que los items del cuestionario son
relacionados entre si lo que demuestre su alto grado de fiabilidad. (Ver anexo 1)

CAPITULO Il
PRODUCTO

Nombre de la Propuesta
Disfruta, interactua y fortalece tus aprendizajes emprendedores usando EDILIM

Datos informativos:

Institucion Ejecutora

Unidad Educativa “General Medardo Alfaro”

Beneficiarios

Estudiantes de primer afio de bachillerato de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion

Ubicacion

Pais: Ecuador

Provincia:  Santo Domingo de los Tsachilas

Definicién del tipo de producto

La elaboracion de actividades didacticas con tematicas contables, creada con el
fin de reforzar los aprendizajes de la asignatura, es una necesidad primaria tanto para
el estudiante como para el docente ya que le permite al educando tener una idea global
de la materia; es asi que el presente trabajo suministrara conocimientos basicos en un
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lenguaje préctico y sencillo, ya que comprende una gama de contenidos faciles y
practicos de acuerdo a las exigencias actuales, pues cabe recalcar que es de vital
importancia que los contenidos impartidos siempre estén correlacionados la teoria con
la practica para lograr un aprendizaje significativo de la asignatura de Emprendimiento

y Gestion.
Explicacion de cémo la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico

El presente es un trabajo que por primera vez se realizara en esta institucion,
surge de la necesidad de elevar los niveles de calidad del aprendizaje de la asignatura
de Emprendimiento y Gestion. Al ser la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas
un punto de encuentro comercial con un gran porcentaje de pequefias, medianas y
grandes empresas, ante la alta competitividad se busca a personas que cumplan un perfil
y que cumpla a las necesidades del mercado, en este caso con altos conocimientos
administrativos y contables por lo que se hace necesario que la institucion educativa
forme profesionales con perfiles de acuerdo a los requerimientos actuales para que de
esta manera exista una integracion rapida al medio laboral , ademas les permitira
acceder a los estudios superiores con conocimientos y herramientas necesarias para

ampliar asi sus horizontes personales y profesionales.

Objetivos
Objetivo General
e Disefiar actividades innovadoras mediante la aplicacion de software multimedia
EDILIM para el fortalecimiento académico de la asignatura de emprendimiento
y gestién en el primero de bachillerato.
Objetivos Especificos
e Determinar los contenidos a reforzar en la asignatura de emprendimiento y
gestion.
e Disefiar actividades interactivas con la herramienta digital EDILIM.
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e Ejecutar las actividades disefiadas en los estudiantes del primero de bachillerato

para fortalecer los aprendizajes de emprendimiento y gestion.

Elementos que la conforman

La interfaz del sistema LIM esta formada por dos libros interactivos, cuyas
paginas son seleccionadas en el mismo entorno, estara distribuida por actividades
interactivas de acuerdo a los objetivos y contenidos planteados en las planificaciones
de unidades didacticas.

Fase 1:

Contenidos y destrezas de la asignatura de Emprendimiento y Gestion

La planificacion y seguimiento financiero de las actividades emprendedoras
han sido de gran relevancia en todos los ambitos que se desenvuelven las personas, mas
aun si las actividades esta alineadas de acuerdo al enfoque que propone el ministerio
de educacidn, refiriéndose a potenciar talentos, audacia, creatividad y aprender de cada
experiencia como una oportunidad de superacion. Emprendimiento y gestion en el
curriculo nacional forma parte de una asignatura interdisciplinaria aplicada a los
niveles de bachillerato. Para dar uso a las actividades en el software EDILIM, se
considera el bloque 1. Planificacion y control financiero del emprendimiento, donde se
destacan dos unidades de trabajo, la unidad uno se refiere a Conceptos financiero y la
unidad dos enfatiza contenidos sobre Contabilidad basica, los mismos que son
impartidos al primer afio de bachillerato priorizando las destrezas imprescindibles que

se deberan evidenciar una vez finalizada su etapa de estudios en los educandos.

La seleccion de las destrezas es de acuerdo al Ajuste Curricular del afio 2016,
donde se encuentra planteados cada uno de los ejes teméticos de esta asignatura, se

establecieron las que se presentan en el siguiente.

44



45



Cuadro N° 15. Bloque curricular

BLOQUE

CURRICULAR 1

Planificacion y Control financiero del Emprendimiento

UNIDAD UNO

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

CONCEPTOS FINANCIEROS

Describir y explicar los conceptos financieros basicos de un emprendimiento, como “ingresos”,

9 ERINT3

“costos”, “gastos” e “inversion”, “punto de equilibrio” y sus proyecciones futuras como elemento

fundamental para las proyecciones.

Distinguir los diferentes tipos de costos y gastos de un emprendimiento para determinar
detenidamente el capital de trabajo necesario para un emprendimiento.

UNIDAD DOS

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPENO

CONTABILIDAD BASICA

Identificar la obligatoriedad juridica de llevar contabilidad, de acuerdo a lo establecido por las

normas tributarias, como elemento fundamental para determinar la forma de llevar la contabilidad.

Clasificar las principales cuentas contables con su respectivo nombre para personificarlas,
mediante la determinacion de la naturaleza de su funcién en los asientos contables, tales como caja,
bancos, cuentas por cobrar, inventarios, activos fijos, depreciacidn, capital, cuentas por pagar,
préstamos bancarios, capital.

Identificar los componentes basicos del activo, pasivo, patrimonio, ingresos, costos y gastos, de

acuerdo con la normativa contable, para clasificar adecuadamente las cuentas contables.

44




Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Curriculo de los niveles de Educacidn Obligatoria
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Fase 2:
Determinacién del disefio instruccional

Los entornos digitales estan renovando la educacion y estas al ser estrategias de
transformacion educativa brindan la oportunidad de proveer mejoras académicas que
estimulen la participacion activa, pensamiento reflexivo, colaborativo en los
estudiantes por tal razn, la propuesta en su primera fase determinara los contenidos a

implementar actividades de Emprendimiento y Gestion en el libro digital EDILIM.

En la segunda fase se desarroll6 de acuerdo a la etapa de disefio, generar los

materiales educativos a incorporarse en los periodos de clases.

En la tercera fase de implemento se trata de poner en marcha y ejecucion las
actividades que estaran a disposicion de los estudiantes, cuyos frutos seran su oportuna

autoformacion de aprendizajes.

Cuarta fase como proceso de evaluacion permite detectar la efectividad del
disefio, evidenciando que la evaluacion debera estar presente en toda la etapa
instruccional, para tomar conciencia a tiempo de las posibles falencias que se pudiesen

presentar, y buscar las mejores estrategias que brinde resultados eficaces en su proceso.

Desarrollo de las actividades en el Entorno Digital EDILIM segun la
metodologia ADDIE
ANALISIS

De acuerdo al instrumento aplicado a los estudiantes del primer afio de
bachillerato paralelo “A” de la unidad educativa “General Medardo Alfaro” se logro
evidenciar que los docentes a veces utilizan entornos digitales en el proceso de
ensefianza, por aquello resultaria ideal la implementacion de un entorno como

alternativa innovadora que brinde la oportunidad a los educandos de fortalecer
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mediante estos espacios sus habilidades interpersonales, participativas y reafirmacion

progresiva de comprension de los contenidos impartidos por el docente.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) son constituidos por una serie
de actividades en los distintos formatos, permiten enriquecer activamente los
aprendizajes, para favorecer integralmente a una transformacién y asimilacién de
conocimientos auténomos, secuenciales, colaborativo que sirven de soporte en la
formacion de los educandos, de acuerdo con lo expuesto se destaca que la
implementacion de entornos digitales en la asignatura de emprendimiento y gestion
contribuiran a reforzar sus aprendizajes eficiente y oportuna, mejorando el desempefio
académico acorde al planteamiento de los objetivos imprescindible que se establecen
en las planificaciones alineadas al area de estudio es cuestion. Para tener accesibilidad
a las bondades que posee un entorno virtual la labor del docente debera centrarse en
motivar, orientar asertivamente al estudiantado, siendo un fiel inspirador de superacion
comunicativa, autbnoma y cooperativa, sobre todo aprovechar significativamente los
ambientes virtuales para fortalecer los conocimientos y habilidades transversales en los
adolescentes como ejes emprendedores, quienes seran encaminados a ser profesionales

exitosos responsables de tomar decisiones en beneficio propio y de su comunidad.

DISENO

Antes de ingresar al interfaz de un (EVA) Entorno Virtual de Aprendizajes, se
procedio a seleccionar los contenidos expuestos en el libro otorgado por el Ministerio

de Educacion para los estudiantes de primer afio de bachillerato.

Libro donde se selecciono el bloque uno con sus dos unidades de trabajo, con
el propdsito de disefiar en base a un entorno virtual dinamico y amigable denominado
EDILIM actividades que permitan fortalecer y transferir los conocimientos en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion.
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Cuadro N° 16. Planificacion Unidad |

BLOQUE CURRICULAR I

Planificacion y Control Financiero del Emprendimiento

UNIDAD I CONCEPTOS FINANCIEROS

OBJETIVO OG.EG.2. Comprender los conceptos de “ingresos”, “gastos” e “inversiones” como elementos fundamentales
para la toma de decisiones.

DESTREZA EG.5.1.1. Describir y explicar los conceptos financieros basicos de un emprendimiento, como “ingresos”,

EEINNT3 LR IS

“costos”, “gastos” e “inversion”,
para las proyecciones.

EG.5.1.2 Distinguir los diferentes tipos de costos y gastos que puede tener un emprendimiento para determinar
detenidamente el capital de trabajo necesario para un emprendimiento.

punto de equilibrio” y sus proyecciones futuras como elemento fundamental

EVALUACION DE
CRITERIOS

I.LEG.5.1.1. Determina proyecciones financieras y el capital de trabajo de un emprendimiento basandose en
conceptos financieros basicos. (1.1., 1.4.)

Seccién

Tecnologia Virtuales Descripcidn béasica y mediacion de logros a alcanzarse

Conceptos financieros|

Libro interactivo 1
Pégina 1
Powtoon

WWW.powtoon.com

Dentro del entorno EDILIM encontrara en la primera pagina un enlace
de acceso a Powtoon, a través de un video ilustrativo los estudiantes
recordaran las definiciones de conceptos financieros.

Terminologia financiera

basica

Libro interactivo 1
Pagina 2
“Sopa de letras”

Con esta actividad los estudiantes mediante una bisqueda minuciosa
reconoceran las palabras destacadas dentro de las proyecciones
financieras del emprendimiento.

Tipos de costos

Libro interactivo 1
Pagina 3/4
“Palabra Oculta”

Con la implementacién de esta actividad los estudiantes detectaran la
palabra oculta y una vez encontradas las respuestas los estudiantes
podran diferenciar los tipos de costos ya sea este costo de venta o costo
de produccién.

Costos Fijos y Variables

Libro interactivo 1
Pagina 5
“ Clasificar texto”

Al llevar a cabo esta actividad los estudiantes lograran identificar
ejemplos que representan a los costos fijos y variables en un
emprendimiento.
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Costos financieros basicos Libro interactivo 1 Con el desarrollo de esta actividad los estudiantes identificaran cada

Pagina 6 concepto financiero (ingreso, costo, gasto e inversion) con sus ejemplos.
“Relacionar”
Punto de equilibrio Libro interactivo 1 Al acceder a esta pagina (enlace), inmediatamente le trasladara a la ficha
Pagina 7 online Liveworksheet, donde los estudiantes mediante la resolucion
“Enlace” interactiva de los ejercicios, lograran consolidar su pensamiento critico

con precision distinguiendo los tipos de costos que surgen en un
emprendimiento.

Liveworksheet

Elaborado por: Andrea Ascaribay

Fuente: Elaboracion propia

Cuadro N° 17. Planificacion Unidad 11

BLOQUE Planificacién y control financiero del emprendimiento

CURRICULAR I

UNIDAD II CONTABILIDAD BASICA

OBJETIVO OG.EG.2. Comprender los conceptos de “ingresos”, “gastos” e “inversiones” como elementos fundamentales para la
toma de decisiones.
OG.EG.3. Resumir, organizar y registrar la contabilidad basica de un emprendimiento a partir de la comprension de
las cuentas, libros contables y estados financieros.

DESTREZA EG.5.1.3. Identificar la obligatoriedad juridica de llevar contabilidad, de acuerdo a lo establecido por las normas

tributarias, como elemento fundamental para determinar la forma de llevar la contabilidad.

EG.5.1.6. Clasificar las principales cuentas contables con su respectivo nombre para personificarlas, mediante la
determinacidn de la naturaleza de su funcidn en los asientos contables, tales como caja, bancos, cuentas por cobrar,
inventarios, activos fijos, depreciacion, capital, cuentas por pagar, préstamos bancarios, capital.

EG.5.1.7. Identificar los componentes basicos del activo, pasivo, patrimonio, ingresos, costos y gastos, de acuerdo con
la normativa contable, para clasificar adecuadamente las cuentas contables.
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EVALUACION DE

I.EG.5.2.1. Ordena las cuentas contables de acuerdo con la naturaleza de la funcion de los asientos contables en aquello
emprendimientos obligados a llevar contabilidad tomando en cuenta las normas tributarias establecidas por la autoridad

CRITERIOS competente. (1.4., J.2.)
.EG.5.2.2. Registra transacciones en las cuentas contables bajo el principio de partida doble, segin la normativa
contable vigente. (J.2., 1.4.
Seccion Tecnologia Virtuales Descripcion basica y mediacion de logros a alcanzarse

Personaje principal de
la contabilidad

Libro interactivo 2
Péagina 2
Rompecabezas

Los estudiantes al ordenar el Puzzle recordaran al precursor de la contabilidad y su
legendaria frase “No hay deudor sin acreedor”.

Principios contables

Libro interactivo 2

Con esta actividad los estudiantes conseguiran distinguir los principios contables que

basicos Péagina 3 se llevan a cabo en el marco de los emprendimientos.
“Piramide”
Personificacion de Libro interactivo 2 Una vez cumplida la actividad los estudiantes demostraran identificar con claridad los
cuentas Pagina 4 nombres de las cuentas contables.
“Texto”
T contable Libro interactivo 2 Al integrar esta actividad los participantes tendrdn la oportunidad de enumerar
Pagina 5 ordenadamente las partes de la cuenta contable, la misma que le servira de apertura
“Etiquetas” para el posterior desarrolle de ejercicios.
Libro interactivo 2 Al cumplir la actividad los educandos tendrdn un refuerzo claro de clasificar de
Cuenta de acuerdo a la Pagina 6 acuerdo al grupo que pertenece las cuentas contables.

Ecuacion Contable

“ Clasificar ”

Cuentas en base al
activo y pasivo

Libro interactivo 2
Pagina 7
“Clasificar imagenes”

Con el desarrollo de esta actividad los estudiantes identificaran a través de imagenes
las cuentas contables respectivas.

Ejercicio de ecuacién
contable

Libro interactivo 2
Pagina 8
“Arrastrar texto”

Una vez cumplida la actividad los participantes distinguiran las formulas de la
ecuacion contable.
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T contable y Balance
inicial

Libro interactivo 2
Pagina 9
“Enlaces”

Al acceder a esta pagina (enlace), inmediatamente le enviara a la ficha digital
Liveworksheet, donde los estudiantes mediante el desarrollo de los ejercicios

interactivos, logrardn determinar mediante calculos contables los registros de cuentas
y valores que posee en emprendimiento.

Elaborado por: Andrea Ascaribay

Fuente: Elaboracion propia
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DESARROLLO

Actividades interactivas desde el software EDILIM

Cuadro N° 18. Actividades EDILIM

ACTIVIDADES

DESCRIPCION

PRESENTACION

Interfaz

EDILIM es un software digital asociada por imagenes,
videos, animaciones, audios entre otros. Se lo puede
ejecutar en los sistemas Windows, Linux o Mac. Para la
descarga se ingresa al siguiente enlace
https://www.educalim.com/cdescargas.html

Componentes del interfaz de EDILIM

1.- Barra de herramientas creacion de un nuevo libro, abrir,
guardar .XML, pagina importar, exportar.

2.- Direccién de usuario y nombre del libro

3.- Insertar logotipo

5.- Activar boton de sonido

6.- Insertar el repositorio de recursos

7.- Activacion de sonidos de acuerdo al desarrollo de
gjercicios (correcto e incorrecto)

8.- Se tiene la facilidad de mostrar iconos de correcto e
incorrecto.

9.- Personalizar la barra de navegacién.

I[;—r‘ L | M Liteos Ineractis Mutimedia

Descargas

EdiLIM 5.6.4

Windows

Linux

Sopa de letras

En la sopa de letras referente a los conceptos financieros, se
encontrarad con dos cuadros, en el lado de izquierda se
encuentran las descripciones y en el cuadro derecho se
encuentra las letras.

En la signiente sopa de letra, seleccione las palabras relacionadas con Conceptos Basicos
Financieros

AT U T O 12
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Seleccion de letras

En la parte inferior se encuentra un cuadro con lineas
cortantes donde el estudiante al pulsar cada una de las letras,
le permitira descifrar el tipo de costo que se presentan en los
emprendimientos.

Seleccione las letras parn completar la palabra secreta sobre los tipos de costos

§i una empreza se dedica a la fabricacion de un
productn, el coste se conoes como:

cosTo DE __ob_cc_o_|

& - L: P
{ @B | e el
N RO nEEnoDonon

Clasificar texto

En la parte inferior se presente dos cuadros, el primero
Costos fijos y el segundo Costos variables, asi como
también en el panel izquierdo cuadros rectangulares con los

Clasifique segin corresponda, arrastrando eada cjemplo de acucrdo al costo fijo ¥ costo
variable

Mara tm abra COSTOS FIJOS COSTOS VARIABLES

ejemplos de los tipos de costos. s
Relacionar Esta actividad corresponde a relacionar, al culminar la - — T —
actividad, se procede a pulsar el visto, verificando de esta
manera si la respuesta fue un acierto o error. Al cumplirse
con regocijo su respuesta, los estudiantes observaran el
[ oopracen 3e st

mensaje “Muy bien lo lograste”.
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Enlaces Los participantes al ingresar a esta actividad, observaran la unero o8 - A
informacion indispensable para tener acceso a su desarrollo. o s e et --n-fw-wu
Una vez leida las indicaciones en la parte inferior se e
encuentran un recuadro con las palabras punto de equilibrio, . ""::'7- .
donde los estudiantes deberan pulsar en el recuadro para e ORI 2
tener acceso inmediatamente con los ejercicios a cumplirse. S
R == =
O] s
—1
B e
Rompecabezas Los estudiantes al ingresar al puzle deberan arrastrar y Licotifa sl sEadoRdela partich coble ammitido ol rompreabeas
ordenar las piezas e ir ubicandolas correctamente hasta
formar la imagen referente al personaje emblematico
Ilamado padre de la contabilidad y creador de la frase
ejemplificada partida doble.
Pirdmide Los participantes al ingresar a esta actividad, lo primero que

visualizaran es el enunciado de la pregunta, a continuacion,
se les presenta una estructura de cuadros, los nimeros se
refieren a la cantidad de pistas que debe responder. En la
parte derecha encontrara las pistas que le servird de guia
para el desarrollo de la actividad.

Analice cada pista ¥ eseriba en los cuadros de Ia lzquierda cada prineiplo contable
correcta

Arrastrar texto

Los estudiantes al acceder a esta actividad observaran un
enunciado referente a lo que deben resolver, donde se
encuentra en forma de texto los datos de ejemplos aplicable
en contabilidad los mismos que deberan ser personificadas,
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Personifique, arrastrando cada cuenta n su deseripeién correspondiente

Sillas, mesas pertencee a[ | de oficina,
Mougda billetes forman parte de

Cheque representa a

Aporte inicial de los socios se denomina )
Apup, luz teléfono representna__ | basicos.
Cobro por ventas a crédito es[ | por cobmar,
Pago a proveedor a crédito cs || por pagar.
Deuda en base a letra de cambio| | por pagar,

Obigaciones del 1 SRI por pagar.




es decir asignar un nombre especifico que tendrd los
ejemplos detallados, los mismo que presentan espacio en
forma de cuadro.

Enlaces
practicos”

“gjercicios

Los estudiantes al comenzar la actividad, observaran las
indicaciones necesarias que formaran parte de cada uno de
los enlaces, en la parte inferior se encuentra dos botones, el
primero indica acerca de ejercicios sobre la T Contables y
el segundo Balance inicial, los estudiantes deberan pulsar
cada uno de los botones para tener acceso inmediato a las
actividades préacticas que deberan cumplir.

Lievan ta pr

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Elaboracién propia.
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Implementacion

De acuerdo al régimen costa, la propuesta planteada esta disefiada para su
ejecucion durante el primer quimestre del periodo lectivo 2021 - 2022 la misma que
sera aplicada a los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa
“General Medardo Alfaro”.

Evaluacion

Para la validacion de la propuesta, se realizara la valoracion por usuarios, se
entregard una solicitud para concretar el dia de la presentacion del producto, estara
conformada por el Rector Encargado de la Unidad Educativa MSc. Miguel Moreira, la
Vicerrectora Encargada Lic. Ana Navarrete y la Coordinadora del Area de

Comercializacion y Ventas Lic. Monica Fuela (Ver anexo 3)

Una vez finalizado el producto, la estimacion de la propuesta fue mediante la
validacion por usuarios, para dar fiel cumplimiento con el proceso, se entregd la
solicitud a la autoridad institucional, donde se acordd la fecha, la seleccion de los tres
delegados de acuerdo a su perfil académico pertinente relacionado con el objeto de
estudio ( ver anexo 3).

Al cumplir con la exposicion del producto, los especialistas de acuerdo a las
descripciones de la ficha de valoracion detallaron que, la propuesta “Disfruta,
interacttia y fortalece tus aprendizajes emprendedores usando EDILIM” cumplen con
todos los requerimientos indispensables de viabilidad, innovacion y pertinencia para el

fortalecimiento en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Ademas los observadores manifestaron que, al implementar en los salones de
clases entornos digitales seria de significativo aporte en el proceso y refuerzo de
aprendizajes, ya que al tener un vinculo la pedagogia del docente acompafiado de
estrategias virtuales permitirian como politica institucional consolidar en los

estudiantes la apropiacién de conocimientos.
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Cuadro N° 19. Resumen de valoracién de usuarios

consideracion del especialista

VALORACION
CRITERIOS Miguel Moreira Ana Navarrete Moénica Fuela
RECTOR VICERRECTORA | COORDINADORA

Estructura de la propuesta MA MA MA
Claridad de la redaccion MA MA MA
Pertinencia del contenido MA MA MA
Coherencia entre los contenidos e MA MA MA
indicadores

Otros que quieran ser expuestos a MA BA MA

Elaborado por: Andrea Ascaribay
Fuente: Elaboracién propia
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

El software virtual EDILIM tuvo una aceptacion de las autoridades de la Unidad
Educativa General Medardo Alfaro para su uso y aplicacibn como recurso y
metodologia de aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Se pudo concluir mediante los resultados de la presente investigacion, que la mayoria
del estudiantado tiende a aprender por medio de herramientas tecnoldgicas, mejorando
asi, el rendimiento académico, la motivacion y participacion por la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.

Las actividades desarrolladas en el software virtual EDILIM estan enmarcadas en el
contenido de las dos primeras unidades del texto de la asignatura de Emprendimiento

y Gestion teniendo un impacto positivo en los estudiantes.
Recomendaciones

Promover el uso y capacitacion de la plataforma en el cuerpo docente y demas
estudiantes como una herramienta didactica que se pueda utilizar para su trabajo

docente.

Replicar la aplicacion de la plataforma virtual EDILIM en las diferentes asignaturas

que contribuyan al proceso de ensefianza — aprendizaje.

Tomar la presente investigacion como fundamento para posteriores investigaciones que

pueda contribuir al desarrollo del tema.
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ANEXOS
ANEXO 1. ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE LA UNIDAD EDUCATIVA
“GENERAL MEDARDO ALFARO"

Esta encuesta se ha disefiado para recabar informacion, la misma que se usara como fuente primaria en el
presente trabajo investigativo.

OBJETIVO: Diagnosticar el déficit de conocimiento en los estudiantes sobre los contenidos de la materia de
Emprendimiento y Gestion para primero de bachillerato.

Instrucciones: Se le solicita de la manera mas comedida, brindarnos unos minutos de su valioso tiempo para
responder las siguientes preguntas:

1.- ¢El docente aplica actividades motivadoras previas al desarrollo de las clases de Emprendimiento?
Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca
2.- ¢Las teméticas de la asignatura de Emprendimiento y Gestion se presentan claras, secuenciales y ordenadas?
Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

3. ¢Durante las clases de Emprendimiento y Gestidn el docente realiza ejercicios practicos y explicativos de
acuerdo a los contenidos establecidos?
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Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

4. ;Se siente motivado e interesado por las clases de Emprendimiento y Gestion?

Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

5. Se mantiene usted con buenas calificaciones en la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca

6. ¢Durante las clases el docente desarrolla herramientas digitales, plataformas?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

7. ¢Considera usted que los objetivos, destrezas y contenido de la asignatura de Emprendimiento y

Gestidn motiva su espiritu de emprendedor?

Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca
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8. ¢Pondria en practica lo aprendido de sus clases de Emprendimiento y Gestién para la elaboracion de

un proyecto innovador?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

9. ¢Considera usted que incorporar actividades interactivas virtuales, potenciaria su aprendizaje en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Siempre
Casi siempre
A veces
Nunca

10. ¢Utilizando entornos digitales le ha permitido reforzar sus conocimientos en la asignatura de

Emprendimiento?

Siempre
Casi siempre
A veces

Nunca
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ANEXO 3 CONSENTIMIENTO DE LA AUTORIDAD PARA REALIZAR LA
INVESTIGACION
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Santo Domingo, 5 de mayo de 2021

Magister

Miguel Moreira Vera

RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA “GENERAL MEDARDO ALFARO”
Presente:

Reciba un cordial y afectuoso saludo y al mismo tiempo deseandole éxitos en sus funciones
desempefiadas.

Yo, Andrea Margarita Ascaribay Escarabay, docente de la institucion, jornada matutina, me dirijo a
usted muy comedidamente para solicitar se me permita realizar en la Unidad Educativa mi trabajo de
investigacion para la obtencién del titulo de Magister, pertenezco a la cohorte 3 MEPED “A” de la
Universidad Tecnologica Indoamérica.

Tema:

EDILIM EN LA ENSENANZA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION EN
BACHILLERATO

Los datos registrados se manejaran bajo confidencialidad.

Por la atencién que se digne dé a la presente anticipo mis mas sinceros agradecimientos.

Atentamente,

Lic. Andrea Margarita Ascaribay Escarabay
C.C. 1720393733
Docente de Bachillerato de la Institucion

ANEXO 4 FICHAS DE VALORACION. POR ESPECIALISTAS Nro. 1

cr

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
“Disfruta, interactia y fortalece tus ap
emprendedores usando EDILIM™

1. Datos personales del especialista

Nombres v Apellidos: d el Hclt.tq \;'Q_'a
Grado académico (area): HHasitela
Experiencia en ¢l drea (aflos). 20 a-<=?
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ANEXO 5. FICHAS DE VALORACION. POR ESPECIALISTAS Nro. 2

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
“Disfruta, interactaa v fortalece tus aprendizajes
emprendedores usando EDILIM™
1. Datos personales del especialista

Nombres y Apellidos: €] na MG\’““’*"

Grado académico (area): Jucz (Larccioy dtha Cav mCLO d
Experiencia en el drea (aflos): 29

2. Autovaloracién del especialista
Marcar con una “x”

Conocimicentos tedncos sobre la
Experiencias en <l nubajo profesional relacionadas In
propuesta

{Oros que se reguien de scuerdo o In particulandad
de cada trabajo)

Ll < [&

TOTAL x

Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x™

.

de la propuesta

Claridad de la redaccidn (leguaje sencillo)
Perunencia del contemdo de la propuesta

Coherencia entre <l da)cu\o plantcado ¢ indicadores
|_para medir resultados esp

Otros que quictan ser pucstos a consideracion del Y

ARl |

Ohservaciones

MA My acepashic. BA Dostamic sceptabie. A Acqprable: PA. Tocs Aceptabie 1. Bnceptable

A qua

\\)nve\\& Ma\J\QWG\T’“’
............. de la Unidad Ednunvae....\:&ﬂn!. Z.doy constancia de que la propuesta

presenmdaporAndmAnanbayoomopmedesuuabmodemveshgacnbn.ﬁnencv:uday
valorada de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

Shhews,

FIRMA SELLO



ANEXO 6 FICHAS DE VALORACION. POR ESPECIALISTAS Nro. 3

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:
“Disfruta, interactia y fortalece tus aprendizajes
emprendedores usando EDILIM"

1. Datos personales del especialista 4
200 /

Nombres y Apellidos: Monica 'F-WJ«. Hurl ol
Gmdoamydémico(érea): Licencada en Jdm:nmf o
Experiencia en el drea (afios): ¢

2. Autovaloracion del especialista

Marcar con una “x”
Conocimientos tedricos sobre la propucsta. *
Experi en ¢l ubayo profesional relacionadas
propuesta. Pal
Referencins de propuestas similares en otros contextos =
(Otros que se requiern de acuerdo o la particularidad
de cada wabajo) *

TOTAL

Obscryaciones:

3. Valoracién de la propuesta

Marcar con una “x”
Fstructura de la propuesta F 4
Clanidad de la redaccion (leguaje sencillo) X
Pestinencia del ido de | x
Coherencia entre ¢l objetivo planteado ¢ indicadores X
|_para medir resultados esperados
Omsquqmmplmlmda‘eﬁudd X
Observaciones

NIA Moy scepiaiie. BA Bavante soqpabie A Acepesbie. PA. Poco Aseptable. | Taacepeable

A quien corresponda:

! \
Yo . Wisa... Fenes do... ocke.. Mardih... en mi calidad de (onlndne.. 9 s b Deade
.............deannidadEdncativa...[‘.fﬁv.‘.d:!......mk‘..«........doy constancia de que la propuesta
mntadaporudmmﬁhyoomopmmdewuabqiodeMnﬁigadbmfumviuday
valorada de acuerdo a los parametros presentados en este documento.

Atentamente,

F SELLO



ANEXO 7 FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE

INFORMACION Nro. 1
‘l .

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

mm_nm

1.-Datos ded validador:

" Afios de experiencia en ¢l drca de la ivestigacion de campo. 4 anss l

2.-Instrucciones

Amﬂimncibn.mmdifaemmmthmddinw
de recoleccion de informacion (Encuesta) sobre ¢l tema de investigacion. EDILIM
EN LA ENSENANZA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION EN
BACHILLERATO, cmita sus juicios, d¢ acuerdo con kas cscalns establecidas.

MMQ'MM;M:BMM.A:W;PA:MM;I:

Isadecuado 3 :

' Ne CRITERIOS MA BAlA PAT T
' :

Fsek adecuadamense foemedade para jos destimalanos que se
VN 3 encR St b4
2 | las pregustas se comprenden con facilided (clars, precise, mo
wmbigue, acorde ol nivel de =formacin y leoguaje del '

<l 9 < |

imvestigacion. .
6| ) sumero de itens ¢ adecoado. e | ¥
T | Fl intrumienno tene relaciin oo los objetivos del proyecio de v
inveszgacion. — :
% | Las instruccones para la spheacion del instrumento s | v
charas

9 | Los inoms estin spstados al nivel calmral, socisd y sducatvo |/
| | & la poblaciam u 1a que estin dirigdos los instrazmentos. o
[ 70| Tew items se comelscionan enre si en apbacionss socesnas. v




ANEXO 8 FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE
INFORMACION Nro. 2

Y

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

lrblhndelvnlia‘mA
Nombres y apellidos’ [hlcicio. €1izabeth Cuptde Nevawrile |

%m‘“k%eﬁ Taneva cion an Edu cacion
Afos de experiencia en el de In investigncion de campo’ 45 oS
2_-Instrucciones S
A continuacion, encontrard diferentes cnterios sobre la estructura del instrumento
de recoleccson de informacion (Encuesta) sobre el tema de imvestigacion: EDILTM
EN LA ENSESANZA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION EN
BACHILLERATO, emita sus juicios, de acuerdo con las escalas estublecidas.
MA: Muy Adecuado: BA: Bastante Adecando:. A: Adecuado; PA: Poco Adecuado: I:
No CRITERIOS IMA BA |A |PA 1

1 MMOmew-MMim@enl /

VAR & encuestaT
2 | Las proguntas se compeenden con Dicilidad (clura, precisa, no |
ambigua, acorde al nivel de informacion v kenguaje del /

N

ey e -
Las opciones de respuests se presentan com un orden |ogco ’

El mstrumento bene relacon com Jos objetivos del proyecto
mvesngacioa

Las instracciones parn 1s aplicaciom del nstrumento son
claras.

Los stoms colan ajusiedos i aived cultural, social y educativo
de ln peblacion & la gue esthn dingidos los instrumentos Vi
10 | Los stums se corradacionsn estre s en aplicacioses sucesivas. | /

NENINN

2

-

5

myestigacion.

G | El simero de items es adecusdo
7

]

9




ANEXO 9 FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE

INFORMACION Nro. 3
Kl 2

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA INDOAMERICA
DIRECCION DE POSGRADOS

MAESTRIA EN EDUCACION EN PEDAGOGIA EN ENTORNOS
DIGITALES

1.-Datos del validador: ; 3 2

A 7 i L
Nombres y apellidos: Mmjone K Rrand@ Galavza Uioz
Grado académico (drea): Mag"ghr 2n 'Edococfon H’ﬁadps wen En .3?%"05 ;
Aiios de experiencia en el area de la investigacion de campo: 9 anc 5

2.~-Instrucciones

A continuacion, encontrara diferentes criterios sobre la estructura del instrumento
de recoleccion de informacion (Encuesta) sobre el tema de investigacion: EDILIM
EN LA ENSENANZA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION EN
BACHILLERATO, emita sus juicios, de acuerdo con las escalas establecidas.

MA: Muy Adecuado; BA: Bastante Adecuado; A: Adecuado, PA: Poco Adecuado; I:

Inadecuado
No CRITERIOS MA|BA |A |PA | I
1 | Esta adecuadamente formulada para los destinatarios que se X
van a encuestar.
2 | Las preguntas se comprenden con facilidad (clara, precisa, no
ambigua, acorde al nivel de informacién y lenguaje del X
encuestado).
3 | Las opciones de respuesta son adecuadas. X
4 | Las opciones de respuesta se presentan con un orden 16gico. x
5 | Contribuye a recoger informacion relevante para la
- . b0, x
6 | El numero de items es adecuado x
7 | El instrumento tiene relacion con los objetivos del proyecto dT
investigacion. g X
8 | Las instrucciones para la aplicacion del instrumento son
claras. x
9 | Los items estan ajustados al nivel cultural, social y educativo )(
de la poblacién a la que estén dirigidos los instrumentos.
10 | Los items se correlacionan entre si en aplicaciones sucesivas. *




ANEXO 10 FOTOGRAFIAS IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA

") EMPRENDIMIENTO Y GESTION

———

TITULD DE LA
PROPUESTA

ROMPECABETAS

COMPLETAR LOS
CUADROS

ARRASTRAR EL
TEXTO

ETICAUETAR
CUENTAS
CLASIFICACEON DE
CUENTAS

CLASIFICAR
IMAGENES

ARRASTHAR LA
ECLACTON

EIERCICIOS
PRACTICOS.

ACTIVO (A) = 12800

PREVD | P ) = 5000

FPATRIMONID [Pt} =3500

A ATE00 - P 9000

') EMPRENDIMIENTO Y GESTION

—

VIDEO
RECORDATORIO

SOPA DE LETRA
PALABRA SECRETA

DESCIFRA LA
PALABRA

COMPLETAR EL
ESQUEMA

ARRASTRAR LOS
COST0S

RELACIONAR
CONCEPTOS
FINANCIEROS

RESUELVE

EIERCICIOS
\"PUNTO DE
EQULIBRIO\

En la siguiente sopa de letra, seleccione las palabras relacionadas con Concepta

Cantca Oe Dietes DO1 ¢f prece

DOMmBoincs pard prodws U ben

Pagos Dara fevar 8 (b0 X Oviades

ONSI0 PAra INCar U0 Smprencmeenty

Fanocacdn 08 on procu

Derefico Que w cbtene O ora vents

ASgM on Coptal a Cherta actividad

PRIMERA UNIDAD: CONCEPTOS FINANCIEROS B

Financi

vﬂhchnilx—‘q\_o x-!.:w:‘p%-o»
kmAdenflmlphynfpgl
lwrbdgAlwl) cqgkArph
2 f¢imzAl@ldsmANno ¢
uwmkghylplcoull rd | h
mAsrsweolslonrpyu |
eopgo )l ullls ! rw ¢g 2
pxrzsoemldlt uny ¢ X
Agsigqxbl@omkmt | !
Uuka Wl W sy R0 v
dpq soamn 3
ehil ceopl talpgod ¢
whnhj)gjxgygszcsgksp
thpymAgqiltonpg 2zl
utilldadfx|asaqoz2
O B8 SN W R e SA A I N S R X




ANEXO 11 FOTOGRAFIAS IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA
DESARROLLO DE ACTIVIDADES POR LOS ESTUDIANTES

e
A




