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RESUMEN

El objetivo de la investigacién fue proponer un entorno virtual de aprendizaje icnografico
para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de la Unidad Educativa
José Miguel Leoro Véasquez. EIl enfoque fue mixto, de tipo descriptivo, de campo y
correlacional. Se aplicé un pre-test y un post-test dirigido a 28 estudiantes de primero A
y 29 estudiantes de primero B, con un total de 57 estudiantes, para determinar el uso de
herramientas tecnolodgicas y aulas virtuales iconograficas en el proceso de aprendizaje. Se
utilizé la T de Student para validacion de los datos obtenidos y comprobacién de la
hipétesis. Se aplicd una entrevista y un cuestionario al docente encargado de la asignatura,
para el diagnostico de sus competencias digitales. En los resultados los estudiantes al ser
nativos digitales no tienen mayor complicacion al interactuar con recursos tecnolégicos,
ya que luego de realizar el post test el 75% de estudiantes del primer grupo indican que
siempre es atractivo y Gtil trabajar con iconos e imagenes en la asignatura dentro del EVA,
mientras que el 69% perteneciente al segundo grupo indica que siempre es util. La
dificultad que poseen los estudiantes a la limitante de acceso a recursos tecnoldgicos es
una barrera a la hora de aplicar ciertas estrategias o0 metodologias mediadas por las TIC.
El docente utiliza'y promueve el uso de herramientas tecnoldgicas y entornos virtuales de
aprendizaje. Se disefio un EVA iconogréafico integrando archivos multimedia, recursos
para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion, que proporcionan herramientas a los
estudiantes para que puedan alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

Palabras claves: EVA, Emprendimiento y Gestion, TIC, recursos didacticos.
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ABSTRACT

The research aimed to propose an innovative iconographic virtual learning environment
tailored for teaching Entrepreneurship and Management to students at the José Miguel
Leoro Vasquez Educational Institution. Employing a mixed-methods approach,
descriptive, fieldwork, and correlational analyses were conducted. A pre-test and post-
test were administered to assess 28 students from class 1A and 29 students from class 1B,
totaling 57 participants, aiming to evaluate the efficacy of utilizing technological tools
and iconographic virtual classrooms in the learning journey. The statistical method
"Student's t-test" was used to validate the obtained data and test the hypothesis. An
interview and a questionnaire were administered to the teacher in charge of the subject to
assess their digital competencies. In the findings, it's evident that students, being digital
natives, adeptly engage with technological resources. After completing the post-test, 75%
of students in the first group indicate that working with icons and images in the subject
within the VLE is always attractive and useful, while 69% of those in the second group
indicate the same. The challenge students encounter due to restricted access to
technological resources poses a barrier to the implementation of certain strategies or
methodologies facilitated by ICT. The teacher utilizes and encourages the use of
technological tools and virtual learning environments. Finally, an iconographic VLE was
designed, integrating multimedia files and resources for teaching Entrepreneurship and
Management, providing students with tools to achieve their learning objectives.

Keywords: VLE, Entrepreneurship and Management, ICT, Didactic Resources.
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CAPITULO I
PROBLEMA
1.1. Planteamiento del problema

Las instituciones y centros de formacion dentro de Latinoamérica han apostado por una
educacion virtual y abierta. Para Grenon (2023) en el estudio de Online Business School
la atraccién por la educacion virtual obtuvo un aumento al 19% en Colombia, Bolivia
18% le sigue y en primer lugar destaca Brasil 22%. A raiz de la pandemia sufrida en el
afio 2020 por la COVID-19, existe un incremento el uso de tecnologias donde los
estudiantes, autoridades y docentes estan frecuentemente conectados a traves de los
EVA’s (Entornos Virtuales de Aprendizajes) vistas como alternativa para el docente al
no detener los procesos de formacion y compartir sus clases sin estar presente en la
institucion. De acuerdo con Melo et al. (2022) “La educacion después de la pandemia fue
el inicio de la era digital, representando una mejoria en los procesos académicos.” (p.
262). Luego de haber pasado tres afios las instituciones educativas, siguieron apostando
por nuevas tecnologias, para mejorar en procesos de innovacién y eficiencia, que les
permita seguir mejorando. Por ello el Dicasterio para el Servicio del Desarrollo Humano
Integral (2021) menciona que las nuevas tendencias tecnologicas como la inteligencia

artificial, realidad aumentada y el 5G son las mas destacadas en la actualidad. (p. 1).

En el Ecuador algunas entidades educativas se han apoyado de los Entornos Virtuales de
Aprendizaje, logrando asi que la ensefianza mediante la implementacion de aulas virtuales
para gestionar los procesos de ensefianza aprendizaje se realicen de forma online. Ante
esta realidad surge la necesidad de recurrir a los recursos tecnologicos para fortalecer los
escenarios de aprendizaje de los estudiantes de Bachillerato. EI impulso de los Entornos
Virtuales de Aprendizajes que se ha intentado en el Ecuador ayudaria en los procesos de
ensefianza con el factor de que los estudiantes en su mayoria son nativos digitales.
(Arroyo et al., 2018, p.36). Asi mismo, los procesos de ensefianza mediante la
implementacion de un Entorno Virtual de Aprendizaje como medio de apoyo para los
docentes, surge la necesidad de optar por recursos tecnoldgicos que ayuden en mejora de
las destrezas de los educandos. Sin embargo, el uso de una plataforma como lo es Moodle

no necesariamente otorga garantias en cuanto al factor de aprendizaje, asi menciona
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Asencios et al. (2022) “Tener un nuevo LMS o entorno virtual no necesariamente otorga
garantias si €éstas no tienen un correcto uso.” (p. 6). Las plataformas LMS apuntan a dar
un ayuda o soporte, no obstante, para que existan soluciones depende del factor docente

y sus metodologias, recursos y estudiantes para brindar un aprendizaje efectivo.

Los EVA’s son considerado espacios que generan nuevos procesos en la formacién
académica con el fin de mejorar el proceso ensefianza dentro de la comunidad educativa.
(Huera, 2022, p. 15). Sin embargo, el uso de una plataforma como lo es Moodle no
necesariamente otorga garantias en cuanto al factor de aprendizaje, asi menciona
Asencios et al. (2022) “Tener un nuevo LMS o entorno virtual no necesariamente otorga
garantias si éstas no tienen un correcto uso.” (p. 6). Las plataformas LMS apuntan a dar
un ayuda o soporte, no obstante, para que existan soluciones depende del factor docente

y sus metodologias, recursos y estudiantes para brindar un aprendizaje efectivo.

Se pretende dejar aun lado estrategias tradicionalistas donde solo atizamos recursos
ofrecidos por el Ministerio de Educacion y evitar el aburrimiento en los estudiantes y ser
una asignatura activa e importante para su formacién académica. Por otra parte, se busca
proponer un Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para mejorar la ensefianza de
la asignatura Emprendimiento y Gestion. Entonces, un Entorno Virtual iconogréfico es
una opcion que tienen los docentes para mejorar la ensefianza al intenta plasmar a través
de imagenes ciertos conceptos o elementos que figuran dentro de un aula virtual la
intension es reducir las confusiones en los estudiantes. Por ello Monserrat y Monge
(2019) la ensefianza a partir de las aulas iconograficas mejora desde la comprension del
educando al llamar el interés del estudiante; la estimulacién de la memoria al ver figuras
que se plasman de forma visual los distintos recursos o actividades; y, ayuda en la
creatividad al representar conceptos que el estudiante descifre de mejor manera al tener
un aula de forma coherente y organizada. Kaufman (2023) sugiere que las aulas
iconograficas de segunda generacion a diferencia de las aulas de enlace muestran mas
claridad de contenidos en cuanto a la organizacion y personalidad en las iméagenes que
muestran, en cambio a diferencia de las aulas metaforicas estas estan ligadas a un enfoque

de gamificacion para representar los conceptos.

El estudio propuesto es desarrollado en la asignatura de Emprendimiento y Gestion del

primer afio de bachillerato, por ser una materia multidisciplinar se puede utilizar variedad
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de herramientas y estrategias innovadoras para fortalecer la ensefianza de esta. Previo el
analisis correspondiente, se procede a establecer la probleméatica mediante la siguiente
pregunta de investigacion ¢De qué manera el Entorno Virtual de Aprendizaje
iconografico ayudaria a los estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro

Vasquez en la ensefianza de Emprendimiento y Gestidn durante el periodo 2022-2023?
1.2.Preguntas de Investigacion

e ;De qué manera el Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico ayudaria a los
estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez en la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion durante el periodo 2022-2023?

e ;Qué ventajas ofrece el uso de Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico como
herramienta de apoyo para la ensefianza de asignatura de Emprendimiento y Gestion
en 2do de Bachillerato Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez durante el
periodo 2022-2023?

e Cuéles son los recursos y actividades que mejoran los procesos de ensefianza en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion en 2do de Bachillerato Unidad Educativa
José Miguel Leoro Vésquez durante el periodo 2022-2023?

1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo General

Proponer un Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro
Vasquez durante el periodo 2022-2023.

1.3.2. Objetivos Especificos

e Diagnosticar los conocimientos previos que tienen los estudiantes de
Emprendimiento y Gestién acerca del uso de los Entornos Virtuales de
Aprendizaje iconogréficos en la Unidad Educativa José Miguel Leoro Véasquez
durante el periodo 2022-2023.

e ldentificar las competencias digitales que tienen los docentes de la Unidad
Educativa José Miguel Leoro Vasquez para la ensefianza de Emprendimiento y
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Gestion en Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos durante el periodo
2022-2023.

e Diseflar un Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel

Leoro Vésquez durante el periodo 2022-2023.
1.4. Justificacion

Sanchez (2023) menciona sobre las tecnologias aplicadas en la educacion se consideran
un fendémeno dialéctico que se encarga del estudio de recursos, disefio y evaluacién, en
post mejora del proceso de formacion dentro y fuera del aula. La presente infestacion
investigacion pretende aplicar un Entorno Virtual iconografico apoyada de recursos y
actividades, con el objetivo de brindar a los docentes mejores estrategias para mejorar la

ensefianza dentro de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

La educacién durante la dltima década ha sufrido constantes cambios dando pasos
gigantes en el uso de recursos tecnoldgicos, las entidades educativas deben promover el
uso de herramientas que fortalezcan la ensefianza, por ejemplo, los entornos virtuales de
aprendizajes ofrecen muchas actividades para fomentar e incentivar a los educandos la
oportunidad de aprender de otras maneras. En el Ecuador durante la tltima década se han
propuesto grandes herramientas innovadoras como gestores de ensefianza dentro y fuera
del aula, se propone un analisis en cuanto a Moodle, como software educativo para la

facilitacion de aprendizajes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez.
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Figura 1.
Linea de tiempo cambios en la educacion

¢ Herramientas Web
2.0
m o

* Redes
Sociales

* COVID- 19 tecnologias
para impartir clases

L

Nota: La figura muestra como las TIC se han cambiado en la educacion desde el afio 2004 hasta 2022.
Fuente: Torres (2022)

Como se ha dicho, los Entornos Virtuales de Aprendizajes (EVAS) conectan a las
personas de otras naciones e idiomas, enriqueciendo la zona de aprendizaje, ademas
apoyandose de distintas formas en la construccion del conocimiento. Los EVAs buscan
ayudar al usuario enfocado a las diferentes necesidades académicas. (Rodriguez, 2019, p.
16). El impacto tecnoldgico es un pilar fundamental dentro de la sociedad del siglo XXI,
misma que aporta al desarrollo educativo de una sociedad que cada vez aprende mas

rapido e interpreta conceptos de otra manera.

El aprendizaje desarrollado en plataformas virtuales es un tema de tendencia a nivel
mundial, por ende, la pertinencia al indagar a través del impacto del uso de tecnologias
como sustento de los procesos académicos que aporten al proceso de aprendizaje. El
estudiante durante tres afios aprende la materia de Emprendimiento y Gestion dentro del
Bachillerato General Unificado, la asignatura no puede quedar con metodologias
tradicionales por su multidisciplinariedad se puede utilizar la tecnologia para mejorar la

ensefianza de destrezas emprendedoras en los estudiantes. (Orrala, 2020, p. 20). Durante
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los 3 afios que los estudiantes reciben la asignatura seran capaz de autonomia, practicidad,

enfoques administrativos, entre otras habilidades.

La institucion donde recae la presente investigacion cuenta con el aval de autoridades
como son rectora MSc. Ana Garrido, departamento de inspeccién y area docente cuenta.
Ademas, las condiciones para desarrollar la propuesta fueron de amplias aulas con
pizarras blancas; un laboratorio equipado con 30 computadores; y, una conexién
promedio de 25 megas de internet. De hecho, la investigacion ayudé a la institucién
educativa José Miguel Leoro Vasquez para proponer un Entorno Virtual de Aprendizaje
icnografico enfocada en la asignatura de Emprendimiento y Gestion. Incluso, se pretende
dejar el proyecto como base para futuras investigaciones con respecto a su uso apoyadas
de herramientas y actividades propuestas en la propuesta. En el aspecto tedrico, aunque
existan investigaciones anteriores con respecto al tema, es necesario enfatizar en la
propuesta de elaboracion de un Entorno Virtual Iconografico para la ensefianza de

Emprendimiento y Gestion.

En cuanto a los aportes que otorga el presente documento, los beneficiarios directos
fueron los estudiantes del primer afio de Bachillerato junto con el docente del &rea de
Emprendimiento y Gestion. Asi mismo, la investigacion planteada se fundamenta bajo el
Plan Nacional de Desarrollo creada por la Secretaria Nacional de Planificacion
SENPLADES (2021) considera una educacién que garantice igualdad en oportunidades
centrado en el desarrollo académico que aporten a la sociedad del conocimiento y al
ambito laboral. Ademas, de sustentarse en el cuarto objetivo de la ONU (2021) que
pretende otorgar una educacion con innovacion e inclusion para mitigar la brecha digital
que sufren actualmente los estudiantes. Por ultimo, la presente investigacién se inscribe

en la linea de la Innovacion en la mediacion pedagdgica, aprendizaje y desarrollo.
1.4. Hipdtesis

HO: El uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos no ayuda a los profesores

en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

H1: El uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos si ayuda a los profesores

en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

21



CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes investigativos

Para el desarrollo del presente estudio es importante la sustentacion mediante la obtencion
de informacién y datos, a través de un analisis de distintas fuentes cientificas y
bibliograficas mismas que se basan en estudios anteriores que tienen que ver con el

problema propuesto.

Armas y Alonso (2021) en su investigacion sobre las TIC y competencia digital en la
respuesta a las necesidades educativas especiales durante la pandemia mencionan que:
“Las TIC cambian la forma de vida de los seres humanos en cuanto a su proceso
ensefianza aprendizaje por la flexibilidad y adaptacion de las necesidades del ser humano,
en cuanto a la adquisicion de conocimientos” (p. 36). A su vez Cedefio et al. (2023) las
TIC, estan sustentadas en las teorias conectivista funcionan como herramientas que
fomentan la construccion del conocimiento haciendo el proceso ensefianza un proceso
mas dinamico. Asi mismo Martin-Parraga et al. (2023) menciona que: Reconoce que el
uso de las TIC ha impuesto nuevos cambios en el ambito curricular, proponiendo a los

docentes nuevas estrategias para la ensefianza en las unidades educativas.

Asi mismo Flérez et al. (2022) contempla a las TIC como factor determinante en la
innovacion para mejorar las destrezas cognitivas para procesos de construccion o
retroalimentacion para el estudiante de la nueva era digital. La teoria constructivista ve a
las TIC un factor determinante al ayudar al estudiante a responder a través del refuerzo y
la participacidn autobnoma del aprendiz. Por ello, el autor manifiesta que las tecnologias
mejoran el aprendizaje porque enlaza los contextos para generar un aprendizaje
significativo, sin embargo, el hecho de poseer los recursos tecnolégicos para una mejor
calidad educativa, estas por si solas no funcionan el educando es el responsable de darle
un fin o un enfoque, por ejemplo ¢(Qué deseo ensefiar y con cual herramienta? Por otro
lado, el conectivismo como teoria propone a las TIC como fuente de aprendizaje, tras el
crecimiento tecnoldgico de los ultimos afos se aprecia el término “redes” manifestada en

cualquier dispositivo o internet, misma que posibilita manejar un conocimiento mas
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interactivo al utilizar metodologias mas participativas e innovadoras. (Reyna et al., 2022,
p. 28).

En el contexto internacional la UNESCO (2021) estipula que en anteriores afos la
influencia de las TIC no era considerado importante por los educandos en el instante de
ensefianza de una asignatura, asi mismo se destaca que la pandemia sufrida por la
COVID-19 obligo6 a los maestros a actualizarse y adaptarse a los EVA"s Asi que, tiempo
después a la pandemia a nivel educativo tuvo un impacto mundial considerable al ampliar
y mejorar la utilizacion de las herramientas educativas que mejoren la ensefianza en las
instituciones educativas. Por ello la UNESCO (2023) considera que las tecnologias
digitales aplicadas en la educacidn estan presentes en todo momento, enmarcando que se
consideran un factor de calidad en la educacion. Asi mismo la CEPAL (2021) menciona

lo siguiente:

A lo largo del siglo XXI se ha visto a la sociedad con nuevos campos innovadores,
con el uso de recursos tecnologicos beneficiando a areas como tecno educativo
por tal razon se presta para estar a la vanguardia de las nuevas tendencias que

cambian el acceso a la informacion y la forma de aprender. (p. 24).

En el contexto regional, existen estudios del impacto que ha sufrido la utilizacion de
recursos tecnoldgicos. De acuerdo con OECD (2021) con anterioridad a la pandemia
sufrida en Latinoamérica se contaba con un progreso ante el uso del internet (p. 211).
Ademas, estudios hechos entre 2012 y 2018 demostraron que los adolescentes entre 14
afios para arriba aumenté un 66% un cambio muy notable en las horas de dedicacion

llegando hasta las 35 horas. Sin embargo la CEPAL (2022) menciona que:

Durante el afio 2020 el internet banda ancha fue decisivo para la continuidad de la
educacion un 62% de los usuarios contaba con internet en dispositivo movil y el
14% con internet pese a esto los estandares de calidad de América Latina ain no

logran ser los mejores en comparacién a Europa. (p. 10).

Por otro lado la UNESCO (2018) a nivel Latinoamérica dentro del sistema de educacion
superior se establecen nuevos enfoques pedagdgicos y conceptos sobre la ensefianza
online, también enmarcando el disefio y redisefio de programas e-learning a nivel

presencial o virtual mediada por TIC. Mientras que Carbone (2022) la facilidad que
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ofrecen las TIC atiende varios contenidos y necesidades impuestas en el ser humano por
aprender, en el mundo actual labora mas por redes y los espacios de comunicacién
sincronicos y asincrénicos. Ademas Jaramillo y Luna (2019) consideran que las TIC
desarrollan espacios en varias modalidades centrandose en los requerimientos de los
educandos, desde cuando nace la modalidad a distancia se han innovado nuevos ritmos
de aprendizaje, por ejemplo, en las universidades multimodales de Costa Rica han
desenvuelto cursos MOOC (Massive Open Online Courses) para una masiva acogida de

estudiantes por la facilidad de estudiar a ritmos flexibles.

Dentro del contexto local, el Ministerio de Educacion posee obligaciones con respecto al
mandato estipulado en el Art.- 5 para un servicio educativo de calidad desde el nivel
preparatoria hasta bachillerato las distintas competencias, para asegurar una oferta laboral
en los jovenes (Constitucion de la Republica del Ecuador, 2008, Art. 5). Por ende el
Ministerio de Educacion (2021) emite el Curriculo priorizado por competencias
actualizada y en contexto cotidiano en la seccion de competencias digitales, ademas, de
resolver problemas en area computacional busca intenta ayudar a la sociedad ecuatoriana
en mejora de sus habilidades tecnoldgicas y habilidades comunicacionales digitales para
ofrecer una ciudadania critica y ética. El uso de las TIC en cualquier &mbito, los docentes
son promotores en la escuela mientras que el Estado debe garantizar este tipo de
educacion que rompa las brechas sociales y economicas. Los sujetos que no utilicen
herramientas tecnoldgicas se estan quedando en rezago, mientras que los usuarios que Si
aplican los recursos tecnolégicos de una forma tienen una ventaja competitiva en el

entorno al mejorar la eficiencia y rapidez para el consumo de informacién.

En el Ecuador tras los encierros producidos por la COVID-19 las investigaciones
indican desventajas entre educandos con pocas posibilidades ante los que si
poseen. y, por otro lado, se demuestra un avance en cuanto al uso continuo de
herramientas TIC en la educacion secundaria y superior. (Zambrano y Yaguarema,
2021, p. 40)

Torres et al. (2020) asegura que: “En un analisis del uso de entornos virtuales
iconogréaficos en LMS Moodle que fortalezcan el proceso ensefianza aprendizaje, se llegd
a concluir que los EVAS facilitan la participacion en los intereses de los estudiantes™ (p.

2) con el fin de mejorar el refuerzo en las actividades de una determinada asignatura, sin
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embargo, el aula Moodle iconografica ayuda a motivar al educando en cuanto al uso de
herramientas y recursos didacticos logrando asi la mayor participacion entre educando y
educador. Vigo (2022) afirma que se puede evidenciar tiene un efecto significativo dentro
de los aprendizajes, por cuanto la herramienta LMS (Learning Management System)
Moodle facilita los procesos actitudinales de los educandos con el uso de recursos
didacticos enfocado al uso de recursos TIC como un canal comunicativo entre docentes
y cuerpo estudiantil. Las aulas virtuales son consideradas como puente de conocimiento
para un mejor desenvolvimiento en los estudiantes siempre y cuando estas tengan un buen
fin por parte del docente. Por su parte Rubio (2022) reporta “Efecto del aula virtual con
Moodle en el aprendizaje de ofimatica en estudiantes del Instituto Arzobispo” tuvo como
objetivo comprobar el efecto del aula virtual con Moodle en el aprendizaje de ofimatica
en estudiantes del Instituto Arzobispo Loayza, la investigacién muestra una correlacion
alta con un valor de 0,72. La investigacion concluye que a mas saber y utilizacion de

Moodle a nivel de la innovacion mejor aprende el educando.

Por otra parte Tacan (2023) reporta “Las herramientas tecnologicas en el desarrollo de
habilidades y destrezas en la asignatura de Emprendimiento y Gestién.” En la que su
objetivo es analizar las herramientas tecnoldgicas en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, ademas donde considera que la asignatura en el curriculo nacional genera
habilidades en el estudiante para fomentar el espiritu emprendedor, para ayudar a los
educandos en la mejora de sus destrezas es necesario el uso de actividades précticas y
generadoras de experiencias. Los estudiantes aprendan a generar una nueva vision para
solucionar problemas que generen respuestas beneficiosas para si mismos, sus familias y
comunidades. Del mismo modo, Tacan et al. (2023) los entornos virtuales pueden apoyar
a los estudiantes de emprendimiento a través de nuevas metrologias que incluyan videos,
presentaciones entre otras, y asi evitar las précticas pedagdgicas tradicionales, sin
embargo, los docentes al tener escasa habilidad tecnol6gica no innovan dentro del aula

desencadenando un bajo rendimiento académico.

Desde el analisis de Holguin (2021) los EVA dentro de la materia de Emprendimiento y
Gestion son una excelente herramienta para un ambiente educativo actual, permitiendo el
progreso de trabajos auténomos y colaborativos entre educandos ayudando asi a
fortalecer nuevos aprendizajes en ambiente flexible para que el estudiante desarrolle sus

habilidades emprendedoras. Medina (2018) en su articulo cientifico “Espacio virtual
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iconografico de aprendizaje ubicuo orientado al desarrollo del pensamiento l6gico en
bachillerato general unificado”, se establece como objetivo principal es el disefio de un
curso virtual iconografico orientado al fortalecimiento del pensamiento logico en
bachillerato general unificado. El estudio muestra que los estudiantes son agentes de
conocimiento en los recursos y actividades que tienen a su disposicién en los espacios
virtuales. De esta forma, el estudiante es transformado en actor del aprendizaje, su tiempo
y recursos para resolver el contenido informativo del problema. Todo lo que esta listo
para hacer esta en un plan donde las actividades y metas se logran con todos los recursos
ya establecidos y disponibles. Los maestros creian que los estudiantes preferian graficos
que representan conceptos y sus relaciones, y graficos que fueran persuasivos, accesibles
y faciles de usar para estimular su curiosidad. Ademas, los recursos deben generar
gradualmente contenido interactivo y constructivo mientras desarrollan procesos de

pensamiento légico.

Quinde (2018) de la Universidad Técnica de Ambato reporta “Empleo de un Entorno
Virtual de Aprendizaje iconografico para el desarrollo de habilidades cognitivas y
procedimentales en estudiantes con trastorno por déficit de atencioén e hiperactividad”,
plantea su objetivo la investigacion de la incidencia del EVA iconografico en el desarrollo
de habilidades cognitivas en estudiantes con trastorno. El autor concluye que las
competencias formadas en los estudiantes con distintos trastornos, en la aplicacion de
estrategias tecnoldgicas ayuda a obtener mejores resultados; la aplicaciéon de distintos

recursos tecnoldgicos y por ello, el docente tenga un conocimiento sobre las mismas.
2.2. Marco Teorico
TIC en educacion

Desde sus inicios ha transformado la vida de los individuos en la forma de comunicacion,
por ende, esta se manifiesta en el proceso ensefianza al ser mas abierta y flexible a la hora
de ser utilizada en la educacion. (Broomhead, 2019, p. 25). Del Castillo et al. (2018)
recalca que: “La combinacion del fendmeno de la Tecnologia de Informacion y
Comunicacién (TIC) y la educacion, por su accesibilidad oportuna a la informacién
abriendo un canal comunicativo sin limites otorgando asi un nivel més participativo entre
estudiante y docente.” (p. 171). La educacion ha impuesto nuevos cambios desde lo

metodolégico, pedagogico curricular, estructural y organizacional, acoplandose a la
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dialéctica sufrida con el pasar del tiempo con respecto a las TIC. Por otro lado Armas y
Alonso (2021) dado que las TIC fomentan la participacion y la usabilidad de métodos
activos y adecuados a las necesidades individuales de los estudiantes, se puede entender
que las TIC tarde o temprano seran una herramienta importante para el logro de una
educacion mas efectiva. Por ejemplo, la educacién en linea permite romper barreras de
edad, distancia y permite una retroalimentacion mas eficiente, asi mismo ayuda al docente

a innovar las estrategias 0 metodologias adaptadas a la nueva realidad del siglo XXI.
Beneficios de las TIC en la educacion

Primero, al hablar de los beneficios que ofrece las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién Cevallos et al. (2019) estipula que: Ayudan a la labor del educador; la
comunicacion abierta entre ellos y comunidad educativa; mejora la motivacion

estudiantil; la innovacion dentro y fuera de clases para erradicar préacticas tradicionales.
(p. 87).

Aparte de la motivacion estudiantil se mejora la interaccion con herramientas que
permiten enviar mensajes claros y oportunos, ademas de aportar espacios donde
el estudiante por varios motivos no puede asistir las herramientas tecnoldgicas
aportan para no perder los contenidos o las tutorias impartidas por el maestro.
(Navarrete y Mendieta, 2018, p. 128)

Pues bien, la mejora de las competencias digitales facilita algunas destrezas como lo es
el autoaprendizaje o rearmado de conceptos y, por ende, también se refleja en el
rendimiento académico por el libre acceso de la informacion. Pastor y Casanova (2018)

menciona que:

la incorporacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion va mas alla
de ser un conjunto de herramientas indispensables para el eficaz rendimiento
académico para estudiantes y docentes, gracias a esta se puede mejorar la
generacion de nuevos espacios para una educacién de calidad ajustada a los

nuevos retos que se enfrenta en la sociedad actual. (p. 155).
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Enfoque pedagdgico aplicado en las TIC

Vaca (2023) aprecia el método constructivista permite que los estudiantes construyan sus
propias experiencias entre otras como su nombre lo dice ayuda al estudiante a construir
sus propios conocimientos a través de sus pensamientos y la interaccidn con personas, el
docente no ocupa un rol pasivo necesita de insumos y conocimientos que desenvuelven
el desarrollo del estudiante. Ademas, que en la educacion juega un papel importante
porque ayuda a concebir el aprendizaje como un proceso de construccion independiente,

activo y mejorando la interaccion entre docente —alumno.

En cambio Miranda (2020) aprecia que las TIC como enfoque constructivista intenta que
el docente en la practica involucre sus experiencias, sobre todo porque comprende la
existencia de diferentes etapas en el desarrollo cognoscitivo de los alumnos; y ademas
redefine el lugar y “rol” de los estudiantes y profesores. Con todo, el constructivismo ha
dado lugar a la elaboracion de nuevas teorias de aprendizaje como asi también de
renovadoras politicas educativas. Las TIC impulsan nuevas maneras de aprender a través
de distintas herramientas innovadoras como son: plataformas virtuales; herramientas

multimedia como videos; presentaciones dinamicas entre otras.
Rol del docente en las TIC

Partiendo de la realidad que atraviesa la educacién actual en un ambito mas
informatizado, que comparte terreno con nifios nativos digitales, las exigencias del

profesor van en aumento. Por ello Cansigno (2020) sefiala que:

El docente ante el uso de las TIC puede estimular al educando; proponer nuevos
escenarios que aporten al aprendizaje del estudiante; desarrollar nuevas destrezas
en la lecto-escritura. Sin embargo, le supone un nuevo reto al planificar y gestionar

nuevos recursos didacticos que desarrolle innovacion dentro del aula. (p. 54).

Ademas, la incorporacion de las TIC ha enriquecido de una u otra forma los ambientes
virtuales en los nuevos retos que se enfrenta la sociedad del conocimiento, eliminando las
brechas digitales al utilizar herramientas tecnoldgicas. En consecuencia, los maestros
encuentran a las pantallas del computador como una nueva herramienta indispensable

para su trabajo, en este sentido se aproxima cada vez una educacion mas virtualizada
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donde la creacidn y la comunicacion mejoran con el pasar del tiempo. Navarro (2023)
recalca que: “El uso de las TIC no pretende sustituir el rol del educador, sino ser una
herramienta aliada a los nuevos retos educativos.” (p. 3780). Los esfuerzos educativos al
estar sumergidos en un entorno ilimitado de distintas herramientas tecnoldgicas,
predispuestas para ser trabajadas por el docente no puede ser factible si estas no son
sumergidas en la capacitacion para estar en mejores oportunidades. Finalmente, el
empoderamiento de la tecnologia en los profesores puede generar una mejoria en la
ensefianza siempre y cuando el educador es el facultado para escoger el momento y la

herramienta adecuada para un determinado grupo estudiantil.
Competencias digitales

Ministerio de Educacion et al. (2022) menciona que: “Las competencias digitales tienden
a hacer la union de destrezas, competencias y valores en funcion del correcto uso
tecnoldgico para la resolucién de problemas o aporte a la educacién dentro o fuera del
aula.” (p. 17). En consecuencia Jiménez et al. (2021) consideran que las competencias
digitales docentes como una representacion referente a las TIC que intentan alfabetizar al
docente tecnoldgicamente y a la vez dar una oportuna educacion de alto nivel. El tener
docentes altamente calificados otorga una educacion de calidad, la tecnologia sumerge a

la sociedad en general por lo cual el docente no puede estar lejos de ella.
El Ministerio de Educacion et al. (2022) las competencias digitales estan enmarcadas en:
a) Comunicacién organizativa

Las herramientas TIC han ofrecido la facil comunicacion desde el personal administrativo
del centro educativo, mejorando la estrategia institucional y organizativa para brindar una
mejor imagen del personal educativo. La utilizacion de la tecnologia permite a los
representantes de los estudiantes estar mas pendientes en el proceso academico; Fomenta
el respeto a través de lineamientos propuestos por la institucion para un correcto uso de
herramientas tecnolégicas; Existe una mayor organizacién del personal dentro de la

institucion.

b) Desarrollo profesional digital continuo
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Desde el enfoque profesional docente una actualizacion de conocimientos y habilidades,
el desempefio del personal se puede mejorar notablemente a través de las plataformas
virtuales inciden en la preparacion dependiendo las distintas modalidades presenciales, a

distancia y semipresencial.
c) Proteccion de datos personales, privacidad, seguridad y bienestar digital

El cuidado minucioso de los datos e informacion privada dentro de la educacion es
necesario para garantizar la estabilidad del personal de la entidad educativa en su

integridad fisica y psicoldgica.
d) Creacion y modificacion de contenidos digitales

Respetar los contenidos con derechos de autor para la modificacion o creacion de

contenidos sea de manera grupal o autdbnomo
e) Contenidos digitales

Los docentes tienen a la mano una enorme gama de herramientas y contenidos digitales
a su disposicion para la formacion estudiantil. Ademas, un docente tiene la oportunidad
de elegir adecuadamente las herramientas para trabajar y desarrollar los aprendizajes
como una practica docente. De igual forma, pretende el respeto hacia los derechos de
autor para no infringir al momento de crear o modificar algin contenido o un mal uso de

una herramienta. (p. 24-45)

Redecker (2020) considera que los docentes son actores principales para la nueva
generacion, tal razon exige estar constantemente actualizados para formar la sociedad de
la era digital a nivel académico y profesional. Es por ello, que se deben trasmitir los
saberes pedagdgicos y tecnoldgicos para formar ciudadanos creativos y criticos dentro de

las tecnologias.
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Tabla 1.

Niveles de conocimiento

Niveles

Descripcion

Novel

Explorador

Integrador

Experto

Lider

Pionero

Conocedores de la tecnologia pero que carecen de experiencia a la hora
de utilizar herramientas tecnoldgicas, estos necesitan de ensefianzas y

estimulos para la practica.

Estos conocen de la potencialidad de las herramientas tecnologicas e
interactiian con ellas para su mejoria en la practica docente, sin embargo

necesitan estimulos o practicas colaborativas entre compafieros docentes.

Es aquel que est4 probando nuevas herramientas en varios escenarios, las
utiliza para mejorar su eficacia en la labor docente, sin embargo estan a

un paso de convertirse en expertos.

En este nivel el usuario se expresa de una forma mas critica enfocada a
las distintas actividades profesionales, entiende las ventajas y desentejas
entre herramientas y por ello, estdn abiertos a cambios y prueban cosas

nucvas.

Son de uso constante de recursos tecnologicos e intentan mejorar las
experiencias educativas, y poseen una gama inimaginable de

herramientas actualizadas. A través de ellos inspiran a otras personas.

Son los primero en proponer innovaciones en el ambito educativo y se

preocupan para mejorar los procesos académicos.

Nota. Los datos obtenidos recalcan los niveles que poseen los docentes en cuanto a las competencias
digitales Fuente: (Redecker, 2020, p. 30).

Rol del estudiante

Mendoza et al. (2022) menciona que: “En los Gltimos afios se han impulsado un mayor

numero de recursos, actividades que posibiliten el trabajo colaborativo entre educandos
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propiciando un mejor desempefio en el aprendizaje.” (p. 1382). Asi mismo, el rol del
estudiante se vuelve mas autonomo para revisar o repasar el contenido por su propia
cuenta. Los estudiantes actualmente cuentan con mejores herramientas que las
generaciones tradicionales contaban, sin embargo, la aplicacion y el manejo correcto de
la informacion logra mejores resultados, de lo contrario poco sirven para llegar al
aprendizaje. El intercambio de ideas entre comparfieros favorece el conocimiento y el
desarrollo personal, incluso, desde un aprendizaje social la interaccion entre individuos
abre las oportunidades para aprender entre ellos. Ademas, desde lo académico se
manifiestan mejores calificaciones al ser un grupo que resuelve problemas y se ayudan

mutuamente.

Bajo la concepcion de Mota et al. (2020) nueva realidad tanto docentes como estudiantes
toman un rol activo poniendo en aplicacion la praxis educativa, mismas que logran
reconstrucciones mentales de conceptos para la formacién de estudiantes criticos y
reflexivos, en miras de formar aprendizajes significativos que se desarrollan en un &mbito
virtual. Hernandez et al. (2019) afirma que: “La utilizacion de distintas herramientas
educativas ayuda lograr nuevas practicas en el aula desarrollando la autonomia y
curiosidad en el aprendiz, la aplicacién de estas puede mejorar sus destrezas sin mayor
dificultad en los estudiantes. (p. 2). Desde la llegada del internet el estudiante es un
consumidor neto de informacion, los maltiples beneficios de las TIC que poseen los
estudiantes le otorgan un nuevo enfoque para formacién estudiantil desde el &mbito tecno-
educativo. (Quirogaetal., 2019, p. 82). A pesar de los beneficios que trae las herramientas

TIC, sin embargo para Chinchilla et al. (2021) menciona que:

Se intenta formar estudiantes creativos y evitar caer en repeticiones
tradicionalistas, ademas de ser responsables con la informacion que expongan o
consuman. Al ser el educando promotor de su propio aprendizaje tiene las
condiciones para generar juicios de valor, debates y nuevas resoluciones de
problemas para que ayuden a la sociedad a tener juventud preparada para las

condiciones economicas y sociales actuales. (p. 3)

Estableciendo asi que el aprendizaje guiado por el docente y apoyado por herramientas
tecnoldgicas ayuda a establecer nuevos escenarios para mejorar la ensefianza en los

jévenes.
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Estrategias metodoldgicas basadas en tecnologia

Desde la perspectiva de Bonilla et al. (2020) menciona que son proyecciones establecidas
por un docente para las construcciones de conocimientos al involucrar al proceso
ensefianza aprendizaje aplicando herramientas tecnoldgicas. El objetivo fundamental es
alcanzar una educacion de calidad que propicie las condiciones deseables en las que se
pueda desempefiar la funcion docente en los tiempos actuales. Sobre las herramientas que

el docente debe impulsar Cabero y Mufioz (2023) mencionan que:

Con el pasar del tiempo hemos sido sumergidos al terreno de las TIC donde el
docente escoge distintas estrategias que busquen romper esquemas tradicionales
para mejorar la participacion grupal en el aula y motivar al estudiante, siendo
actividades flexibles que le otorgan libertad al educador para elegir el momento

adecuado la herramienta. (p. 32).

El reto de los maestros se enfoca en tener una clase dindmica, innovadora y reflexiva,
todo en cuanto a estrategia se refiere a la planificacion que toma en cuenta para la

consecucion de objetivos planteados. (Gutiérrez et al., 2018, p.37).
Flipped Classroom

Desde afios atrds suena el término flipped classroom o aula invertida, desde que los
estudiantes al tener dificultades para asistir a clases ordinarias se perdian de valioso
contenido algunos maestros deciden publicar videos de sus clases impartidas (Rosario y
Vigueras, 2020, p. 884). Como se ha dicho, el educador genera las condiciones idoneas
para no excluir a los estudiantes en cuanto a la presencialidad en el aula y, por ende, tener
las mismas oportunidades para los educandos. El aula invertida Pinochet (2018) hace
referencia a una metodologia activa, en la que se propone la transferencia de
conocimiento fuera de clases apoyandose de otros lugares para conectarse a través de
dispositivos electronicos en cualquier momento. Se puede aclarar que el método busca de
una u otra manera lograr un poco de autonomia en el educando, siempre en coordinacion
con el docente para la asimilacion, retencion y repaso de los contenidos propuestos, por
ende, se logra un cambio de roles haciendo olvidar métodos tradicionales. Ademas, el
docente serd quien planifique los contenidos y materiales, mismos que se visualizan en

un EVA para ser previstos por los estudiantes en cualquier momento, esto se realizara con
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la coordinacion y guia del docente mientras mas explicita se de las 6rdenes mayor sera la
comprension. Ignacia (2021) considera que: “Al aula invertida como una transferencia de
espacio donde se da el aprendizaje.” (p. 1). Bajo esta concepcion el aula no es el Gnico
lugar donde pueden generar aprendizajes surgiendo de las TIC nuevas herramientas y
estrategias aplicables para un nuevo paradigma sobre ;Coémo aprender? Las inquietudes

de los estudiantes son solventadas

Figura 2.
Pilares del aula invertida.

Entornos flexibles: El maestro
utiliza medios que generen
cooperacion  entre  estudiantes
mediante espacios interactivos
como los EVA.

Cultura de aprendizaje: Hay
cambios claros en los roles de
los estudiantes pasivos en los
procesos y la participacion
agresiva en las aulas..

Educadores profesionales:
Los materiales multimedia
nunca remplazan los roles
docentes

Contenido intencional: Los
educadores califican el
contenido que necesitan que
buscan ensefiar destrezas y
coceptos.

Nota. El grafico representa a los conceptos recuperado de Metodologia de aula invertida en el proceso de
aprendizaje de Contabilidad del tercer afio de Bachillerato de la Unidad Educativa Jacinto Jijon y

Caamaifio en el periodo lectivo 2020-2021. Pilatasig (2021) Universidad Central del Ecuador.
Momentos del aula invertida segn (Fuentes 2020; Pilatasig 2021):
a) Primera fase (previo a la clase)

El educador prepara su contenido para enviar contenidos (documentos, links, multimedia
u otros), por otro lado, gestiona las directrices expuestas en un aula virtual para tener bien

claras.
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b) Segunda fase (durante la clase)

Los educandos participan activamente de actividades individuales y colaborativas,
dependiendo las actividades previas el docente ensefia y retroalimenta para apoyar una

clase activa.
C) Tercera fase (posterior de la clase)

Una vez concluida las 2 fases anteriores el docente busca evaluar el contenido otorgado,
ademas, puede retroalimentar con actividades o material extra para consolidar el

aprendizaje.

Desde el aspecto metodoldgico el educando se transforma en un facilitador que se
fundamenta en las herramientas TIC como una plataforma virtual, donde se encontraran

las actividades y recursos que piense que son necesarias.
Gamificacion

Prieto (2020) asegura que: “El término de gamificacion significa aprender jugando,
utilizando distintas herramientas, y esta es vista como una estrategia con la intencion de
motivar y alegrar al estudiante dentro y fuera del aula.” (p. 79). Asi mismo Castillo et al.

(2022) aseguran que:

La gamificacion anima a la consecucion de nuevos aprendizajes destacando los
juegos digitales para mejorar la competitividad entre estudiantes de forma sana, la
interaccion permite al docente mantener un entorno despierto y facilitando las
interacciones sociales. Por ello, se expresa que la gamificacion puede mejorar los
compromisos en los educandos que desarrolle mejores rendimientos académicos.
(p. 683)

Por otro lado, varios factores inciden para reflejar esta metodologia como motivacional e
interesante para los estudiantes proponiendo: regalos, metas, acumulacion de puntos.
Ademas, los docentes pueden mejorar la experiencia en el aula dando mejores resultados

académicos.

Proceso de Gamificacion (Morales y Pineida 2020; Martinez 2018) destacan:
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a) Mecanicas

Se presentan como criterios que se manifiestan para el cumplimiento de las actividades a
través de un juego, a su vez se necesitan dinamicas que propone el educador. Las
mecanicas incentivan las emociones del estudiante mediante el sistema de premios siendo

estos reflejadas en una tabla de posiciones, retos entre otros.
b) Dinamicas

Son vistas como el resultado de la mecanica, dicha de otra manera es el comportamiento
del usuario después de haber hecho la actividad, sus emociones o motivacion logré

durante la interaccion.
c) Estética

Se manifiestan como emociones, mismas que causan cambios en el comportamiento de
los estudiantes, las actitudes son importantes que se reflejan en el trabajo de los
estudiantes y a su vez estos sirven para mejorar la comunicacion entre educando y

educador.
Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

Moreno et al. (2022) considera que: el ABP incentiva a las habilidades que el educando
necesita en el siglo XXI desde un constructivismo enfocado a la resolucion de problemas
o la proposicion de nuevas ideas mezclando la praxis como camino al descubrimiento de
habilidades. (p. 83). Se define como un conjunto de pasos a seguir donde se promueve la
participacion del estudiante incentivando su gusto por investigar partiendo de un
escenario 0 problematica. EI ABP resulta ser una metodologia que impulsa el
descubrimiento o investigacion autobnoma por parte del estudiante, por ejemplo, el
docente plantea un problema o hace hincapié a dar soluciones a problemas reales o
existentes, con la idea de proponer un escenario donde el educando se desenvuelve con
un poco de autonomia. No obstante, cabe recalcar que la aplicacion del ABP se destaca
por la guia del docente quién se encarga de organizar y gestionar los grupos para un

correcto desempefio en el aula.
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Desde la perspectiva ABP se intenta erradicar aprendizajes tradicionales por un
aprendizaje grupal de apoyo entre estudiantes donde se pueda mezclar varias disciplinas.

Delgado y Game (2021) mencionan que:

Desde esta perspectiva los aprendizajes memoristicos son todos y cada uno de los
conocimientos que el estudiante los adquiere mediante el proceso de retencion,
utilizando la memoria, en todo caso el ABP utiliza actividades practicas para la

resolucion de conflictos. (p. 6).

El docente debe de estar en la capacidad de ensefian un trabajo cooperativo y colaborativo
donde se destaque el estudiante para que se desarrolle el trabajo conjunto incluyendo
hombres y mujeres los cuales estaran capacitados para resolver las diversas tareas que
se les propongan Yy de esa manera se pueda profundizar el aprendizaje significativo con
la guia del docente, ya que él se encargara de estructurar todos los procesos de ensefianza
con el objetivo de poder llegar a obtener el mejor rendimiento. Por otro lado Vargas et al.
(2020) afirma que los educandos gracias a las TIC y el ABP lograran aprender por su
propia cuenta con la utilizacién de recursos tecnologicos como son los EVA’s,
simuladores escenarios de aprendizaje dentro de clases u otros. Las TIC siempre van a
estar ligadas al fendmeno educativo siendo estas primordiales en el factor innovacion para

mejorar la calidad educativa.

Para una correcta aplicacion del ABP se presenta las fases Vera et al. (2021) Identifica

los contenidos y estos son expuestos al inicio de clases:

1. Propone el o los problemas donde los educandos analizaran para su resolucion.

2. Analiza el problema mediante una lluvia de ideas para trabajar en grupo y
organizar la informacion.

3. Elaboracion de un organizador grafico o esquema posteriormente a la lluvia de
ideas.

4. Plantear los objetivos a desarrollar en el trabajo
El grupo se reulne, investiga y realiza la actividad

6. Se discute y construye conceptos y logros de aprendizaje

37



Plataformas Virtuales

Desde la llegada de las plataformas virtuales estas son apreciadas como medio
tecnol6gico de comunicacion entre los actores profesor-estudiante, por sus multiples
recursos permiten gestionar y controlar ciertos parametros para la creacion de nuevos
escenarios de aprendizajes, ademas de facilitar el trabajo al docente es de gran soporte
para el estudiante en cualquier momento por su facilidad de uso y su disponibilidad
permanente en la web. (Parra et al., 2020, p. 238). Las plataformas virtuales tienden a
tener distintas actividades y recursos que pueden facilitar el trabajo docente y fortalecer
el refuerzo académico del educando. Ramos y Macahuachi (2022) consideran a las
plataformas virtuales poseen su factor motivador al disminuir brechas digitales entre

estudiantes.
Aulas virtuales iconograficas

Tal como menciona Coca (2021) este tipo de aulas estan preparadas para garantizar una
identidad en imagen, para presentar un contenido con secuencia logica y mejor
tratamiento, por otro lado, mejoran la experiencia de usuario a través de codigo o
iconografia. Ademas, estos escenarios virtuales se suelen presentar desde escenarios
complejos, aprendizaje de conceptos y ejercitacion, con la finalidad de hacer mas
agradable la experiencia del estudiante. Torres et al. (2020) destaca que: “El uso de
iméagenes y etiquetas puede mejorar la motivacion e interaccion de los educandos hacia
los recursos que forman nuevos conceptos en los estudiantes.” (p. 385). Por otro lado
Rodriguez et al. (2022) asimila que: “Los iconos e imagenes proyectados a los usuarios
intenta mejorar la comprensién de conceptos desde una perspectiva mental y visual (lee
y mejora la atencién a través de imagenes o iconos) para un optimo desarrollo del

pensamiento.” (p. 186).

La utilizacién de aulas virtuales iconograficas no intenta reemplazar el protagonismo del
docente, por el contrario, desea incentivar la utilizacion de recursos y herramientas para
su mejor aprendizaje. (Reinoso et al., 2022). Se intenta obtener nuevas experiencias
dentro de un aula virtual en contraste a las ya obtenidas para lograr mejorar el rendimiento

académico
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Moodle

Se considera Moodle como un gestor de aprendizaje o0 como muchos lo prefieren llamar
LMS, su funcionalidad es mostrada a través de contenidos basados en PHP y Open
Source, ideal para crear entornos virtuales de aprendizaje. Ademas, es considerada la méas
usada a nivel mundial por su evolucion constante desde el afio 2002. (Rocafull, 2021,
p.10). A lo largo de los altimos 10 afios el MLS Moodle se ha ido consolidando en el
mercado como una herramienta que genera aprendizajes desde lo individual o
colaborativo, respaldado por una comunidad a nivel internacional tanto asi que las
universidades estan implementando como herramientas obligatorias para docentes y

estudiantes. (Asencios et al., 2022, p.3).

Con el pasar de los afios Moodle ha ganado mucho terreno en la educacion, con las nuevas
tendencias tecno educativas, al facilitar a los docentes un ambiente propicio para
planificar, ejecutar y proponer actividades de aprendizaje; los estudiantes se toman el
entorno virtual amigable y con ciertas facilidades para acceder desde cualquier dispositivo
y poder visualizar los contenidos plasmados; los administradores tienen un control y la
facilidad de crear cursos y usuarios, ademas de darle su toque de personalizacion. Guzzetti
(2020) asegura que: Desde la perspectiva de educacion superior en las condiciones de
trabajos en linea Moodle representa la plataforma maés sofisticada para trabajar dentro de

la educacion superior por su facilidad, interactividad y actividades. (p. 868).

Caracteristicas de los LMS

Interactividad.

Es una clave esencial la comunicacion abierta entre educador y educandos, mismo que
ayuda a comprender y establecer lazos de conexion para un mejor aprendizaje. Muente
(2019) asegura que: “Facilita la comunicacion a través de mensajes, previamente vista el
modo de publicacion para el mismo y como desea publicarlo no se limita a una forma de
comunicacion.” La facilidad a los estudiantes la oportunidad de chats, foros y mensajes,

con la finalidad de no perder la comunicacion con el educador.
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Flexibilidad.

Muente (2019) menciona que: “Responde a no tener limitantes al momento de impartir
cualquier contenido de cursos.” El disefio instruccional y sus objetivos de ensefianza seran
valederos para prestar los cambios enfocadas a cada curso plasmado en las actividades y

previsualizacion que le otorguen los docentes.
Escalabilidad.

Los LMS estan montados en servidores y este a su vez tendra sus limites dependiendo los
recursos y configuracion del Entorno Virtual. “La adaptabilidad es una de las bondades
que se ofrece con una mayor cantidad de usuarios no baja el rendimiento.” (Toledo, 2018,
p.51). En pocas palabras un LMS puede adaptarse de acuerdo con la necesidad que la
entidad educativa necesite, por ende, es de considerar un servidor escalable para la

cantidad de usuarios.
Usabilidad.

Toledo (2018) considera que: “Se destaca la interfaz es intuitiva para alcanzar una meta
en el curso.” (p. 51). La interfaz es amigable para el usuario, para la asignacién de

actividades y el desarrollo de cursos en el Entorno Virtual de Aprendizaje.
Estandarizacion.

Los objetivos, metodologia estan relacionados de tal forma que las organizaciones van en
un solo rumbo en el momento de planificar y aplicar cursos, por ejemplo, es de destacar
que la facilidad de replicar modelo o estructuras organizativas en un Entorno Virtual
ayuda a ahorrar tiempo al momento de producir cursos y contenidos. La importancia de
manejar criterios estandar para ayudar a sincronizar cursos o recursos realizados por
otros.” (Toledo, 2018, p.52).

Enfoques metodologicos para la ensefianza con EVA

Chong y Marcillo (2020) aprecia con el uso de un EVA misma que se desarrolla bajo una
corriente constructivista donde se estipulan distintas estrategias para fomentar actividades
colaborativas, individuales entre otros problemas con la intencion de mejorar el

aprendizaje. Gonzalez (2022) considera que:
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En la actualidad los EVA’s representan espacios de aprendizaje apoyados por las
tecnologias, su aporte a la educacion esta generando aportes significativos en
varias modalidades que se ofrecen (presencial, distancia entre otras) entre las
ventajas que otorga: acorta las brechas de distancia; mejora la comunicacion entre
comunidad educativa; no necesita la presencia docente; siempre disponible en la
web. (p. 10).

La perspectiva actual de los entornos virtuales vistas como herramientas destinadas a la
formacion académica y mejora de aprendizajes. Garcia y Garzén (2020) considera que:
“La utilizacion de entornos virtuales incentiva la comunicacion e interaccion a través de
distintas herramientas que seran utilizadas en un determinado curso.” Por ello, se
considera que la propuesta metodoldgica puede generar espacios de pensamiento critico
y de destrezas que forman al estudiante, todos estos acomparfiados de la presencialidad
fisica de los estudiantes. (Morales, 2021, p. 40).

PACIE

Cushpa (2022) aprecia el disefio instruccional basado en PACIE como un nuevo desafio
para los docentes al centrarse en la forma de aprender de los educandos, establece nuevos
roles del educador al ser tutor eficiente, quien debe fomentar la motivacion y dar un
seguimiento segun sea necesario. En consiguiente, para la correcta reduccién de las
deserciones escolares en cursos online, en la actualidad es necesario afrontar nuevos retos

académicos apoyados con la tecnologia.

Con todo, PACIE involucra una comunicacion abierta a través de una plataforma virtual
con la meta de construir aprendizajes significativos, las siglas desprenden en: Presencia,

Alcance, Capacitacion, Interaccion y E-learning.
Maza (2020) sefiala que:

Actualmente se cuenta una metodologia creada por el director general de FATLA,
Ing. Pedro Camacho, que esta revolucionando el ambito educativo y que ya se esta
utilizando en Europa y Estados Unidos. EI PACIE ayuda en la inclusién de las
plataformas durante todo el proceso, antes bien representa un motivador para no

caer en fracaso o desercion tecnologica, ademéas posibilita el desarrollo de
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destrezas tecnologicas del estudiante como lo es en la educacion a distancia. (p.
53).

PACIE se desenvuelve en las siguientes fases:

Presencia: Intenta establecer la institucionalidad dentro del EVA en cuerpo y estética,
mejor dicho, se refiere a toda la linea grafica que se utiliza en un EVA destacando su

originalidad.

Alcance: Se definen los objetivos, la estructura de unidades o bloques que se van a tratar
y hasta donde se van a desarrollar.

Capacitacion: Es el desarrollo del aula virtual que consiste en investigar (evaluacion
diagnostica), Planificar (actividades a realizar), crear (creacion de actividades), evaluar,

y autonomia (las actividades las pueda desarrollar solo).

Interaccion: Compuesta por 3 bloques: cero, académico y de cierre; no siempre se van a

Ilamar asi, depende de la organizacion del curso.

E-learning: Consiste en utilizar las TIC con el objetivo de generar interaccién llamativa

y con aprendizaje significativo al momento de ser utilizadas en los estudiantes.
ADDIE

“Es un modelo instruccional popular cuya denominacion obedece al andlisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion.” (Williams et al., s.f., p.125). Las fases se
estipulan en un orden secuencial, por depender una de otra con la finalidad de responder
la necesidad del estudiante con repasos y retroalimentaciones y consolidar aprendizajes.
Es necesario contextualizar en la institucion que se pretende implementar para empatar

con sus metas y resultados de aprendizaje deseados.

Guajan (2019) asegura que: “Funciona como modelo instruccional ayudando al profesor
a transmitir contenidos de terceros o propios, también a los alumnos a mejorar sus
aprendizajes. Ademas, se acomoda a las realidades de la instituciones y estudiantes.” (p.
5). Para ser precisos los contenidos junto a las actividades y recursos, con respecto si el
curso se desarrolla de forma online o virtual. El disefio instruccional ayuda a planificar

en cada fase siendo esta clara y comprensible a los estudiantes.
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Analisis

Consiste en un previo analisis que responde a varias preguntas como: ¢Tiempo de
ejecucion? ¢Presupuesto para ejecutar? ;A qué publico estara dirigido y las limitantes?
(Encarnacion y Ayala, 2021, p.128).

Durante el desarrollo de fase de analisis se necesita de la experticia de un sujeto que
determine las problematicas y soluciones antes de desarrollar el curso, la importancia

radica en que ésta hace surgir a las demas fases.
Disefo

Hernandez y Lobo (2021) parte del analisis para planificar los objetivos de los mddulos
y estos ser planteados en actividades y tareas que se desarrollara en el curso. (p. 27). Es
necesario destacar las drdenes de las actividades a realizar por los estudiantes, ademas, la

didactica a ser planteada.
Desarrollo

Herndndez y Lobo (2021) menciona que: “No es otra cosa que facilitar los recursos
(videos, textos, entre otros) la condicion primordial es facilitar la instruccion y provocar
un aprendizaje en los usuarios a través de las TIC”. (p. 89). No obstante, se recomienda
tener el equipo informético y las herramientas adecuadas para el nivel de estudio que
ofrece el curso, ademas, en la evaluacion se propone abarcar los objetivos propuestos en

el modulo.
Implementacion

Encarnacion y Ayala (2021) destaca a la implementacion como “la aplicacion directa
entre educando y educador, dependiendo en el contexto en que se desenvuelva en linea o
de forma presencial.” (p. 129). Dentro de esta fase se prepara al docente y sus estudiantes
para ejecutar lo establecido en fases anteriores para cumplir con la eficiencia en las

instrucciones y conseguir el ptimo aprendizaje.
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Evaluacién

Encarnacion y Ayala (2021) mencionan que: “Se considera a la evaluacion como
permanente durante el disefio instruccional, procura tener un rol corrector y de
mejoramiento antes, en el momento y al final.” (p. 129). Por otro lado, al evaluar se
monitorean los procesos al indicar si se cumplen las instrucciones, los roles y sus tiempos,

la idea es mejorar llevando un registro historico.
EVA como herramienta didactica en la ensefianza del Emprendimiento y Gestion

El Ecuador es un pais emprendedor que busca incentivar a los jévenes a liderar proyectos
econdmicos, proponiendo innovacion y de ser independiente, por ende, desde el afio 2015
el Ministerio de Educacion a través de la actualizacion del curriculo se ha dado la
asignatura de Emprendimiento y Gestion durante tres afios consecutivos para la obtencion
del bachillerato general unificado. La importancia de fomentar una cultura emprendedora
que no dependa la juventud de un patrono sino también mejorar un bien o un servicio que
busque el mercado dentro del Ecuador. Ascaribay (2021) para establecer un entorno
virtual en la asignatura de Emprendimiento y Gestion el profesor debe inclinarse por
motivar y guiar al educando siendo su labor utilizar recursos y contenidos que generan
aprendizajes significativos. Orrala (2020) asegura que: “Un EVA desarrollada en Moodle
dentro de la materia de Emprendimiento y Gestion propone un ambiente Ilamativo e
innovador con un mend de herramientas colaborativas e individuales que fomenté el
aprendizaje significativo.” (p. 4). De lo anterior mencionado, el docente puede mejorar la
eficacia al evaluar los contenidos propuestos y mejorar los recursos de la Web 2.0 con el

pasar del tiempo y, recoger notas y tareas mas facil de lo que anteriormente se realizaba.

Desde la perspectiva de Copete y Londofio (2021) menciona que: “El EVA posibilita la
comunicacion entre la comunidad educativa, los recursos didacticos como los blogs h5p
y SCORM que ofrece Moodle puede facilitar diferentes actividades que fomenten las
ganas de aprender la asignatura de Emprendimiento y Gestion.” (p. 27). Por otra parte
Argandofa et al. (2021) ve al Emprendimiento y Gestion propicio para un desarrollo
virtualizado para un mejor logré de competencias digitales para que tengan una capacidad
creativa e innovadora al momento de proponer ideas emprendedoras que estén alineadas
al perfil de egreso dispuestas por el Ministerio de Educacion, para impulsar a los jovenes

y desarrollo profesional. Medina et al. (2017) la asignatura al ser de caracter exploratoria
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e innovadora se presta para trabajar con Entornos virtuales de aprendizaje, para mejorar
su desarrollo cognitivo y despertar el interés, en un contexto de ser jovenes que se apoyen
de la tecnologia en cuanto a la resolucion de problemas, ademas de emprender en miras

de una sociedad de la era digital.
2.2.7. Recursos tecnolodgicos para la ensefianza del Emprendimiento y Gestion

Los recursos tecnoldgicos han establecido hoy en dia su prioridad por la ayuda que ofrece
en los ambientes de aprendizaje, por ejemplo, en la medicina, educacion y varias areas
administrativas se destacan por el impacto que producen en los usuarios, sin embargo, el
punto clave se demostrd el aumento de recursos tecnoldgicos posterior a la pandemia
COVID-19. (Yilmaz, 2021, p. 165).

No existen limites en cuanto a los recursos que se pueden facilitar a los estudiantes

tomando en cuenta a Quiroga y Mazzitelli (2019) consideran que:

Los educandos aprenden mas rapido con los distintos tipos de recursos
tecnoldgicos a traves de distintos dispositivos electronicos la informacion llega
mas rapida y es analizada de forma oportuna gracias a la tecnologia se puede

ejercitar o evaluar el contenido de la clase. (p. 96).

La asignatura de Emprendimiento y Gestidn posee contenidos multidisciplinarios ligadas
a las materias de Administracion, Contabilidad y Tributacién, dada la variedad de
contenidos los docentes asumen que la informacion es variada y compleja a la vez, por
ello, se puede aplicar herramientas o recursos tecnolégicos que dinamicen el proceso de
ensefianza dentro de la materia, y que a su vez mejoren el entendimiento e interés del
estudiante. (Procel, 2020, p.60).

A continuacion, se presentan algunos recursos apropiados dentro de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.
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Tabla 2.
Recursos para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion

N° Recurso Descripcion
La actividad HS5p permite al tutor planificar actividades
1 H5p interactivas con la finalidad de no ser monotona las actividades
expuestas en el EVA.
El LMS mas completo en varios aspectos genera una ventaja a la
2 Moodle ' ' ‘
hora de implementar a un determinado publico.
Gooel Una herramienta para hacer trabajos colaborativos en linea desde
oogle o .
3 Excel, Word entre otras, la facilidad de uso lo hacen una ventaja a
Docs
la hora de elaborar un trabajo digital.
Describe un recurso dindmico, reutilizable y adaptable a cualquier
4  SCORM _ ‘ L
contenido e-learning por lo general llevan una extension .zip
Se considera un software con una interfaz facil de emplear que
5  Hotpotatoes brinda la oportunidad de realizar ejercicios como crucigramas,
test, entre otros.
Permite evaluaciones diagnosticas, formativas y sumativas para el
6  Cuestionario cumplimiento de objetivos planteados, existe la posibilidad de
hacer varios tipos de reactivos para evaluar al estudiante.
Herramienta intuitiva para la creacion de presentaciones
7 Genially llamativas, organizadores graficos y contenido de todo tipo para
estudiantes y docentes.
8  Canva Herramienta educativa para generar imagenes
9 Incentivan la interaccion entre docente y estudiantes, a su vez esta
Foros

evaluacion puede darse de forma cualitativa o cuantitativa
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Herramientas para tomar lecciones o repasos dentro o fuera del
10 Educaplay aula, permite al docente crear actividades de retroalimentacion y

evaluacion como cuestionarios sopa de letras

Considerada de las plataformas de gamificacion mas completas
11  ClassDojo:  para incentivar el aprendizaje a través de juegos, haciendo un

curso mas competitivo

Recurso que se encuentra dentro de Moodle, para compartir
' nuevos conceptos donde el docente propone las reglas en cuanto

12 Glosario . ) ) ) )
magnitud tipo de contenido relacionado a la teméatica, numero de

interacciones entre otras.

Herramienta para cuestionarios online a tiempo real ayudando asi

13 kahoot ) ) _

a procesos de evaluaciones formativas y sumativas.

Herramientas sencillas que trabaja en muro personal en donde se
14  Padleet pueden aplicar trabajos individuales o grupales para compartir con

los estudiantes

Nota. Las descripciones detalladas anteriormente son obtenidas de (Moodle, 2023; Sinchiguano Landeta y
Espin Garcés, 2022).

2.3. Marco legal

Para la sustentacion de la investigacion planteada es necesario detallar la normativa que
sustente los cambios o propuestas a la educacion. Por ello, en el articulo 26 de la
Constitucion estipula que: el estado posee la obligacion de facilitar la educacién en todo

momento. (Constitucidn de la Republica del Ecuador, 2008, p. 107).

El Estado ecuatoriano debe otorgar las condiciones para ejercer una educacion de calidad,
ayudando a incorporar nuevas tecnologias para solventar las necesidades académicas en
relacion con las nuevas tendencias tecno educativas, sin embargo, estas deben responder
a las necesidades de la matriz productiva de la nacién bajo una educacion que garantice
el libre acceso a las tecnologias que propicien un mejor desarrollo humano ayuda a los

estudiantes a mejorar sus destrezas para su desempefio profesional a futuro. También en
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el articulo 6 La obligacion principal del literal j enfatiza Garantizar la alfabetizacién
digital y el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacion en el proceso
educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades productivas o
sociales” (Ley Organica De Educacion Intercultural, 2015, p. 16). Asi mismo, en el literal
m promueve la innovacion y su libre acceso a los estudiantes para los procesos de
aprendizajes. Con estos enunciados es propicio destacar que la investigacion responde a
las normativas vigentes en educacion en el Ecuador, en funcién de la obligatoriedad del
Estado de promover el desarrollo tecnoldgico e innovacion en las instituciones

educativas.
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CAPITULO I
METODOLOGIA
3.1. Descripcién del area de estudio/grupo de estudio

El presente estudio se realizd en la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez con
codigo AMIE: 10H00225, ubicado en canton Ibarra de la parroquia de San Antonio en la
calle Ramén Teanga a dos cuadras de la Calle Guillon y Ponton sector el ferrocarril, la
institucion cuenta con 1108 estudiantes distribuidos desde Educacion Inicial hasta
Bachillerato General Unificado. Dentro de su misién la institucion tiene el compromiso
de generar ciudadanos competentes con una formacién basada en valores, listos para
enfrentar y solucionar los problemas de la sociedad. Por otra parte, dentro de su vision
ofrece la excelencia académica buscando el factor innovador para garantizar la presencia

de lideres en el Ecuador.

Figura 3.
Ubicacion de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez

Q Escuela José Miguel
Leoro Vasquez

Nota. Imagen rescatada de Google Maps (2023)

La Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez cuenta con una poblacion estudiantil
de 1108 estudiantes desde nivel preparatoria hasta bachillerato. Por otra parte, su planta

docente lo conforman 21 docentes en las distintas areas de aprendizaje.
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Dada la investigacion al contar con un niumero bajo de participantes exactamente con 57
estudiantes entre para aplicar la propuesta, se plantea una muestra censal el consiste en
tomar una poblacidn pequefia con todas sus unidades o el 100% de la misma. A partir de
este criterio, se planted trabajar con el primer afio de bachillerato, al ser de caracter
correlacional, se eligieron al 100% de estudiantes de primer afio de bachillerato Ay B
con un total de 57 estudiantes, en el paralelo conforman 28 estudiantes mientras que el
paralelo “B” 29 estudiantes. Por ello, fu necesario demostrar la incidencia o no de un
entorno virtual iconogréafico dentro de la materia de Emprendimiento y Gestion. Ademas,
la aplicacion de la entrevista se propuso trabajar con un docente MSc. Juan Carlos

Barreno encargado de la asignatura en todos los niveles.
3.2. Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque

El enfoque propuesto en la investigacion fue de caracter Mixto, para Cortés y Iglesias
(2004) “Se combinan ambas concepciones desde lo cualitativo y cuantitativo, por ende,
se realizan cuestionarios y entrevistas logrando asi un cruce para lograr mejores
resultados.” (p. 11). La investigacion planteada permite una vision mas amplia a través

del enfoque mixto en cuanto a la recoleccion de datos.

Primero, con respecto al enfoque cuantitativo Hernandez et al. (2014) “Es un proceso
obligatorio y riguroso, se puede usar un marco teérico; definir hipétesis; ayudado de
objetivos y preguntas de investigacion. Es necesario medir las variables analizando las
mediciones obtenidas a través de la estadistica para obtener conclusiones.” (p. 4). Se
propone un marco tedrico, objetivos, preguntas de investigacion, hipotesis, las que
guiaran la investigacion a inclinarse a un enfoque cuantitativo para ayudar a sustentar las
mediciones se pretende utilizar la encuesta enfocada a los estudiantes misma que sera
sometida a coeficiente de confiabilidad en el software estadistico SPSS para demostrar

confiabilidad en el instrumento.

Por otra parte, desde la perspectiva de Cabezas et al. (2018) con respecto al enfoque
cualitativo “se fundamenta en obtencion de datos evitando la medida por numeros, con el
objetivo de indagar mas a fondo en la investigacion y facilitar el proceso de

interpretacion.” (p. 19). Es decir, se propone la utilizacion de entrevistas para ayudar a la
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investigacion a profundizar sobre los aspectos docentes en cuanto a la utilizacién de un

EVA iconogréafico en la materia de Emprendimiento y Gestion.

Por ultimo Herndndez et al. (2014) destaca a la investigacion cuasiexperimental misma
que se desenvuelve bajo una muestra de estudio que no se recoge aleatoriamente sino ya
es definida previamente. Dentro de la investigacion para la aplicacion de un entorno
virtual iconografico se eligi6 a 2 paralelos 1”7 A” y 1”7 B” de la asignatura de
Emprendimiento y Gestién, con la finalidad de apreciar el impacto que tiene un aula
iconografica en los estudiantes de primero para posteriormente analizar y concluir los
resultados. Por ello, bajo un grupo de control se propone la aplicacion de un Pre-test y
Post-test.

Tipo de Investigacion

Bernal (2010) menciona sobre la investigacion de tipo descriptiva “dichos estudios
muestran, o delatan acontecimientos, caracteristicas de un objeto de estudio, o se disefian
productos o prototipos.” (p. 113). La investigacion propuesta al ser un fendémeno social
educativo busca describir hechos o fendmenos que se han producido en este caso dentro
de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez en la aplicacion de un Entorno
Virtual Iconogréfico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Por otra parte, es importante considerar la investigacion de campo porque la recopilacion
de informacion se realiza dentro del ambiente especifico donde se presentan
acontecimientos de estudio. (Mufioz, 2011, p. 14). La institucién facilité la recoleccion

de datos ayuda a observar, analizar y posteriormente obtener resultados.

Ademas, se justifica una investigacion de tipo correlacional para Cortés y Iglesias (2004)
“las investigaciones correlacionales pretenden valorar el grado de relacion entre dos o
mas conceptos, categorias o variables. (p. 21). La investigacion conduce a comprobar si
el Entorno Virtual Iconografico incide favorablemente en la ensefianza de

Emprendimiento y Gestion.

Finalmente, es necesario contrastar que el presente estudio es de caracter documental para
presentar un soporte a través de las teorias y antecedentes, segun las variables expuestas.

Cabezas et al. (2018) nos menciona “Es aquella que persigue recopilar la informacion
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con el objetivo de enunciar las teorias que permiten sustentar el estudio de los
fendmenos.” (p. 70). La investigacion documental se fundamenta en fuentes primarias y
secundarias de informacién para evitar empirismos dentro de los antecedentes y marco

tedrico propuesto.
3.3. Definicién y operacionalizacién de variables
Variable Dependiente.

La ensefianza de la asignatura de Emprendimiento y Gestion ayuda a fortalecer las
competencias emprendedoras desde el &mbito educativo con el objetivo de dar un mejor
conocimiento emprendedor. (Azqueta y Naval, 2019, p.517).

Variable independiente.

Un Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico pretende ser un motivador de
pensamiento I6gico a traves de las actividades, mismas que se aprecian desde imagenes e
iconos enmarcando una interfaz amigable al usuario. (Medina-Chicaiza et al., 2017, p.
85).

Operacionalizacién de variables
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Tabla 3.
Operacionalizacion de variable dependiente

Variable  Dimensio Indicadores tem Técni Instrum Fuente
nes ca ento
Ensefianza TIC en la  eBeneficios (El docente incorpora en la asignatura recursos tecnoldogicos como Entre Lista de Docentes
de educacion e Competencias  plataformas virtuales, software o cuestionarios en linea? vista  pregunta
Emprendi digitales (Considera usted que utilizando las herramientas tecnologicas y
miento y e Rol del ludicas dentro de la asignatura de Emprendimiento y Gestién ha
Gestion docente mejorado su rendimiento académico?
e Rol del ¢Utiliza las TIC en su profesion docente a menudo?
estudiante (Cual es el rol que cumple el docente a partir de la utilizacion de las
TIC?
(Cudl es el rol que cumple el estudiante a partir de la utilizacién de
las TIC?
Estrategia e Aprendizaje  (Ha realizado cursos para mejorar sus competencias digitales? Entre Lista de Docentes
S Basado en (Qué metodologias de ensefanza aplica en la asignatura de vista  pregunta
metodolog Proyectos Emprendimiento y Gestion? S
icas e Flipped
Classroom (Cree usted qué la utilizacion de metodologias activas fortalece la
e Gamificacion enseianza de Emprendimiento y Gestion?
Recursos e Importancia (Le gustaria aplicar actividades individuales y grupales a través de Encue Cuestion Estudiante
tecnologic e Foros herramientas tecnoldgicas? sta ario S
os para la e Moodle (Considera usted que el uso de tecnologias puede ayudar a animar su
ensefianza e Canva espiritu emprendedor?
de e Genially (Los recursos tecnologicos (presentaciones, plataforma virtual,
Emprendi juegos y actividades online) que aplica el docente resultan
miento y motivadores al desarrollar la clase?
Gestion

29



Tabla 4.

Operacionalizacion de variable dependiente

Variabl Dimensio Indicadores item Técnica Instru  Fuente
e nes mento
Entorno Plataform e Caracteristic (Considera eficiente aprender a través de recursos tecnologicos como Encuesta Cuestio Estudia
Virtual  as as plataformas virtuales, software o cuestionarios en linea? nario ntes
de virtuales
Aprendi (Qué beneficios ha obtenido usando plataformas virtuales en la
zaje asignatura?
iconogr
4afico (La plataforma virtual fortalece el aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?
Aulas eImportancia ¢ Considera atractiva y 1til la utilizacion de iconos e imagenes para un Encuesta Cuestio Estudia
virtuales mejor entendimiento de los contenidos? nario ntes
iconografi
cas (Estaria de acuerdo en aplicar un escenario iconografico mas llamativo
con herramientas para aprender la asignatura de Emprendimiento y
Gestion?
Enfoques e PACIE (Esta interesado en aprender nuevas estrategias metodoldgicas basadas Entrevista Lista de Docent
metodolo e ADDIE en el uso de tecnologia? pregunt es
gicos para as
la (Realiza retroalimentaciones a la siguiente clase dentro de la asignatura
ensefianza de Emprendimiento y Gestion?
con EVA
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(Le gustaria impartir sus clases con nuevas metodologias de ensefianza
a través de recursos tecnoldgicos?

(Considera que los contenidos de un entorno virtual de aprendizaje
deben ser planificados, organizados y con instrucciones claras?

EVA e Actividade (Qué tipo de actividades desarrolla dentro y fuera del aula para motivar Entrevista Lista de Docent
como S a los estudiantes? pregunt es
herramien orientadas as

ta al (Considera que la utilizaciéon de imagenes e iconos pueden de cierta

didactica aprendizaj forma ayudar a mejorar el gusto por la asignatura?

en la e

ensefianza (Qué tan factible es la utilizacion de recursos tecnoldgicos como:

presentaciones, recursos multimedia, foros, cuestionarios, actividades
online y un entorno virtual iconografico?
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Diagnostico de los conocimientos previos que tienen los estudiantes de
Emprendimiento y Gestion acerca del uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje

iconograficos en la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez.

e Se construyé el instrumento (Anexo A) para diagnosticar a los estudiantes del
primero A-B, referente al uso del entorno virtual iconografico.

e Se validaron los instrumentos de investigacion en los cuales se presentan la
encuesta y entrevista, mismos que seran validados por los expertos en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion: MSc. Cristina Jurado; MSc. Bryan Leon
y MSc. Marco Sandoval.

e Posterior a la validacion de instrumentos se procedié a la socializaciéon del
proyecto en la zona donde se realiza la investigacion, solicitando los permisos
necesarios a las autoridades del plantel educativo y al maestro encargado de
Emprendimiento y Gestion.

e Se obtuvo la muestra de 29 estudiantes de primero “A” y 28 estudiantes del
paralelo “B” dando un total de 57 participantes dentro de la aplicacién del
instrumento, previo a esto se les explico el objetivo del estudio planteado:
Determinar la incidencia del entorno virtual de aprendizaje infografico en la
ensefianza de la asignatura de Emprendimiento y Gestioén. Asi mismo, se les
menciono el hecho de no existir respuestas correctas, ademas, de otorgarles 10
minutos aproximadamente para su llenado en el Pre- test.

e Finalizado el cuestionario se les indico el Entorno Virtual iconogréfico a los
estudiantes establecidos en el siguiente enlace

https://ronicuenca.com/course/view.php?id=7 en donde a los estudiantes se les

compartié usuario y clave personal. Una vez dentro los estudiantes realizaron
diferentes actividades y ver los contenidos vistos por el profesor, asi mismo, de
rendir un cuestionario al final de la revision. Finalmente, dias posteriores se aplico
el Post- test donde se volvié a tomar el mismo instrumento para ver si los
resultados cambiaron o no.

e Se valido estadisticamente con el software SPSS del instrumento se realizo

aplicando T de student para aceptar o rechazar la hipotesis propuesta por el
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investigador arrojando como resultado un t de -10,429 en el primer grupo y -7,454
en el segundo grupo, al ser menor a 0.05 se acepta la hipotesis propuesta por el
investigador y se rechaza la hipdtesis nula.

e Se interpretaron los resultados obtenidos.

Fase 2: Analisis las competencias digitales que tienen los docentes de la Unidad
Educativa José Miguel Leoro Vasquez para la ensefianza de Emprendimiento y

Gestion en Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos.

e Se valido la entrevista (Anexo B) donde abarcan las variables propuestas por el
investigador que se presentan en la operacionalizacién de variables (Tabla 3y 4)

e Porotro lado, la entrevista también se construye a partir de un cuestionario abierto,
posee un enfoque al otorgar informacién mas detallada y narrada por el sujeto
estudiado para su posterior analisis.

e EIl docente de la asignatura de Emprendimiento se llama MSc. Juan Carlos
Barreno se le aplico la entrevista con 15 preguntas abiertas relacionado a las
variables propuesta en el estudio, para posteriormente ser analizadas.

e Durante el analisis se logro apreciar que el docente si posee fortalezas en las
competencias digitales.

e Al docente también se le formul6 una encuesta digital en el portal DigCompEdu
sobre competencias digitales, misma que sera mostrada los resultados (Anexo C).

Fase 3: Disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza
de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel

Leoro Vasquez durante el periodo 2022-2023.

e Después de las fases anteriores se propone la construccion de un EVA
iconografico a partir del diagnostico de los estudiantes y las competencias
digitales del docente.

e Se construy6 un EVA iconogréfico basado en Moodle para los estudiantes de
primero “A” y “B” de Bachillerato en la asignatura de Emprendimiento y

Gestion.
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e Se desarrollaron recursos y actividades enfocados a las necesidades de los
estudiantes con 4 modulos de estudios en la asignatura de Emprendimiento y

Gestion.
3.5. Consideraciones bioéticas

Para la investigacion se requiere contar con el consentimiento oportuno de los
representantes de familia, docentes y educandos, para lo cual se requiere otorgar un
consentimiento por escrito dirigido a los representantes de los estudiantes quienes

facilitaran la recoleccion de datos bajo la muestra de 57 encuestados.

El estudiante tiene total libertad de abandonar o no responder las preguntas expuestas
durante la encuesta. EI tiempo serd de 15 minutos para la aplicacion del instrumento. Por
otro lado, se recuerda que la informacidn recolectada tanto en entrevistas y encuestas es

de caracter confidencial y no tiene otro fin que aportar a la investigacion planteada.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1. Conocimientos previos que tienen los estudiantes de Emprendimiento y Gestion
acerca del uso de los Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos en la Unidad
Educativa José Miguel Leoro Vasquez durante el periodo 2022-2023.

Para cumplimiento de la fase 1 se toma en cuenta la apreciacion de los estudiantes
mediante un cuestionario de Pre- test y posteriormente un Post- test. A continuacion se

presentan los resultados y su anélisis.

1. ¢El docente incorpora en la asignatura recursos tecnolégicos como plataformas

virtuales, software o cuestionarios en linea?

Tabla 5.

pl TIC en la educacion

PRE-TEST 17 POST-TEST 17 PRE-TEST 17 POST-TEST 17

A” A’, B” B”
F % F %  F % F %
NUNCA > 1% 2 69% 2 6.90%
A VECES 6  204% 2 T1% 8  27.6% 2 6.90%
CASI ) 28.6 . .
e oRE 8 28.6% 8 SO 8 e 9 3100%
SIEMPRE 14 500% 16 507/’1 11 379% 16 5520%
0
TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29  100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A”y “B”

Con respecto al primero “A” los estudiantes se inclinaron con un 50% que el docente si
usa recursos tecnolégicos mientras que un 29% manifiesta que casi siempre, por otro lado,
el primero “B” en el Pre-Test con un 38% afirmaron que siempre usa incorpora recursos
tecnoldgicos el docente mientras que un 28% de estudiantes manifiestan que a veces o

casi siempre las utiliza.
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Posteriormente a la utilizacion de un entorno virtual iconografico los resultados del Post
test no se aprecié mucha variacion con un 57% mencionaron que siempre mientras que el
29% considera que casi siempre. Asi mismo, el primero “B” en el Post- Test con un 55%
manifiestan que siempre y un 31% casi siempre. Por ello, podemos mencionar que los
estudiantes no poseen dificultades a la hora de utilizar recursos tecnolégicos como
plataformas virtuales o cuestionarios en linea por la incidencia del profesor en la

asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Los estudiantes al no presentar dificultades al emplear diferentes herramientas como
plataformas virtuales o cuestionarios en linea en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion. Esto se relaciona directamente con lo que menciona Quiroga y Mazzitelli (2019)
los educandos aprenden mas rapido con los distintos tipos de recursos tecnoldgicos a
través de distintos dispositivos electronicos la informacién llega mas rapida y es analizada
de forma oportuna gracias a la tecnologia se puede ejercitar o evaluar el contenido de la

clase.

2. ¢Considera eficiente aprender a través de recursos tecnologicos como plataformas

virtuales, software o cuestionarios en linea?

Tabla 6.
p2 Recursos tecnoldgicos para la ensefianza de Emprendimiento y Gestidn

PRE-TEST 1”7 POST-TEST 17 PRE-TEST 17 POST-TEST 17

A” A” B” B”
F % F % F % F %
NUNCA 1 3,6% 3 10,3%
A VECES 3 10,7% 3 10,7% 6 20,7% 4 13,8%
Sésh}IPRE 10 35,7% 8 28,6% 11 37,9% 8 27,6%
SIEMPRE 14 50,0% 17 60,7% 9 31,0% 17 58,6%
TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”
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El 50% de estudiante de primero “A” mencionaron que siempre es eficiente aprender a
través de recursos tecnoldgicos mientras que un 36% considera que casi siempre, ademas,
el primero “B” En el Pre- Test con un 38% considera que casi siempre es eficiente

aprender con recursos tecnoldgicos mientras que un 31% considera que siempre.

El primero “A” en el Post- Test un 61% mencionaron que siempre y un 29% casi siempre,
sin embargo, el segundo grupo de estudiantes manifiestan con un 59% que siempre y con
un 28% que casi siempre. Por ello, los resultados indican un leve cambio de opinion
después de haber sido sometidos a un entorno virtual iconografico cargado de

herramientas y recursos tecnoldgicos.

3. ¢Considera atractiva y util la utilizacion de iconos e imagenes para un mejor

entendimiento de los contenidos?

Tabla 7.
p3 Aulas virtuales iconogréficas

PRE’:TI::’ST POST—T,I:ZST 1 PRE-TEST 1 B” POST—T’I’EST 1
1”A A B

F % F % F % F %
NUNCA 2 6,9%
A VECES 2 7,1% 1 3,6% 8 27,6% 1 3,4%
CASI o o o o
SIEMPRE 5 17,9% 7 25,0% 8 27,6% 8 27,6%
SIEMPRE 21 75,0% 20 71,4% 11 37,9% 20 69,0%
TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A”y “B”

El primer grupo menciona con 75% que siempre es atractivo y Util trabajar con iconos e
imagenes en la asignatura y un 18% considera casi siempre, por otro lado, el segundo

grupo estipula con un 38% siempre con un 28% que a veces Yy otro 28% que casi siempre.
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El primer grupo en cambio en el Post- Test el 71% considera que siempre mientras que
un 25 % casi siempre, y el segundo grupo en el Post- Test el siempre aumentd a 69% y el
casi siempre y se mantuvo con un 28%. Ambos grupos establecen que la mayoria vio Gtil
los contenidos propuestos a la hora de trabajar con recursos tecnoldgicos, por ello se
puede establecer que los entornos virtuales iconograficos generan atraccién y excelentes

contenidos a la hora de estudiar.

Sobre los entornos virtuales iconograficos se pudo apreciar que la aplicacion de imagenes
e iconos apoyadas en los libros y herramientas tecnoldgicas ayudan a mejorar la
motivacion y fomentar el interés en la asignatura. Incluso, coincidiendo el criterio de
Rodriguez et al. (2022) los iconos e imagenes proyectados a los usuarios intenta mejorar
la comprension de conceptos desde una perspectiva mental y visual. Por ello, los
estudiantes ven favorable la utilizacion de iconos e imagenes para mejorar el

entendimiento de los contenidos de la asignatura.
4. ¢Qué beneficios ha obtenido usando plataformas virtuales en la asignatura?

Tabla 8.
p4 Beneficios de las plataformas virtuales

PRE—T]:Z’ST 1 PQST—TEST 1 PRE-TEST 1” B” POS:l:—T,]::ST
A A 1”B
F % N % F % F %

Facilitan acceder
a la informacién 13 44,8% 1 3,4% 10 34,5%
de la asignatura

Puedo participar

13 44,8% 3 10,3% 8 27,6% 2 6,9%
en debates

Puedo revisar las
correcciones del 1 3,4% 2 6,9% 5 17,2% 6 20,7%
docente.

Puedo revisar mis
calificaciones de 1 3,4% 21 72,4% 4 13,8% 18  62,1%
forma automatica
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Puedo interactuar

con mis 1 3,4% 2 6,9% 2 6,9% 3 10,3%
companeros
TOTAL 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”

Con respecto a los beneficios ofrecidos de las plataformas virtuales los estudiantes del
primer grupo manifiestan con un 45% que facilitan acceder la informacion de la
asignatura y otro 45% pueden participar en debates, asi mismo, el segundo grupo
manifiesta con un 35% la facilidad de acceso a la informacion mientras que un 28%

considera participar en debates.

Sin embargo, el primer grupo en el Post- Test con un 72% manifiestan que pueden revisar
las notas de forma inmediata y un 10% participar en debates, el segundo grupo en el Post-
Test con un 62% considera que puede revisar las notas de forma automaticay con un 21%
puede revisar las correcciones del docente. Entonces los beneficios son multiples segun
la apreciacién de los estudiantes la mayoria concuerda en obtener mas rapido las notas y

la informacién dispuesta por el docente de Emprendimiento y Gestion.

5. ¢La plataforma virtual fortalece el aprendizaje de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

Tabla 9.
p5 Plataforma virtual en Emprendimiento y Gestion

PR]IE”-TA]::’ST POST—;{EST 1 PRE-TEST 1 B” POSTg’]::ST 1

F % F % F % F %
NUNCA 1 3,6% 4 13,8% 1 3,4%
A VECES 2 71,1% 3 10,7% 8 27,6% 4 13,8%
CASI 0 o o o
SIEMPRE 9 32,1% 9 32,1% 9 31,0% 8 27,6%
SIEMPRE 16 57,1% 16 57,1% 8 27,6% 16 55,2%
TOTAL 28  100% 28 100% 29 100% 29 100%
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Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”

En cuanto a la plataforma virtual fortalece el aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, el primero “A” manifiesta con un 57% siempre y un 32%
casi siempre, ademas, en el segundo grupo se considera con 31 % de casi siempre mientras

con un 28 % a veces y 28% siempre.

En el Post- Test del primer grupo se mantuvo los indicadores siempre 57% y un casi
siempre con 32%, ademas, el segundo grupo manifiesta con 55% siempre y un 28% casi
siempre. Por ello, se puede mencionar que las plataformas virtuales ayudan de una u otra

forma al aprendizaje de Emprendimiento y Gestion.

6. ¢Le gustaria aplicar actividades individuales y grupales a través de herramientas

tecnologicas?

Tabla 10.
p6 Actividades grupales

PRE-:IA]::’ST 1 POSTTEST 1” A” PRE-'IFS]::’ST 1 POST-E’]:ZST 1
F % F % F % F

NUNCA 3 10,3%
A VECES 7 25,0% 7 25,0% 8  276% 7 24,1%
CASI . . . ,
SIEMPRE 12 42,9% 10 35,7% 12 414% 10 34,5%
SIEMPRE 9 32,1% 11 39,3% 6  207% 12 414%
TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29  100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”

En cuanto a la aplicacion de actividades grupales e individuales con el uso de
herramientas tecnoldgicas los estudiantes de primero “A” en el Pre- Test respondieron
con un 43% casi siempre y un 32% respondieron siempre, en el segundo grupo el 41%

menciona que casi siempre mientras que el 28% a veces.
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Sin embargo, en el Post- test los estudiantes se inclinaron con un 39% siempre y 36% casi
siempre, y el segundo grupo en el Post- test mencionaron con un 41% siempre y un 35%
casi siempre. Después de haber aplicado el aula iconogréfica los estudiantes mejoraron la
disposicion de realizar actividades individuales y grupales a través de herramientas

tecnoldgicas.

7. ¢Considera usted que el uso de tecnologias puede ayudar a animar su espiritu

emprendedor?

Tabla 11.
p7 Espiritu emprendedor

PRE-TESTI™  POST-TEST e TEST17B”  POST-TEST 1" B”

A” 17 A”
F % F % F % F %
NUNCA 2 6,9%
A VECES 3 10,7% 4 14,3% 3 10,3% 5 17,2%
SI?E?\}[PRE 11 393% 12 42,9% 13 44,8% 12 41,4%
SIEMPRE 14 50,0% 12 42.9% 11 37,9% 12 41,4%
TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A”y “B”

Con respecto a si la tecnologia puede ayudar el espiritu emprendedor en el primer grupo
los resultados en el Pre- test dan un 50% siempre mientras un 39% casi siempre, en el
caso del Post- test 43% menciona que siempre y 43% casi siempre. Ademas, el segundo
grupo con un 45% casi siempre y con un 38% siempre. Por ende, no se vio mayor impacto
al pensar que la tecnologia fomentaria el espiritu emprendedor, desde el aspecto
académico y de repaso los recursos tecnoldgicos pueden ser favorables, sin embargo, aun

no se aprecia un cambio en el estudiante para emprender en base a ideas.

8. ¢Estaria de acuerdo en aplicar un escenario iconografico mas llamativo con

herramientas para aprender la asignatura de Emprendimiento y Gestion?
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Tabla 12.
p8 Escenario iconogréfico

PRE-TEST1™  POST-TESTI™  pRE TEST1B”  POST-TEST 1" B”

A” A”
Fooo% F % F % F %

NUNCA 1 3.4%

AVECES 5  179% 3 107% 7  241% 3 10,3%

gﬁﬂs\iPRE 9 321% 11 393% 11 379% 11 37.9%

SIEMPRE 14  50,0% 14 50,0% 10 34,5% 15 51,7%

TOTAL 28 100% 28 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A”y “B”

Los resultados en cuanto a si los recursos tecnoldgicos resultan motivantes para los
estudiantes, el primero grupo menciona con un 50% que siempre y con 32% casi siempre,

en el segundo grupo mencionan con 38% casi siempre y con 35% siempre.

Después de aplicar el Post- test el primer grupo responde con un 50% siempre y un 39%
casi siempre, en cambio en el Post- test del segundo grupo mencionaron con un 52%
siempre y 38% casi siempre. Se considera un cambio favorable a los estudiantes al ser
expuestos a un escenario icnografico lleno de distintos juegos, actividades vy
presentaciones como factor motivante en el estudiante dentro de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion.

Se establecio que los entornos virtuales iconograficos generan Utiles contenidos y resultan
atractivos a la hora de acompafar con recursos y actividades con distintos contenidos
previstos en la asignatura de Emprendimiento y Gestién. En concordancia con Quinde
(2018) El EVA iconografico puede mejorar el desarrollo de habilidades cognitivas

aplicando distintos recursos tecnolégicos.
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9. ¢Los recursos tecnologicos (presentaciones, plataforma virtual, juegos y

actividades online) que aplica el docente resultan motivadores al desarrollar la

clase?

Tabla 13.

p9 Recursos tecnoldgicos motivadores

PRE’-’E’E’ST POST-TEST 1 PRE-TEST 1” B” POST—%”],EST 1

F % F % F % F %
NUNCA 2 6,9%
A VECES 7 25,0% 1 3,6% 10 34,5% 1 3,4%
CASI o o o o
SIEMPRE 5 17,9% 12 42,9% 7 24,1% 12 41,4%
SIEMPRE 16 57,1% 15 53,6% 10 34,5% 16 55,2%
TOTAL 28  100% 28 100% 29 100% 29 100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”

En cuanto a la utilizacion de herramientas tecnolégicas y lGdicas de la asignatura de

Emprendimiento y Gestién ha mejorado su rendimiento académico, los estudiantes del

primer grupo mencionaron que siempre con un 57% Yy a veces 25%, asi mismo, el segundo

grupo manifiesta con un 35% a veces y otro 35% siempre.

El Post- test muestra un 54% inclinarse por siempre y un 43% casi siempre, también el

segundo grupo en el Post- test cambian con un siempre 55% y un 41% casi siempre. Por

ello, podemos manifestar que el uso de herramientas tecnoldgicas favorece la motivacién

en el desarrollo de clase.

10. ¢Considera usted que utilizando las herramientas tecnolégicas y ludicas dentro de

la asignatura de Emprendimiento y Gestiébn ha mejorado su rendimiento

académico?
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Tabla 14.
p10 Rendimiento académico

PRE-TEST ~ POST-TEST1”  Lop rpor .. POST-TEST
1” A A B

F o % F % F % F %
A VECES 2 71% 2 1% 2 6,9% 2 690%
CASI 9 321% 14 500% 15 517% 15 51,70%
SIEMPRE
SIEMPRE 17 607% 12 429% 12 414% 12 41,40%
TOTAL 28 100% 28  100% 29  100% 29  100%

Nota. Datos obtenidos de los estudiantes de 1 “A” y “B”

En cuanto a la utilizacién de herramientas tecnoldgicas en el impacto del rendimiento

académico los estudiantes del primer grupo en el un 32% casi siempre y un 61% siempre.

En cambio, en el Post- test el primer grupo responde casi siempre con un 50% y un 43%
siempre, ademas el segundo grupo manifiesta. Por ende, podemos manifestar que el uso
de herramientas tecnoldgicas mejora el rendimiento académico se pudo comprobar

mediante un cuestionario en linea.

Por ultimo, podemos manifestar que la utilizacion de recursos tecnolégicos puede ayudar
en el rendimiento del estudiante, se pudo apreciar un resultado positivo al revisar y
trabajar con el contenido propuesto en el EVA. De hecho, concuerda con Pastor y
Casanova (2018) las herramientas tecnoldgicas facilitan algunas destrezas como lo es el
autoaprendizaje o rearmado de conceptos y, por ende, también se refleja en el rendimiento

académico por el libre acceso de la informacion.
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Fase 2. competencias digitales que tienen los docentes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez para la ensefianza de Emprendimiento y

Gestion en Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos durante el periodo 2022-2023.

Se presentan los datos recopilados en la entrevista al MSc. Juan Carlos Barreno, docente encargado de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

Tabla 15.
Resultados de entrevistas

NO

Pregunta

Respuesta

Analisis e interpretacion

(Utiliza las TIC en su profesion
docente a menudo?

(Ha realizado cursos para
mejorar  sus  competencias
digitales?

(Cudl es el rol que cumple el
docente a partir de la utilizacion
de las TIC?

(Cual es el rol que cumple el
estudiante a partir de la
utilizacion de las TIC?

Si, por lo general utilizo siempre las TIC con
diferentes actividades, en este caso con el centro
de computo.

Si, en el Ministerio de Educacion nos obligan a
hacer horas de capacitacion, en este caso tengo
unas 360 horas de capacitacion en la plataforma
Me Capacito a través de Microsoft Teams.

El docente trata de guiar y motivar para que los
estudiantes traten de utilizar nuevas herramientas
que apoyen a la asignatura con nuevos
conocimientos.

Los estudiantes en este caso cumplen el rol de
utilizar las TIC en la institucion y, ya que es un
poco dificil en la casa porque no estan vigilados.

En cuanto al uso de las TIC el docente manifiesta que los
esfuerzos por utilizar las tecnologias de informacion y
comunicacion por parte de ¢él, son evidentes ante una realidad
que afronta la institucion educativa reflejada en la falta de
inversion en recursos tecnoldgicos dentro del aula, por el
contrario Del Castillo ef al. (2018) percibe a la combinacion de
las tecnologias y la educacion, por su accesibilidad oportuna a
la informacioén abriendo un canal comunicativo sin limites,

otorgando asi un nivel mas participativo al estudiante.

En relacion con las capacitaciones que fortalecen el trabajo

docente recalca que hoy en dia resulta un proceso innovador
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(,Qué metodologias de ensefianza
aplica en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

(Cree usted qué la utilizacion de
metodologias activas fortalece la
ensefianza de Emprendimiento y
Gestion?

(Esta interesado en aprender
nuevas estrategias metodologicas
basadas en el uso de tecnologia?

(Qué tipo de actividades
desarrolla dentro y fuera del aula
para motivar a los estudiantes?

(Realiza retroalimentaciones a la
siguiente clase dentro de la
asignatura de Emprendimiento y
Gestion?

Trato de estar actualizado con las nuevas
tendencias en lo personal utilizd varias como:
Classroom, Estudios de Casos, Trabajo
colaborativo de Design Thinking.

Si fortalecen, pero el problema estamos de un
sector rural y las limitantes son los equipos que
tenian ellos, ahora parece que con un poco de
presion y han comprado por la por la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, cuando estabamos en
la pandemia y post pandemia, el primer afio no
tenia la mayoria estdbamos hablando de 50% o
55% no tenia, ahora ya se utiliza las TIC. De
momento ve usted que ya tienen las tecnologias y
también el en este caso el Internet, porque seran
una gran limitante en los estudios.

Claro que no sean las mismas que yo, utilizado por
supuesto mientras que se desarrollen en cursos o
charlas para su correcta aplicacion.

Si se hizo un libro con Primero de Bachillerato,
tanto para el docente como el estudiante se utiliza

Word, Excel también, PowerPoint Teams.
Telegram también para la cuestion de
comunicacion.

Si, todas las veces, porque la asignatura es un poco
densa se realiza a nivel de universitario, en donde
ellos necesitan un poco mas de refuerzo, o sea una
o dos semanas se repasa.

fomentar nuevos escenarios de aprendizajes en los estudiantes,
este criterio coincide con Navarro (2023) que se refiere a la
importancia de la capacitacion y actualizacion docente para

brindar mejores oportunidades de aprendizaje a los estudiantes.

En el caso del rol que cumple el educador en las TIC, se
concluye que los docentes en la actualidad emplean diferentes
tipos de materiales, recursos y actividades para fomentar el
trabajo colaborativo y la participacion de los jovenes. En tal
sentido, concuerda con Cansigno (2020) sefiala que la
utilizacion de las TIC puede perfeccionar las destrezas en los

educandos y prepararlos para nuevos retos.

Las nuevas metodologias de ensefianza son adaptadas a las
distintas necesidades de los estudiantes, por ejemplo, en el caso
de Emprendimiento y Gestion por ser una materia
multidisciplinar se puede adaptar las metodologias activas, el
docente aplica diferentes estrategias y herramientas como:
Classroom, Estudios de Casos, Trabajo colaborativo de Design
Thinking. Estas estrategias coinciden con el criterio de Bonilla

et al. (2020) el objetivo fundamental es alcanzar una educacion
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11

12

13

(Considera que la utilizacion de
imagenes e iconos pueden de
cierta forma ayudar a mejorar el
gusto por la asignatura?

(Le gustaria impartir sus clases
con nuevas metodologias de
enseflanza a través de recursos
tecnoldgicos?

(Considera que los contenidos de
un entorno virtual de aprendizaje
deben ser planificados,
organizados y con instrucciones
claras?

(Qué tan factible es la utilizacion
de recursos tecnologicos como:
presentaciones, recursos
multimedia, foros, cuestionarios,
actividades online y un entorno
virtual iconografico?

Claro, porque, es més en el libro se tiene ahi que
tiene que dibujar esto, unido a la virtualidad, creo
que es muy oportuno, si es si es que el dibujo
también lo pueden hacer de la asignatura mas
didéctica.

Si, siempre y cuando la institucion educativa esté
en los implementos necesarios y en la casa, de
igual manera tengan en la exigencia de los padres
de familia, creo que ahi seria muy oportuno.

Claro, es que un entorno virtual siempre esta
programado para esa situacion, claro que si.

Como te dije al comienzo, es un poco complicado
aqui dentro de la institucion, porque aqui se le
puede observar, se le puede exigir, se le puede
presionar, se le envia a la casa, es un poco dificil y
mucho mas cuando era virtual, ahora se le puede
exigir un poquito mas, pero si es un poco
complicado, pero de que se pueda hacer se puede.

de calidad que propicie las condiciones deseables en las que se
pueda desempeiiar la funcién docente en los tiempos actuales.
Al mismo tiempo, sobre las metodologias activas en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion el entrevistado afirma
que si se fortalecen, pero el problema del sector rural o las
limitaciones de algunos estudiantes ponen limitaciones a la hora

de aplicarlas.

A propésito, las herramientas aplicadas por el docente estan
enfocadas a la utilizacion de herramientas tecnoldgicas como:
Quizzis, Plataformas virtuales, Excel, redes sociales y Teams.
La informacion se alinea al criterio propuesto de Quiroga y
Mazzitelli (2019) los educandos aprenden mas rapido con los
distintos tipos de recursos tecnoldgicos a través de distintos
dispositivos electronicos la informacion llega mas rapida y es
analizada de forma oportuna gracias a la tecnologia se puede

gjercitar o evaluar el contenido de la clase.

Nota. Datos obtenidos gracias a la colaboracién MSc. Juan Carlos Barreno docente de Emprendimiento y Gestion.
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Por otro lado, se aplic6 un instrumento tipo encuesta formulado por el Marco Europeo, el
modelo DIGCOMP EDU, en relacion con las competencias digitales de los maestros,
enfocadas en 6 ambitos y en 6 niveles que van desde el al al c2. El instrumento esta

disponible en https://universia.eu.qualtrics.com/jfe/form/SV_78LxYCncZoruc]Y vy se lo

puede realizar desde cualquier dispositivo electrénico, mismo que consta de 25 preguntas
para analizar todo en cuanto sus competencias digitales. A continuacién, se muestran los

resultados aplicados al docente:

Tabla 16.
Resultados de la encuesta

Seccion Puntuacion
Area 1: Compromiso profesional 6/16
Area 2: Recursos Digitales 4/12
Area 3: Ensefar y Aprender 7/16
Area 4: Evaluacién 3/12
Area 5: Capacitar a los estudiantes 2/12

Area 6: Facilitar la competencia digital de los estudiantes 6/20

Puntuacion 28/88

Bajo los criterios expuestos por DIGCOMP EDU, los resultados obtenidos por parte del
docente MSc. Juan Carlos Barreno encargado de la asignatura de Emprendimiento y
Gestidon demuestran, que se ubica en un nivel de Explorador. Por ello, recalcan que ese
nivel corresponde a un docente que es consciente de su nivel tecnoldgico y se interesa en
aprender mas para mejorar sus habilidades dentro y fuera del aula. Sin embargo, ain no

manipula tecnologias lo suficientemente para sacar provecho con sus estudiantes.
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Validacion de instrumento

HO: El uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos no ayuda a los profesores

en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

H1: El uso de Entornos Virtuales de Aprendizaje iconograficos si ayuda a los profesores

en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

Tabla 17.
Prueba T de student
95% de intervalo de
Desviacion Media confianza de la
Media , de error diferencia
estandar ,
estandar
Inferior  Superior
PRE- posT-
TEST — Gl -5,276 2,724 0,506 -6,312 -4.24 -10,429 28 0
Gl
PRET- POS
TEST TEST- -4,429 3,144 0,594 -5,648 -3,21 -7,454 27 ,000
G2 G2

Nota. Los datos estadisticos se presentan gracias al Software estadistico SPSS.

En la tabla anterior muestra la aplicacion de T de student aplicada a los 2 cursos de
primero A-B, arrojando un t <0.05 por ello, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipdtesis propuesta por el investigador.
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CAPITULO V
PROPUESTA

Fase 3. Disefio de un entorno virtual iconografico para la ensefianza de Emprendimiento

y Gestion.
Introduccion

Estableciendo la necesidad que afrontan los docentes dentro de la educacion sobre la falta
de innovacién en el aula a través de las herramientas TIC. En este caso se propone la
creacion de un entorno virtual iconogréfico aplicado a la asignatura de Emprendimiento
y Gestion, para la mejora del proceso de ensefianza fomentando en el estudiante un interés
0 motivacion por aprender la asignatura. Pues bien, la informacion que se presenta en este
capitulo se establece las fases y herramientas para lograr cumplir el objetivo. Por ultimo,
se presenta la evaluacion de la propuesta donde se establecen ciertos parametros para su

medicién y si cumplieron con los logros deseados por los estudiantes.
Antecedentes

La presente propuesta se enfoca en aportar en cuanto a la mejoria en el proceso académico
de estudiantes y el docente encargado de la asignatura. El docente dispone de
conocimientos ante el uso de herramientas TIC y su predisposicion por aprender nuevas
metodologias y herramientas que le permitan una comunicacion mas efectiva a la hora de
ensefiar. Ademas, cabe mencionar que le gustaria aplicar recursos ilustrativos

acompafados de imagenes e iconos.

Por otra parte, el cuerpo estudiantil no ve mayor dificultad al aplicar nuevas herramientas
digitales al momento de aprender la asignatura de Emprendimiento y Gestion. Con el fin
de mejorar los procesos de innovacion tecnoldgica dentro de la asignatura, y un beneficio
entre docente y los estudiantes de la Unidad Educativa José Miguel Leoro se propone el

disefio de un entorno virtual iconografico.
Justificacion

La presente propuesta se justifica al presentarse como una herramienta innovadora

fomentando asi el uso de nuevas propuestas tecnolégicas, fundamentales en la actualidad,
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ya que los beneficiarios en este caso son el docente y los estudiantes. Por ello, aplicar
nuevas herramientas digitales en la asignatura multidisciplinar como es Emprendimiento
y Gestion fortalece las competencias digitales de los estudiantes para la aplicacion a
futuro, siguiendo el perfil de egreso esperado por parte del Ministerio de Educacion. Por
Gltimo, la correcta aplicacion de una herramienta tecnoldgica permite fomentar al resto

de la institucion educativa como modelo de ejemplo para las otras areas de educacion.
Factibilidad

La factibilidad del proyecto demuestra que es alta, pese a la adversidad que poseen pocos
estudiantes de accesibilidad a los recursos tecnoldgicos los estudiantes y docente estan
dispuestos a utilizar nuevos espacios de aprendizajes. Ademas, la implementacion de las
herramientas propuestas tiene una inversion minima por ser accesibles de caracter (Open
Source). En relacion con los lineamientos del Ministerio de Educacion como herramienta
tecnoldgica aplicada para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion, siendo pertinente

adecuada y oportuna.
Tiempo de planificacion: 2h
Objetivo

Disefiar un entorno virtual iconogréafico a través de Moodle para la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad

Educativa José Miguel Leoro.
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Figura 4.
Fases del proyecto

Socializacién con los
estudiantes y docente
sobre los Entorno Virtual
de Aprendizaje
iconografico

Planifiacion de los Instalacion
contenidosy recursosa gl personalizacion
aplicar Moodle

Solitar listado oficial de

estudiantes . . wAn i
Creacion de cursos 1"A Adaptacion del modelo

y "B" en la plataforma PACIE e iconografia

matriculacion
estudiantes en
plataforma

Aplicacion de la
Creacion de contenidos |med herramienta con los
estudiantes

Evaluacion de
herramienta
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Figura b.
Estructura del Entorno Virtual iconogréfico

ESTRUCTURA DEL ENTORNO VIRTUAL
ICONOGRAFICO

1. BLOQUE DE BIENVENIDA

6. ZONA DE
CRONOGRAMA
e e 3. BLOQUE DE Y FINALIZACION
INFORMACION ASISTENCIAS Y
COMUNICACION E TUTORIAS
INTERACCION
7. BLOQUE DE
4. BLOQUE DE 5. BLOQUE DE NIVEL DE
UNIDADES CIERRE AVANCE

1. Bloque de bienvenida: Se desarrolla una introduccion de bienvenida en el EVA
iconogréafico en formato de audio.

2. Bloques de informacion comunicacion e interaccion: Se establece las
actividades como foros y chats para mantener la comunicacion. Ademas, se
dispone al estudiante la informacion de contenidos, objetivos y normas.

3. Bloque de asistencia y tutoria: En esta seccion el estudiante puede ver sus
asistencias y, en el bloque de tutoria puede tener conexién con el docente via
Zoom.

4. Bloque de unidades: En este espacio el estudiante podra ver sus unidades donde
se encuentran actividades y recursos para su aprendizaje.

5. Bloque de cierre: En esta seccion los estudiantes podran rendir una evaluacion
de conocimientos y podran dar una opinion para mejorar el aula virtual.

6. Zona de recursos de cronograma: En este bloque los estudiantes podran ver las
actividades préximas para no atrasarse y ver su finalizacion de todas las
actividades.

7. Bloque de informacién: En este apartado los estudiantes observan su progreso

desde el nimero 1 hasta el Gltimo estudiante como un ranking.
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e Sesolicita el listado oficial de primero “A” y “B” para el registro en la plataforma
virtual a cargo del MSc. Juan Carlos Barreno.
e Para una correcta instalacion de Moodle se previé un servidor en dptimas

condiciones:

Tabla 18.
Recursos para Moodle

Detalle Cantidad
RAM 8G
CORES 8

Disco 200G

Ancho de banda Ilimitado

La instalacion o montaje de Moodle se utiliz6 una version reciente, en este caso 4.0.3

cumpliendo con todos los requerimientos que solicita: MYSQL, PHP entre otros.
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Figura 6.

Requerimientos de Moodle

Informacion de la version

Moodle 4.0.3+ (Build: 20220902)

Si desea informacidn sobre esta version de Moodle, por favor vea Release Notes

Comprobaciones del servidor

Nombre
moodle
unicode
database

php
pcreunicode
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension
php_extension

php_extension

RS

Informacién

mysql (5.7.31-0ubuntu0.18.04.1)

icanv
mbstring
curl
openss|
tokenizer
xmirpc
soap
ctype
zip

zlib

gd
simplexmil

spl

Informe

& version 3.6 es obligatoria y esta ejecutando 4.0.3+ (Build: 20220902)Z"

& debe estar instalado/activado S

& versién 57 es obligatoria y estd ejecutande 57.31.0.0.18.04 =

& version 7.3.0 es obligatoria y esté ejecutando 7.4 25

& deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados(
& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activado S

& debe estar instalado/activadod

& deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados®'
& deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultados(®'
& deberia estar instalado y activado para conseguir los mejores resultadas(Z
& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activado S

& debe estar instalado/activadolS

& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activadoS

& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activadod

& debe estar instalado/activadoS

& debe estar instalado/activadod

B ke mnenr inaealada fnnsiadnl A
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Complemento

Estado

Jeopoenpeencpo000600080

Se procedi6 a la creacion de 2 cursos en Moodle para posteriormente matricular a los

usuarios el paralelo “A” consta de 28 participantes mientras que el paralelo “B” 29” y se

procedié a registrarlos con el nimero de cédula para después realizar una socializacion

de la herramienta publicada en https://ronicuenca.com/
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Figura 7.

Usuarios matriculados

Usuarios matriculados

Coincidir ~ Cualquiera Seleccionar

L3

(%)

4+ Agregar condicién Limpiar filtros Aplicar filtros

28 participantes encontrados
Nomb’eABCDEFGHIJKLMN M OP QRS TUV WX Y Z

Apellido(s) R*%"®l A B ¢ D E F G H I J KL M N N OP QR STUV WX Y Z

Ultimo acceso al

Nombre / Apellido(s) * Direccion de correo Roles Grupos curso Estatus
0 - - - - - -
Estudiante No ha Activo Li B+
(] MA MARIAJOSEACOSTAENRIQUEZ 3istudent@test.com Y isdiasiahoras Gl
& grupos L)
Estudiante No ha [ Activo L1 38«
[J PA PAMELA KARINA ALCOSER DIAZ 32student@test.com Y 45 dias 15 horas
4 grupos L)
Estudiante No ha Activo Li K+
[J SA SARAFERNANDA ALVAREZ PORRAS  33student@test.com g 44 dias 13 horas Lactival
& grupos L)
AA  ANTONELA ESMERALDA AREVALO Estudiante  Noha [activo L1l
O 34student@test.com & Y 44 dias 13 horas o
POTOSI grupes
Estudiante No ha Activo Li K+
[ BA BRYANFERNANDO AVILA ARCINIEGA  35student@test.com g 45 dias 17 horas Lactivol
& grupos L)
SC SUSANA MARIBEL COLLAGUAZO Estudiante Mo ha - (i + ]
O 36student@test.com P W oi 44 dias 13 horas o
CHUQUIN grp
Estudiante No ha [ Activo L1 38«
[ AC ARIANALIZETH CUASQUE CASTILLO  37student@test.com g 45 dias 15 horas
& grupos L)
AD ALEXANDRA JULIANA DELGADO Estudiant No h . -
O 38student@test.com ; Heiante o hay 45 dias 17 horas o on
GUALPAS grupos

— MD MADISON JOSUE DELGADO Estudiante No hay

P

o [Activo Li =
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Aplicacion de Modelo PACIE

Presencia: Estableciendo una imagen institucional dentro y fuera de la plataforma en
colores y formas pertinentes a la institucion, con una interfaz sencilla y de facil adaptacion

en el estudiante.
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Figura 8.
Acceso al Entorno Virtual

Acceder

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Figura 9.
Area personal

Area personal predetermi nada Restablecer Area personal para todos los usuarios Activar la edicién de bloques
Pagina Principal > Administracion del sitio > Apariencia > Area personal predeterminada Buscar n
Bienvenidos Administracién

~ Administracion del sitio
& Notificaciones
# Registro
& Servicios de Moodle

# Configuracién de la
encuesta externa

# Opciones avanzadas

Usuarios

Cursos

Calificaciones

Analitica
Competencias
Insignias

H5P

Licencia

Blén enidos

N Hlhinanian

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 10.
Disefio del Entorno Virtual iconografico.

preocuipate por las
oportunidades que
@e pierdes cuando ni
siquiera lo intentas."

Jack Canfield

v Aula virtual Colapsar todo

Bienvenido/as con nuevos desafios de aprendizaje para docentes y estudiantes, en tal virtud, es el

para d. nuestra p ialidad y capacidad para responder con disciplina en el desarrollo

del trabajo démico. Por lo la prep ion profesional mediante el virtual, d y
di mas la i igacion y el trabsjo de campo nos permitira asimilar los A
comprender, aplicar, analizar, sintetizar y evaluar el proceso didactico y pedagdgico que facilitara adquirir
habilidades, por sup con el p permanente en el cumplimiento de las tareas de manera

con resp bilidad y hor

transformar y triunfar.

idad. Cordialmente, invitados a esta gestion de aprender,

Lic. Jonathan Bermddez

MUNI! ON
@
UNIDAD 1

Y/
®

INTERACCION

UNIDAD 2 UNIDAD 3

o

BLOQUE DE
CIERRE

UNIDAD 4
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Escribe una resefa

Estado de Finalizacion

P AHORA
I

Cologue 6l puntsr dal ratén encima o toqus Ia
baa pars méa Informaciée.

iSubes de nivel!

{Participa en el curso para

ganar puntos de experiencia y
subir de nivelt

o 18%¥

- o
présimo rivel en 1029

RANKING

1

PREMIOS RECIENTES

9%  Curso visto Sm
9@  Curso visto 10m

0] b 4

Infeemacian Rarking

Calendario

Alcance: Se establecio el objetivo general de la planificaciéon y los objetivos de cada

unidad de estudio para la correcta aplicacion de un emprendimiento. Por otra parte, se

establecieron las directrices de convivencia dentro del aula virtual, y se estableci6 una

rdbrica de evaluacion.
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Figura 11.
Blogue de informacion.

PLANIFICACION RUBRICA DE NORMAS DE
EVALUACION CONVIVENCIA

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Tabla 19.
Planificacion.

Docente: Lic. Jonathan BermuUdez Anfo lectivo: | 2022-2023
Asignatura: Emprendimiento y Gestion Curso: 1A-B

Reconocer los elementos basicos para la realizacion de un emprendimiento a

Objetivo: ; A . . g
) través de la utilizacion de un entrono virtual iconogréfico.

Unidades Contenidos Recursos / actividades Objetivo

¢ Qué es

emprendimiento? -Presentacién  Ispring

U1: INTRODUCCION Libro de | Reconocer el concepto,
A Emprendimiento Y. ) X
AL ¢Qué es un Gestion tipos y la importancia de un
" e
EMPRENDIMIENTO | emprendedor? Video YouTube Emprendimiento.
-Foro

Importancia
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Tipos de
emprendimiento

-Actividad HotPotatoes
-Tarea
-Wiki

U2: INTRODUCCION
A LA
CONTABILIDAD

Concepto de
Contabilidad

Base legal

Funciones de la
Contabilidad

Principales cuentas

-Presentacion ~ Power
Point

-Video YouTube
-Libro

-Foro

-Actividad Exelearning
-Tarea
-Taller

Identificar el concepto de
Contabilidad y las
obligaciones de personas
naturales y sociedades.

Clasificacion

Ecuacién contable

-Presentacion Genially

-Video YouTube Clasificar las cuentas
U3: CUENTAS . -Educaplay contables de activo, pasivo
CONTABLES Partida doble -Glosario y patrimonio, segun
-Leccion corresponda.
-Tarea
Clasificacién
. -Presentacién Genially
Ecuacién contable Video YouTube
U4: ESTUDIO Partida doble —Actl\{ldad Ispring _Reconocer los principales
- -Crucigrama ingresos, costos y gastos de
TECNICO 7
-Sopa de letras hbp un emprendimiento.
-Tarea

-Cuestionario
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Figura 12.
Normas de convivencia

Normas de Convivencia

1. Respeto mutuo: Trata a los demds con cortesia y consideracién, reconociendo la
diversidad de opiniones y perspectivas en el entorno virtual.

2. Comunicacién clara y respetuosa: Expresa tus ideas de manera clara y evita
malentendidos. Utiliza un tono respetuoso y constructivo en tus mensajes y
comunicaciones.

3. Privacidad y seguridad: Respeta la privacidad de los demds y cuida la seguridad
de la informacién compartida en el entorno virtual. No compartas datos
personales sin consentimiento.

4. Tolerancia a la diversidad: Valora y respeta las diferencias culturales, de género,
de opinién y cualquier otra diversidad presente en el espacio virtual.

5. Colaboracién y trabajo en equipo: Fomenta la colaboracidn y el trabajo conjunto,
promoviendo un ambiente de apoyo y contribucién mutua en proyectos o
discusiones en linea.

6. Cumplimiento de normas y politicas: Sigue las normas y politicas establecidas en
la plataforma virtual, comunidad o grupo en el que participas.

7. Uso responsable de la tecnologia: Utiliza la tecnologia de manera responsable y
ética, evitando practicas perjudiciales o malintencionadas.

8. Participacidn activa: Contribuye de manera activa en las discusiones, actividades
o proyectos en linea, manteniendo un compromiso positivo con la comunidad
virtual.

9. Paciencia y empatia: Practica la paciencia y muestra empatia hacia los demas,

reconociendo gue cada persona puede tener diferentes niveles de habilidad
técnica o experiencias en el entorno virtual.

.Resolucién pacifica de conflictos: En caso de desacuerdos o conflictos, busca

resolverlos de manera pacifica y constructiva, evitando confrontaciones

innecesarias y promoviendo el didlogo como medio de solucién.

1

o

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)



Figura 13.
Ruabrica de evaluacion.

DATOS DEL ESTUDIANTE

Nombre:
Curso:
CONDICIONES DE EVALUACION
CRITERIOS DE EVALUACION PUNTAIE DE EVALUACION
1|Caratula 1,0
2|Presentacion 1,0
3|Datos del estudiante 1,0
4|validez del contenido 3,0
5|Otografia 2,0
6|Revisidn bilbiografica 1,0
7|Archivo PDF 1,0
Total 10,00

Firma del Evaluador

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Capacitacion: Se procedio a la construccion de materiales bajo herramientas didacticas

en la ensefianza online.
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Figura 14.
Creacion de recurso 1 en la herramienta Genially.

&)

e Afadir pagina

+ Affade audio de fondo

2| Procesos2
= | o

3| Procesos 2 Copia

_ | 5

oy

-5 - -

—_— >
4| Procesos 2 Copia Copia .

1= Lista el @ Afadirpigina | @ @ @Q 1000 @& 1] » | %

= ==

Nota. Imagen obtenida de la herramienta Genially

Figura 15.
Creacion de videos

I bricacion de zag fast fa

A 0 c ) i F [ W ] ) v L M N o » Q R
| Lo empresa 22 seCrdica a la venta y fabricacion de zapatos. A conti Clasifique seg po

Wanode | Costo Materia Gastos | Gastos
Insumo Ingresos

3 | tlementos obea directa indirecto prima | """ | ge venta |administrativos
4 agua
5 luz
6 corch.

7 Sueldo contador
8 |Publicidad

% 'Ammiendo

10 Ventas

11 Interés ganado

12 Horas extras trabajadores

O Reutilizar <> Incrustar HP

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 16.

Creacion de libro digital

Introduccion a la Contabilidad

Marcar como hecha

2. La Contabilidad | Unidad 2 Cuentas contables

La Contabilidad

Concepto e importancia de la contabilidad
La contabilidad es considerada una ciencia social que se encarga de presentar la informacién registrada en un emprendimiento

de manera sistematica y ordenada. Esto es de gran importancia, ya que manejar la informacién en forma cuantitativa y
estructurada es dtil para quien requiere llevar el control de las actividades de un emprendimiento

La contabilidad plasma toda esta informacion en lo que se conoce como los estados financieros, los cuales van a resumir la
situacion econdmica y financiera de |la empresa. Como vimos en el capitulo anterior, todas las empresas estan obligadas a llevar
la contabilidad y de esta depende en gran parte el giro del negocio

Aplicacion de la contabilidad

La contabilidad se aplica en las instituciones piblicas y en las empresas privadas constituidas legalmente en el pais y a las
personas naturales que rebasan los limites exigidos por el SRI. Llevar la contabilidad implica:

1. Recopilar y ordenar la informacion de las transacciones con base en fechas, es decir, en orden cronoldgico. Por ejemplo, en
una panaderia, se debe recopilar las facturas de compra y venta y ordenarlas por fechas.

2. Registrar las transacciones econdmicas que se realicen en el franscurso de un ciclo contable en los libros contables. Por
ejemplo, en la panaderia, las facturas ordenadas cronoldgicamente, se registran en asientos diarios.

3. Integrar la informacién en estados financieras que serviran para la auditoria y control de los movimientos de una empresa. Por
ejemplo en la panaderia, los registros contables se integran en un Balance General o un Estado de Resultados para su revision
y control

Saldo deudor. Se obtiene si la suma de los importes anotados en el debe de la cuenta es superior a la suma de los importes
anotados en su haber. La mayoria de las cuentas contables de activos (lo que posee el emprendimiento) y gastos, tienen saldo
deudor.

Es decir, un activo y un gasto aumenta por el debe y disminuye por el haber.

Saldo acreedor. Se obtiene si la suma de los importes anotados en el debe de la cuenta es inferior a la suma de los importes
anotados en su haber. Las cuentas de pasivos (lo que se adeuda a un tercero), patrimonio (lo que se adeuda a los duefios) e

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Tabla de contenidos

1. Contabil .. & & T @ +
2laC..4od o0 @+
3ATem_ s 4 G @ @+
dley. +¥4 & 0@+
5 Clasifica. 4 & @ @ +

Administracion o

~ Administracién del Libro
Desactivar edicion
# Configuracion

& Roles asignados
localmente

& Permisos

& Comprobar los permiscs

T Filtros

& Desglose de
Competencias

laa Registros

[ Copia de seguridad
1 Restaurar

@ Descargar IMS CP
Importar capitulo

I Imprimir el Libro
Completo

I Imprimir este Capitulo

> Administracién del curso

> Administracion del sitio
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Figura 17.
Creacion de Diapositivas

CONCEPTO DE CONTABILIDAD
Es la ciencia y técnica que registra las transacciones

conomicdas y rinancieras, procesd e intormd pdrdilda

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Interaccion: Bajo la estructura de bloque informativo a través de foros de dudas y chats

para mantener comunicacion abierta entre docente y estudiantes.

Figura 18.
Espacio de interaccién

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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E-learning: Se presentaron los recursos y actividades en la plataforma de forma amigable
y con instrucciones claras para su correcta aplicacion. Los estudiantes tuvieron que
realizar actividades practicas y autbnomas.

Figura 19.

Iconografia de seccion de recursos

Recursos

- a
| Actividades ?; Q‘

practlcas Foro de interaceion

. Actividades

autonomas
Tarea colaborativa

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 20.
Foro

FORO 1: INTRODUCCION AL EMPRENDIMIENTO

Mostrar respuestas anidadas # Configuraciones v

FORO 1: INTRODUCCION AL EMPRENDIMIENTOQ

Bienvenidos estimados estudiantes a este espacio, donde vamos a compartir ciertas experiencias y criterios para mejorar nuestro aprendizaje.
Recuerde:
Sus argumentos deben ser sdlidos y deben contener minimo 3 lineas.
También puede aportar o refutar los comentarios de sus comparieros.
En base a los recursos vistos anteriormente responda a las siguientes interrogantes:
1) Formule un ejemplo de una propuesta de un emprendimiento académico

2) Un emprendimiento sostenible, ;qué condiciones debe cumplir para que evitar el fracaso o concretamente el cierre de una actividad econdmica?

Calificacion maxima: -

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Figura 21.
Ejercicios

Complete el siguiente parrafo

Ejercicios para llenar los espacios en blanco

Complete todos los espacios en blanco, luego presione "Verificar” para verificar sus respuestas. Utilice el botdn
“Pista” para obtener una carta gratis si una respuesta le causa problemas. Tambien puedes hacer clic en el
boton “[?]" para obtener una pista. jTen en cuenta que perderds puntos si pides pistas o pistas!

El art 283 establece que &l sistema ‘ | 7] Ies social y solidario; reconoce al

| 17 Icomo sujeto y fin; propende a una relacion dindmica y equilibrada entre sociedad,

Estado y mercado, en armonia con la naturaleza; y tiene por objetivo garantizar la produccion y reproduccion de

las condiciones materiales e inmateriales que posibiliten el | ‘ 71 ]

Check ] Pista J

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 22.
Tarea

Tarea 1

Apertura: lunes, 16 de octubre de 2023, 00:00
Cierre: jueves, 23 de noviembre de 2023, 22:00

Objetivo: Reconocer el concepto, tipos y la importancia de un Emprendimiento.

Realizar un organizador grafico sobre los tipos de emprendimiento, el concepto e importancia.
Instrucciones:

La tarea debe subirse en formato PDF.

Tomar en cuenta la ribrica de evaluacion para la correcta presentacion de la tarea.

Cuidar las faltas de ortografia.

Puede utilizar cualquier herramienta para crear el organizador grafico.

Ver todos los envios

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Figura 23.
Wiki colaborativo

Buscar wikis Q
Wiki

Objetivo: Reconocer los tipos de emprendimientos que existen en nuestro pais a través de ejemplos.
Tarea grupal:

Conformar grupo de 4 participantes, y exponga en este espacio ejemplos reales de Emprendimientos segtn |a clasificacién que hemos visto en el curso.

Usuario: = Jonathan Bermidez

Libro

N° Grupo Integrantes Ejemplos

ERIEIEEE

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

°
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Figura 24.
Actividades Exelearning.

Lista desordenada

Ordene seguin orden jerdrquico.

Constitucién Politica de la Republica del Ecuador
Resoluciones del SR

Reglamento de la Ley de Régimen Tributario Interno
Cédigo Tributario

Ley de Régimen Tributario Interno

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Figura 25.
Taller.

Marcar como hecha

Fase de configuracién

Fase de configuracién Fase de envio Fase de evaluacion
Fase sctusl @ Cambiar a la fase de envio O Cambiara la fase de evaluacionO

Defina la descripcion del
taller

* Proporcione instrucciones
para el envio

~# Editar formulario de
evaluacion

~< Cambiar a la siguiente fase

Descripeion «
Objetivo: Determinar las principales cuentas del activo, pasivo y patrimonio.

Indicaciones:

Fase de calificacion de Cerrado
evaluaciones cerrar taller O

Cambiar a la fase de calificacion(O)

+ Através del siguiente enlace https://www.liveworksheets.com/w/es/contabilidad/ 1005810 resuelva el ejercicio propuesto.

+ Cada estudiante debera subir su evidencia.

= Una vez subida la informacién los estudiantes deben realizar una coevaluacién, para determinar si se lograron resolver correctamente el ejercicio.

» Finalmente, el docente revisara las calificaciones y trabajos obtenidos para una nota final.

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 26.
Glosario.

Anadir entrada Importar entradas

Buscar Q ¢Buscar en conceptos y definiciones?

Navegue por el glosario usando este indice.

Especial [A|BICIDIEIFIGIH[IIJIKILIMININ|O|PIQIRISITIUIV|W|X|Y]|Z|TODAS

Activo

Todos los recursos que le pertenecen a la empresa

=1 Screenshot_30.jpg
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Figura 27.
Actividad Educaplay.

Actividad Clasifica las cuentas

Marcar como hecha

A continuacion, encuentre las cuentas estipuladas en la parte superior de Educaplay.

CLASIFICACION DE LAS CUENTAS (D)

@ Jonathan Bermudez

educaplay All rights reserved

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 28.
Sopa de Letras h5p.

Tipos de publicidad

Marcar como hecha

Encuentra las palabras de la cuadricula

& Find the words

U | M P R E S e} S Y Y R
televisivos

s H u S 0 N L N E Q v bocaaboca
online

U A o o} B A A Cc o B o} F impresos
radiofénicos

S X \% S P F J G c v
S o c N o F o] D A R
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Figura 29.
Crucigrama HotPotatoes

Complete el crucigrama, luego haga clic en “Werificar”
para verificar su respuesta. Si esta atascado, pusde
hacer clic en "Pista” para obtener una carta gratis. Haga
clic en un ndmero de la cuadricula para ver la pista o
pistas de ese numero.

Check |

Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)
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Figura 30.
Resultados de evaluacion

I Farticipantes

P P o P of £ P
R S S L E o

| I
0
g h Y . Y of
o n cB R _1'_6.\K’__'6 o
o
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od \)_‘JQ A O £ 9 2O Q% R o o 49 19 ey % o g_fa()
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Calificacion
Nota. Imagen obtenida del portal Ronicuenca (2023)

Posterior a la aplicacion de la propuesta se procedi6 a la evaluacion de esta, otorgando al
estudiante de una evaluacion critica para valorar la herramienta aplicada en la asignatura

de Emprendimiento y Gestion.

Figura 31.
Organizacion de la informacion

La informacion estaba organizada

B muy poco significativo
W poco significativo

B medio significativo

M ssignificativo

W muy significativo

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.
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La mayor parte de estudiante consideran que la informacidn organizada fue significativa.
Por su parte Cruz (2016) el entorno virtual iconografico exige la adecuada organizacion
de los factores tecnoldgicos y pedagdgicos donde se promueva espacios de trabajos

colaborativos y autbnomos a partir de los recursos propuestos por el educador.

Figura 32.
Nivel de dificultad

Considera el nivel de dificultad adecuado para las distintas actividades

B muy poco significativo

M poco significative
medio significativo

M significativo

W rmuy significativo

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.

Los estudiantes expresaron significativo y medio significativo ante el nivel de dificultad
adecuado para las actividades propuestas. Segin Medina Chicaiza et al. (2017) estipula
que el desarrollo de un curso iconografico se enfoca en el desarrollo de habilidades
cognoscitivas para mejorar el nivel de concentracion y abstraccion a un ritmo adecuado

para los educandos y asi disminuir el nivel de dificultad.
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Figura 33.
Claridad del material

El material del curso es claro

B muy poco significativo
M poco significativo

W medio significativo

M significativo

.muy significativo

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.

En cuanto a la claridad del material del curso, el resultado fue muy significativo. Para
Espin (2018) sugiere incorporara recursos que sean claros al momento de contar con un
grupo estudiantil ya definido es necesario enfocar las situaciones a las distintas destrezas

0 habilidades que se pretende ensefiar.
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Figura 34.
Indicaciones precisas

Las indicaciones son precisas

Brruy poco significative
Moo significatin

W rmadio significative

M significatio

W rouy significatin

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.

Espin (2018) dentro del entorno virtual iconografico aparte del enfoque visual y disefios
de aula se prioriza las indicaciones propuestas por el docente para evitar interpretaciones.
Los estudiantes consideraron significativas las indicaciones propuestas en el Entorno

Virtual de Aprendizaje iconografico.
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Figura 35.
Material multimedia impacto

El material multimedia impacto

B muy poco significativo
B oo significativo

B medio significativo

W significativo

W ruy significativo

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.

Para Chicaiza (2023) a través del impacto que se genera en un disefio tecnopédagdgico
durante la creacién de un curso online se definen nuevas estrategias educativas para
nuevos escenarios multimedia y tecnologia innovadora. Los estudiantes consideran

significativo el material multimedia.
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Figura 36.
Retroalimentacién en los aprendizajes

Los contenidos lograron retroalimentar sus aprendizajes

B muy poco significativo
W oco significativo

W medio significativo

M significativo

Wy significativo

Nota. Imagen obtenida de Google Forms.

Andrade y Plaza (2022) La retroalimentacion se logra mediante la aplicacion de
cuestionarios en el Entorno virtual con la finalidad de mejorar el aprendizaje al momento
de corregir errores. Los estudiantes respondieron a que fue muy significativo la
retroalimentacion recibida en el Entorno virtual iconografico. Por ello, se establece en

términos generales como una propuesta positiva durante su aplicacion.
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Figura 37.
Recomendaciones de los estudiantes
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

En base a la investigacion planteada se determin6 que los estudiantes de primero
de Bachillerato A y B, a través del proceso de recoleccion de datos, poseen
nociones en cuanto al uso de herramientas tecnolégicas. En consecuencia, al ser
sometidos el grupo de control a un entorno virtual iconografico estos reaccionaron
favorablemente al aprender en base nuevos recursos tecnolégicos. No obstante, la
dificultad que poseen ciertos estudiantes a la limitante de acceso a recursos
tecnoldgicos pone una barrera a la hora de aplicar ciertas estrategias o
metodologias mediadas por las TIC.

La investigacion determind que las competencias digitales estan en un nivel
Explorador, a traves del instrumento aplicado en formato encuesta formulado por
el Marco Europeo, donde los resultados son 28/88 y, demuestran que el docente
maneja ciertas herramientas y conoce sus limitaciones pero busca la forma de
aprender nuevas herramientas tecnoldgicas para fortalecer sus competencias
digitales. El docente encargado de la asignatura de Emprendimiento reconoce
utilizar frecuentemente ciertas herramientas TIC y destaca la capacitacion como
factor determinante a la hora de mejorar sus destrezas digitales. Ademas, reconoce
que sigue los cursos sobre nuevas metodologias activas como el aula invertida y
estudio de casos dispuestas en el Ministerio de Educacion.

En cuanto al disefio del Entorno Virtual de Aprendizaje icnografico para la
ensefianza de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de la Unidad
Educativa José Miguel Leoro Vasquez result6 factible el uso de distintos tipos de
recursos pensados en funcion de proporcionar herramientas a los estudiantes para
que puedan alcanzar sus objetivos de aprendizaje. Por otro lado, este tipo de
herramientas ayuda a los docentes en su formacion profesional a través del uso de
recursos tecnologias y puede fomentar en el estudiante cierto grado de autonomia
con la aplicacion de recursos y actividades.
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Recomendaciones

Aplicar en los estudiantes nuevas metodologias y recursos tecnoldgicos para
mejorar el aspecto motivacional y facilidad a la hora de entregar material de
estudio para un correcto desempefio dentro y fuera del aula. La premisa de la
educacion requiere jovenes mas activos para el desarrollo integral no solo de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion sino a nivel global de las asignaturas que
conforman el tronco comdn, la aplicacion de herramientas en el aula ayuda a
mitigar en algunos casos la desigualdad al acceso de herramientas tecnoldgicas.
Implementar en la Unidad Educativa José Miguel Leoro Vasquez recursos
tecnoldgicos dentro del aula y dar facilidades para los docentes mejorando las
condiciones, para fomentar la innovacion en sus clases por otro lado, se requiere
contar con capacitaciones acorde a las nuevas tendencias metodoldgicas que se
estan presentando en la educacion del siglo XXI. Ademas, es importante que los
docentes de la institucion puedan determinar sus niveles de competencias digitales
y mejorarlas para proporcionar mejores rutas de aprendizaje a sus estudiantes.
Capacitar al cuerpo docente para que comprenda la estructura de un Entorno
Virtual iconogréfico, y asi obtener beneficios en los estudiantes a través de las
herramientas tecnoldgicas al apoyarse de los nuevos escenarios de aprendizajes

de acorde a las competencias digitales actuales.
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ANEXOS

Anexo A. Encuesta dirigida a los estudiantes.

UNIDAD EDUCATIVA JOSE MIGUEL LEORO VASQUEZ

Pretest dirigido a los estudiantes

Nombre del encuestador. Jonathan Maurnicio Bermuidez Jiménez

Objetivo: Determinar la incidencia del entorno virtual de aprendizaje infografico en la ensefianza de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion

Instrucciones:

e Lea detenidamente cada pregunta y marque la alternativa con una (X) que usted considere.
Recuerde no existen respuestas correctas, responda lo mas sincero posible.
1. ;El docente incorpora en la asignatura recursos tecnolégicos como plataformas virtuales, software

o cuestionarios en linea?

] Siempre

J Casi siempre
] A veces

J Nunca

2. ;Considera eficiente aprender a través de recursos tecnolégicos como plataformas virtuales,
software o cuestionarios en linea?

O Siempre

1 Casi siempre
O A veces

TJ Nunca

3. ;Considera atractiva y atil la utilizacién de iconos e imdgenes para un mejor entendimiento de los

contenidos?
[ Siempre
J Casi siempre
J A veces
J Nunca

4. ;Qué beneficios ha obtenido usando plataformas virtuales en la asignatura?

[ Facilitan acceder a la informacion de la asignatura

[ Puedo participar en debates

7 Puedo revisar las correcciones del docente.

J Puedo revisar mis calificaciones de forma automatica

J Puedo interactuar con mis companeros
5. ¢;La plataforma virtual fortalece el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestién?

J Siempre
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[ Casi siempre
[ A veces
] Nunca

6. ;Le gustaria aplicar actividades individuales y grupales a través de herramientas tecnoldgicas?

] Siempre

[0 Casi siempre

LA veces

CJ Nunca

7. jConsidera usted que el uso de tecnologias puede ayudar a animar su espiritu emprendedor?
[ Siempre

O Casi siempre

O A veces

0 Nunca

8. Estaria de acuerdo en aplicar un escenario iconogrifico mds llamativo con herramientas para
aprender la asignatura de Emprendimiento ¥ Gestion?

O] Siempre

1 Casi siempre

O A veces

U] Nunca

9

. gLos recursos tecnolbgicos (presentaciones, plataforma virtual, juegos y actividades online) que
aplica el docente resultan motivadores al desarrollar la clase?

O Siempre

L] Casi siempre

O A veces

[ Nunca

10. ;Considera usted que utilizando las herramientas tecnoligicas y ladicas dentro de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion ha mejorado su rendimiento académico?

L Siempre

O Casi siempre

O A veces

O Nunca
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Anexo B. Validacion de instrumentos

UNIVERSIDAD POLITECMICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBIETIVO: Validar el instrumeanto de recolecdon de informacion (encuesta) para utilizarko en el ambito de |a investigacdon planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologue una ¥ en la calda que crea se merece la calificacian en base a la escala prevista y el valor que usted crea conveniente,
si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Gltimo cologue sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: El Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de Emgrendimiento y Gestidn,

. - P 1 3 4 5
ITER EXPLICACHOM DEL ITEM = =
Defici=nte Euena Muy bu=na | Sobresali=nts
Claridid enla pregunta X
e Usio de signos de puntuacian x
1.1. Formulacion de preguntas g P
|Presenta una correcta ortografia X
|I‘re-senta escalas valorativas x
|Las preguntas estin en relacida a las variables x
Las preguntas estin en relacidn al tema. x
1.2, Pertinendia de |35 preguntas . » - ) o
JLas preguntas estan en relacion a los objetivos de investigacian X
5 preguntas tienen un vocabadario e alizade y scorde &
JLas preg ti badario espedializade y acorde al
olxjeto de investigacian. x
El contenido de las preguntas s iddneo e interesante para
realizar la investigacion. X
1.3 Contenido de las preguntas El textn contiens informacian que permita encontrar
resultados fidedignos x
|El contenida de las preguntas permiten obtener datos que
ayuden al procesamiento de datos. x
Las preguntas estan vinculadas en areas de importancia de la
. investigacion., X
L.4. Aspecto cientifico de las preguntas Las preguntas se proyectan al desarrollo y conacimiento
cientifico o metodoldgico ded drea. x BELL
TOTAL 3 4 55 62
PORCENTAIE DE VALIDACION 95.38

2. 5ECCION DE OBSERVACIONES

todos tienen fcil acceso a la tecnologia,

Recomiendo que en la pregunta ndmero 5 se cambie la redaccign, ya que esta asume que los estudiantes conocen o manejan una plataforma dentro de la asignatura
Em el caun de la pregunta & & lenguaje utilizado es demasiado técnico para bos estudiantes, o gue podria generar confussan al momento de responder dicha pregunta
Las preguntas 9 y 10 permite que se aswma que el docents que dicta |2 materia aplica una de las herramientas mencionadas, en el case de gue & docente no lo realice los datos obtenides no serdn fiablas

Uno de bos elemento mas importantes al momento de aplicar un entormoe virtual son los recursos, por esto es importante gue se analice si los estudiantes poseen dichos elementos, ya gue en la actualidad no
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3. DATOS DEL VALIDADOR

Mombre y apellido del validads [eryvan Ledn

cédula de ciudadania |1727asz752

Titulo profesicnal |Licendiado en Ciencias de la Educacian mencicn Comercio y Administracién - Master en Pedagogia en Educacion Técnica y Tecnologica
Anos de experiencia profesional 5

Afios de experiencia espedifica en el drea |5

|Cadigo ORCID si ko dispone

FECHA DE VALIDACION 24/5/2023

B0 a 100% = Valido para aplicar

700 B9% = Vilido despues de corregir obsenaciones

BE a TE% = Mo wilida, necesita mejorar
Menos de 67%= Reformular

BRYAN ety ivtosiota
STHEVEN LEDN EA:::;T;—&M1MD'IE
CAMPOVERDE e '
FIRMA DEL VALIDADOR
Gracias por su ayuda
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RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recaleccidn de informacion (encuesta) para utilizarlo en el Ambito de la investigacion planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologue una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor que usted crea conveniente.
5i desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Gltimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: El Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de Emprendimiento y Gestidn.

= = - 1 2 3 4 5
ITEM EXPLICACIHOM DEL ITEM
Deficienta Regular Buena Muy buena Sobresaliente
Claridad en la pregunta b !
, Lso de signes de puntuacidn X
1.1. Formulacion de preguntas L L : -
Presenta una correcta ortografia X
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estdn en relacién a las varlables X
Las preguntas estan en relacidn al tema. b}
1.2. Pertinencia de las prezuntas -LEE prﬁguv?as estam en relacion a los objetivos de
investigacion X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado v acorde al
objeto de investigacian, X
El contenido de las preguntas es idéneo e interesante para
|realizar la investigacion. o
El ti infi i it nitr
1.3. Centenido de las preguntas texto contiene infarmacion gue permita encontrar
resultados fidedignos X
El contenido de las preguntas permiten obtener datos que
ayuden al procesamiento de datos. b}
Las preguntas estan vinculadas en areas de importancia de la
N investigacidn X
L4, Aspecto cientifico de las preguntas Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento
cientifco o metodoldgico del drea. ¥ RS
TOTAL &0 64
PORCENTAJE DE VALIDACION 98,46

2. SECCION DE OBSERVACIONES

La aplicacion de este instrumento va a contribuir a probar que el apoyoe de uso de medios tegnologicos en el nivel de ensefiaza media es de gran importancia y ayuda. Considerando que las TICs ayudan a que
el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas amigable e interactivo tanto para el docente como para el estudiante,
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3. DATOS DEL VALIDADOR

Mombre y apellido del validador M5, Maria Cristina Jurado Cuatimpas
Cadula de ciudadania 1720723525

Titulo profesional Master en Administracion de Empresas
Afios de experiencia profesional [3

Afios de experiencia especifica en el area |2

Codigo ORCID si lo dispone

FECHA DE VALIDACION Mayo 19 del 2023

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Valido después de corregir observaciones
68 a 8% = Mo vilida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEL VALIDADOR
MS5c. Maria Cristina Jurado C.
Gracias por su ayuda
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TEMA: El Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de Emprendimiento v Gestidn.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBIETIVO: Validar el instrumento de recoleccidn de informacidn (encuesta) para utilizarlo en el Ambito de la investigacidn planificada.

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacion en base a la escala prevista y el valor que usted crea conveniente.
5i desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por dltime cologue sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMEMNTO

. - B 1 2 3 4 5
ITEM EXPLICACIOM DEL ITEM
Deficienta Regular Buena Muy buena | Sobresaliente
Claridad en la pregunta X
. Uso de si d tuacio X
1.1. Formulacion de preguntas =0 e Spnos re Ut sonn =
Presenta una correcta ortografia X
Presenta escalas valorativas X
Las preguntas estdn en relacidn a las varlables X
Las preguntas estdn en relacidn al tema, X
i |
1.2. Pertinencia de las preguntas !.as prf:gun.'lps estdn en relacién a los objetivos de
investigacion X
Las preguntas tienen un vocabulario especializado y acorde al
objeto de investigacidn, X
El contenido de las preguntas es iddneo & interesante para
realizar la investigacidn. X
1.3. Contenido de Ias preguntas El texto cnn_tiean. informacion gue permita encontrar
resultados fidedignos X
El contenido de las preguntas permiten obtener datos que
ayuden al procesamiento de datos., X
Las preguntas estan vinculadas en dreas de importancia de la
N investigacion. X
1.4. Aspecto cientifico de las preguntas Las preguntas se proyectan al desarrollo y conocimiento
cientifoo o metodoldgico del drea. X TOTAL
TOTAL 0 12 S0 62
PORCEMTAJE DE VALIDACION 05,38

2. SECCION DE OBSERVACIONES

Tomar en consideracidn el use correcto de la ortografia en la formulacién de preguntas,
Usar el término Docente, en ver de Profesor,




Anexo C. Resultado encuesta docente Competencias digitales

2810423, 1Z18 Cinline Survey Sofftwane | Dualirics Survey Solulions
puntuacidn fiable por area. Sin embargo, para ofrecerle una primera idea para ayudarie a CONocer sus

debilidades y fortalezas relativas, se aplican |as siguientes reglas generales:

Enlas Areas 1y 3:
Principiante (A1) 4 punfos;
Explorador (A2): 5-T puntos;
integrador (B1): 8-10 puntos,
Experto (B2): 11-13 puntos;
Lider (C1): 14-15 puntos,
Pionero (C2); 16 puntos

En las Areas 2, 4, 5:
Principiante {A1): 3 punfos;
Explorador (A2): 4-5 puntos;
integrador (B1): 6-7 puntos;
Experto (B2): 8-9 punios,
Lider (C1): 10-11 puntas;
Pionero (C2): 12 puntos

En el Area 6:

Principiante {A1): 5-6 puntos;
Explorador (A2): 7-8 puntos;
Integrador (B1): 3-12 puntos;
Experto {B2): 13-16 puntos;
Lider (C1): 17-19 puntos,
Pionero (C2): 20 puntos

Seccion Puntuacion
Area 1: Compromiso profesional 6/16
Area 2: Recursos Digitales 412
Area 3: Ensefiar y Aprender 716
Area 4: Evaluacion 3/12
Area 5: Capacitar a los estudiantes 2M12
Area 6: Facilitar la competencia digital de los estudiantes 6/20
Puntuacion Total 28/88

{iiitE
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Anexo E. Aval del CIDEN del Abstract

—==]

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

MAME: lonathan Mauricio Barmddez liménez
DATE: 26 de febrera de 2024
“El Entorno Virtual de Aprendizaje iconografico para la ensefianza de
Emprendimiento v Gestion”

MARKS AWARDED QUANTITATIVE AND QUALITATIVE
Wsa new learmt Usa a littla maw
I

NOCABULARY AND vocabulary and vocabulary snd some | U*" Basic vocabulary | Limitted vocabulary and

aned =amplistic words inadequat= words

b UsE 38 wards ralated approprista wards related te the topic related te the tegie

ta the topic related ta the tapic
EMCELLENT: 2 GOOD:  1Vera btiv AVERAGE: 1 LIMITED: Q5

B i iniriss | 0 0

Clear and logical
progression of ideas

Adeguate progresion  Some progression of

Inadequate ideas and

WRITIRG COHESION . of id=az and id=az and supporting ,
and supporting supparting paragraphs.
paragrenhs, Aupperting paragraphs, paragraphs.
EXCELLENT: 2 GooD: 15 AVERAGE: 1 D LIMITED: Q5 u
The messaga has be Sama of tha .
The resiage hai baen m y an ma massage The mesiage hasn's

communicated yvery

cammunicated has been

been communicated

ARGUMENT well and identify the _appr\.uprlul:eh and Dﬂl'l1rl1l.l1ltﬂt!l:! Hl:bd th= and the type of teat is
type af taxt identily the type of tyme of text i little inadenuate
3 fEat vanfusing o
EMCELLEMT: 2 . GOOD: LS D AVERAGE: 1 LIMITED: 0.5
Dutstanding flow of | Good flow of Ideas and  Average flow of Ideas | Poor flow of kdeas and
CREATIVITY
ideas and evants wvants and svents mvants
EXCELLEWT: 2 GO0r 1% . AVERAGE: 1 LIMITEL: 0,5
Reasonable, specific Miner errors when Same emars when Lats af errars when
SCIENTIFIC and suppartahla
SUSTAINABILITY ini thas supporting tha thesls  suppaorting the thasls | supparting tha thasls
Spinian ar thask statement ataterment staternent
tatemeant
EMNCELLENT: 2 GOoDn 15 . AVERAGE: 1 LIMITED: G5
S.10: ENCELLENT
TOTAL/AVERAGE  7-89 GDOD TOTALS
5-69 AVERAGE
O-49 LIMITED
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Informe sobre el Abstract de Articulo Clentifico o Investigacion.

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL
CARCHI FOREIGN AND NATIVE LANGUAGE

CENTER

Autor: lonathan Mauricio Bermudez liménaz
Fecha de recepcion del abstract: 26 de febrero de 2024

Fecha de entrega del informe:

El presente informe validara |a traduccion del idioma espafnol al inglés si alcanza un

porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

3i la traduccion no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera

realizar las ocbservaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior

presentacion vy aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract., éste presenta una
apropiada traduccién sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segln los

rubrics de evaluacion de la traduccién en Inglés, ésta alcanza un valor de 9, por

lo cual se validad dicho trabajo.
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Atentamente

I
BU 10N L
PEMAFIEL AR
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Coordinadar del CIDEN
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