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RESUMEN

El Emprendimiento y la Gestion empresarial estan cobrando un mayor protagonismo en la
actualidad. Es fundamental aprender a manejar la informacidn relacionada con estos temas, ya
que, en el contexto econdémico actual, muchas de las oportunidades dependen de las ideas de
emprendimiento que surgen a diario, por esta razén, es importante enriquecer los
conocimientos en esta area desde la educacion temprana. En el desarrollo de este proyecto, se
ha observado una falta de motivacién e interés por parte de algunos estudiantes en el
aprendizaje de esta materia, por ello, surge la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas innovadoras que estimulen a los alumnos y mejoren su rendimiento académico.
En este contexto, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), a través de la
gamificacion, se presentan como herramientas poderosas para transformar la experiencia
educativa. El objetivo de este proyecto es disefiar un entorno virtual gamificado en Moodle
para la asignatura de Emprendimiento y Gestidn, dirigida a los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria de Nazareth. La metodologia
utilizada es de tipo proyectiva, con un enfogque cuantitativo y disefio de campo, la recoleccion
de datos se realiz6 mediante una encuesta aplicada a doce estudiantes de primer afio de
bachillerato, donde la mayoria expresé su interés en desarrollar habilidades a través de una
plataforma virtual, destacando la preferencia por actividades dindmicas y entretenidas. Tras
presentar la propuesta, que incluye los objetivos, la planificacion del disefio y la evaluacion de
la propuesta planteada, ademas, se demuestran capturas de pantalla de los recursos y
actividades que se disefiaron en la plataforma Moodle. Se concluye que la plataforma virtual
constituye una herramienta efectiva para reforzar nuevos conocimientos y fomentar el interés
por aprender a través del juego.

Palabras clave: Emprendimiento, gestion, virtual, gamificacion, educacion,
aprendizaje.
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ABSTRACT

Entrepreneurship and Business Management are gaining greater importance nowadays. It is
essential to learn to manage information related to these topics, since, in the current economic
context, many of the opportunities depend on the entrepreneurial ideas that arise daily, for this
reason, it is important to enrich knowledge in this area from early education. In the
development of this project, a lack of motivation and interest has been observed on the part of
some students in learning this subject, therefore, the need arises to implement innovative
pedagogical strategies that stimulate students and improve their academic performance. In this
context, Information and Communication Technologies (ICT), through gamification, are
presented as powerful tools to transform the educational experience. The objective of this
project is to design a gamified virtual environment in Moodle for the subject of
Entrepreneurship and Management, aimed at first-year high school students at the Santa Maria
de Nazareth Fiscomisional Educational Unit. The methodology used is projective, with a
quantitative approach and field design. Data collection was carried out through a survey applied
to twelve first-year high school students, where the majority expressed their interest in
developing skills through a virtual platform, highlighting the preference for dynamic and
entertaining activities. After presenting the proposal, which includes the objectives, the design
planning and the evaluation of the proposed proposal, screenshots of the resources and
activities that were designed on the Moodle platform are also shown. It is concluded that the
virtual platform is an effective tool to reinforce new knowledge and encourage interest in
learning through play.

Keywords: Entrepreneurship, management, virtual, gamification, education, learning.
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INTRODUCCION

En el contexto educativo en constante evolucion, es necesario que los docentes adopten
nuevas estrategias pedagogicas que se involucren con las generaciones actuales. La
gamificacion se presenta como una herramienta poderosa para motivar a los estudiantes y
mejorar su rendimiento académico al transformar la experiencia de aprendizaje en algo
dindmico y atractivo (Choya, 2023).

La formacion continua de los docentes es de gran importancia para implementar
efectivamente estas nuevas metodologias. En la era digital, los educadores deben estar
preparados para integrar herramientas innovadoras como los entornos virtuales de aprendizaje,
que no solo facilitan la ensefianza, también, responden a las necesidades y expectativas de los
estudiantes hoy en dia. Este proyecto se enmarca en esta vision, al desarrollar un espacio virtual
que fomente la participacion activa, la creatividad y el pensamiento critico, valores principales
en el aprendizaje de Emprendimiento y Gestion.

El presente proyecto de investigacion tiene como objetivo disefiar un entorno virtual
gamificado en Moodle, enfocado en reforzar el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento
y Gestion para los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Santa
Maria de Nazareth, ademas, busca evaluar la efectividad de la gamificacion en el contexto
educativo especifico en la institucion, a través de un seguimiento detallado y la
retroalimentacion continua, se podran identificar las reas de mejora y adaptar las estrategias
pedagdgicas para maximizar el impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. La
implementacién de este entorno virtual gamificado no pretende Unicamente reforzar los
conocimientos académicos, al mismo tiempo, prepara a los estudiantes para enfrentar los retos
del mercado laboral actual, alineado con las demandas de la sociedad contemporanea.

La propuesta se estructura en 5 capitulos de gran importancia, que se describen de la
siguiente manera:

Capitulo I: Se identifica y plantea el problema a investigar, proporcionando un analisis
detallado de los antecedentes y la situacion actual que rodea la problematica, asimismo, se
presentan las preguntas que dieron lugar a la creacion de los objetivos de la investigacion
relacionada con el tema, en funcién de la gamificacion en el entorno virtual de Moodle, para el
refuerzo académico de la materia de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer
afio de bachillerato de la Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth, al final del capitulo se

detalle la justificacion que demuestra la relevancia que motiva esta indagacion e interpretacion.
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Capitulo I1: Se detalla la fundamentacién tedrica necesaria, donde se exponen los
antecedentes de la investigacion, tomando en cuenta estudios realizados por otros autores en
referencia al tema planteado, ademés de describir las bases tedricas que sustentan el enfoque
metodoldgico aplicado en la investigacion.

Capitulo I1l: En este apartado se detalla la metodologia, indicando el tipo de
investigacion, el disefio que se va a utilizar, las unidades de estudio, las técnicas e instrumentos
para la recoleccion de datos, asi como la operacionalizacion de las variables definidas para este
proyecto.

Capitulo 1V: Se analizan y presentan los datos recolectados mediante la encuesta,
incluyendo un analisis descriptivo y critico de cada pregunta, respaldado por tablas y graficos
estadisticos. Al final se realiza un andlisis conclusivo para cada variable establecida.

Capitulo V: Se presenta un disefio de un entorno virtual en Moodle, basado en la
metodologia de gamificacién, con el fin de fortalecer el aprendizaje en la materia de
Emprendimiento y Gestion, siguiendo el modelo instruccional PACIE. Dentro de este capitulo,
se desarrollan aspectos como la definicion, justificacion, destinatarios, objetivos,
temporalizacion, metodologia y el correspondiente proceso de evaluacién de la propuesta, de
igual manera, se especifican las planificaciones académicas desarrolladas por cada modulo y
se representa por medio de capturas de pantalla del aula virtual Moodle.

Al finalizar, se presentan conclusiones y recomendaciones, tomando en cuenta los

objetivos y variables especificadas en este proyecto.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.  Formulacion del problema.

La iniciativa emprendedora ha sido constante en la trayectoria de la humanidad,
presente desde los comienzos como una expresion innata del anhelo de progreso y mejora de
las condiciones de vida, aun asi, no todas las personas desarrollan esta habilidad. En los Gltimos
tiempos, el concepto de emprendimiento ha cobrado una importancia significativa debido a la
necesidad de abordar los crecientes desafios econdmicos que afectan a las comunidades. Este
fenomeno ha dado lugar a la cultura emprendedora, una forma de pensar y actuar centrada en
la generacidon de riqueza mediante el aprovechamiento de oportunidades, la adopcion de una
vision amplia, el liderazgo equilibrado y la administracion de riesgos calculados, todo con el
proposito de crear valor para los emprendedores, las empresas, la economia y la sociedad en
general.

La cultura emprendedora se compone de un conjunto de principios, creencias,
ideologias, habitos, costumbres y normas que un grupo de individuos comparte, emergiendo
de la interaccion social y estableciendo patrones de conducta colectiva que generan una
identidad comdn y distinguen al grupo de otros. La palabra emprendimiento, originaria del
francés "entrepreneur” (pionero), se refiere a la capacidad de una persona para hacer un
esfuerzo inicial y constante para alcanzar un objetivo, aplicandose tanto a quienes inician
nuevos negocios como a aquellos que innovan o afiaden valor a productos o procesos
existentes. El emprendimiento es una actitud que promueve el mejoramiento personal a través
de la planificacion y ejecucion de proyectos con impacto econémico y social, reflejando el
deseo de avanzar y evolucionar hacia un estado superior mediante la consecucion de logros
(Emprendedor, 2021).

Es fundamental que los empresarios dominen la gestién de proyectos conforme al
Project Management Institute (PMI) y el uso del PMBOK 2012, esta metodologia facilita la
implementacién de conceptos, habilidades y competencias basadas en las mejores préacticas
internacionales en la gestion de proyectos, igualmente, ofrece una guia para aplicar grupos de
procesos y areas de conocimientos esenciales en la administracion de cualquier tipo de
proyecto, especialmente relevante en América Latina, donde se esta impulsando la gestion de
proyectos a través de los capitulos del PMI.

En América Latina, estos capitulos estan integrados por profesionales y emprendedores
que buscan desarrollar proyectos bajo estos lineamientos, presentando una oportunidad de

mejora para los emprendedores locales, los mismos cuentan con Proveedores de Educacion
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Registrados (R.E.P.s) que, a traves de universidades o instituciones aprobadas por el PMI,
promueven y apoyan la gestion de proyectos mediante programas de capacitacion y formacion.
Esta educacion ayuda a los emprendedores a fortalecerse en el desarrollo de sus empresas,
ofreciendo un valor afiadido importante para aquellos que inician en esta actividad.

En Latinoamérica, el 42% de los emprendedores encuentran oportunidades de negocio,
mientras que el 28% inicia su actividad empresarial por alguna necesidad personal o familiar.
Entre los factores esenciales que afectan el nivel de emprendimiento son el sistema educativo,
el respaldo gubernamental a través de politicas y deudas fiscales y la disponibilidad de apoyo
financiero, incluyendo recursos, préstamos y subsidios (Sparano, 2014).

En el Ecuador, la sostenibilidad a largo plazo de los emprendimientos depende de varios
factores, tales como el apoyo brindado por el estado, el sistema educativo y las entidades
financieras. Si bien es cierto que los emprendedores suelen demostrar cualidades como la
creatividad y perseverancia, estas caracteristicas por si solas no garantizan la durabilidad de
sus iniciativas empresariales debido a la falta de competencias técnicas en areas claves como
la mercadotecnia, la gestion de recursos humanos y el acceso a financiamiento. Por lo tanto, se
hace imprescindible la implementacion de un plan integral por parte del gobierno, que
involucre a todos los sectores de la comunidad, fomentando programas de acompafiamiento
académico y reduciendo los tramites burocraticos, ademas, este respaldo no debe ser una
medida temporal, sino una politica constante del estado ecuatoriano, por ello muchas de las
veces surgen el desanimo en la poblacion. La formalizacion técnica en el establecimiento de
empresas y el uso de herramientas digitales son aspectos esenciales para evitar el desperdicio
de recursos, asegurar el progreso econdémico y generar mas empleos en el pais (Salgado, 2023).

Por todo esto, resulta crucial impulsar a los estudiantes de primer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria de Nazareth, cultivar la mentalidad y
habilidades emprendedoras desde la nifiez y la juventud para fomentar su independencia y
superacion personal. Esta practica de Emprendimiento y Gestion ayuda a desarrollar
capacidades fundamentales como la creatividad, asertividad, autoconfianza, pensamiento
positivo, resolucion de conflictos y la toma de decisiones, ademas, promueve el cambio, la
generacién de ideas innovadoras y les brinda a los jovenes la oportunidad de sentirse
escuchados y luchar por alcanzar sus suefios, compitiendo de manera saludable. El creciente
interés por inculcar el espiritu emprendedor responde a una necesidad real de la sociedad y se
vincula con el desarrollo personal y profesional, ya que desde edades tempranas buscan
aprovechar sus habilidades y talentos de manera productiva (Marinilla, 2020).

Es asi que la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria de Nazareth, ubicada en la
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parroquia La Union, del cantén Quinindé, provincia de Esmeraldas, fundada por el parroco
Federico Castro el 13 de diciembre del afio 2011, con el objetivo de brindar una excelencia
académica, con bases religiosas, implementado buenos valores y costumbres durante todo su
proceso de aprendizaje e integrado por docentes capaces para el desarrollo educativo, brinda a
la poblacion una educacion de alta calidad y mucha dedicacién, con el proposito de formar
jévenes emprendedores e innovadores.

En resumen, el Emprendimiento y la Gestion son disciplinas fundamentales que han
acompafado al ser humano desde tiempos antiguos, formando la base de diversas areas de
conocimiento y préactica. Hoy en dia es un tanto complicado captar la atencién del estudiante
joven dentro del aula, por ello, es importante buscar alternativas innovadoras para desarrollar
habilidades criticas y reflexivas en futuros emprendedores y gestores. Mediante la motivacion,
el desafio y la curiosidad, se puede fomentar un aprendizaje dindmico que promueva
competencias claves como la toma de decisiones estratégicas, la creatividad en la solucion de
problemas y la capacidad de liderazgo.

Luego de esto, la institucion estd presta en aceptar esta motivacion de reforzar el
conocimiento en esta materia de Emprendimiento y Gestion mediante la educacion tecnolégica
y qué mejor con un proceso de gamificacion dentro de un disefio virtual, los estudiantes se
sentiran motivados en seguir aprendiendo y reforzar asi sus conocimientos a largo plazo,
formando lideres emprendedores y con ganas de salir adelante.

Por ello, con lo antes mencionado, se procede a realizar un disefio de un entorno virtual
gamificado en Moodle, para el refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion de los estudiantes de primer afio de bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de
Nazareth, periodo 2024 y 2025.

En funcién de la problematica identificada, es importante formular una pregunta
general para dar inicio a la investigacion, que es la siguiente:

¢ COmo estaria estructurado un disefio de un entorno virtual gamificado en Moodle, para
el refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de
primer afio de bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo 2024 y
2025?

También, es fundamental definir algunas preguntas especificas que seran importantes
para alcanzar los objetivos de la propuesta, estas son:

e ;Cual es el estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la

unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo académico 2024 y 2025?
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¢Cuales son las caracteristicas de las estrategias didacticas de aprendizaje de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo académico
2024 y 2025?

¢Como estaria configurado un entorno virtual gamificado en Moodle, para el
refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los
estudiantes de primer afio de bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de

Nazareth, periodo académico 2024 y 2025?

1.2.  Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

Estructurar un disefio de un entorno virtual gamificado en Moodle, para el refuerzo

académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de

bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo 2024 y 2025.

1.2.2. Objetivos Especificos

Explorar el estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura
de Emprendimiento y Gestion en los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo académico 2024 y 2025.
Describir las caracteristicas de las estrategias didacticas de aprendizaje de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo académico
2024 y 2025.

Configurar un entorno virtual gamificado en Moodle, para el refuerzo académico
de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, periodo académico
2024 y 2025.
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1.3.  Justificacion de la Investigacion

El proceso ensefianza-aprendizaje es una constante evolucion, tanto en contenido como
en métodos de apoyo para el estudio. Hoy en dia es primordial conocer los principales temas y
practicas que se debe emplear dentro del aprendizaje, siendo asi la materia de Emprendimiento
y Gestion vital en la formacion de los jovenes, el cual se estableceria como una opcién a futuro
para el desarrollo econdémico, la independencia y alcanzar una calidad de vida que cumpla con
buenas expectativas, propuestas por las personas desde temprana edad. Esto requiere ajustar
una educacion bien formada que ayude a superar las inquietudes de algunos estudiantes que
deseen una idea de negocio ahora o a futuro.

En la virtualidad se ofrecen algunas ventajas, entre las que destacan la capacidad de
generar un aprendizaje significativo y mejorar la interiorizacién de contenidos mediante
sistemas de puntuacion, recompensas y objetivos propios. Este proceso incrementa la
motivacion y participacion de los estudiantes, haciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje
mas atractivo y efectivo, va de la mano con recursos adaptables a diferentes niveles y materias,
lo cual es demostrativo para personalizar las actividades y contenidos segun las necesidades
individuales de cada estudiante, también, estas técnicas favorecen la adquisicion de
conocimientos y mejoran la atencion, logrando un entorno educativo mas dinamico e
interactivo (UNIR, 2020).

El emprendimiento y la gestion, consideran a la persona como un aprendiz continuo,
interactuando en un entorno cultural y social. Se reconoce al individuo como creador y
emprendedor, que debe adoptar comportamientos que fomenten el aprendizaje personal y
organizacional, para asi realizar acciones que transformen el entorno necesitando voluntad,
responsabilidad y persistencia. Hoy en dia la virtualidad ha aportado a todo tipo de ensefianza,
en este caso con jovenes mediante la gamificacion, que se torna muy interactiva y amena en su
proceso de aprendizaje, aunque el emprendimiento se enmarca en la toma de decisiones, abarca
una gran area del conocimiento, requiriendo integracién y atencién con el contexto y el tiempo,
esta teoria va mas alla de un simple analisis, centrandose en la construccion social del
conocimiento y en la identificacion de recursos para alcanzar objetivos, que van desde la
imaginacion hasta la creatividad y el empoderamiento (Ministerio de Educacion, 2015).

Este proyecto educativo que plantea disefiar un entorno virtual gamificado en Moodle,
para el refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes
de primer afio de bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, aporta en los
compromisos que tiene la institucion con los docentes, estudiantes, padres de familia y la

sociedad, innovando con bases tecnoldgicas una ensefianza motivadora y enriquecedora de

20



buenos conocimientos y actitudes, es por eso la importancia de establecer este plan, que
aportaria a la excelencia académica y a que los participantes refuercen sus conocimientos y se
sientan mé&s motivados al momento de utilizar herramientas tecnoldgicas de gamificacion,
recursos o actividades asignadas.

Ademas, con el tiempo, la materia de Emprendimiento y Gestion ha pasado de ser una
disciplina enfocada solo en teorias econdémicas y habilidades empresariales basicas a
convertirse en un campo mas extenso que integra creatividad, innovacion, liderazgo y
sostenibilidad, se aprovecha que hoy en dia la ensefianza se ha fortalecido mediante el uso de
la tecnologia avanzada como las herramientas web, la inteligencia artificial y las plataformas
digitales, que facilitan la creacion de ideas de negocio mas eficientes y flexibles. Los cambios
tecnoldgicos del dia a dia, hacen que sean mas accesibles y dinamicos, promoviendo un
ambiente educativo empresarial conectado y orientado a una rapida adaptacion al cambio, con

la ayuda de la tecnologia y en este caso mediante la gamificacion propuesta a los estudiantes.
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CAPITULO I1: FUNDAMENTACION TEORICA
En esta parte del capitulo se desarrollard un breve analisis de otras tesis referentes al
trabajo investigativo expuesto, estos proyectos se plantearon a nivel de maestria, se mencionan

a continuacion.

2.1.  Antecedentes de la Investigacion.

Hoy en dia las TIC son de gran uso en el entorno, su avance y capacidad diaria
acompafia a quienes desean lograr alguna meta que esté obstaculizada, en especial aquellas que
no se han podido cumplir en el ambito educativo, estas tecnologias se adaptan con éxito al
proceso de ensefianza-aprendizaje, donde el estudiante logra enfocarse en si mismo y mantener
un enriquecimiento de conocimientos a plenitud.

La primera referencia que serd mencionada, tiene como titulo motivador “Disefio de un
aula virtual en Microsoft Teams para la asignatura Emprendimiento y Gestién desde la
metodologia PACIE, en primer afio de BGU de la U.E. Siglo XXI, Jaime Roldds Aguilera, afio
lectivo 2021-2022”, dirigida por la autora Piedad Jessica Feijoo Japon (2023), de la Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, previa a obtener el titulo de Magister en Educacion Mencion
Gestion del Aprendizaje Mediado por TIC, tiene como objetivo principal mejorar la ensefianza
y el aprendizaje de la asignatura, este proyecto busca evaluar las estrategias educativas en uso,
describir las tacticas empleadas por los docentes y configurar el disefio del espacio virtual.
Utiliza encuestas y cuestionarios para recopilar datos de estudiantes, profesores y autoridades,
analizando luego estos datos mediante estadisticas descriptivas.

Al final resalta la preferencia de los estudiantes por las herramientas digitales y sugiere
una mayor integracion de herramientas en la ensefianza para mejorar la motivacion y
participacién estudiantil, respaldada por una actitud favorable hacia los entornos virtuales por
parte de docentes y autoridades. La autora concluye que el proyecto busca alinear las estrategias
pedagdgicas con las preferencias de los estudiantes para facilitar un aprendizaje mas activo y
colaborativo en la materia de Emprendimiento y Gestion (Feijoo, 2023).

Siguiendo la misma direccion de ensefianza, el segundo antecedente se titula “Aula
Virtual para el aprendizaje de la asignatura de Contabilidad de Costos en la Unidad Educativa
Fe y Alegria”, desarrollado por la autora Diana Patricia Mera Pico (2021), de la Universidad
Israel, para la obtencion del titulo de Magister en Educacion Mencion Gestion del Aprendizaje
Mediado por TIC, tiene como objetivo principal disefiar un aula virtual para optimizar la
ensefianza y el aprendizaje, sus objetivos especificos abarcan la fundamentacion pedagodgica y

tecnoldgica del aula virtual, el diagnostico del proceso de ensefianza y aprendizaje actual, el
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desarrollo del aula en la plataforma Moodle y la evaluacion de su efectividad mediante criterios
de especialistas. La investigacion adopta un enfoque mixto, combinando métodos cuantitativos
y cualitativos, utiliza encuestas y cuestionarios dirigidos a estudiantes, profesores y
autoridades, analizados a través de técnicas de estadistica descriptiva.

La autora concluye indicando que la falta de motivacion de los estudiantes es debido a
la carencia de medios tecnologicos en el proceso educativo actual, resaltando asi la necesidad
de incorporar estas herramientas para aumentar el interés y la participacion de los estudiantes
dentro de esta materia. El disefio del aula virtual lo realizé siguiendo principios pedagdgicos,
utilizando teorias constructivistas, colaborativas y conectivistas, creando un entorno interactivo
y atractivo para los estudiantes, gracias a ello los especialistas confirmaron que el aula virtual
cumple con los componentes necesarios para facilitar el aprendizaje, destacando su
interactividad y facilidad de uso. El proyecto ofrece una solucion concreta para alinear las
estrategias pedagogicas con las necesidades de los estudiantes, fomentando un aprendizaje mas
activo y colaborativo en la asignatura de Contabilidad de Costos (Parray Mera, 2021).

El siguiente antecedente titulado “Disefio de aula virtual en Moodle fundamentada en
la técnica de gamificacion para el refuerzo pedagogico de la asignatura Matematica” por la
autora Maria Alicia Chacha Guasti (2023), de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador,
para obtener el titulo Magister en Educacion Mencién Gestion del Aprendizaje Mediado por
TIC, el cual busca desarrollar un entorno virtual de aprendizaje utilizando la gamificacion, para
ello, se plantean objetivos que incluyen evaluar el contexto actual y describir las estrategias
didacticas empleadas. La metodologia que utiliza combina un enfoque proyectivo con un
disefio de campo, que implica la recoleccion de datos mediante encuestas y un analisis
cuantitativo.

El andlisis de las conclusiones resalta la importancia de integrar un entorno educativo
virtual para apoyar el refuerzo pedagogico, identificando una discrepancia entre las estrategias
didacticas actuales y el potencial de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).
Esta propuesta basada en la gamificacion se presenta como una solucion efectiva para cerrar la
brecha educativa, permitiendo a los estudiantes acceder y revisar el contenido de forma
autdbnoma, ademas, enfatiza la compatibilidad de esta propuesta con las caracteristicas de un
programa de educacion virtual, asegurando su adaptabilidad a las necesidades de los
beneficiarios. El proyecto ofrece una innovadora y eficaz manera de mejorar el aprendizaje de
la asignatura de matematica mediante el uso de las TIC (Chacha, 2023).

Otro proyecto conforme a la temética planteada, es el titulado “Propuesta de formacion

docente virtual para la integracion de la tecnologia en los colegios privados de Chile”, realizado
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por el autor Eduardo Guzman Barros (2019), de la Pontificia Universidad Catolica del Perd,
para obtener el titulo de Magister en integracion e innovacion educativa de las tecnologias de
la informacion y de la comunicacion, el cual tiene como objetivo mejorar las habilidades en
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), entre sus objetivos también
comprenden la elaboracion de una propuesta de formacion docente en entornos virtuales y la
capacitacion de los docentes en el uso de las TIC para respaldar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. La estrategia operativa consiste en la creacion de un equipo de coordinacion
encargado de supervisar todas las etapas del proyecto, desde la fase inicial de planificacion
hasta la evaluacion de las sesiones, con asignacion de roles especificos para asegurar una
ejecucién eficiente.

El autor realiza un analisis donde la propuesta proporciona conclusiones notables acerca
de la integracion de la tecnologia en los colegios privados de Chile. Se observa un nivel bajo
de conocimiento del plan de estudios nacional sobre TIC entre los profesores, junto con una
falta de acuerdo sobre la metodologia mas adecuada para instruirlos en el uso de estas
herramientas. Los hallazgos resaltan la importancia de brindar un acompafiamiento continuo y
fomentar un enfoque participativo en el proceso de aprendizaje en el aula, al tiempo que
sugieren la implementacion de un modelo de capacitacion combinando sesiones presenciales y
a distancia para maximizar el impacto en el desarrollo profesional de los docentes (Guzman,
2019).

Este ultimo antecedente segun autores de posgrados, se titula “Aplicacion de la
gamificacion a través de la herramienta Mentimeter con el fin de promover la participacion de
los estudiantes de niveles basicos de inglés en un instituto privado de Lima”, con autoria de
Rosa Amelia Honorio Vargas (2020), de la Pontificia Universidad Catolica del Perd, para
alcanzar el titulo de Magister en docencia universitaria, con el fin de promover la participacion
de los estudiantes de niveles basicos de inglés, busca incrementar la implicacién de los alumnos
en clases de inglés mediante el uso de herramientas gamificadas. El objetivo central es fomentar
la participacion activa de los estudiantes utilizando "Mentimeter,” una aplicacion interactiva
que facilita la interaccion y el compromiso en el aula. La metodologia se basa en el modelo
Immersia Learning, proporcionando una experiencia de aprendizaje inmersiva y continua.

En este proyecto de tesis, la autora, resalta la efectividad de la tecnologia en mejorar la
participacion, motivacion y autonomia de los estudiantes en los niveles basicos. El analisis
revela que la herramienta aumenta la interaccion en el aula y promueve una mayor
autoevaluacion y control del progreso por parte de los alumnos. Se observa una correlacion

positiva entre el uso de tecnologias gamificadas y el incremento del interés y compromiso en
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el proceso educativo, sugiriendo que la implementacion de estas herramientas puede ser una
estrategia eficaz para enfrentar los desafios en la ensefianza del inglés en niveles basicos. Esta
investigacion aporta de manera valiosa al campo educativo al demostrar como las tecnologias
interactivas pueden transformar la dindmica del aprendizaje hoy en dia (Honorio, 2021).

En fin, todos los proyectos antes mencionados demuestran la gran importancia de
implementar la tecnologia dentro del &mbito educativo, ya que esta permite avanzar en el
proceso enseflanza-aprendizaje e incentiva a los estudiantes a participar, interactuar y mantener
un equilibrio durante el proceso de formacion. Se afirma que, gracias al aporte de estos
antecedentes relacionados en la propuesta de investigacion, es considerable la idea de disefiar

un entorno virtual gamificado, siendo de gran aporte a la educacion de hoy en dia.
2.2. Bases Teoricas.

2.2.1. Concepto de Emprendimiento.

El emprendimiento es la accion que realiza una persona o un grupo de personas, para
llevar a cabo un proyecto o negocio, establecer una empresa o desarrollar alguna idea que sea
convenientemente innovadora. Este tipo de actividad conlleva a beneficios econdémicos y
brinda valor a los clientes, ya que satisface sus necesidades, garantizando la sostenibilidad,
expansion y crecimiento del negocio, asimismo, promueve el crecimiento personal y
profesional de quienes toman la decision de emprender, ayuda a generar empleo y también
puede tener un efecto positivo ante la sociedad y el entorno en el que se desarrolla dicha
actividad, impulsando el avance social y econémico (Céardenas, 2023).

Caracteristicas del emprendedor.

Los pequefios y grandes emprendedores se enfrentan a desafios comunes y requieren
ciertas habilidades que pueden ser propias o adquiridas. El talento representa solo una pequefia
parte del éxito y el esfuerzo constante es esencial. Las claves para el éxito en el emprendimiento
son:

e Pasion por el trabajo: Disfrutar y poner energia en sus aspiraciones, se refleja en los

resultados.

e Planificacién: Elaborar y seguir un plan de negocios para definir objetivos y

estrategias.

e Administracion del dinero: Manejar cuidadosamente el flujo de liquidez es muy

crucial.

e Empatia con los clientes: Enfocar los productos y servicios que se van a ofrecer,

para satisfacer las necesidades de los clientes.
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e Relaciones publicas: Demostrar una imagen profesional y de ambiente positivo.

e Uso de nuevas tecnologias: Utilizar tecnologias en constante actualizacién, para

aumentar la productividad y reducir los costos.

e Productividad: Organizar el tiempo eficientemente mediante técnicas y

metodologias agiles.

e Ventaja competitiva: Ofrecer un valor extra para sobresalir en un mercado

competitivo y en constante cambio.

Estos elementos son esenciales para desarrollar y mantener un proyecto emprendedor
exitoso (Bello, 2022).

Gestion empresarial.

El ser empresario o gerente y tener experiencia en el mercado no garantiza una
administracion eficiente, por eso es muy importante seguir un modelo de gestion adecuado.
Este modelo guia a todos los miembros de la organizacion hacia el éxito al administrar al equipo
y desarrollar estrategias clave, abarcando objetivos de negocio, valores compartidos, cultura
organizacional, politicas internas, conocimiento del mercado y seguimiento de las
competencias establecidos. Para implementar un modelo adecuado, es fundamental conocer
bien el negocio, y para quienes crean su primera empresa, es crucial una planificacion
empresarial donde se establezcan objetivos, misién, vision y valores. Los que son
administradores y mantienen una vida dentro de este mismo contexto, deben analizar sus
procesos organizacionales para definir el modelo de gestion méas adecuado, que logre captar la
meta establecida.

La gestion empresarial ofrece diversas estrategias para optimizar procesos
administrativos, entonces se debe plantear y elegir las mejores. Un excelente sistema de gestion
para un negocio no siempre es adecuado para otro, por eso se debe ir resaltando la importancia
de conocer bien el oficio en el que se trabaja, lo que permite identificar los principales
problemas de gestion y elegir el modelo de estrategias méas adecuado, por ejemplo, cuando una
empresa gque necesita aumentar rapidamente su facturacion podria optar por un modelo de
gestion enfocado en los resultados, canalizando esfuerzos para ganar nuevos clientes. Analizar
las necesidades y debilidades de la empresa es muy importante para identificar lo que se
necesita para un buen emprendimiento y el contar con una buena administracion, hace que
integre todas las habilidades necesarias para llevar un buen proceso de gestion (De Souza,
2023).
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2.2.2. Ensefianza del Emprendimiento y Gestion.

En diversos paises, la ensefianza del Emprendimiento y Gestion se han convertido en
un hecho muy importante que a menudo se establece como politica publica, para fomentar un
cambio de mentalidad y capacitar a las personas en la creacion de empresas y generacion de
empleos, activando asi la economia y vinculando mercados locales e internacionales. En
Colombia, los emprendedores han impulsado la innovacién y el desarrollo econdémico y social
a través de sus empresas 0 como empleados, destacando que muchos de ellos cuentan con
formacion universitaria. La politica publica busca crear una cultura emprendedora,
desarrollando destrezas y actitudes transformadoras en las personas y se enfoca en determinar
el momento adecuado para iniciar la ensefianza del emprendimiento en los procedimientos de
estudios universitarios y las metodologias que por ende se empleada (Saldarriaga y Guzman,
2018).

Modelos educativos para generar emprendimiento.

Los modelos de ensefianza, se comprende que estos son planes estructurados disefiados
para establecer el curriculo, crear materiales didacticos y guiar la instruccién dentro del aula.
Debido a la variedad de estilos de aprendizaje en el proceso educativo, no hay un modelo que
englobe esta realidad. Si se habla de emprendimiento, algunas instituciones han efectuado
modelos como el Canvas, pero existe un cierto abandono ante la formacién emprendedora
completa. Aun asi, existen ejemplares en la promocion del emprendimiento a través de
actividades curriculares transversales y eventos que han sido éxitos a nivel general. Se adentra
también la innovacion educativa, lo que es esencial para conectar a los estudiantes con la
realidad del medio y prepararlos mejor para sus futuras profesiones embarcadas en el mundo
de los negocios (Martinez y Ortega, 2021).

Métodos para la ensefianza de Emprendimiento y Gestion.

Se destacan diversos métodos para la ensefianza del Emprendimiento y Gestién. La
educacion de manera formal dentro de este contexto se estructura para impartir competencias
esenciales relacionadas con conceptos, habilidades y una conciencia negociadora. Desde los
niveles educativos tempranos como el bachillerato, se fomenta el desarrollo de actitudes
emprendedoras, para otorgar una ventaja competitiva en la economia, ademas, la calidad de la
educacion en Emprendimiento y Gestion debe nutrir el potencial de todos los jovenes,
enfocandose en lainnovacion y el desarrollo de su economia. Las universidades también juegan
un papel muy importante al concentrar competencias emprendedoras en sus planes de estudios,
preparando a los estudiantes para crear empresas y tenga una idea de como generar empleo y

contribuir al progreso econémico y por ende al crecimiento financiero y estabilidad de las
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personas.

Para mantener actualizados a profesores y futuros emprendedores, se ofrecen cursos en
linea gratuitos que abordan las ultimas tendencias en innovacion y desarrollo, ademas, es
sustancial ensefiar a los estudiantes a confiar en si mismos, en sus habilidades, comprender su
entorno, resolver problemas, mejorar, crear y financiar ideas de negocios productivas y
exponerlas con mayor seguridad. Estas metodologias integran el espiritu emprendedor en la
educacidn, equipando a los estudiantes para enfrentar y aprovechar las oportunidades en su
entorno (Uriguen et al., 2018).

2.2.3. Aprendizajes en Emprendimiento y Gestion.

El aprendizaje establecido en el emprendimiento permite a los estudiantes entender la
realidad financiera y social, mientras refuerzan valores fundamentales como la solidaridad y el
bien habitual, ademéas, fomenta una mayor pasividad a la frustracion. Los emprendedores
identifican oportunidades donde otros no las ven, asumen riesgos sin temor y consideran los
errores como una parte integral del proceso para lograr el éxito, confiando en el aprendizaje
como base del mismo.

Un buen aprendizaje es clave para el desarrollo integral de los jévenes, proporcionando
conocimientos practicos sobre cémo actuar, para la convivencia y el progreso colectivo. La
educacion emprendedora fomenta una mentalidad innovadora y adaptativa, imprescindible
para enfrentar los desafios de hoy en dia y contribuir al desarrollo sostenible de la sociedad
(CEU, 2018).

Principales competencias del aprendizaje en Emprendimiento y Gestion.

Un analisis profundo considera que, entre las principales competencias para lograr un
buen aprendizaje dentro de la materia de Emprendimiento y Gestién, se debe dar a conocer a
los estudiantes la ensefianza financiera, que proporciona al emprendedor confianza y certeza
en el mercado, seguida por las habilidades propias y adquisitivas, que mejoran la eficiencia
laboral, el mercadeo digital, que permite desarrollar experiencias individualizadas para los
usuarios y la gestion de planes de inversion, que hacen al emprendimiento mas competidor
dentro del mercado y publico objetivo (Morocho y Flores, 2023).

Habilidades para el aprendizaje de la gestion empresarial.

Para Magenta Redaccion (2020) las principales habilidades que debe poseer el
estudiante dentro del aprendizaje de la gestion empresarial son:

e Planificacién: Consiste en definir un objetivo comercial y encontrar cémo

alcanzarlo, incluyendo la estimacion de costos y el tiempo preciso. Una idea de
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negocios debe demostrase y revisarse continuamente, para asegurar que los
objetivos sean alcanzables con los recursos que se encuentran disponibles.
Organizacién: Se debe asignar tareas y recursos en la empresa, para con ello definir
los principales objetivos del emprendimiento y las estrategias que se deben emplear
para lograrlos.

Liderazgo: Implica generar un ambiente de confianza y compromiso en el grupo, el
ser un buen lider es mantenerse flexible y adaptativo, lo que fomenta la innovacion
y la mejora.

Coordinacion: Es importante para lograr una interaccién positiva entre los
involucrados y asi lograr las metas establecidas como equipo. Una buena
coordinacion permite compartir ideas y esfuerzos, facilitando la toma de decisiones
sobre futuros objetivos.

Control: Consiste en crear modelos de revision, para asegurar que el rendimiento
sea el esperado y con ello tomar decisiones positivas en el momento que sea
necesario. Contiene también la evaluacién del desempefio en forma general, para
asegurar un trabajo fructifero y eficaz.

Pensamiento dirigido: Es muy importante para desarrollar ideas de negocios, que
impliquen una forma de pensar logica y que esté orientado a alcanzar objetivos
especificos.

Eficacia: Se trata de la capacidad de hacer lo correcto en el momento adecuado y de
manera eficiente. Un buen jefe debe saber priorizar las diligencias y distinguir entre
lo urgente y lo importante dentro del negocio.

Conocimiento de las fortalezas y oportunidades: Un buen gerente debe estar al tanto
de las fortalezas y oportunidades que mantiene en constante cambio a la empresa,
entendiendo los recursos que dispone y las aspiraciones del negocio.
Conocimiento de las debilidades y amenazas: Es vital que el gerente identifique y
repare las debilidades de la empresa y desafie las amenazas, aprendiendo de los
errores y adaptando estrategias de desarrollo.

Habilidades de los individuos: Se debe gestionar eficazmente los recursos humanos,
motivando y demostrando el mejor desempefio del equipo, creando un ambiente de
trabajo abierto y comunicativo.

Habilidades de comunicacion: Debe ser una comunicacion clara y efectiva, ya que

es esencial para el trabajo en equipo y para las negociaciones tanto internas como

29



externas, el encargado debe ser capaz de transmitir sus ideas y mantener al equipo
unido.

Prevision: Debe anticipar los problemas para idear estratégicamente, la prevision
ayuda a analizar las necesidades futuras y diversificar el negocio.

2.2.4. Estrategias didacticas del Emprendimiento y Gestion.

Segun Ramirez y Badillo (2024) luego de realizar un andlisis propio sobre las

estrategias didacticas, comentan que, entre las pricipales estrategias dentro de la materia del

Emprendimiento y Gestidn se evidencian las siguientes:

Recursos visuales: Se trata de usar imagenes que expresen lo que dice el contenido
didactico, lo que ayuda a mantener una concentracion mas constante.

La utilizacion de aulas virtuales: El adaptar el aprendizaje mediante las plataformas
virtuales ayudan a mejorar el ambiente haciéndolo mas dindmico y participativo.
Herramientas web: Adicional a los recursos tradicionales, también se pueden
utilizar recursos tecnologicos que sean innovadores y llamativos para el estudiante.
Adaptar los diferentes estilos de aprendizaje: El estudiante debe estar acto al tipo de
aprendizaje establecido por el docente, esto mejora la certeza del proceso
pedagdgico.

Incentivar a la participacion y motivacion: Involucran habilidades que mantengan
activo al estudiante, como trabajos colaborativos, participacion en proyectos,

nuevas ideas de emprendimiento, didlogo continuo, entre otros.

Caracteristicas de las estrategias didacticas.

Las estrategias didacticas deben cumplir con ciertas caracteristicas para llegar a

establecer una ensefianza muy eficaz, para ello el educador debe plantear objetivos claros y

mantener conocimientos suficientes que pueda impartir mediante los recursos adecuados, es

esencial también resaltar los aspectos mas certeros y asi llevar la teoria y la practica como

medio para fomentar la autonomia en base a las propias ideas de aprendizaje, en este aspecto

el educador no solo establece material didactico, sino también debe actuar como una guia,

facilitando el aprendizaje y realizando evaluaciones de manera constante, para asegurar un

buen progreso educativo. En general, las estrategias didacticas deben ser dinamicas y adaptarse

al desenvolvimiento de los alumnos, comenzando con un analisis previo de sus conocimientos,

todo esto para aseverar el logro de los objetivos educativos (Rovira, 2018).

Rendimiento académico mediante estrategias didacticas.

Gallo (2021) expresa que, el rendimiento académico no solo depende del esfuerzo, sino
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también de la habilidad cognitiva del estudiante para gestionar sus percepciones de capacidad
y esfuerzo, siendo su inteligencia una capacidad primordial. Mientras los profesores van detras
de su proceso educativo, los estudiantes anhelan ser reconocidos por su habilidad y manejo
positivo de su proceso, lo que conmueve su autoestima. El rendimiento académico también esta
influido por las expectativas de la familia, docentes y los propios alumnos, que pueden ser
beneficiosas o perjudiciales. Al final, las calificaciones son el reflejo del rendimiento
académico, que se hace mediante evaluaciones y examenes, siendo el principal indicador del

nivel educativo y son necesarios para desarrollar las potencialidades de los estudiantes.

2.2.5. Relacion de las TIC y el Emprendimiento.

En la actualidad la necesidad que tienen los emprendimientos al incluir las TIC dentro
de su sistema administrativo suele ser muy sugerida y aporta de una manera significativa para
llevar un buen control dentro de los procesos, el acceso a la informacion, reducir los valores a
pagar por esta necesidad y ayuda al aprendizaje eficaz, es decir su practica es mas facil de
utilizar, segun el sistema de ensefianza. Lo positivo de las TIC es que pueden utilizarse desde
cualquier area de la empresa, como en atencion al cliente, produccién, archivo, secretaria,
contabilidad, talento humano, financiero, entre otros. A pesar de todo esto, las TIC enfrentan
desafios, como el mal uso de las herramientas, inseguridad de los resultados, avances
tecnoldgicos, lo que muchas de las veces su actualizacion es muy costosa, por ello es
importante conocer a qué se atienden una organizacion al momento de emplear las TIC
(Ministerio de Economia, 2014).

2.2.6. Relacion de las TIC y la Gestién.

Las TIC son muy importantes en una gestion empresarial, ayuda a darle valor a los
procesos y con eso demostrar ventajas competitivas. El realizar todo este proceso de gestion de
una manera adecuada, hace que estas ventajas se mantengan y se enfoquen asi en los objetivos
que la empresa se propone, ya que, con ello, al pasar el tiempo mejoraria la productividad, la
calidad seria mas concisa, el control y la forma de comunicacion serian eficaces. Aunque, para
obtener buenos resultados, no basta solo con el incluir las TIC, también es importante conocer
todo lo necesario de los procesos empresariales e identificar las necesidades tanto tecnolégicas
como précticas de la mejor manera. Todo depende de una buena planificacion estratégica que
sepa las necesidades presentes y futuras, asi como el saber adaptarse y formarse de la mejor
manera.

Como se menciond, el adaptar las TIC no es suficiente, que el ser humano intervenga

con sus conocimientos es de gran importancia, ya que, si el individuo no tiene la capacidad de
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intervenir correctamente en los procesos internos, esto podria llevar a la empresa al fracaso.
Los involucrados deben realizar una indagacion concreta y estudiar el proyecto antes de
trabajar con nuevas tecnologias, por eso la mayoria de empresas, primero toman en cuenta
todas estas consideraciones, que les da apertura a alcanzar el éxito. Lo més relevante de las
TIC, es que evolucionan constantemente y permiten el trabajo colaborativo, lo que ayuda a las
organizaciones obtener mayores resultados en menos tiempo, ayudando a crecer dentro y fuera
del mercado (De JesUs, 2013).

2.2.7. Entornos virtuales de aprendizaje.

Un entorno virtual de aprendizaje, se trata de una plataforma digital en linea, que crea
un espacio para ayudar al a la ensefianza-aprendizaje mediante el intercambio de conocimientos
con instituciones educativas y estudiantes. Dentro de este medio, permite a los participantes
organizar y distribuir recursos a partir de temas especificos, ya sean estas asignaturas en linea
0 semipresenciales, ayudando a los docentes a gestionar modelos educativos correctamente
eficaces. Su proposito primordial es crear un aula virtual que brinde una experiencia de
aprendizaje enriquecedora, que permita a los estudiantes realizar las actividades programadas,
interactuar entre si, tener acceso a una variedad de materiales, herramientas web y monitorear
el avance del curso establecido (Romero, 2020).

Principales caracteristicas de los entornos virtuales de aprendizaje.

Sulbarén (2023) plantea las siguientes caracteristicas de los entornos virtuales de
aprendizaje.

e Se trata de espacios virtuales, para crear y formar mediante el uso de herramientas

web.

e Posee confiabilidad, es decir que demuestra que son lugares seguros.

e Aplican la interaccion directa entre estudiantes y alumnos, haciendo la educacion

mas llevadera.

e Ademas de ser plataforma segura, también es casi imposible cambiar algin tipo de

informacidn personal sin antes ser autorizado por el encargado de la plataforma.

e La mayoria de plataformas son sencillas y faciles de usar, para que el involucrado

no sea pierda en el proceso de uso de la herramienta.

e Permite acceder desde cualquier lugar mediante una via digital, siempre y cuando

tenga una buena conexién de internet.

e Lasaplicacionesy programas tecnologicos dentro del entorno virtual, ofrecen apoyo

en las tareas educativas, no solo los alumnos sino también los docentes como base
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principal.

Hace que tanto los docentes como estudiantes, permitan demostrar las habilidades
mediante el desenvolvimiento y vivir una experiencia ensefianza-aprendizaje como
si fuera en la presencialidad.

Promueven la intervencion y colaboracion activa de los estudiantes en el
aprendizaje, acorde a los contenidos establecidos, indicando al estudiante los
recursos necesarios para que puedan desarrollarse de una manera adecuada en el

proceso educativo.

Ventajas de los entornos virtuales de aprendizaje.

Hassantana (2015) establece las siguientes ventajas.

Desarrollo del contexto del aula: Se trata de la transformacion de un estudio
presencial fisico directo a un entorno virtual de aprendizaje dispuesto en internet.
Enfoque didactico constructivista: Se da prioridad a un aprendizaje enfocado en la
elaboracion constante activa del conocimiento de los estudiantes.

Diversificacion de la interaccién: Cambian las modalidades de comunicacién, que
puede ser en tiempo real o aplazado, que permita llegar a muchos, cruzando barreras
culturales, en base a los avances tecnolégicos.

Fomento del aprendizaje cooperativo: Implementar la tecnologia, facilita trabajar
de manera colaborativa, dentro del aula virtual.

Adaptabilidad en espacio y tiempo: Este modelo educativo virtual permite acceder
a los contenidos sin limitaciones de horario o ubicacion geografica.

Aprendizaje tecnoldgico integral: Dentro de la educacion en linea, es importante
integrar la tecnologia como soporte para el proceso educativo, es decir dar a conocer
cémo utilizar las herramientas virtuales dentro del aula virtual.

Mejora de la tutoria virtual: Impulsa una buena interaccion de estudiantes, docentes
y entre estudiantes, basado en las plataformas digitales que la tecnologia ofrece que
dia a dia siguen innovando.

Personalizacién del aprendizaje: Los participantes tienen la oportunidad de
personalizar y seguir sus propias estrategias de aprendizaje, siendo este el enfoque

central de la propuesta educativa de un entorno virtual.

Plataforma virtual de gestion de aprendizaje Moodle.

Moodle es una plataforma educativa virtual creada para disefiar y organizar espacios de

aprendizaje en linea mediante recursos y herramientas web didacticas, adaptada segun las
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necesidades de los docentes, alumnos y dirigentes. Este proceso educativo en linea, fue
desarrollado en el afio 2002 por Martin Dougiamas, un pedagogo e informatico australiano. El
nombre de Moodle, desciende del acronimo en inglés Module Object-Oriented Dynamic
Learning Environment, que en espafiol significa, Entorno Modular de Aprendizaje Dinamico
Orientado a Objetos. En la actualidad existen muchas plataformas virtuales dentro del ambiente
digital, pero Moodle es mas reconocido y por ende es el mas utilizado globalmente gracias a
sus numerosas ventajas y facilidad de uso (SEO Soporte, 2021).

La plataforma virtual Moodle, es establecida por el modelo pedagdgico del
construccionismo social, que pone énfasis en el aprendizaje por medio de actividades y la
interaccion con el entorno. Esta orientacion postula que el conocimiento se genera al contrastar
nuevas experiencias con el conocimiento previo y aplicandolas durante la préctica, este
aprendizaje se vuelve mas efectivo al crear algo para compartir con otros, ya que ensefiar a
otros refuerza la comprension y la integracion de conceptos. Moodle fomenta un
comportamiento constructivo, donde se defienden ideas con logica, al mismo tiempo que se
escucha y se comprende el punto de vista de los demés, promoviendo asi un aprendizaje
profundo y colaborativo (SEO Soporte, 2021).

Entre los principales aspectos de Moodle se establece que, brinda la capacidad de
complementar una diversidad de actividades y recursos educativos, donde se pueden afiadir
diferentes tipos de herramientas web, que pueden incluir juegos didacticos, creacién de
presentaciones, entre otros, también se puede incrementar ejercicios de evaluacion, mediante
la préctica educativa y certificados personalizados al final de los cursos, esta plataforma
también permite el uso de sistemas de videoconferencia para instaurar aulas virtuales con
comunicacion en tiempo real. Este disefio es confiable y asegura que los estudiantes puedan
acceder a clases desde cualquier dispositivo, siempre y cuando mantengan una buena conexion
de internet (Herrera, 2021).

La plataforma Moodle tiene varias ventajas, entre estas estan que se puede utilizar
gratuitamente en un tiempo considerado, lo que hace que durante ese momento sea una
oportunidad econdmica para desarrollar una plataforma al estilo eLearning, de forma exclusiva
para aquellos con conocimientos técnicos, ya que sus funcionalidades se mejoran
constantemente a través de actualizaciones regulares. Moodle facilita una extensa gama de
posibilidades, permitiendo integrar casi cualquier caracteristica que ofrezca la competencia.
Otra de las ventajas es su profesionalismo, respaldado por un equipo dedicado que trabaja de
manera constante para mejorar la plataforma y adaptarla a las necesidades de los docentes,

centros educativos virtuales y estudiantes, ademas, la comunidad de usuarios también colabora
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en el desarrollo continuo del software segun sus necesidades (Herrera, 2021).

En tal sentido, Vasca (2020) manifiesta que, Moodle puede ser utilizada por una
variedad de instituciones educativas, empresas y organizaciones o sin fines de lucro. Haciendo
énfasis a cada punto, las universidades la utilizan para cursos en linea y a distancia, las escuelas
para complementar las clases presenciales y los centros de formacion profesional para entrenar
a trabajadores, las empresas recurren a esta plataforma virtual para el aprendizaje interno de
empleados, el vender cursos en linea y la adaptacion de nuevos empleados, las organizaciones
sin fines de lucro la aprovechan para ofrecer formacion gratuita, entrenar voluntarios y difundir

informacidn sobre sus experiencias.

2.2.8. Gamificacion en entornos virtuales.

La gamificacion es una estrategia educativa dentro de los entornos virtuales, tiene
relacion con otro tipo de actividades, lo que hace que la confundan con una especie de juegos
tradicionales en la web. Una indagacion de informacion, confirma que existen algunas
estrategias que utilizan juegos para el proceso de ensefianza-aprendizaje, por ellos es muy
importante saber identificar el correcto aprendizaje basado en juegos, que poseen
caracteristicas concretas dirigidas a educar. Cuando se habla de gamificacion, no es solamente
el implementar juegos, dentro de la virtualidad se proponen principios, mecanicas de juego,
puntos, incentivos, instrucciones, motivacion, retroalimentacion réapida, adaptacion y el poder
equivocarse con el fin de corregir lo que hizo mal, todo lo expuesto ayuda a una participacion
mas activa y a un aprendizaje significativo (Verdin, 2022).

Caracteristicas de la gamificacion.

La gamificacion se caracteriza principalmente por utilizar juegos en entornos no tan
divertidos, lo que ha ayudado a ser exitoso en la educacion durante todo este tiempo. El docente
incluye el aspecto ludico dentro de algin contexto educativo, lo que permite abrir nuevas
oportunidades de aprendizaje en la clase virtual. Las principales caracteristicas de la
gamificacion son:

e Mecanicas: Normas y especificaciones que guian a desarrollar el juego, esta incluye

mecanicas de conducta, retroalimentacion y progresion.

e Dinamicas: Son conceptos que plantean los tiempos y la importancia de cumplir el
proceso dinamico, esto ayuda al correcto comportamiento de los alumnos, que
segun sus resultados obtienen premios, reconocimiento y mucha diversion.

e Componentes: Son los elementos que brindan los juegos, como avatares,

puntuaciones, distintivos, recolecciones y niveles.
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Es asi que la gamificacidn sobrepasa lo tradicional al incluir avances tecnolégicos,
pretendiendo ser una habilidad innovadora y creativa que transforma los recursos y emplea las
TIC, las cuales son cada vez méas accesibles para los estudiantes desde una edad temprana
(Verdin, 2022).

Experiencia de la gamificacion en Moodle.

La gamificacion en Moodle se enfoca directamente en dar dindmicas que ofrecen
premios y logros basados en diversion educativa. Los participantes se ganan estos puntos en
base a las acciones que realizan segun lo que se establece dentro del aula virtual, entre estas
actividades estan, el llenar su perfil, participar en foros, realizar tareas (infografias, mapas
mentales, resimenes, etc.), todos estos elementos son generales y de facil acceso. En Moodle
el docente tiene la plena libertad de crear estos espacios a fin de incentivar la participacion de
sus estudiantes y obteniendo asi buenos resultados.

Dentro de esta plataforma, las acciones que se realizan pueden ser personalizadas,
donde las mejores participaciones son reconocidas con insignias, establecidas a tareas creadas
en un cierto tiempo. Luego del proceso que cumplen en la plataforma, los estudiantes pueden
visualizar lo que ganaron y observar asi su rendimiento y el de sus compafieros, lo que hace
que sea un efecto motivador dentro del grupo. Estos resultados, causan una competencia
saludable y motivadora, para que se activen en las actividades que ofrece el curso de Moodle
(Reyes, 2018).

Herramientas web de gamificacion.

Ulloa y Torres (2023), presentan estas conocidas herramientas didacticas que se
establecen como proceso de gamificacidn en aulas virtuales, estas son:

e Prezi Video: Es una herramienta que permite la presentacion de contenido educativo

de forma fluida y personalizada durante transmisiones o grabaciones, manteniendo
a la audiencia comprometida. Los usuarios pueden aparecer junto a su contenido e
interactuar con él para captar mejor la atencion. Disponible tanto en linea como en
aplicacion de escritorio, ofrece plantillas personalizables que permiten afiadir texto
e iméagenes y grabar videos.

e Mentimeter: Es una herramienta que facilita la creacion de presentaciones
interactivas con preguntas, encuestas y cuestionarios, haciendo las clases mas
atractivas. Los estudiantes pueden usar sus teléfonos mdviles para responder en
tiempo real, con respuestas exportables a PDF o Excel.

e Genially: Se trata de una plataforma que permite la creacion de contenidos
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animados e interactivos, perfecta para introducir la gamificacion en el aula virtual.
Es intuitiva y no requiere conocimientos de disefio o programacion, también ofrece
una variedad de plantillas para presentaciones, infografias, imagenes interactivas y
otros formatos.

Trello: Es una aplicacion colaborativa que simplifica la creacion de tableros, listas
y tarjetas. Es perfecta para colaborar en equipo y administrar proyectos,
posibilitando la organizacion de tareas y el seguimiento del rendimiento.

Kahoot: Es una herramienta educativa basada en juegos disefiada para elaborar
cuestionarios interactivos y encuestas. Es perfecta para repasar temas previamente
aprendidos, con la capacidad de incluir mUsica y efectos de sonido.

Kimen PM: Es un instrumento educativo de simulacion de proyectos que emplea la
gamificacion y la neurociencia educativa para mejorar las competencias en gestion,

emprendimiento y habilidades sociales.

37



CAPITULO I1I: METODOLOGIA
En este capitulo se explicara como se va a realizar el proceso de la investigacion del

proyecto planteado.

3.1. Tipo de Investigacion

El proposito principal de este proyecto es disefiar un entorno virtual gamificado en
Moodle, para el refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los
estudiantes de primer afio de bachillerato, para ello Hurtado de Barrera (2023) dice que, uno
de los principales y mas usuales tipos de investigacion es la proyectiva, ya que esta brinda el
desarrollo de propuestas, modelos o procedimientos que den solucion a problemas cotidianos
de una comunidad, ya sea esta social o educativa, estableciendo un diagnostico muy detallado
de las necesidades y directices futuras.

Esta investigacion es proyectiva porque busca establecer estrategias que generen un
impacto a futuro en los estudiantes, basdndose en propuestas alineadas con los objetivos
planteados. Se enfoca en desarrollar cada proceso de manera 6ptima, abarcando la creacion,
disefio y formulacién de aspiraciones, mediante un proceso sistematico que analiza, describe,
compara, explica y predice a lo largo de la investigacion. Segun estas etapas como detalla el
autor, se observan las necesidades, los métodos causales y las tendencias a futuro, lo que da
apertura al investigador a disefiar buenas ideas, logrando los cambios deseados durante este
proceso.

Por todo esto se aplica el tipo de investigacion proyectiva dentro de esta propuesta,
Bastis Consultores (2020) expone que, para que se dé este tipo de indagacion son
especificamente las necesidades lo que da paso a este proceso que utiliza un modo cientifico y
un andlisis situacional. La diferencia con otros proyectos mas individuales que no realizan este
tipo de estudio, es que revisan argumentos y variables antes de plantear alguna estrategia.

Por consiguiente, podemos derivar que este trabajo tiene una investigacion de tipo
proyectiva con un enfoque cuantitativo, Mata (2019) dice que este método emplea técnicas
experimentales y de recoleccion de datos estadisticos, donde se aplica instrumentos
generalizados y uniformes, que dan informacion por observacién y medicion. Se manejan
instrumentos que van de la mano con la solucion a la problemaética que se basa en la realidad

del investigador.

3.2.  Disefio de Investigacion
Segun lo desarrollado dentro de la teoria y el tipo de investigacion que es proyectiva,

se determina que el disefio de investigacion es de campo, porque se puede llegar a la ubicacién
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exacta e investigar sin inconvenientes los datos necesarios para establecer las estrategias que
se pretende preparar en la propuesta, asi como dice Escarcega (2023) esta investigacion procede
a la recoleccion directa y a la observacion de los datos en el lugar donde ocurren los hechos o
el problema estudiado, lo que permite una comprension profunda y contextualizada, se realiza
por medio de valiosos instrumentos para una correcta recoleccién y analisis de informacion. El
autor también dice que aunque ofrece un resultado con una perspectiva mas completa, se debe
tener en cuenta los desafios logisticos y moralistas relacionados con la privacidad de los
involucrados.

Realizar una investigacion de campo es esencial para establecer los objetivos y los
argumentos del tema estudiado, ademas, facilita a los investigadores conocer con claridad los
propositos, entender el entorno actual, conseguir datos precisos y de procedencia confiable,
mediante la reflexién directa y la colaboracion de los involucrados, permite conocer
limitaciones y retos que motivan a buscar soluciones mediante estrategias correctas (Criado,
2024).

La investigacion en la que se apoya este proyecto, tiene como objetivo principal
conseguir informacion para disefiar un entorno virtual gamificado en Moodle, para el refuerzo
académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de
bachillerato de la unidad educativa Santa Maria de Nazareth, utilizando herramientas y
métodos apropiados para la recopilacion de datos de forma confiable, que asegura la validez y
exactitud de los resultados obtenidos.

3.3.  Unidades de Estudio

Poblacién

Segun Narvaez (2024) la poblacion se trata del conjunto de individuos que mantienen
similares caracteristicas dentro de un mismo entorno, tener en cuenta que dentro de estas
investigaciones se desarrolla una muestra cuando se habla de una gran poblacion a la cual es
dificil llegar a su totalidad y esta debe ser suficiente para facilitar un andlisis valido.

Dentro de este proyecto la poblacion total es de 12 alumnos de primer afio de
bachillerato de la asignatura de Emprendimiento y Gestién de la Unidad Educativa Santa Maria
de Nazareth, que son a quienes se va a disefiar el entorno virtual gamificado, entonces como
este conjunto es pequefio, no existe la necesidad de establecer una muestra, ya que es factible
llegar a todos los implicados de la institucion, este grupo del centro de estudio representa la
poblacién, en la cual se aplicaran los instrumentos de evaluacion y después los resultados

conseguidos.
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3.4.  Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos.

La técnica para la recoleccion de datos de este proyecto sera la encuesta porque es un
instrumento que los estudiantes ya conocen, lo que facilita su aplicacion y asegura respuestas
maés confiables y precisas, para Gémez (2023) trata de la habilidad investigativa para obtener
informacion relevante, en base a preguntas acordes al proyecto de investigacion, ya sea a una
poblacidn pequefia 0 a una muestra representativa de esta, donde a partir de datos, se interprete,
proporcione una buena toma de decisiones y proceda al desarrollo de estrategias viables.

El instrumento de recoleccion de datos se utilizard un cuestionario de preguntas
cerradas, porgue tiene facilidad de medicién y los resultados son objetivos, para Torresburriel
Estudio (2023), estas preguntas obligan a los encuestados a elegir entre opciones establecidas,
como, si 0 no, totalmente de acuerdo o total desacuerdo, entre otras respuestas similares, es
decir complementan opciones maltiples como lista en forma desplegable.

Seleccionar las técnicas e instrumentos apropiados, va en relacion con los objetivos
planteados, que permita obtener datos necesarios y confiables, considerando la correcta

participacion de los encuestados.

3.5.  Técnica de Analisis de Datos

Al plantear la encuesta con un cuestionario de preguntas cerradas en el proyecto, el
andlisis de los datos se realizara mediante estadistica descriptiva, porque este enfoque permite
organizar y resumir grandes volimenes de informacion de manera claray comprensible, ya que
como dice el autor Rodriguez (2023) es fundamental analizar de esta forma porque se orienta
en recopilar, organizar, presentar y resumir los datos numéricos, para asi poder interpretar y
exponer los principales resultados de una manera clara y ordenada.

Esta técnica ayuda a grandes investigaciones que poseen una variedad de datos,
demostrando el resultado de la realidad del tema planteado mediante tablas estadisticas, que

detallan el desarrollo de la propuesta.
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3.6.  Operacionalizacion de Variables

Tabla 1

Operacionalizacion de variables

Tabla de Operacionalizacion de variables

Objetivos ) Definiciones ) ) ) ;
] Variables ] Dimensiones Indicadores Instrumento | Item/Preguntas

Especificos nominales
Explorar el | Estado actual del | Es la agrupacion de | Cognitiva - Conocimiento 1
estado actual del | proceso de | escenarios vinculados a - Habilidades 2
proceso de | ensefianza y | los contextos y al uso - Aprendizaje 3
ensefianza y | aprendizaje de la | de medios tecnoldgicos
aprendizaje de la | asignatura de | para la ensefianza y
asignatura  de | Emprendimiento y | aprendizaje  de  la | Interpersonal - Interaccion 4
Emprendimiento | Gestion. asignatura de - Trabajo en equipo C 5
y Gestién en los Emprendimiento y U
estudiantes  de Gestion. E
primer afio de Emocional - Motivacion S 6
bachillerato de - Eficacia T 7
la unidad |
educativa Santa @)
Maria de N
Nazareth, A
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periodo
académico 2024
y 2025.

Describir las
caracteristicas
de las estrategias
didacticas  de
aprendizaje de la
asignatura  de
Emprendimiento
y Gestion de los
estudiantes  de
primer afio de
bachillerato de
la unidad
educativa Santa
Maria de
Nazareth,
periodo
academico 2024
y 2025.

Caracteristicas de
las estrategias
didacticas de
aprendizaje de la
asignatura de
Emprendimiento y
Gestion.

Son los métodos Yy
herramientas

tecnoldgicas que se
utilizan para facilitar el
proceso del aprendizaje

a los estudiantes.

Académica

Tecnoldgica

- Estrategias
- Recursos
- Actividades

- Evaluacion

-Dispositivos
tecnoldgicos

- Internet

- Plataformas
virtuales
-Herramientas

gamificadas

10
11

12

13
14

15
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Configurar  un
entorno  virtual
gamificado en
Moodle, para el
refuerzo
académico de la
asignatura  de
Emprendimiento
y Gestion de los
estudiantes  de
primer afio de
bachillerato de
la unidad
educativa Santa
Maria de
Nazareth,
periodo
académico 2024
y 2025.

Refuerzo

académico de la
asignatura de
Emprendimiento y
Gestion de los
estudiantes de
primer afio de

bachillerato.

Es el uso  de
metodologias durante
el proceso de
ensefianza y
aprendizaje de los
estudiantes de primer
afio de bachillerato.

Planificacion

Ejecucion

Seguimiento

(Evaluacion).

- Justificacion

- Objetivos

- Contenidos
- Actividades
- Recursos

- Evaluacion

- Instrumento de
evaluacion de la

propuesta

16
17

18
19
20
21

22

Nota. Informacion enfocada en los objetivos planteados en la investigacion. Elaborado por: Dania Garcia
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE
DATOS

4.1. Resultados de Encuesta Aplicada

En este capitulo se detalla el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos durante
la aplicacion del instrumento de investigacion a los estudiantes de primer afio de bachillerato
en el &rea de Emprendimiento y Gestion de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria de
Nazareth, en la Parroquia La Unién, Canton Quinindé, Provincia de Esmeraldas. Antes de
aplicar el instrumento, se solicitd con anticipacion por escrito el permiso dirigido al rector de
la institucidn, para poder llevar esta investigacion a cabo, concedida la autorizacion, la encuesta
se realiza de forma online, por medio de la herramienta Google Forms, enviando el link
correspondiente por el medio de comunicacién WhatsApp al tutor encargado, donde ella
procedio a impartir al grupo de estudiantes.

El cuestionario dirigido a toda la poblacidn, esta estructurado a partir de los indicadores
estudiados, se conforma por 22 preguntas cerradas, de opcion mdaltiple, con la escala de
totalmente de acuerdo, de acuerdo, parcialmente de acuerdo y totalmente en desacuerdo.
Todas estas preguntas relacionadas entre si, facilitan los resultados para conocer la situacion
actual del proceso ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, que
ayudara a establecer las estrategias correctas para reforzar los conocimientos en el ambito
educativo mediado por las TIC.

En el detalle de los resultados, se utilizo la herramienta ofimatica Microsoft Excel,
donde se realizaron tablas estadisticas con tres columnas que demuestra la escala, la frecuencia
y el porcentaje, asimismo, acorde a esos datos, se plantean los gréaficos estadisticos en forma
de pastel, con colores diferentes, el cual se pueda identificar los resultados obtenidos, luego se
realiza el respectivo andlisis descriptivo e interpretativo por cada pregunta y al final una

observacién general por cada variable planteada acorde al proyecto investigativo.
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¢Considera que domina los conocimientos basicos de la asignatura
Emprendimiento y Gestion?
Tabla 2

Dominacion de conocimientos basicos

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 6 50%
De acuerdo 4 33%
Parcialmente de acuerdo 2 17%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 1

Dominacion de conocimientos basicos
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

de

Los resultados muestran que el 50% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en

desacuerdo.

dominar los conocimientos basicos de Emprendimiento y Gestidn, mientras que el 33% esta de

acuerdo, el 17% parcialmente de acuerdo y ningln participante manifestd estar totalmente en

Estos datos reflejan una perspectiva favorable en cuanto al nivel de comprension de la

finalizar el periodo académico.
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asignatura, la mayoria de los estudiantes se sienten seguros de sus conocimientos, lo que
sugiere una base sélida para futuros aprendizajes y aplicaciones précticas, aun asi, el margen
de mejora existente indica la oportunidad de reforzar ciertos aspectos de la clase para lograr un
proceso mas completo y uniforme entre todos los alumnos, fomentando asi una mayor

confianza en sus habilidades emprendedoras y de gestion, lo que lograra mejores resultados al



2. ¢Cree que ha desarrollado las habilidades requeridas para el dominio de esta
asignatura?
Tabla 3
Desarrollo de habilidades requeridas

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 6 50%
De acuerdo 3 25%
Parcialmente de acuerdo 3 25%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 2

Desarrollo de habilidades requeridas
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

Segun los datos presentados, el 50% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en
haber desarrollado las habilidades requeridas para dominar la asignatura, mientras que un 25%
esta de acuerdo, otro 25% parcialmente de acuerdo y ninguno sefial6 el estar en total
desacuerdo, lo que es muy considerable.

Estos resultados revelan un panorama diverso en cuanto al desarrollo de habilidades en
la asignatura, la mitad de los estudiantes se sienten plenamente capacitados, lo cual es
prometedor y aunque la otra mitad muestra cierta reserva, podria indicar areas de oportunidad
en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esta variabilidad sugiere la importancia de
implementar estrategias didacticas mas personalizadas, que atiendan los diferentes ritmos de
aprendizaje y estilos cognitivos de los alumnos, para asi potenciar el desarrollo uniforme de las

destrezas requeridas en la materia.
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3. ¢Siente que su aprendizaje en Emprendimiento y Gestion es efectivo y util para su
vida diaria?
Tabla 4
Aprendizaje efectivo y util

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 12 100%
De acuerdo 0 0%
Parcialmente de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 3
Aprendizaje efectivo y util
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

En base a la tabla presentada, se observa un resultado contundente, donde el 100% de
los encuestados, es decir, los 12 participantes estan totalmente de acuerdo con que su
aprendizaje en Emprendimiento y Gestion es efectivo y (til para su vida diaria. Este dato es
significativo, ya que muestra unanimidad absoluta en el conocimiento positivo de la asignatura
y su aplicabilidad en el dia a dia.

Estos resultados reflejan la relevancia y el impacto que tiene la materia de
Emprendimiento y Gestion en la formacion integral de los estudiantes. La unanimidad en las
respuestas sugiere que los conocimientos y habilidades adquiridos en esta asignatura estan
siendo valorados como herramientas practicas y aplicables en diversos aspectos de la vida
cotidiana, lo cual es fundamental para el desarrollo personal y profesional de cada uno de los

alumnos.
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4. ¢Siente una interaccion positiva con sus compafieros durante el desarrollo de las
clases?
Tabla 5

Interaccion positiva con los comparieros

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 5 42%
De acuerdo 6 50%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 4

Interaccion positiva con los comparieros
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los resultados muestran que el 42% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en
sentir una interaccion positiva con sus compafieros durante las clases, mientras que el 50% esta
de acuerdo, solo un 8% parcialmente de acuerdo y ninguno opté por el total desacuerdo.

Estos datos reflejan un ambiente de aprendizaje colaborativo y armonioso en el aula, la
gran mayoria de los estudiantes percibe relaciones constructivas con sus compafieros, lo cual
es primordial para el intercambio de ideas y el enriquecimiento mutuo en la asignatura. Este
clima positivo puede ser un elemento clave para el desarrollo de practicas sociales y de trabajo
en equipo, competencias que son esenciales en el mundo emprendedor joven, tomando en
cuenta el pequefio porcentaje que solo esta parcialmente de acuerdo, indica la oportunidad de
fomentar mas la integracion y la participacion inclusiva de todos los alumnos dentro y fuera

del aula.
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5. ¢Considera que el trabajo en equipo es importante para el aprendizaje en esta
asignatura?
Tabla 6
Importancia del trabajo en equipo

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 59%
De acuerdo 4 33%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 5

Importancia del trabajo en equipo
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los resultados de la encuesta revelan una fuerte valoracién del trabajo en equipo en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, un gran porcentaje del 59% de los estudiantes estan
totalmente de acuerdo con su importancia, mientras que el 33% esta de acuerdo, un 8% se
muestra parcialmente de acuerdo y ningun estudiante manifesto estar en desacuerdo total.

Los datos subrayan el reconocimiento generalizado de la colaboracion como pilar
principal en el aprendizaje, la amplia aceptacion del trabajo grupal refleja la comprensién de
su relevancia en el desarrollo de habilidades interpersonales, resolucion de conflictos y
opiniones creativas similares. Esta disposicion colectiva hacia el trabajo en equipo puede ser
aprovechada para incentivar proyectos realistas, preparando mejor a los estudiantes para los
desafios dentro del medio empresarial actual, donde la innovacién a menudo surge de la

interaccion y el intercambio de diversas ideas.
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6. ¢Se siente motivado en aprender los contenidos planteados en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?
Tabla 7

Motivacion en el aprendizaje de contenidos

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 8 67%
De acuerdo 4 33%
Parcialmente de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 6
Motivacion en el aprendizaje de contenidos
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

En los resultados se observa que el 67% de los encuestados estan totalmente de acuerdo
en sentirse motivado para aprender los contenidos de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, el 33% restante indica estar de acuerdo, mientras que ningin estudiante manifestd
estar parcialmente de acuerdo o en desacuerdo.

Estos resultados demuestran un panorama alentador respecto al interés y entusiasmo de
los alumnos por la materia, la disposicion positiva hacia el aprendizaje de Emprendimiento y
Gestion podria traducirse en una participacion mas activa, una mejor asimilacion de conceptos
y clases con un ambiente mas dinamico. Este nivel de compromiso estudiantil rinde para
establecer habilidades como emprendedores o buenos lideres, preparando asi a los jovenes para

enfrentar los desafios del mundo laboral y empresarial con confianza y competencia.
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7. ¢Cree usted que es capaz de utilizar los conocimientos adquiridos de manera eficaz
en su quehacer académico y cotidiano?
Tabla 8

Aplicacion eficaz de conocimientos

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 58%
De acuerdo 5 42%
Parcialmente de acuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 7
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los resultados muestran que el 58% de los encuestados estan totalmente de acuerdo en
su capacidad para utilizar eficazmente los conocimientos adquiridos en su vida académica y
cotidiana, el 42% restante indica estar de acuerdo, sin que haya respuestas en las categorias de
parcialmente de acuerdo o en desacuerdo.

Estos resultados positivos de los alumnos reflejan una confianza sélida en la
aplicabilidad practica de lo aprendido todos los dias, los estudiantes parecen reconocer el valor
tangible de sus conocimientos, lo que sugiere una formacion que trasciende lo tedrico y se
arraiga en situaciones reales. La conexion entre el aprendizaje y el uso efectivo en diversos
contextos es base para el desarrollo integral del individuo, creando la autonomiay la capacidad

de resolver problemas en distintos &mbitos de la vida, desde temprana edad.
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8. ¢Las estrategias didacticas que utiliza en clase facilitan su aprendizaje de los
contenidos de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?
Tabla 9
Estrategias didacticas utilizadas

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 3 25%
De acuerdo 7 58%
Parcialmente de acuerdo 2 17%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 8
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

Los datos revelan que el 25% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que
las estrategias didacticas facilitan su aprendizaje en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, el 58% estan de acuerdo, mientras que el 17% se muestra parcialmente de acuerdo y
ningun estudiante manifesto estar en total desacuerdo.

Estos resultados indican una aceptacion general de las metodologias empleadas, aunque
con margen de mejora. Como se observa, la mayoria de los alumnos percibe que las técnicas
pedagdgicas son efectivas, lo que sugiere una buena adaptacion de la ensefianza a sus
necesidades, aun asi, la presencia de opiniones parcialmente de acuerdo sefiala la oportunidad
de cambiar y diversificar las estrategias didacticas que se emplean, esto podria implicar la
incorporacion de métodos mas innovadores y personalizados que potencien ain mas la

asimilacion de conceptos emprendedores.
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9. ¢Los recursos que se utilizan en clase son los méas adecuados para el aprendizaje de la
asignatura?
Tabla 10
Uso de recursos adecuados

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 5 42%
De acuerdo 3 25%
Parcialmente de acuerdo 4 33%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 9
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

El cuadro muestra que el 42% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que
los recursos utilizados en clase son los méas adecuados para el aprendizaje de la asignatura, un
25% estan de acuerdo, mientras que el 33% se muestra parcialmente de acuerdo y ninguno de
los estudiantes expreso estar en total desacuerdo.

Estos resultados revelan una percepcion mixta sobre la capacidad de los recursos
educativos empleados, aungue la mayoria los considera apropiados, existe un grupo revelador
que solo esta parcialmente satisfecho, esto quiere decir que hay espacio para enriquecer los
materiales didacticos utilizados en la asignatura. La implementacion de recursos mas variados
y llamativos ayudarian a la experiencia de aprendizaje, adaptandose mejor a los distintos estilos
de los estudiantes, entre los que pueden estar los relacionados con la tecnologia, para fomentar

un compromiso mas profundo con los contenidos del curso.
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10. ¢ Las actividades que realiza en clase son las mas apropiadas para su formacion en la
asignatura de Emprendimiento y Gestion?
Tabla 11
Actividades académicas apropiadas

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 58%
De acuerdo 3 25%
Parcialmente de acuerdo 2 17%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 10
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

En los datos se observa que el 58% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo en
que las actividades realizadas en clase son las mas apropiadas para su formacién en
Emprendimiento y Gestion, un 25% estdn de acuerdo, mientras que el 17% se muestra
parcialmente de acuerdo, nadie expreso estar en total desacuerdo.

Los datos indican una valoracién positiva de las actividades formativas implementadas
en la asignatura, un gran namero de alumnado percibe que las tareas y ejercicios son pertinentes
y efectivas para su aprendizaje en el campo del emprendimiento, esta acogida favorable esta
logrando captar el interés de los estudiantes y proporcionan experiencias practicas muy
valiosas, pero el pequefio porcentaje de opiniones muestra la apertura de variar algunas
actividades para lograr una conexién mucho mas sélida en relacion con los objetivos educativos

de la asignatura.
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11. ¢El método de evaluacién utilizado refleja convenientemente su aprendizaje en la
asignatura?
Tabla 12

Evaluacion conveniente al aprendizaje

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 5 41,67%
De acuerdo 5 41,67%
Parcialmente de acuerdo 2 16,66%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 11
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Analisis e interpretacion

Los resultados muestran una distribucion equilibrada en las opiniones sobre el método
de evaluacion, donde un 41,67% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con que refleja
adecuadamente su aprendizaje, otro 41,67% estan de acuerdo y un 16,66% se muestra
parcialmente de acuerdo, ninguno de los encuestados expreso total desacuerdo.

Estos datos indican que el sistema evaluativo en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion estd en sintonia con las expectativas de la mayoria de los alumnos, la apreciacion
general positiva revela que los métodos de valoracion empleados logran capturar de manera
efectiva los conocimientos adquiridos, pero la presencia de opiniones un tanto alejadas a lado
positivo, indica perfeccionar ciertos aspectos del proceso evaluativo para que sea aln mas

representativo el aprendizaje real de todos los estudiantes en esta materia.
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12. ¢Los dispositivos tecnoldgicos que dispone son suficientes y adecuados para el
desarrollo de la clase?
Tabla 13
Dispositivos tecnoldgicos suficientes y adecuados

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 3 25%
De acuerdo 4 33%
Parcialmente de acuerdo 3 25%
Totalmente en desacuerdo 2 17%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 12
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

En cuanto a la suficiencia y adecuacién de los dispositivos tecnoldgicos para el
desarrollo de la clase, el 25% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo, el 33% estan de
acuerdo, otro 25% parcialmente de acuerdo y un 17% se muestra totalmente en desacuerdo.

La variedad de respuestas expone que la infraestructura tecnoldgica presenta desafios
para algunos estudiantes, mientras que mas de la mitad considera que los dispositivos son
adecuados, un grupo experimenta limitaciones, lo que indica que esto podria impactar en la
equidad del aprendizaje y en la efectividad de las estrategias didacticas que dependen de
herramientas digitales. Mejorar el acceso y la calidad de los recursos tecnologicos podria
potenciar la experiencia educativa en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, facilitando
la implementacién de métodos innovadores y preparando mejor a los alumnos para el mundo

tecnoldgico actualizado.
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13. ¢El acceso a internet en la institucion educativa es adecuado para realizar las
actividades de la asignatura?
Tabla 14

Internet adecuado en la institucion

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 8 67%
De acuerdo 2 17%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 1 8%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 13
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

En el estudio realizado, se observa que el 67% de los encuestados estan totalmente de
acuerdo con que el acceso a internet en la institucion educativa es adecuado para las actividades
de la asignatura, un 17% adicional estan de acuerdo, mientras que el 8% estan parcialmente de
acuerdo y solo un 8% se muestra totalmente en desacuerdo con esta interrogante.

Estos datos presentan resultados positivos sobre la infraestructura digital disponible en
la asignatura, la conectividad adecuada facilita la implementacion de estrategias didacticas
innovadoras, como la investigacion en linea, el uso de plataformas colaborativas y el acceso a
recursos digitales actualizados. Esta conexion entre el ambiente educativo y el mundo
empresarial real permite a los estudiantes desarrollar competencias digitales muy necesarias,
familiarizarse con herramientas de gestién en linea y comprender la dinamica de los negocios

en esta era digital.
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14. ¢ Las plataformas virtuales utilizadas son Utiles para su aprendizaje?
Tabla 15

Plataformas virtuales Gtiles

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 58%
De acuerdo 2 17%
Parcialmente de acuerdo 3 25%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 14
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

Los resultados de la encuesta muestran que el 58% de los participantes estan totalmente
de acuerdo en que las plataformas virtuales son Utiles para su aprendizaje, el 17% adicional
estan de acuerdo, el 25% estan parcialmente de acuerdo, cabe destacar que ningin encuestado
expreso estar totalmente en desacuerdo.

Los datos subrayan la responsabilidad principal de las plataformas virtuales en la
metodologia de ensefianza de Emprendimiento y Gestion, estas herramientas digitales no solo
complementan la instruccion tradicional, sino que también fomentan la autonomia del
estudiante, facilitando el aprendizaje autodirigido y la exploracion de conceptos empresariales
en un entorno mas interactivo, hay que tener presente que la familiarizacion con estas
plataformas preparan a los alumnos en la creciente digitalizacién del mundo empresarial,

brindandoles una ventaja competitiva y exitosa en su futuro profesional.
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15. ¢Considera que las aplicaciones digitales que desarrollan el juego como medio de
aprendizaje aumentan su interés por la asignatura?
Tabla 16

Herramientas gamificadas motivadoras

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 58%
De acuerdo 3 25%
Parcialmente de acuerdo 2 17%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 15
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

La pregunta revela que el 58% de los participantes estan totalmente de acuerdo en que
las aplicaciones digitales en juegos aumentan su interés por la asignatura, luego el 25%
adicional estan de acuerdo, el 17% estan parcialmente de acuerdo y se evidencia que ningun
estudiante marco estar en total desacuerdo.

Esta informacion recalca la eficacia de la gamificacion como estrategia didactica en la
ensefianza de esta asignatura, ya que la integracion de elementos ludicos en aplicaciones
digitales no solo capta la atencion de los estudiantes, sino que también estimula la participacion
activa y fomenta un aprendizaje experiencial dentro y fuera de clases, lo que hace que esta
metodologia innovadora permita representar escenarios empresariales auténticos, promoviendo
el pensamiento estratégico y la toma de decisiones en un entorno seguro y motivador, lo que

enriquece el proceso educativo en el campo del emprendimiento.
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16.

de

¢Considera que seria necesario el disefio de un entorno virtual gamificado, que
desarrolle el juego como medio para un aprendizaje significativo de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Tabla 17

Justificacion de un entorno virtual gamificado

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 6 50%
De acuerdo 3 25%
Parcialmente de acuerdo 3 25%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 16

Justificacion de un entorno virtual gamificado
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Analisis e interpretacion
Los resultados de la encuesta indican que el 50% de los participantes estan totalmente

acuerdo con la necesidad de disefiar un entorno virtual gamificado para la asignatura de

Emprendimiento y Gestion, el 25% encuestado estan de acuerdo, el restante el 25% estan

parcialmente de acuerdo, nadie expreso total desacuerdo con esta propuesta.

Las respuestas manifiestan una clara inclinacion hacia la implementacion de estrategias

de gamificacion como refuerzo académico, por lo que la creacion de un entorno virtual promete

potenciar la retencion de conocimientos y préacticas, al tiempo que provoca la atencion vy el

compromiso de los estudiantes, este enfogque innovador no solo podria mejorar posibles brechas

de

aprendizaje, sino también inculcar un ambiente emprendedor mas adaptable.

60



17. ;Cree que el objetivo del entorno virtual deberia ser contribuir de manera
significativa con el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?
Tabla 18
Objetivos significativos del entorno virtual

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 5 42%
De acuerdo 6 50%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 17
Objetivos significativos del entorno virtual
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los datos muestran que el 42% de los participantes estan totalmente de acuerdo en que
el objetivo del entorno virtual deberia ser contribuir significativamente al aprendizaje de
Emprendimiento y Gestidn, luego un 50% adicional estan de acuerdo y el 8% esta parcialmente
de acuerdo, se destaca que ninguno expreso total desacuerdo.

Estos resultados afirman la importancia percibida de alinear los entornos virtuales con
los objetivos educativos de la asignatura, donde para los estudiantes de primer afio de
bachillerato, un ambiente digital bien disefiado podria servir como una ayuda significativa para
el refuerzo académico, ofreciendo oportunidades de practica, experimentacion y consolidacion
de recursos especificos, lo que favoreceria en complementar la ensefianza tradicional,
fomentando la autonomia en el aprendizaje, permitiendo a los alumnos explorar y aplicar

conocimientos en un contexto mas interactivo y personalizado.
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18. ¢ Piensa que los contenidos en un entorno virtual de la asighatura de Emprendimiento
y Gestidn deberian estar adecuados a las necesidades formativas?
Tabla 19

Contenidos adecuados a las necesidades formativas

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 5 42%
De acuerdo 6 50%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 18

Contenidos adecuados a las necesidades formativas
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Anélisis e interpretacion

En los datos se observa una clara acogida hacia la aprobacion de la adecuacion de los
contenidos virtuales a las necesidades formativas en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion, el 42% de los encuestados estan totalmente de acuerdo, el 50% de los estudiantes se
muestra de acuerdo, solo un pequefio porcentaje del 8% esta parcialmente de acuerdo y no se
evidencia ninguna opinién en total desacuerdo.

Estos resultados hacen énfasis sobre lo importante que es personalizar el material
didactico digital para potenciar el aprendizaje, lo que hace que la alineacion de los recursos
virtuales con los objetivos de la asignatura, sean fundamentales para el refuerzo académico en
esta materia, esta adaptacion beneficiaria la asimilacion de conceptos y habilidades, donde
brinde un ambiente de aprendizaje mas eficaz e inspirador para los estudiantes de primer afio

de bachillerato.
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19. ¢Cree que las actividades propuestas en un entorno virtual deberian ser interactivas
y motivadoras?
Tabla 20

Actividades interactivas y motivadoras en la virtualidad

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 7 59%
De acuerdo 4 33%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 19

Actividades interactivas y motivadoras en la virtualidad
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Analisis e interpretacion

Los resultados de esta pregunta muestran una fuerte inclinacion hacia la necesidad de
actividades interactivas y motivadoras en entornos virtuales, por lo que el 59% de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo con esta idea, el 33% se muestra de acuerdo, solamente
un 8% esta parcialmente de acuerdo y no hay opiniones de respuesta en total desacuerdo.

Estos datos reflejan lo necesario que es disefiar experiencias de aprendizaje
enriquecedoras en plataformas digitales en la materia de Emprendimiento y Gestion, por lo
tanto, la implementacion de actividades dinamicas y atractivas animarian a un mayor
compromiso en los estudiantes, facilitando la retencion de contenidos y practicas, esta guia
tecnoldgica interactiva tiene el potencial de transformar la educacion en una experiencia mas

significativa y de calidad, preparando mejor a los alumnos para los desafios del mundo exterior.
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20. ¢Considera que los recursos del entorno virtual deberian ser suficientes y adecuados
con la finalidad de la asignatura y las necesidades formativas?
Tabla 21

Recursos suficientes y adecuados en la virtualidad

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 6 50%
De acuerdo 5 42%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 20

Recursos suficientes y adecuados en la virtualidad
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

El resultado revela un importante elemento de contar con recursos virtuales suficientes
y adecuados, donde el 50% de los encuestados estan totalmente de acuerdo con esta afirmacion,
mientras que el 42% se muestra de acuerdo, el 8% esta parcialmente de acuerdo y no hay
opiniones negativas en total desacuerdo.

Un entorno virtual bien estructurado podria funcionar como una ayuda digital para los
estudiantes, al contar con recursos suficientes y adecuados el sistema podria adaptarse a los
distintos estilos de aprendizaje y ritmos de progreso de cada alumno. La personalizacién para
reforzar en proceso académico, no solo optimizaria el aprovechamiento de conceptos, sino que
también fomentaria la autoconfianzay la iniciativa personal, en ese lapso de tiempo esto podria
traducirse en una generacion de jovenes mas preparados en identificar oportunidades y asumir

riesgos.
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21. ¢ Cree usted que los instrumentos de evaluacion del entorno virtual deberan valorar
de manera significativa su aprendizaje de la asignatura?
Tabla 22

Evaluacion significativa en la asignatura

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 4 34%
De acuerdo 7 58%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 21
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los datos muestran una clara aceptacion de la importancia de los instrumentos de
evaluacion virtual para valorar el aprendizaje de manera significativa, un 34% de los
encuestados estan totalmente de acuerdo con esta pregunta, un 58% se muestra de acuerdo,
solo un 8% estan parcialmente de acuerdo y no hay opiniones en total desacuerdo.

El conocimiento de que las herramientas de evaluacion en linea son esenciales para
medir el progreso real en la asignatura de Emprendimiento y Gestion son evidentes, contar con
métodos de valoracion precisos y relevantes en el entorno virtual podria impulsar un
aprendizaje mas profundo y aplicado en el proceso de ensefianza y aprendizaje, estas
evaluaciones, al reflejar fielmente las competencias adquiridas, proporcionan una
retroalimentacion valiosa que guia el desarrollo de buenas actitudes y practicas en un ambiente

mejorado.
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22. ¢Piensa que seria necesario el disefio de un instrumento de evaluacion para medir el
impacto y la efectividad de la implementacion de la propuesta del entorno virtual de
la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Tabla 23

Instrumento de evaluacion de la propuesta efectivo

Escala Frecuencia Porcentaje %
Totalmente de acuerdo 6 50%
De acuerdo 5 42%
Parcialmente de acuerdo 1 8%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 12 100%

Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 22
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Nota. Encuesta enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia

Andlisis e interpretacion

Los resultados demuestran un gran respaldo en la idea de un instrumento de evaluacion
especifico, el 50% de los participantes estan totalmente de acuerdo, el 42% de acuerdo y solo
un 8% parcialmente de acuerdo.

El contar con una herramienta de medicion adecuada para el entorno virtual de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion ayudaria en el andlisis del progreso, permitiendo
identificar areas de mejora y celebrar logros académicos, ademas, facilitaria el proceso de
ensefianza continuo del curso, asegurando que el refuerzo académico evolucione en sintonia
con las cambiantes demandas del entorno emprendedor y las necesidades especificas de los

alumnos.
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4.2.Analisis Conclusivo por Variables

Después de realizar el analisis e interpretacion de cada una de las preguntas dirigidas a
los estudiantes del primer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth,
se procede a realizar un analisis general por cada una de las variables establecidas en la tabla
de operacionalizacion, segun los resultados obtenidos se presenta:

Variable 1

Estado actual del proceso de ensefianza y aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

Segun los resultados obtenidos de las siete primeras preguntas que representan la
primera variable, se puede entender que los estudiantes poseen muy buenos conocimientos en
el contexto de la asignatura de Emprendimiento y Gestidn, apoyandose unos a otros con el
trabajo en equipo y equilibrando cierto contenido y recursos de aprendizaje al nivel en el que
ellos lo puedan sobrellevar y entender. El interés que poseen al querer adquirir nuevos
conocimientos mediante un aprendizaje diferente y llamativo es considerado muy alto, ya que
analizan que mediante estos medios tecnoldgicos es mas motivador enriquecer los
conocimientos y habilidades, a pesar de que ellos en su totalidad tengan los recursos necesarios,
la mayoria de los estudiantes investigados tienen el mismo interés de aprendizaje.

Adquirir el conocimiento necesario en la asignatura de Emprendimiento y Gestion, es
una fuente significativa de crecimiento y de nuevas ideas innovadoras, l0s jovenes tendran la
iniciativa de impulsar el crecimiento econémico al crear en un futuro puestos de trabajo, buenos
ingresos y una vida emprendedora de calidad (Pérez et al, 2016).

Variable 2

Caracteristicas de las estrategias didacticas de aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion.

Segun los datos desde la pregunta 8 hasta la 15 tomando la segunda variable, revela una
inclinacion positiva de las estrategias didacticas y recursos utilizados en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, los estudiantes se acoplan a las estrategias de una manera muy
significativa el cual enriquece el aprendizaje, gracias a esto se observan areas de mejora en
cuanto a la diversificacion de recursos y actividades, también, toman en consideracion el uso
de la tecnologia y las plataformas virtuales, demostrando la excelente utilidad de las
aplicaciones digitales, ya que incorporan elementos de juegos llamativos y a pesar de que la
mayoria posee las herramientas tecnologicas necesarias y un pequefio porcentaje no lo
conserva, todos tienen el deseo de aprender mediante este recurso didactico.

La propuesta de un entorno virtual gamificado en Moodle mediante el planteamiento
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de estrategias didacticas de aprendizaje, se alinea con las preferencias y necesidades expresadas
por los estudiantes, ofreciendo potencial para aumentar el interés, mejorar la interactividad y
proporcionar recursos mas variados y atractivos, esto podria abordar las &reas de mejora
identificadas, reforzando el aprendizaje y haciendo maés efectiva y atractiva la ensefianza de
esta asignatura (Aguilera, 2023).

Variable 3

Refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y Gestion de los
estudiantes de primer afio de bachillerato.

De los resultados obtenidos de las ultimas siete preguntas enfocadas en la tercera
variante, las respuestas muestran una gran aceptacion y expectativa positiva sobre la
implementacién de un entorno virtual gamificado para el refuerzo académico en la asignatura
de Emprendimiento y Gestion, los estudiantes demuestran sentirse mas motivados y se
manifiestan interesados, ya que los objetivos de la propuesta tienen relacion con las necesidades
formativas y la alineacion de la asignatura, asi como la suficiencia y adecuacion de los recursos
digitales. Los encuestados destacan la importancia de contar con herramientas de evaluacion
eficaces que evalulen el aprendizaje y el impacto de la propuesta, esta vision estudiantil sugiere
que un entorno virtual gamificado en Moodle podria ser una herramienta Gtil para mejorar la
comprension y aplicacion de conceptos y practicas de emprendimiento, ofreciendo un
aprendizaje mas dinamico, motivador y personalizado. La propuesta es aceptable, porque
coincide con las expectativas de los alumnos, desarrollando una ayuda académica mas
interesante y efectiva en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

El tomar en consideracion tacticas para el refuerzo académico es necesario para
optimizar el rendimiento de los estudiantes, los educadores deben disefiar entornos interactivos
y utilizar estrategias que estimulen la curiosidad y permitan una evaluacion constante del
desempefio estudiantil, tomar en cuenta que la motivacion y el aprendizaje colaborativo son
fundamentales, al igual que contextualizar el conocimiento en situaciones reales para promover

la reflexion critica y constructiva (Pastora, 2022).

68



CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Denominacion de la Propuesta

Entorno virtual gamificado en Moodle para el refuerzo académico en Emprendimiento
y Gestion a estudiantes de primer afio de bachillerato.

5.2. Definicion de la Propuesta

El disefio de un entorno virtual gamificado en Moodle implicé crear una plataforma en
linea bien estructurada, basada en recursos y actividades didacticas mediante el uso de
elementos y dinamicas de juego, lo que ayuda a los estudiantes de primer afio de bachillerato
de la Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth a fortalecer sus conocimientos tedricos y
practicos de la materia de Emprendimiento y Gestion, por ello, el disefiador tuvo la oportunidad
de establecer herramientas eficaces para que los estudiantes logren resultados exitosos durante
el proceso académico.

Segun Flores, Limaymanta y Uribe (2021), “En efecto, la gamificacion permite los
siguientes beneficios: genera una mayor cooperacion y colaboracién entre los estudiantes,
permite una mayor practica y una retroalimen-tacion mas intensa entre pares y con el maestro”
(p. 10). Desde este analisis, se pretende motivar a los estudiantes a utilizar el entorno virtual y
enriquecerse de los recursos que disponga, para que demuestren lo aprendido a través de
diversas actividades disefiadas para fomentar un ambiente divertido, lo cual contribuira a
mejorar el rendimiento académico.

Es asi que, al disefiar un entorno virtual mediante la implementacion de la gamificacion,
ayuda a fortalecer los temas de la materia en base a contenidos mediante las TIC, lo que
ocasiona interés por parte del estudiante en establecer una mejor relacion didactica entre los
comparieros de aula y el tutor, ademas de aumentar sus conocimientos dentro y fuera del aula,
por ello, la estructura de la plataforma estuvo disefiada para incluir tres modulos, cada uno
utilizando una variedad de recursos y actividades interactivas, con la ayuda de herramientas
como, Canva, Genially, Educaplay, Wordwall, Kahoot, Quizizz y entre otras, con la
oportunidad de que los estudiantes se adapten a nuevos métodos de estudio, refuercen los
conocimientos e interactlen con los compafieros y el docente en el aula.

5.3. Justificacion de la propuesta

En el contexto educativo actual, es fundamental que los estudiantes no solo adquieran
conocimientos tedricos, también, es importante que desarrollen habilidades practicas y
colaborativas, por ello, gracias a los avances tecnologicos y a la gran capacidad y curiosidad

que los jovenes tienen ante el desarrollo constante de las aplicaciones tecnoldgicas, es posible
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llegar a ellos de manera efectiva mediante un entorno virtual gamificado, lo cual puede mejorar
atractivamente el aprendizaje. Para Gonzalez (2023), la integracion de la tecnologia en la
educacion ha empoderado a los estudiantes, haciéndolos duefios de su propio aprendizaje e
incentivando a un compromiso mas personal, estas tecnologias promueven el desarrollo de
metodologias alternativas para el aprendizaje y se perciben como un apoyo importante que
fortalece la formacion educativa actual.

Dentro del analisis de la propuesta a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion, se identificd en cierto punto la falta de interaccion
con los comparieros en el aula, lo que conllevé a no dominar por completo los contenidos de la
materia, lo que surgid la necesidad de mejorar las estrategias pedagogicas y los recursos
disponibles para garantizar un aprendizaje mas efectivo y motivador. Este proyecto se presenta
ante la necesidad de fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje mediante la
implementacién de un aula virtual gamificada que promueva el interés, el compromiso y el
rendimiento académico de los estudiantes.

La gamificacion, mediante la aplicacién de recursos atractivos, juegos educativos,
actividades dinamicas y recompensas, aumenta la motivacion y el compromiso de los
estudiantes, facilitando una mayor retencion de conocimientos, el desarrollo de habilidades
practicas y una mejora en la interaccion y colaboracion entre los estudiantes, también, los

prepara a enfrentar desafios reales de una manera eficaz y colaborativa.

5.4. Destinatarios

Los destinatarios de la propuesta son los 12 alumnos de primer afio de bachillerato,
especialidad Ciencias Generales, de la Unidad Educativa Fiscomisional Santa Maria de
Nazareth, a los que se disefia un entorno virtual gamificado en la plataforma Moodle, para el
refuerzo académico en la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

La elaboracién de la propuesta del disefio de un entorno virtual, con los recursos y
actividades basadas en la gamificacion, incurrieron en la investigadora Dania Marisela Garcia
Roldan, estudiante de la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, de la Maestria en
Educacion mencion gestion del aprendizaje mediados por TIC, siendo responsable de la
creacion del instrumento para recolectar informacion, el analisis de los datos y el desarrollo de
la propuesta planteada, es importante resaltar el permiso que otorgo la institucion de realizar
esta investigacion, los datos analizados provinieron de los estudiantes de primer afio de
bachillerato, con el afan de reforzar su aprendizaje, para el desarrollo de actividades presentes

y futuras.
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5.5. Objetivos de la Propuesta
5.5.1. Objetivo General

Reforzar el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion, mediante
estrategias didacticas interactivas establecidas en el entorno virtual Moodle apoyado en la
metodologia de la gamificacidn, para los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Santa Maria de Nazareth.

5.5.2. Objetivos Especificos

e Crear mddulos gamificados en la plataforma virtual Moodle, con contenidos y
herramientas innovadoras, para la asignatura de Emprendimiento y Gestion que
fortalezcan los conocimientos académicos de los estudiantes.

e Proponer una planificacion por cada modulo establecido dentro del aula virtual, con
estrategias didacticas interactivas, para la asignatura de Emprendimiento y Gestion
que refuercen la ensefianza de la materia.

5.6. Temporalizacién

La propuesta describe un aula virtual flexible y adaptable a la planificacion institucional
y a los contenidos especificos que la docente necesita abordar en tres temas de la materia, por
lo tanto, a lo largo del afio lectivo, la docente guiara a los estudiantes en el momento oportuno

para estudiar estos contenidos, utilizando la propuesta del aula virtual gamificada en Moodle.

5.7. Metodologia

Para implementar la propuesta de crear un entorno virtual en Moodle, se ha decidido
utilizar la gamificacién como estrategia de aprendizaje, por lo que Narvaez (2023) expresa que
el disefiar un aula virtual gamificada es efectivo porque transforma el aprendizaje en una
actividad divertida e interactiva, lo que mejora la retencion del conocimiento a través de
recompensas motivadoras, facilitando la aplicacion de habilidades en contextos practicos, lo
que disminuye el miedo al fracaso al aceptar los errores como parte del proceso, haciendo
visible el progreso educativo mediante elementos como insignias.

Es importante identificar el modelo de disefio instruccional que se aplica en cada uno
de los médulos dentro del aula virtual, como lo sefiala Jasinski (2022), el seleccionar un disefio
instruccional apropiado en un aula virtual es esencial, ya que orienta a los estudiantes hacia los
objetivos de aprendizaje, lo que incrementa su compromiso con contenido relevante y atractivo,
optimizando su experiencia al proporcionar una estructura accesible y motivadora que fomenta
la accion y un buen desarrollo académico.

Segun todo lo expuesto, para la propuesta se va a emplear el modelo de disefio
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instruccional PACIE, que se compone de cuatro fases, presencia, alcance, capacitacion,
interaccion y E-learning. Segun Castro (2020), “PACIE logra que el estudiante interactue, se
comunique, colabore, aplique los conocimientos que va construyendo y se evalte” (parr. 1).
Estas fases permitiran a los estudiantes reforzar sus conocimientos, interactuar con sus

comparieros, mantenerse motivados en cada actividad y lograr un buen rendimiento académico.

5.8. Propuesta

La propuesta de disefiar un entorno virtual en Moodle, para el refuerzo académico de la
asignatura de Emprendimiento y Gestion de los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth, se estructur6 en base a la gamificacion, que busca
aprovechar las herramientas tecnoldgicas para mejorar el rendimiento académico en una
materia fundamental para el desarrollo de habilidades emprendedoras. Utilizando la plataforma
Moodle, se cred un entorno virtual interactivo de tres modulos, que integra elementos de
gamificacion, favoreciendo un aprendizaje mas dinamico y motivador, donde el disefio del
entorno se basa en el modelo PACIE, que se centra en la presencia, el alcance, la capacitacion,
la interaccion y la evaluacién, con el fin de asegurar una experiencia educativa integral y
atractiva para los estudiantes.

La implementacion de este entorno virtual no solo tiene como objetivo reforzar los
contenidos académicos, sino también fomentar competencias claves para el emprendimiento,
como el trabajo en equipo, la resolucion de problemas y la creatividad. La gamificacion
permitird que los estudiantes se involucren de manera activa en su proceso de aprendizaje,
logrando una mayor retencion del conocimiento a través de dindmicas interactivas y
desafiantes. Se espera que los resultados de esta investigacion no solo beneficien a los
estudiantes de la Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth, sino que también sirvan como
modelo para otras instituciones educativas que deseen innovar en sus métodos de ensefianza.

Luego de identificar el modelo de disefio instruccional que se va a adaptar, es
importante conocer de qué se trata cada uno de los elementos que lo conforman, por eso,
RECLA (2023) expone el significado de todos ellos:

Presencia: Se enfoca en la calidad de la interaccion humana dentro de la educacion en
linea, resaltando la necesidad de hacer el entorno digital mas humano para crear conexiones
significativas y fortalecer el sentido de comunidad entre los estudiantes.

Alcance: Consiste en estrategias para ampliar la educacion mas alla de las limitaciones
geograficas, asegurando que el aprendizaje sea accesible a una audiencia global diversa,

adaptando los métodos educativos para conectarse eficazmente con estudiantes de diferentes
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culturas y contextos.

Capacitacion: Se refiere a la transformacion y modernizacion de los metodos de
ensefianza, utilizando herramientas digitales avanzadas y enfoques interactivos para no impartir
solo conocimientos, al mismo tiempo, desarrolla habilidades criticas y adaptativas en los
estudiantes.

Interaccion: Se centra en promover la colaboracion y mantener el compromiso en la
educacion en linea, utilizando la tecnologia junto con estrategias pedagogicas para garantizar
que los estudiantes permanezcan conectados y activos en un entorno de aprendizaje
colaborativo. Segun Arenas (2021) esta fase se divide en tres bloques que son:

¢ Bloque cero: Consiste en organizar actividades que fomentan la interaccion con los
estudiantes, permitiendo reforzar conocimientos y enriquecer el aprendizaje a través
de la experiencia en el entorno virtual.

e Bloque académico: Compone todos los recursos académicos, ya sean documentos,
presentaciones, videos, enlaces, entre otros, con el objetivo de llegar al estudiante
con informacidn necesaria para su proceso de aprendizaje.

e Bloque de cierre: Permite a los estudiantes completar tareas pendientes y apoyarse
en la comunicacion entre compafieros, aprovechando todas las herramientas del aula
virtual, ademas de contar con la interaccion del tutor.

E-Learning: Involucra el uso deliberado de tecnologias y plataformas digitales para
aumentar la interactividad, personalizar el proceso de aprendizaje y ofrecer un acceso amplio
a recursos educativos, con el objetivo de mejorar y reinventar la ensefianza en linea.

A continuacion, las planificaciones disefiadas para el entorno virtual gamificado en

Moodle, con los diferentes temas a reforzar de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
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Tabla 24

Planificacion tema 1: Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS)

4 UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTA MARIA DE NAZARETH

PLAN DE CLASES | AREA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION.

ANO LECTIVO 2024-2025

4*’-

S

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

Lcda. Dania Marisela

Emprendimiento

de Seguridad Social

recibidos.

Docente: . , Area/Asignatura: ., Grado: Primero BGU | Paralelo: |A
Garcia Roldan y Gestion
Titulo  de :R;es;?onsabsl(ljlgiz? del Identificar las obligaciones del emprendedor con el Instituto
i unidad: gal 'y . Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS), comprendiendo cémo su
Unidad emprendedor Objetivo . . e -
N°- 6 especifico: cumplimiento mejora la planificacion de personal y el rendimiento
’ - . Instituto Ecuatoriano P ’ del emprendimiento, a la vez que retribuye al Estado por los servicios
ema 1:

Objetivo general:

OG.EG.4. Conocer y explicar los requisitos y responsabilidades legales y sociales que debe cumplir
un emprendedor en el momento de crear y mantener un emprendimiento, como forma de retribuir al | Valor:
Estado por los servicios recibidos.

Respeto

Criterio

evaluacién:

de

CE.EG.5.10. Determina la capacidad de comercializacion del emprendimiento a partir de una planificacion financiera.

2. PLANIFICACION
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Competencias

Competencias: ..
comunicacionales

Competencias
matematicas

Competencias digitales | Competencias socioemocionales

Destrezas con criterios de desempefio

Indicadores de evaluacion de la unidad

- EG.5.4.2. Desarrollar criterios sobre administracion para generar eficacia en
emprendimientos.
- Identificar e implementar el concepto de “responsabilidad social” en el

los

desarrollo de emprendimientos. Ref. EG.5.4.3.

Describe proyecciones financieras y el capital de trabajo de un
emprendimiento basandose en conceptos financieros bésicos.
(Ref.1.LEG.5.1.1) (1.1, 1.4)

e de Responsabilidad Formacién de una | N° de 5
. social y legal en el|Eje transversal: ciudadania democratica y | periodo:
aprendizaje: .
emprendimiento. responsable. Fecha: XXXXXXXX

Actividades de aprendizaje (Estrategias metodoldgicas) Recursos
Maodulo 1 - Plataforma virtual Moodle.
- Guia del mddulo 1: Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS) - Recursos materiales (computadora, internet, laptop, celular).

(Genially) - Herramientas de la web didactica (Prezi, Genially, Canva, Zoom,
- Presentacion: IESS Wordart y Educaplay).

(Prezi) - Recursos de Moodle (H5P, informacién embebida a la plataforma,
- Infografia: Registro de empleador videos embebidos de YouTube).

(Genially)

- Presentacion: Tasa de aportacion en el IESS

(Canva)

- Video: Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social
https://www.youtube.com/watch?v=jOx7uHST59I

- Pagina oficial del IESS ¢Quiénes somos?

https://www.iess.gob.ec/es/web/quest/institucion

- Video clase Mdédulo 1: IESS
(Zoom)

- Actividades de Moodle (foro interactivo y cuestionario).

Indicadores de logro

- Comprende y explica la funcion y estructura basica del IESS en el
sistema de seguridad social ecuatoriano.
Identifica correctamente los pasos y requisitos para el registro de
empleadores en el IESS.
- Calcula con precisién las tasas de aportacion correspondientes a
diferentes tipos de contratos laborales.
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https://www.youtube.com/watch?v=jOx7uHST59I
https://www.iess.gob.ec/es/web/guest/institucion

- Foro: Desafio de debate sobre la tasa de aportacion al IESS
Pregunta: ¢Por qué es importante para los emprendedores cumplir con la tasa
de aportacion al IESS?
- Foro de dudas
- Crucigrama: IESS, actividad didactica
(H5P)
- Ruleta de palabras: IESS
(Educaplay)
- Tarea modulo 1: Nube de palabras IESS
(Wordart)
- Cuestionario mddulo 1: IESS
- Glosario médulo 1
- Cierre del modulo 1

- Navega eficientemente en el portal web del IESS y utiliza sus
principales funcionalidades.
- Analiza criticamente y argumenta sobre las implicaciones éticas y
legales de la afiliacion de empleados al IESS en el contexto
empresarial.

Referencias

Ministerio de Educacién de Ecuador. (2016). Curriculo de los niveles de educacion Obligatoria. Bachillerato General Unificado.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/03/Curriculol.pdf

Ministerio de Educacién de Ecuador. (2021). Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales. Bachillerato General Unificado https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/12/Curriculo-priorizado-con-

enfasis-en-CC-CM-CD-CS Elemental.pdf

Ministerio de Educacién de Ecuador. (2019). Texto del Ministerio de Educacion de Emprendimiento y gestion 1 BGU.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/Texto-1ero-BGU-Emprendimiento-y-Gestion.pdf

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador/a: Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Nota. Planificacion dirigida a los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia
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https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/12/Curriculo-priorizado-con-enfasis-en-CC-CM-CD-CS_Elemental.pdf
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Tabla 25

Planificacion tema 2: Régimen y Sistema Tributario

M\%’%w UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTA MARIA DE NAZARETH -
M\‘—,E,/@" PLAN DE CLASES | AREA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION. (EJ
£ ANO LECTIVO 2024-2025

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

Docente: | Lcda  Dania Marisela Area/Asignatura:
Garcia Roldan

Emprendimiento y _ Primero _
Gestion Grado: BGU Paralelo: |A

Titulo de | Responsabilidad legal y Comprender los conceptos fundamentales del

unidad: social del emprendedor régimen y sistema tributario ecuatoriano, utilizando
: herramientas digitales para analizar su estructura,
Unidad . S . . .
o. 6 L _ Objetivo especifico: funcionamiento e impacto en el contexto
N°: Régimen y sistema

emprendedor, desarrollando  habilidades de
investigacion, analisis critico y calculo préactico de
impuestos.

Ve 2 tributario

Comprender las definiciones acerca del régimen y sistema tributario, ademas de su

Dol e ]l funcionamiento, de la misma manera que un anélisis mas fundamentado. Ref. OG.EG.3.

Valor: Respeto

Construye estados financieros (balance general y estado de pérdidas y ganancias) por medio de los cambios en las

Criterio de evaluacion: transacciones contables. Ref. CE.EG.5.2.

2. PLANIFICACION

. Competencias Competencias . - . . .
Competencias: o o Competencias digitales | Competencias socioemocionales
comunicacionales matematicas
Destrezas con criterios de desempefio Indicadores de evaluacion de la unidad
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. . i - Conoce las cuentas contables de acuerdo con la naturaleza de la
- EG.5.1.4. Deducir la importancia de la contabilidad como elemento de - . -
. . - funcion de los asientos contables en aquellos emprendimientos
control financiero del emprendimiento. . -
. - . obligados a llevar contabilidad, tomando en cuenta las normas
- Explicar las principales normas contables, para establecer los impactos en ibutari blecid | idad
las cuentas. Ref. EG 5.1.5 tributarias  establecidas por la autoridad competente.
PR = (Ref.1.EG.5.2.1) (1.4.,J.2)
Comprension y Responsabilidad fiscal y | N° _ de
. o aplicacion del régimen | _. . ética empresarial en el | periodo: 2
Eje de aprendizaje: : . Eje transversal: L
tributario en el desarrollo  econdmico )
_ ; Fecha:
emprendimiento. sostenible. OOOKXXXXK
Actividades de aprendizaje (Estrategias metodoldgicas) Recursos
Médulo 2 -Plataforma virtual Moodle.
- Guia del tema 2: Régimen y sistema tributario - Recursos materiales (computadora, internet,
(Genially) laptop, o celular).
- Presentacion: Sistema tributario - Herramientas de la web didactica (Genially
(Powtoon) Powtoon, Canva, Padlet, Zoom vy Kahoot).
o ) . - Recursos de Moodle (H5P, informacién embebida
- Infografia: Regimen tributario a la plataforma, videos embebidos de YouTube).
(Canva) - Actividades de Moodle (Foro interactivo y
- Presentacion: Las fuentes normativas del régimen tributario cuestionario).
(Genially) Indicadores de logro

- Régimen y sistema tributario
https://www.youtube.com/watch?v=cCzwhOP8HwI
- Video clase Mdédulo 2: Régimen y sistema tributario
(Zoom)
- Foro: Desafio de debate sobre el régimen tributario
Pregunta: ¢El régimen tributario en Ecuador ayuda o dificulta a los emprendedores?
Justifiquen su opinion considerando la organizacion de las normas y su impacto en el pago
de impuestos.

- Diferencia entre régimen y sistema tributario,
explicando sus caracteristicas principales y su
aplicacion en el  contexto  ecuatoriano.
- Identifica y describe las fuentes normativas del
régimen tributario en Ecuador, comprendiendo su
jerarquia e importancia.
- Analiza la relaciéon entre un sistema tributario
eficiente y el desarrollo de emprendimientos,
argumentando su postura con ejemplos concretos.
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https://www.youtube.com/watch?v=cCzwhOP8HwI

- Foro de dudas - Utiliza herramientas digitales para investigar,
- Sopa de letras: Régimen y sistema tributario organizar y presentar informacion sobre conceptos

(H5P) tributarios clave de manera clara y estructurada.
- Aplica conocimientos tedricos para calcular

- Debate Visual sobre el régimen tributario en el Ecuador ) o
correctamente impuestos especificos, demostrando

(Padlet) comprension de su funcionamiento e impacto en
- Quiz, preguntas con puntos e insignias del sistema tributario situaciones practicas.

(Kahoot)
- Tarea modulo 2: Infografia sobre el tema régimen y sistema tributario

(Canva)

- Cuestionario modulo 2: Régimen y sistema tributario
- Cierre del mddulo 2

Referencias

Economia desde casa (20 de febrero de 2021). Los TRIBUTOS y su CLASIFICACION | Economia de la empresa 128# [Archivo de Video].
https://www.youtube.com/watch?v=P5cCSZEYRCk

Ministerio de Educacién de Ecuador (2016). Curriculo de los niveles de educacion Obligatoria. Bachillerato General Unificado.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/03/Curriculol.pdf

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2021). Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales. Bachillerato General Unificado https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/12/Curriculo-priorizado-con-
enfasis-en-CC-CM-CD-CS_Elemental.pdf

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2019). Texto del Ministerio de Educacién de Emprendimiento y gestion 1 BGU.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/Texto-1ero-BGU-Emprendimiento-y-Gestion.pdf

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador/a: Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Nota. Planificacién dirigida a los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia
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Tabla 26

Planificacion tema 3: Incentivos tributarios.

A UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTA MARIA DE NAZARETH i
) W ! PLAN DE CLASES | AREA DE EMPRENDIMIENTO Y GESTION. L,;,)
A ANO LECTIVO 2024-2025

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

1. DATOS INFORMATIVOS

_ |Lcda. Dania Marisela| . ) Emprendimiento y . Primero .
Docente: Garcia Roldan Area/Asignatura: Gestion Grado: BGU Paralelo: |A
. - Desarrollar en los estudiantes la capacidad de
T't.lélod_ de Res_p?r(;sellbllldad dlt(ejgal y comprender y aplicar el concepto de incentivos
Unidad unidad: Soctal del emprendedor _— e tributarios en el contexto del emprendimiento,
o 6 Objetivo especifico: L e :
N°: permitiéndoles identificar oportunidades para sus
Tema3: |Incentivos tributarios proyectos y analizar criticamente el impacto de
estas politicas en la economia local y nacional.

OG.EG.7. Disefiar y formular un proyecto basico de emprendimiento con todos los elementos

Objetivo general: . . . Valor: Respeto
necesarios y componentes de innovacion.

Criterio de | Justifica la importancia del pago de las obligaciones legales y tributarias de un emprendimiento al llenar los formularios

evaluacion: béasicos con el objetivo de crear una cultura tributaria. Ref. CE.EG.5.3.

2. PLANIFICACION

Competencias: Compet_enc!as Compe',[epuas Competencias digitales | Competencias socioemocionales
comunicacionales matematicas

Destrezas con criterios de desempefio Indicadores de evaluacion de la unidad

- EG.5.2.1. Elaborar un mapeo de los requisitos legales basicos para iniciar
actividades de emprendimiento que permitan formalizarlo.
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- EG.5.2.2. Identificar las obligaciones legales que debe cumplir un|Conoce los requisitos de responsabilidad legal de cualquier
emprendedor como elemento fundamental para la operacién del |emprendimiento, para validar sus operaciones en el mercado.
emprendimiento. (Ref.1.LEG.5.3.1.) (S.1., 1.1)
Desarrollo de habilidades Fomento . de la|N ) de 2
. responsabilidad periodo:
para crear y gestionar i : -
. o S . . tributaria y comprension
Eje de aprendizaje: | emprendimientos que | Eje transversal: del rol de los i
aprovechen los incentivos el rol de los impuestos
- : en el desarrollo social y | Fecha: XXXXXXXX
tributarios. L
econémico
Actividades de aprendizaje (Estrategias metodologicas) Recursos
Modulo 3 - Plataforma virtual Moodle.
- Guia del tema 3: Incentivos tributarios - Recursos materiales (computadora, internet,
: laptop celular).
Geniall S e :
-(Presentai)ién' Incentivos tributarios - Herramientas de la web didactica (Genially,
' Gamma, Canva, Zoom y  Factile).
(Gamma) - Recursos de Moodle (H5P, informacion
- Infografia: Clasificacion de incentivos tributarios embebida a la plataforma, videos embebidos de
(Genially) YouTube).
- Mapa mental: El emprendimiento y el régimen tributario - Actividades de Moodle (Juego el ahorcado y
(Canva) cuestionario).

- Ecuador 2024: Transformacion en el Panorama Tributario.
https://www.meythalerzambranoabogados.com/post/ecuador-2024-transformacion-en-el-
panorama-tributario
- Video interactivo: Incentivos tributarios.
https://www.youtube.com/watch?v=vglhfzQKE7Y
- Video clase médulo 3: Incentivos tributarios

(Zoom)
- Foro de dudas
- Juego el ahorcado: Clasificacion de incentivos tributarios.

Indicadores de logro

- Identifica correctamente los tres tipos
principales de incentivos tributarios en Ecuador.
- Explica con sus propias palabras como un
incentivo tributario especifico puede beneficiar a
un emprendimiento.
- Analiza criticamente la efectividad de los
incentivos tributarios para fomentar el desarrollo
econémico local.
- Aplica el conocimiento sobre incentivos
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https://www.meythalerzambranoabogados.com/post/ecuador-2024-transformacion-en-el-panorama-tributario
https://www.meythalerzambranoabogados.com/post/ecuador-2024-transformacion-en-el-panorama-tributario
https://www.youtube.com/watch?v=vglhfzQkE7Y

(Plataforma Moodle) tributarios para calcular ahorros potenciales en
- Juego de memoria sobre el emprendimiento y el régimen tributario un _ caso D_réCthO-
(Factile) - Propone ideas innovadoras para mejorar el
sistema de incentivos tributarios para pequefios

- Preguntas de verdadero y falso, con puntajes sobre incentivos tributarios
emprendedores.

(H5P)
- Tarea modulo 3: Crear un juego educativo sobre el tema incentivos tributarios.
(Genially)

- Cuestionario modulo 3: Incentivos tributarios
- Cierre del moédulo 3

Referencias

Andersen en Ecuador. (2023). Incentivos Tributarios [Archivo de Video]. https://www.youtube.com/watch?v=vglhfzQkE7Y

Ministerio de Educacion de Ecuador. (2016). Curriculo de los niveles de educacion Obligatoria. Bachillerato General Unificado.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2016/03/Curriculol.pdf

Ministerio de Educacién de Ecuador. (2021). Curriculo priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y
socioemocionales. Bachillerato General Unificado. https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2021/12/Curriculo-priorizado-
con-enfasis-en-CC-CM-CD-CS_Elemental.pdf

Ministerio de Educacién de Ecuador. (2019). Texto del Ministerio de Educacion de Emprendimiento y gestion 1 BGU.
https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/09/Texto-1ero-BGU-Emprendimiento-y-Gestion.pdf

ELABORADO REVISADO APROBADO
Docente: Coordinador/a: Vicerrector:
Firma: Firma: Firma:
Fecha: Fecha: Fecha:

Nota. Planificacion dirigida a los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia
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Seguido, se presenta las capturas de pantalla de como seria la propuesta, siguiendo el
disefio instruccional PACIE, en el entorno del aula virtual Moodle. Estas capturas ilustraran
cémo se ha implementado el disefio en la plataforma, permitiendo una visualizacion detallada
de la propuesta en relacién con los objetivos establecidos.

Presencia

Se disefia una presentacion visualmente atractiva y funcional, en esta estructura se
destaca el inicio del curso, el orden de los mddulos y los datos generales de la materia,
asegurando que la informacion clave esté al alcance, se incluye un tutorial de navegacion que
facilita el uso eficiente de la plataforma, asi como las politicas generales y las herramientas que
se emplearan durante el curso, también se proporcionan los datos del tutor, junto con un
mensaje de bienvenida y se incorporan espacios como el foro de novedades, el foro de dudas y
una sala de chat. Esta presentacion no solo organiza el contenido, sino que también fomenta la
autonomia del estudiante, al ofrecerle recursos claros y accesibles para su aprendizaje,

asegurando una experiencia fluida y bien estructurada.

Gréfico 23

Inicio de entorno virtual en Moodle

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL SANTA MARIA DE
NAZARETH
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Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 24

Presentacion de politicas del curso

Politicas

0 POLITICAS

1. Participe en todas las actividades = ¥
discusiones, utilizando las Fomente respeto y apoyo
' compartiendo

herramientas expuestas en la mutuo,
plataforma. y habilidades.

3. Complete tareas y actividades a 4. Utilice herramientas y recursos
t»g‘nﬂpo para asegurar un aprendizaje de manera ética y responsable.
continuo.

‘agenially

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 25

Presentacion del tutor del curso

‘ageniall\/

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 26

Bienvenida al curso de Emprendimiento y Gestion

EMPRENDIMIENTO Y GESTION #2128
(1} Mis cursos EMPRENDIMIENTO ¥ GESTION General Bienvenida n n
Bienvenida G-

iBlenvenidos al entorno virtual gamificado de Emprendimiento y Gestién! Aqui, exploraran temas clave de manera divertida y motivadora, usando elementos de juegos para
reforzar su aprendizaje. Prepdrense para transformar ideas, ganar puntos, superar retos y demostrar su espiritu emprendedor. Cada pase serd una oportunidad para aprender,
crecer y alcanzar el &xito. jVamos a hacer de esta experiencia una aventura inclvidable!

%o

Afadir un nuevo tema de debate

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Alcance

El aula virtual de aprendizaje mantiene una estructura organizada y accesible al
estudiante, el tiempo de duracién es de acuerdo a lo que disponga el tutor, contiene 3 modulos
que se encuentran detallados de la siguiente forma: Tema principal, guia del médulo, recursos
principales, recursos opcionales, clase virtual, foro académico, foro de dudas, actividades,

evaluacion, glosario y el cierre de semana. Las capturas a continuacion.

Grafico 27

Guia del modulo

Guia del moédulo

GUIA DEL MODULO 1

0
n( =X

Bienvenida Introduccién Objetivos

‘s&ggo_i.auy

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Gréfico 28
Tema y recursos principales

Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS)

P 1 J—

@ Presentacion: Tasa de aportacion en el IESS

@ video: Ess
Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 29
Recursos opcionales

9 Recursos opcionales
e ESS cQuiénes somos?

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréafico 30

Video clase del modulo

a Clase virtual

e Video clase Modulo 1: IESS

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 31
Foro académico

é Foro académico

@ Foro: Desafio de debate sobre lo tasa de aportacion al IESS

@ Foro de dudas

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 32

Actividades académicas

@ Actividades

E Crucigrama: IESS
e Ruleta de palabras: IESS

e Tarea ML Nube de palabras IESS

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 33

Evaluacién del modulo

@ Evaluacién

Cuestionario MI: IESS

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 34

Pregunta de evaluacion

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

@  Miscursos  EMPRENDIMIENTOY GESTION ~ Mbdulo]  Cuestionario MI:ESS  Vista previa
Fregunia § Un empleador debe notificar al IESS sobre cualquier cambio en el salario del trabajador dentro de los primeres tres dias.
Sin responder

Seleccione una:

Puntla como
100

O Verdadero

O Falso

Pagina anterior Sigulente pégina

Actividad previa

siguiente actividad

4 Tarea MI: Nube de palabras IESS ‘ ra- . ‘

Los derechos. de disefio, contenido y metodologia son de uso exclusivo de Ia Pontificia Universidad Catdiica del Ecuador,

Q]

%28
Navegacion por el cuestionario

EE

Terminar intento...

Tiempo restante 0:59:30

Comenzar una nueva previsualizacion

queds prohibida su reproduccion parcial o fofal

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 35

Glosario del modulo

é Glosario

9 Glosario M

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 36

Cierre de modulo motivacional

e Cierre de semana

iFelicidades por completar el primer médulo sobre el IESS!. Ha dado un gran paso al comprender las aportaciones y su impacto en
empleadores y empleados, este conocimiento es clave para futuros emprendedores, mantenga la motivacion, porque lo que sigue en
gamificacién serd aldn mas emocionante. jLo mejor esta por venir!

o]
Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Capacitacion
En esta parte del disefio instruccional se muestran los temas principales que se van a
tratar dentro del curso, establecidos como refuerzo para el aprendizaje a los estudiantes de

primero de bachillerato.

Gréfico 37
Tema del Modulo 1: Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS)

General m Modulo 2 Modulo 3 Finalizacién

Institute Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS) [0 Guio del médulo 1

i fess

==k

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 38

Tema del Modulo 2: Régimen y sistema tributario

General Médulo W Modulo 3

Régimen y sistema tributario Guia del

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 39

Tema del Médulo 3: Incentivos tributarios

General Modulol Modulo 2 m Finalizacion

Incentivos tributarios

(1] Guia del madulo

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Interaccion

En esta fase, los estudiantes podran interactuar de manera activa con el tutor y sus
comparieros a través de diversas herramientas como el foro de novedades, foros de dudas en la
pestafia general y en cada modulo, foro académico, video clases, chat general y glosario. Estas
herramientas permiten a los estudiantes compartir conocimientos, plantear inquietudes y recibir
retroalimentacion de forma colaborativa.

Este tipo de interaccion no solo facilita el intercambio de ideas, también, promueve un
entorno de aprendizaje colaborativo, donde la comunicacion constante entre todos los
participantes es clave para reforzar el proceso formativo y mejorar el compromiso con la

materia de Emprendimiento y Gestion.
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Grafico 40

Foro general de novedades

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

@ Mis cursos EMPRENDIMIENTO Y GESTION General Foro de novedades

Foro de novedades

.

\E

S

« Estimado estudiante, en este espacio encontraré anuncios, avisos, recordatorios de actividades de su aula

Afiadir un nuevo tema de debate

(Adn no hay temas de debate en este foro)

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Grafico 41

Foro general de dudas

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

r Mis cursos EMPRENDIMIENTO Y GESTION General Foro de dudas

Foro de dudas

Instrucciones
 Escriba un titulo claro.
 Haga clic en "Anadir un nuevo tema de debate” y escribe tu duda.

£l docente responderd lo antes posible.

Afiadir un nuevo tema de debate

(AN no hay temas de debate en este foro)

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Gréfico 42
Sala de chat general

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

far Mis cursos EMPRENDIMIENTO Y GESTION General sala de chat

Sala de chat

Recomendaciones
 Es esencial usar un lengudje adecuado y cortés en todo momento.

o Evite enviar mensajes repetidos o temas que no sean acerdes a la materia

 Es importante mantener las conversaciones ordenadas y significativas.

Entrar a la salo

Usar interfaz mas acc

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 43

Foro de dudas por médulo

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

@ Mis cursos EMPRENDIMIENTO ¥ GESTION Modulo 1 Foro de dudas

Foro de dudas

Instrucciones

 En este espacio puede publicar las dudas que tenga a lo largo del madulo
 Puede participar de manera coloborativa en el foro,

 5u tutor y comparieros contribuirGn con comentarios relacionados a sus inquietudes.

 Recuerde participar siempre con respeto.

 El tutor responderd o antes posible, pero sl lo necesitan, puede enviarle un mensaje privado o través de la plataforma.

Afiadir un nuevo tema de debate

(AGn no hay temas de debate en este foro)

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 44

Foro gamificado e interactivo

EMPRENDIMIENTO Y GESTION

o Mis cursos EMPRENDIMIENTO Y GESTION Madulo 1 Foro: Desafio de debate sobre la tasa de aportacion al IESS
(< ] o]
Foro: Desafio de debate sobre la tasa de aportacion al [ESS &-
Descripeién
En este foro, debatiremos sobre laimportancia de la tasa de aportacion al Instituto Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS) para los emprendedores. A través de la discusion, cada
participante ganara puntos, insignias y podra subir de nivel segdn la calidad y profundidad de sus intervenciones. jPreparense para argumentar y colaborar de manera dinarmical
Instrucciones
+/ Participacion inicial:
Codao estudionte debe realizar una publicacion inicial respondiendo o lo pregunta guia: ¢Por gué es importante para los emprendedores cumplir con la tasa de aportacion al IESS?
/ Respuestas a comparieros:
Comente al menos dos intervenciones de sus comparieros, aportando nuevas ideas o puntos de vista. Recuerde que los comentarios deben ser respetuosos y bien fundomentados.
/ Puntaje y recompensas:

» 10 puntos por cada participacion inicial bien desarrollada.
* 5 puntos por cada comentario que aporte al debate de manera significativa.
» Insignia, se otorgard ol estudionte gue reciba mas comentarios positivos de sus companeros.

La participacion sera evaluada segun la cantidad y calidod de los aportes.

Afadir un nuevo tema de debate

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréfico 45
Glosario del médulo
EMPRENDIMIENTO Y GESTION #i1BE

[ Mis cursos EMPRENDIMIENTO ¥ GESTION Modulo 1 Glosario Ml n n

Glosario M1 & -

& Version parg impresion
l:l Buscar E:Buscar en conceptos y definiciones?

Anadir entrada

Nawvegue por el glosario usando este indice.

Afiliacion

Proceso por el cual una persona se inscribe en el IESS para recibir sus beneficios.

Capital

Recursos financieros utilizodos para iniciar o expandir un negocio.

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Gréfico 46

Video clase del modulo

EMPRENDIMIENTO Y GESTION $1BE

1 Mis cursos EMPRENDIMIENTO Y GESTIOM Madulo 1 Video close Modulo I: [ESS n

e
ot

Video clase Médulo 1: IESS

Tema
Instituto Ecuatoriano de Sequridad Social (IESS)
Acceso por zoom

Haga clic aqui: https:/{us04web zeom.us/j/217

?pwd =BMAfTTAkffnfNhoD7VISgHBd4HpmMET.1

ID de reunicn: 217 360 7887
Codigo de acceso: UW0gHB

Instrucciones
+ Ingrese a la videoclase del Madulo 1 en la fecha y hora previamente establecida con el facilitador.
 Revise con antelacion los documentos, recursos multimedia y referencias sugeridas para conocer el contenido de la videoclase.

i Participe octivamente durante el encuentro sincronice.

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

E-learning

En esta fase y acorde a la metodologia de la propuesta que es la gamificacion, trata de
las actividades que el estudiante realiza, por medio de recursos ludicos que se encuentran en la
Web 2.0 y que se pueden afadir dentro de la plataforma Moodle. Las herramientas que se

incorporan dentro de la plataforma son Educaplay, Kahoot, Factile, entre otras.

Graéfico 47
Acceso a Educaplay desde Moodle

Ruleta de palabras: IESS

En esta actividad, pondra a prueba

Ecuatoriano de Seguridad Social (IESS). En esta ruleta encontrard palabras clave del tema y demostrard tedo lo que ha aprendido. [Preparese
a su futuro como emprendedor

Instrucciones

 Loa el texto: Automalicamente aparecert una pista o definicion.

« Escribala respuesta: Busandose en la pista, escriba la palabra correcta relas

ada con el tema en el espacio proporcionado.

« Continde con la siguiente palabra: Al enviar o respuesto, posara automd

nte a la sigulente palabra hasta completar todas las rondas.

e

e®s Instituto Ecuatoriano de Seguridad
@eo Social (IESS)

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia
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Grafico 48
Acceso a Kahoot desde Moodle

Quiz: Sistema tributario

Instrucciones

 Hega clic en “Iniciar” para comenzar el desafio.

4 Introduzca el codigo de juego 01423669,

+ Escriba su nombre para identificarse durante el juego.

+ Complete el quiz seleccionando la respuesta correcta en cada una de las preguntas dentro del tiempo asignado.

Al finalizar el quiz, revise su posicién y calificacion segun sus respuestas y el tiempo.

Nota. Entorno virtual Moodle. Elaborado por: Dania Garcia

Gréafico 49

Acceso a Factile

€ 5 C (25 playfactilecom/jeopardy-game/emprendimientoyregimenfactile/play B ox

factile

Seleccione el nimero de equipos Seleccionar modo de timbre Seleccionar equipo

<< VOLVER

¢Cuantos equipos ?

6 7 8

19 20 21

32 33 34

44 45 46

Nota. Entorno virtual Moodle (Pagina web). Elaborado por: Dania Garcia
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Sintesis grafica de la estructura de los médulos.

El siguiente organizador grafico, muestra la estructura de los modulos del curso,

facilitando la comprension de los contenidos y objetivos de aprendizaje de la propuesta.

Grafico 50

Estructura de médulos

EMPRENDIMIENTO Y GESTION (CURSO VIRTUAL)

Moédulo 1: IESS
1

L
- Bienvenida
- Foro de novedades
- Foro de dudas
- Sala de chat

1
Moédulo 2: Régimen y
sistema tributario
L

Moédulo 3: Incentivos
tributarios
1

L |
Guia del médulo 1
Recursos principales
- Presentacion: Instituto Ecuatoriano de
Seguridad Social (IESS)
- Infografia: Registro de empleador
- Presentacion: Tasa de aportacion en el
1ESS
- Video: 1ESS
Recursos opcionales
- Pagina: IESS ;Quiénes somos?
Clase virtual
- Video clase Madulo 1: TESS
Foro académico
- Foro: Desafio de debate sobre la tasa
de aportacion al [ESS
- Foro de dudas
Actividades
- Crucigrama: IESS
- Ruleta de palabras: IESS
- Tarea M1: Nube de palabras IESS
Evaluacion
- Cuestionario M1: IESS
Glosario
- Glosario M1
Cierre del médulo 1

T
Guia del médulo 2
Recursos principales
- Presentacion: Sistema tributario
- Infografia: Régimen tributario
- Presentacion: Las fuentes normativas
del régimen tributario
Recursos opcionales
- Pagina: Régimen y sistema tributario
Clase virtual
- Video clase Modulo 2: Régimen y
sistema tributario
Foro académico
- Foro: Desafio de debate sobre el
régimen tributario
- Foro de dudas
Actividades
- Sopa de letras: Régimen y sistema
tributario
- Debate visual: Régimen tributario en el
Ecuador
- Quiz: Sistema tributario
- Tarea médulo 2: Infografia régimen y
sistema tributario
Evaluacion
- Cuestionario M2: Régimen y sistema
tributario
Cierre del médulo 2

T
Guia del modulo 3
Recursos principales
- Presentacién: Incentivos tributarios
- Infografia: Clasificacion de incentivos
tributarios
- Mapa mental: El emprendimiento y el
régimen tributario
Recursos opcionales
- Pagina: Ecuador 2024: Transformacion
en ¢l Panorama Tributario
- Video interactivo: Incentivos tributarios
Clase virtual
- Video clase Modulo 3: Incentivos
tributarios
Foro académico
- Foro de dudas
Actividades
- Juego el ahorcado: Clasificacion de
incentivos tributarios
- Juego de memoria sobre el
emprendimiento y el régimen tributario
- Preguntas de verdadero y falso, con
puntajes sobre incentivos tributarios
- Tarea modulo 3: Crear un juego
educativo sobre el tema incentivos
tributarios
Evaluacion
- Cuestionario M3: Incentivos tributarios
Cierre del modulo 3

Nota. Gréfica de la estructura de los médulos. Elaborado por: Dania Garcia

5.9. Evaluacién

Es importante comprobar y evidenciar la efectividad y el valor de la plataforma Moodle
una vez realizada la propuesta, esto debe hacerse observando una transformacién notable en
los alumnos en relacion con su proceso de aprendizaje, ya que la propuesta esta orientada a
mejorar el aprendizaje en la materia de Emprendimiento y Gestion. Por esta razon, se sugiere
que se utilice esta rabrica destinada a los estudiantes de primer afio de bachillerato de la Unidad
Educativa Fiscomisional Santa Maria de Nazareth, para llevar a cabo la evaluacion, tras la
aplicacién de los tres modulos en el aula virtual. En esta rabrica se requirié una evaluacion en

cada uno de los aspectos que se describen a continuacion en el texto.
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Tabla 27

Validacion de la plataforma virtual, en base a Moodle por los usuarios.

la asignatura de Emprendimiento y Gestion.

CATEGORIA INDICADOR Sl NO

Acceso La plataforma Moodle es accesible y sin X
complicaciones.

Instrucciones | Las directrices proporcionadas son precisas Yy X
faciles de comprender.

Navegacion La interfaz es intuitiva y sencilla de usar para los X
alumnos.

Presentacion La informacion en Moodle estd estructurada de
manera ldgica, clara y comprensible para el X
alumno.

Contenidos El material cubre temas pertinentes a la materia de
Emprendimiento y Gestion para estudiantes de X
primer afio de bachillerato.

Recursos Los materiales  multimedia,  documentos,
actividades, entre otros, estan alineados con los X
temas del curso.

Tareas Los ejercicios propuestos contribuirdn a mejorar el X
dominio de la asignatura.

Foros Este espacio promueve la interaccion y el X
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

Evaluacién Las pruebas estan vinculadas a los temas de cada X
modulo y utilizan diversos métodos de evaluacion.

Utilidad Considera util la plataforma Moodle, como una
herramienta eficaz para mejorar el aprendizaje en X

Nota. Rubrica enfocada en los estudiantes. Elaborado por: Dania Garcia
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Para terminar esta propuesta, se detalla a continuacion las conclusiones que resumen

los hallazgos clave y las recomendaciones que ofrecen ideas practicas para aplicar los

resultados obtenidos, lo que asegura que el esfuerzo invertido en la investigacion sea Util y

relevante para el futuro.

Conclusiones

Luego del analisis e interpretacion de los datos obtenidos durante la investigacion,
se han identificado diversas ventajas y desventajas que enfrentan los estudiantes en
su proceso de formacion dentro del contexto educativo. Estos factores influyen en
la relevancia de la materia en su vida cotidiana, la efectividad de la metodologia de
estudio utilizada, asi como la desmotivacion que experimentan algunos estudiantes
al aprender, ademas del limitado acceso a la tecnologia en cierto punto. En este
sentido, la implementacion de un entorno virtual gamificado en Moodle ha
demostrado ser una herramienta efectiva para potenciar el aprendizaje de la materia
de Emprendimiento y Gestién, incrementando la motivacion y participacion de los
estudiantes de primer afio de bachillerato.

Los resultados indican el analisis del estado actual del proceso de ensefianza-
aprendizaje, donde los educadores disefian estrategias que ayudan a la formacién
continua de la materia, por ende, gracias a la importancia de utilizar el aula virtual,
la investigacion revel6 areas de oportunidad que pueden ser abordadas de manera
practica mediante la integracion de elementos de gamificacion en la plataforma
Moodle.

En gran parte los estudiantes demostraron su interés al utilizar un aula en la
virtualidad de manera ludica, para eso las estrategias didacticas identificadas dentro
del proyecto para la asignatura se adaptaron exitosamente al entorno virtual,
permitiendo una transicion fluida hacia un modelo de aprendizaje més interactivo y
atractivo para los estudiantes.

Durante la investigacién, el alumnado ha identificado un ambiente positivo al
introducir estas herramientas de gamificacién, ya que son novedosas para ellos. Esto
ha ofrecido una estructura solida para el refuerzo académico, facilitando un
seguimiento méas preciso del progreso de los estudiantes y permitiendo una
retroalimentacion méas inmediata y personalizada, lo que demuestra el interés para

que refuercen sus conocimientos y habilidades.

97



Recomendaciones

Implementar el entorno virtual gamificado en Moodle para la asignatura de
Emprendimiento y Gestidn con los estudiantes de primer afio de bachillerato de la
Unidad Educativa Santa Maria de Nazareth, esta propuesta busca reforzar el
aprendizaje de manera innovadora, ofreciendo una experiencia educativa
interactiva, motivadora y adaptada a las necesidades de los estudiantes en la era
digital.

Fomentar el uso continuo de estrategias de gamificacion en la ensefianza de
Emprendimiento y Gestion, integrando elementos Iddicos con contenidos
academicos, lo que no solo aumentara el interés y la participacion de los estudiantes,
sino que también desarrollara habilidades clave como la resolucion de problemas,
el pensamiento estratégico y la toma de decisiones, fundamentales para su futuro
emprendedor.

Aprovechar las diversas herramientas y funcionalidades de Moodle para crear
actividades gamificadas que refuercen el aprendizaje en Emprendimiento y Gestion,
ya que la plataforma permite disefiar desafios, misiones y sistemas de recompensas
que motivan a los estudiantes a profundizar en los conceptos de la asignatura de
forma autonoma y colaborativa, promoviendo un aprendizaje activo y significativo.
Promover la formacion continua de los docentes en el uso de tecnologias educativas
y técnicas de gamificacion aplicadas a la ensefianza de Emprendimiento y Gestion,
es esencial que los educadores se mantengan actualizados en estas areas para disefiar
experiencias de aprendizaje atractivas y efectivas, alineadas con las tendencias
educativas actuales y las expectativas de los estudiantes, lo que facilitara la creacion
de un ambiente de aprendizaje dindmico que motive a los estudiantes a explorar y

desarrollar sus habilidades emprendedoras presentes y futuras.
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Cuestionario

ANEXQOS

Pregunta

Totalmente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente

de acuerdo

Totalmente
en

desacuerdo

1. ¢Considera que domina los
conocimientos basicos de la
asignatura de Emprendimiento

y Gestion?

2. ¢Cree que ha desarrollado las
habilidades requeridas para el

dominio de esta asignatura?

3. ¢Siente que su aprendizaje
en Emprendimiento y Gestion
es efectivo y (til para su vida

diaria?

4. ;Siente una interaccion
positiva con sus compareros
durante el desarrollo de las

clases?

5. ¢Considera que el trabajo en
equipo es importante para el

aprendizaje en esta asignatura?

6. ¢Se siente motivado en
aprender los contenidos
planteados en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

7. ¢Cree usted que es capaz de
utilizar los conocimientos
adquiridos de manera eficaz en
su quehacer académico y

cotidiano?
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8. ¢Las estrategias didacticas

que utiliza en clase facilitan su
aprendizaje de los contenidos

de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

9. ¢Los recursos que se utilizan
en clase son los méas adecuados
para el aprendizaje de la

asignatura?

10. ¢ Las actividades que
realiza en clase son las més
apropiadas para su formacion
en la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

11. ;El método de evaluacion
utilizado refleja
convenientemente su

aprendizaje en la asignatura?

12. ¢ Los dispositivos
tecnoldgicos que dispone son
suficientes y adecuados para el

desarrollo de la clase?

13. (El acceso a internet en la
institucion educativa es
adecuado para realizar las

actividades de la asignatura?

14. ; Las plataformas virtuales
utilizadas son Utiles para su

aprendizaje?

15. ¢ Considera que las
aplicaciones digitales que

desarrollan el juego como
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medio de aprendizaje aumentan

su interés por la asignatura?

16. ¢ Considera que seria
necesario el disefio de un
entorno virtual gamificado, que
desarrolle el juego como medio
para un aprendizaje
significativo de la asignatura de

Emprendimiento y Gestion?

17. ¢ Cree que el objetivo del
entorno virtual deberia ser
contribuir de manera
significativa con el aprendizaje
de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

18. ¢Piensa que los contenidos
en un entorno virtual de la
asignatura de Emprendimiento
y Gestion deberian estar
adecuados a las necesidades

formativas?

19. ¢(Cree que las actividades
propuestas en un entorno virtual
deberian ser interactivas y

motivadoras?

20. ¢Considera que los recursos
del entorno virtual deberian ser
suficientes y adecuados con la
finalidad de la asignatura y las

necesidades formativas?
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21. ¢Cree usted que los
instrumentos de evaluacién del
entorno virtual deberan valorar
de manera significativa su

aprendizaje de la asignatura?

22. ¢Piensa que seria necesario
el disefio de un instrumento de
evaluacion para medir el
impacto y la efectividad de la
implementacion de la propuesta
del entorno virtual de la
asignatura de Emprendimiento

y Gestion?
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Encuesta

E ENCUESTA A ESTUDIANTES DE PRIVERO DE BACHILLERATO "UEFSMN" [J ¥¢ @ @ o ¢ - i B

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

é é Pontificia Universidad
J‘L Catolica del Ecuador

ENCUESTA

B 7 U o Y

El presente cuestionario esté dirigido a los estudiantes de Primero de Bachillerato de la Unidad Educativa
Fiscomisional "Santa Maria de Nazareth'" y su finalidad es obtener informacion para plantear un disefio de un
entorno virtual gamificado en Moodle, para el refuerzo académico de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion.

I )

Indicaciones generales:

Recuerde que la informacion que usted brinde tiene fines educativos. e

La encuesta consta de 22 preguntas.

Lea con atencion cada una de las interrogantes y seleccione una opcion con la gue usted se sienta
identificado.

Sus respuestas serdn tratadas con estricta confidencialidad.

*

1. ¢Considera que domina los conocimientos basicos de la asignatura de Emprendimiento y
Gestion?

WEBF®e

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

2. ;Cree que ha desarrollado las habilidades requeridas para el dominio de esta asignatura? * Py

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Parcialmente de acuerdoe

Totalmente en desacuerdo.

‘N EB T ®

3. ¢Siente que su aprendizaje en Emprendimiento y Gestién es efectivo y Util para su vida
diaria?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Parcialmente de acuerde

Totalmente en desacuerdo.

4. ;Siente una interaccion positiva con sus compafieros durante el desarrollo de las clases? *
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

mEDF®e

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.
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5. ;Considera que el trabajo en equipo es importante para el aprendizaje en esta asignatura? *
Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

G R )

6. ¢ Se siente motivado en aprender los contenidos planteados en la asignatura de
Emprendimiento y Gestion?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

7. ¢ Cree usted que es capaz de utilizar los conocimientos adquiridos de manera eficazensu  *
quehacer académico y cotidiano?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

I = R )

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

8. ;Las estrategias didacticas que utiliza en clase facilitan su aprendizaje de los contenidos  *
de la asignatura de Emprendimiento y Gestion?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

9. ;Los recursos que se utilizan en clase son los mas adecuados para el aprendizaje de la *

asignatura?

mPeF®e

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Totalmente en desacuerdo.

10. ¢Las actividades que realiza en clase son las mas apropiadas para su formacién en la *

asignatura de Emprendimiento y Gestién?

mE

Totalmente de acuerdo
De acuerdo
Parcialmente de acuerdoe

Totalmente en desacuerdo.
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