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RESUMEN

La investigacion tuvo por objetivo analizar los objetos virtuales de aprendizaje y método
PLECA como estrategia didactica en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion a nivel
bachillerato de diferentes distritos y zonas del Ministerio de Educacién de Ecuador.
Metodolégicamente fue de tipo descriptiva con disefio no experimental transversal.
Combiene subrayar que el diagnostico realizado mediante esta investigacion evidencio
gue hay gran necesidad por parte del docente de transformar su manera de ensefiar de
interpretar de diferentes maneras su materia y adaptarlas a las nuevas tecnologias de
ensefianza aprendizaje, un reto que pueden ser superado al dotarlos de medios y
formaciones adecuados, para este fin se propone poner en practica el Modelo de Gestion
PLECA planteado en este articulo.

Descriptores: Ensefianza multimedia; tecnologia educacional; tecnologia de la
informacion. (Palabras tomadas del Tesauro UNESCO).

ABSTRACT

The objective of the research was to analyze the virtual learning objects and the PLECA
method as a didactic strategy in the teaching of Entrepreneurship and Management at the
high school level in different districts and areas of the Ministry of Education of Ecuador.
Methodologically, it was descriptive with a non-experimental cross-sectional design. It
should be emphasized that the diagnosis made through this research showed that there
IS a great need for teachers to transform their way of teaching to interpret their subject in
different ways and adapt them to new teaching-learning technologies, a challenge that
can be overcome by providing them with Adequate means and training, for this purpose
it is proposed to put into practice the PLECA Management Model proposed in this article.

Descriptors: Multimedia instruction; educational technology; information technology.
(Words taken from the UNESCO Thesaurus).
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INTRODUCCION

El empleo de las tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) se ha incrementado
en los diferentes contextos del ser humano y en el @mbito educacional, es cada vez mas
comun identificar en el proceso de ensefianza-aprendizaje el manejo de herramientas
tecnologicas como un recurso didactico y mas aun en la crisis mundial actual. Es evidente
qgue los avances tecnoldgicos, sociales y educativos demanda muchos cambios, la
educaciéon ha visto la necesidad de realizar reformas significativas en el Curriculo del
Bachillerato General Unificado del Ecuador con el objetivo de promover ideales de
democracia, justicia social y paz, brindando una educacién integral. Asi, diversos paises
desean ofrecer a los estudiantes una educacion que permita su participacion e
interaccion, siendo su vinculo el conocimiento.

Es necesario recalcar que la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacion (TIC) como recurso tecnoldgico en la ensefianza, se esta incrementando
de manera acelerada a nivel mundial, es una expresion global de lo educativo (Diaz-
Barriga, 2013). Uno de los problemas que enfrenta el proceso de ensefianza-aprendizaje
es la disyuncion de los conocimientos tedricos y la formacion practica, lo que ha generado
limites marcados entre el aprendizaje de conceptos, resolucion de problemas y la
practica. Se debe agregar que, segun Cabrera-Medina, et al., (2016) afirman que: “una
de las formas de estimular el estudio virtual o en linea en la que el contenido educativo y
lo tecnoldgico se combinen es el uso de los OVA”. En los ultimos afios los OVA han
adquirido una especial eficacia, dada la forma como consiguen conectar los procesos
pedagogicos con recursos tecnoldgicos, considerandose una herramienta esencial para
potenciar el perfil competente del educando.

La tecnologia digital trae consigo muchos cambios en todo dmbito y mas cuando es
imprescindible una modalidad virtual, la sociedad de la informacion y la comunicacion hoy
en dia exige nuevos retos y en nuestro pais no es la excepcion. En el Ecuador, la creacion

de los OVAS surge como necesidad en una de las universidades de la carrera de
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ingenieria de sistemas, utilizar los objetos de aprendizaje como un proyecto de aula, de
apoyo en el proceso de ensefianza - aprendizaje donde los estudiantes vincularian la
teoria y la practica a través del uso de simulacion 3D y su reutilizacion mediante la
plataforma virtual de aprendizaje (Maldonado, et al., 2016).

Dado que se ha podido percibir que la falta del manejo de herramientas tecnologicas
como recurso didactico en el proceso ensefianza-aprendizaje han generado problemas
educativos en la pedagogia, razén por la cual el presente trabajo tiene como propdsito
presentar al docente una alternativa didactica en la enseflanza de emprendimiento y
gestién del bachillerato general unificado, a través de las cuales sea el docente el agente
del cambio en el sentido de incursionar y modificar la idea sobre la relacion del
conocimiento-tecnologia con el manejo de recursos tecnoldgicos como es el OVA en
diferentes contextos, tipos de ensefianza y areas, lo que permitird utilizar de manera
eficiente y activa, el desarrollo de destrezas y habilidades que consentira un aprendizaje
significativo en el educando, buscando maximizar sus competencias.

La investigacion tuvo por objetivo analizar los objetos virtuales de aprendizaje y método
PLECA como estrategia didactica en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion a nivel
bachillerato de diferentes distritos y zonas del Ministerio de Educacion de Ecuador.
Referencial tedrico

En la actualidad existen diversas metodologias para la creacion de OVA que involucran
en su proceso, tendencias, métodos y ciclos de vida, que permiten una variabilidad por
parte de los actores involucrados en su desarrollo. Cabe mencionar como un ejemplo de
la utilidad del uso de recursos tecnologicos en la universidad de Boyaca, se aplico los
objetos virtuales de aprendizaje denominados UBoa como un mediador de la exigencia
pedagogica del trabajo colaborativo y multidisciplinario en la elaboracién de modulos b-
learning como e-learning (Bernal-Zamora & Ballesteros-Ricaurte, 2014).

Asi mismo las alternativas de una educacion en linea en casi su totalidad, en los ultimos

afios ha cobrado mucho auge, el nivel de aprendizaje es potencialmente alentador en
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cuanto se refiere a estandares de calidad y capacitacién, los OVA o quizas también
medios electrénicos (e-learning), son recursos que en la mayoria de paises se ha puesto
en marcha, en muchos de los casos en un principio con poco de resistencia debido a su
desconocimiento o falta de practica en la docencia.

Por otro lado, (Leal-Fonseca, 2008), refieren que la generacion de objetos virtuales de
aprendizaje es un desafio pero también una gran oportunidad en transcender en la
educacion, de lo presencial a lo virtual, esto implica el gran interés y buena disposicion al
aprendizaje y cambio en el desarrollo de habilidades natas de un docente en el proceso
de ensefianza, mediados ya no por una pizarra y un marcador sino por tecnologia y en
un ambiente de aprendizaje virtual, donde su vocacién de pedagogo abrira camino a un
mundo de creacién y tutoria asistidas por material digital en una plataforma de
aprendizaje en linea.

Por otra lado la época acelerada de transformacién tecnolégica y cientifica en este nuevo
milenio ha traido consigo cambios muy notorios en escenarios en el que se da la
educacioén; estrategias nuevas inevitable pero también muy provechosas, comprometen
al docente y educando a dar un salto representativo y revelador en la que la innovacion
se pone de manifiesto en el desarrollo de las habilidades del pensamiento del perfil de
salida del educando, retos que abren muchas posibilidades pero también nuevas
exigencias.

Es importante conocer la perspectiva de (Brovelli-Sepulveda, et al., 2018), al comentar
sobre la disponibilidad de herramientas digitales es cada vez mas difundida, sin embargo,
el docente carece de conocimiento para integrar con éxito la tecnologia en su ensefianza.
Por otra parte, en las Ultimas décadas los programas de formacién docente han batallado
siempre por implementar y ajustar practicas de integracion de la tecnologia de la
enseflanza en la preparacion de docentes lideradas por muchas organizaciones
educativas a nivel regional y mundial, inversion cuyo objetivo prioritario es prepara mejor

al docente en su formacién para ensefiar con tecnologia (Bakir, 2016).
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Habria que decir también que la ensefianza y el aprendizaje en entornos virtuales
beneficia el poder acceder en muchos sectores de la educacién, como la medicina,
industria, turismo y hasta en los videos juegos, independientemente de su sector los
objetos virtuales de aprendizaje se han convertido en una rdpida adopcion en la sociedad
educativa de muchos paises que conjuntamente con la realidad aumentada han hecho
posible que una aula fisica pueda ser mejorada en todo sentido a una aula virtualizada,
escenarios que permiten romper fronteras de la educaciéon formal (Martin-Gutiérrez, et
al., 2017).

También es cierto que la relacion existente en los avances, transformaciones y tendencia
hacia las tecnologias y el emprendimiento que las sociedades experimentan, se ha
llevado a cabo iniciativas educativas proclives a afrontar estas condiciones llevando
consigo a nuevos programas. Una investigacion basada en proyectos en la asignatura
Aprender, emprender y prosperar de la Republica de Nicaragua, comprueba y recalca un
cambio innovador debido a la utilizacion de las tecnologias de la informacion en
estudiantes de bachillerato, donde se nota un interés y dinamismo en aprender en
emprender y gestionar en esta disciplina de generar ideas de emprendimiento (Orozco-
Alvarado & Diaz-Pérez, 2018).

Cabe mencionar que muchos de los problemas que hoy en dia acogen a nuestros
estudiantes en el maro de generar ideas innovadoras de emprendedores, se ven
aminoradas significativamente con la incorporacion de videos, audios, animaciones, en
la didactica de ensefar, mejorando la comprension y permitiendo alcanzar los objetivos
propuestos, es importante entonces generar el cambio en el sistema educativo con miras
al verdadero desarrollo de competencias, habilidades de innovacién y emprendimiento
(Campo-Ternera, 2019). Partiendo de este contexto conviene decir que la era digital es
una gran aliada para la actividad emprendedora, donde la creatividad apoyado en
recursos tecnologicos alimentan soluciones no tradicionales (Gonzalez-Ballester & Ruiz-
Fernandez, 2015).
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En base de lo dicho es importante fomentar la utilizacion de los objetos virtuales de
aprendizaje en una asignatura generadora de ideas innovadoras en jovenes competentes
para un mundo cambiante. Con la integracion del uso de recursos tecnoldgicos en la
educacion, se pretende generar un modelo pedagogico donde el estudiantes sea el
centro de su propio aprendizaje, constructores de su conocimiento, sustentados con
fuentes de informacién en multiples formas donde el docente sea un intercomunicador
gue mediante herramientas asincronas y sincronas ya no sea el Unico emisor y se
convierta en un tutor con una labor de guia y orientador mas personalizada en espacios
virtuales.

Por lo anterior, es necesario evaluar el uso de los objetos virtuales de aprendizaje, saber
la importancia y su efectividad en los procesos de ensefianza aprendizaje, actualmente
existe diversas investigaciones y ejemplos donde se evidencia que la tecnologia empieza
a ser una parte muy importante en la vida del ser humano e incluso se podria decir que
hasta cierto punto empieza a remplazar al mismo hombre en los diferentes campos, por
lo que es necesario considerar la implementacion de los objetos de aprendizaje virtual en
la labor docente que conjuntamente con la pedagogia que profesan, favoreceran la
motivacion en el discente el aprendizaje autorregulado y significativo, competencias del
docente llamadas no solo a permanecer sino a desarrollarse cada vez mas en este

despertar tecnoldgico de ensefianza en este milenio (Ceballos, et al., 2019).

METODOLOGIA

El tipo de investigacion que se realizo fue de tipo descriptiva con disefio no experimental
transversal. La poblacion fue de 33 docentes de emprendimiento y gestion a nivel
bachillerato de diferentes distritos y zonas del Ministerio de Educacion de Ecuador,
aplicandose muestreo aleatorio simple. Se recopil6 datos a través de encuesta y
cuestionario de 10 items, validado a juicio de expertos y confiabilidad de Alfa de Cronbach

con resultado de 0,89 siendo considerado como confiable para su aplicacion.
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Analizandose la informacion en razén de la estadistica descriptiva con apoyo del

programa estadistico SPSS V25.

RESULTADOS

Luego de un proceso de recoleccion de datos, se observo que un 63,64% de docentes
qgue realizan su labor como docente en la asignatura de emprendimiento y gestion,
concuerdan que la utilizacibn de objetos virtuales de aprendizaje seria una buena
alternativa didactica, afirmando la necesidad del uso de este recurso tecnoldgico en su

proceso ensefianza-aprendizaje.

Los objetos virtuales de aprendizaje es una buena alternativa didactica para el
docente.

MUY DE ACUERDO
[BIDE ACUERDO
ClEN DESACUERDO

Figura 1. Distribucion de la muestra sobre del uso de los OVA.

Fuente: Elaboracion propia.

La recoleccidon de datos en esta investigacion fue sometida a un analisis cuantitativo
parameétricos con una constatacion de frecuencias observadas mediante la prueba chi
cuadrado, los resultados mas relevantes y de acuerdo con el analisis de pruebas de
normalidad, se planteo la relacion de las siguientes variables:
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Tabla 1.

Analogia entre la utilizacion de recursos tecnolégicos en el proceso de ensefianza y el
interés de los estudiantes de aprender en entornos virtuales.

Considera que los entornos virtuales de aprendizaje despiertan el

interés en los estudiantes de aprender.

En Desacuerdo Indeciso De Acuerdo Muy de

Acuerdo Total
Cree que la utilizaciébn de  En Desacuerdo 0 1 0 1
recurso tecnoldgicos en el De Acuerdo 1 0 5 0 6
proceso de ensefianza es  Muy de Acuerdo 0 1 7 18 26
un factor importante para
un aprendizaje
significativo.

Total 1 1 13 18 33
Sig. Asintética
Valor gl ]
(bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 14,5152 0,024
Razon de verosimilitudes 16,496 0,011
Asociacion lineal por lineal 5,848 0,016
N de casos validos 33

a. 10 casillas (83,3%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,03.

Fuente: Elaboracién propia.

H1 Existe dependencia entre la utilizacion de recursos tecnologicos en el proceso de

ensefianzay el despertar del interés en los estudiantes de aprender en entornos virtuales.

Segun se observa en la tabla 1 concurre una coherencia en la utilizacion de recursos

tecnoldgicos en el proceso de ensefianza como un factor importante para un aprendizaje

significativo la misma que conlleva el despertar del interés en el estudiante de aprender,

y en este caso en particular la asignatura de emprendimiento y gestion, segun la

significacion asintotica bilateral como se demuestra en la tabla se recalca la necesidad

de poner en practica de la docencia la utilizacion de recurso tecnoldgicos.
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Tabla 2
Analogia entre la capacitacion a docentes en el uso de recursos tecnoldgicos y la
conexion a tecnologias de la informacion y comunicacion.

Considera que la utilizacion de objetos virtuales de
aprendizaje conecta los procesos educativos con
las tecnologias de la informacién y comunicacion.

Indeciso De Acuerdo Muy de
Acuerdo Total

Una de las formas de En Desacuerdo 0 1 0 1
potenciar los procesos de  Indeciso 1 0 0 1
educacion es la De Acuerdo 0 8 2 10
capacitacion regular alos  Muy de Acuerdo 1 2 18 21
docentes sobre el uso de
recursos tecnoldgicos.

Total 2 11 20 33

Valor d Sig. asintotica
(bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 33,1742 6 0,000
Razon de verosimilitudes 24,362 6 0,000
Asociacion lineal por lineal 10,867 1 0,001
N de casos validos 33

a. 9 casillas (75,0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,06.

Fuente: Elaboracién propia.

H1 Existe relacion entre la capacitacion a docentes sobre el uso de recursos tecnologicos
y su vinculacion de los procesos educativos a las tecnologias de la informacion y
comunicacion.

Podemos observar en la tabla 2 que la capacitacion sobre el uso de recursos tecnolégicos
en los docentes brinda una conexion fiable con la tecnologia de la informacion en la
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asignatura de emprendimiento y gestion, en consecuencia, segun resultados de la
significacién bilateral menores a 0,05, se ve la necesidad de que el docente este en una
constante actualizacion en su didactica de ensefianza para estar a la par con los

adelantos tecnologicos en el marco de la educacion.

Tabla 3.
Relacion entre el desarrollo 6ptimo de competencias en el estudiante y la flexibilidad
curricular debido al uso de recursos digitales.

La posibilidad de tener recursos didacticos digitales genera
una flexibilidad curricular.

En Desacuerdo Indeciso De Acuerdo Muy de
Acuerdo Total

El desarrollo 6ptimo de  En Desacuerdo 2 0 2 0 4
competencias en el Indeciso 0 0 1 0 1
estudiante esta De Acuerdo 1 2 4 3 10
relacionado con el uso  Muy de Acuerdo 0 0 2 16 18
de material digital de
aprendizaje.

Total 3 2 9 19 33

Valor d Sig. Asintética
(bilateral)

Chi-cuadrado de Pearson 25,9802 9 0,002
Razén de verosimilitudes 26,266 9 0,002
Asociacion lineal por lineal 14,782 1 0,000
N de casos validos 33

a. 14 casillas (87,5%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia minima esperada es ,06.

Fuente: Elaboracién propia.
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H1 Existe relacion entre el desarrollo optimo de competencias en el estudiante y la
flexibilidad curricular debido al uso de recursos digitales.

Es evidente que la labor como docente implica el preparar sus clases segun el curriculo
establecido para generar en el estudiante el desarrollo de las habilidades del
pensamiento como perfil de salida del bachillerato y segun resultados de bilateralidad del
menos del 0,05, es muy util el uso de material didactico digital en repositorios de recursos
tecnolégicos como son los OVA para potencializar y agilitar las planificaciones micro
curriculares.

Queda clara la idea que el empleo de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
ha tenido en los ultimos tiempos un incremento en el ambito educativo, el manejo de
recurso tecnolégicos implica un reto en los docentes el transformar una practica educativa
tradicionalista a una constructivista caracterizada por la innovacion y la creatividad digital
(Veytia, et al., 2018). Teniendo en cuenta que la transicién de espacios presenciales a
espacios virtuales, donde se busca favorecer la construccion del conocimiento
colaborativo y paticipativo tanto del docente como del discente, es relevante la idea de la
concepcion de los objetos virtuales su uso y puesta en practica como estrategia didactica

en el proceso de ensefianza y aprendizaje (Guerrero-Garcia & Gonzalez-Calleros, 2014).

PROPUESTA

La asignatura de emprendimiento y gestién es un area de conocimiento, muy importante
en la formacioén de futuros bachilleres técnicos, porque propician en ellos un aprendizaje
significativo a través de la capacitacion y acompafamiento sincronico y asincronico en el
proceso de su formacion.

Es por ello que el modelo de gestion PLECA que se propone en este articulo estara
enfocado a cuatro aspectos claramente definidos: planificar, ejecutar, controlar y actuar,
cuya finalidad sera generar un modelo alternativo didactico en el docente para que
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potencialicé el proceso ensefianza aprendizaje personalizada y dinamica en un ambiente

virtual (figura 2).

eActuar oPIanificar

Necesidades
del docente

Elaboraciony
aplicacion de
recursos

eControlar \

Desarrollo de
Contenidos

Figura 2. Esquema Modelo de Gestion PLECA.
Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion de decribe cada una de las fases y sus pricipales componentes:

1. Planificar: en esta primera fase se partird con una encuesta a los docentes de
emprendimiento y gestibn con el objetivo de identificar sus preferencias
enmarcadas a sus actividades de planificacion de unidades didacticas.

De esta manera poder saber sus conocimientos previos y poder abordar nueva
informacion con una estructura de praxis para su asimilacion al uso de recursos
tecnoldgicos.

2. Ejecutar: esta etapa enmarca lo que el docente va a aprender, el objeto de
aprendizaje estara compuesto por una secuenciacion de elementos con una
perspectiva integral donde se involucra el empleo de recursos digitales de los
objetos virtuales de aprendizaje en el proceso ensefianza aprendizaje. Los
contenidos son:

1) Presentacion general Objetos Virtuales de Aprendizaje
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2) Metodologia para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje

3) Software para el disefio de objetos virtuales de aprendizaje

4) Desarrollo de aplicacion de OVAs

5) Creacion y empleo de recursos multimedia

6) Andlisis de aplicaciones multimedia como recursos educativos

7) Desarrollo de una aplicacion utilizando los objetos virtuales de aprendizaje

y recursos multimedia

Los contenidos a desarrollarse tendra una duracion de 30 horas, distribuidas en
aprendizajes de contacto con el docente facilitador, practico-experimental y trabajo
autonomo.
Controlar: es la fase donde el docente empieza a incorporar es sus practicas
pedagdgicas las destrezas aprendidas, las que permitiran identificar el grado de
consecucién de los objetivos de aprendizaje aplicados en el discente en la
disciplina de emprendimiento y gestién con un efecto feedback.
Actuar: esta fase es el seguimiento y verificacion de las expectativas esperadas
de mejorar el proceso ensefianza aprendizaje ademas poder observar un mayor
interés en el discente de aprender con la implementacién del modelo de gestion
PLECA. Para ello se disefiara diversas encuestas de evaluacion de caracter
anonimo que le permitira al docente conocer la opinion de los discentes sobre la

didactica empleada, pero eso es tema de otro articulo expectante.

CONCLUSIONES

En un mundo donde la tecnologia no es ajena a los procesos educativos, la informacion
rebasa la posibilidad de leerlo y ante la meta de generar discentes autbnomos en un
sistema de aprendizaje virtualizado, la creacion de materiales y recursos para este

ambiente se convierte en uno de los retos mas importante del docente de este milenio.
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Sin lugar a duda siempre la experiencia de la tecnologia en el &mbito educacional a lo
largo de la historia ha generado desafiaos enmarcados en reforzar la experiencia practica
gue permita comprobar un aprendizaje con competencias y trabajo colaborativo como
pilares de un aprendizaje significativo.

Se revela que una educacion basado en el uso de recursos tecnolégicos generara un
mayor interés de aprender, redefiniendo el perfil del discente y docente en un ambiente
de ensefianza virtual.

Teniendo en cuenta lo sefialado es notorio la necesidad de un cambio en la ensefianza,
para ello la preparacion del docente en un marco tecnoldgico es indispensable, como
bien los datos nos lo demuestran.

Combiene subrayar que el diagnostico realizado mediante esta investigacion evidencié
qgue hay gran necesidad por parte del docente de transformar su manera de ensefar de
interpretar de diferentes maneras su materia y adaptarlas a las nuevas tecnologias de
ensefianza aprendizaje, un reto que pueden ser superado al dotarlos de medios y
formaciones adecuados, para este fin se propone poner en practica el Modelo de Gestion

PLECA planteado en este articulo.
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