REPUBLICA DEL ECUADOR

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO

INSTITUTO DE INVESTIGACON Y POSGRADO

INFORME DE INVESTIGACION PREVIO A LA OBTENCION DEL
GRADO DE:

MAGISTER EN EDUCACION
MENCION TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

TEMA:

La Herramienta Multimedia Interactiva H5P y su efecto en el desarrollo del
Proceso de Ensefianza-Aprendizaje

Autor:

KARLA FABIOLA BARRERA RUMAZO

Director:

CARLOS YANCE CARVAJAL

Milagro, 2021



Derechos de autor

Sr. Dr.

Fabricio Guevara Viejo

Rector de la Universidad Estatal de Milagro
Presente.

Yo, Barrera Rumazo Karla Fabiola en calidad de autor y titular de los derechos
morales y patrimoniales de este informe de investigacion, mediante el presente
documento, libre y voluntariamente cedo los derechos de Autor de esta
investigacion, que fue realizada como requisito previo para la obtencién de mi
Grado, de Magister en Educacion, como aporte a la Linea de Investigacion
Educacién, Cultura, Tecnologia en Innovacion para la Sociedad de conformidad
con el Art. 114 del Cddigo Organico de la Economia Social de los Conocimientos,
Creatividad e Innovacion, concedo a favor de la Universidad Estatal de Milagro una
licencia gratuita, intransferible y no exclusiva para el uso no comercial de la obra,
con fines estrictamente académicos. Conservo a mi favor todos los derechos de

autor sobre la obra, establecidos en la normativa citada.

Asi mismo, autorizo a la Universidad Estatal de Milagro para que realice la
digitalizacién y publicacion de este Proyecto de Investigacion en el repositorio
virtual, de conformidad a lo dispuesto en el Art. 144 de la Ley Organica de

Educacion Superior.

El autor declara que la obra objeto de la presente autorizacién es original en su
forma de expresion y no infringe el derecho de autor de terceros, asumiendo la
responsabilidad por cualquier reclamacioén que pudiera presentarse por esta causa

y liberando a la Universidad de toda responsabilidad.

Milagro, 30 de mayo de 2021

{ y\tw;@,u,

Barrera Rumazo Karla Fabiola
C.1. 0927574970



Aprobacién del director del Trabajo de Titulacion

Yo, Yance Carvajal Carlos Lednidas en mi calidad de director del trabajo de
titulacion, elaborado por Barrera Rumazo Karla Fabiola cuyo tema La
Herramienta multimedia interactiva H5P y su efecto en el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento vy
Gestion, en el bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa
Francisco Falquez Ampuero, del periodo lectivo 2020-2021, que aporta a la
Linea de Investigacion Educaciéon, Cultura, Tecnologia en Innovacién para la
Sociedad, previo a la obtencién del Grado Magister en Educacion, mencion
Tecnologia e Innovacion Educativa. Trabajo de titulacibn que consiste en una
propuesta innovadora que contiene, como minimo, una investigacion exploratoria y
diagndéstica, base conceptual, conclusiones y fuentes de consulta, considero que el
mismo redne los requisitos y méritos necesarios para ser sometido a la evaluacion
por parte del tribunal calificador que se designe, por lo que lo APRUEBO, a fin de
qgue el trabajo sea habilitado para continuar con el proceso de titulaciéon de la
alternativa de Informe de Investigacion de la Universidad Estatal de Milagro.

Milagro, 7 de junio de 2021

Carlos Leonidas Yance Carvajal
C.l. 0913823324

-11 -



Dedicatoria

Dedico este esfuerzo a Dios por haberme permitido cumplir con uno
mas de mis objetivos profesionales, a mi esposo e hija y a mis padres
por su amor y apoyo incondicional y a mi tutor de tesis Msc. Carlos

Yance Carvajal por su infinita paciencia y sabias ensefanzas.

Siv-



Agradecimiento

Expreso mi infinito agradecimiento al supremo creador por haberme
lluminado en cada paso de mi vida, a los pilares fundamentales de mi
existencia: esposo, hija, hermano y padres por sus sabios consejos y
eterno apoyo, a cada uno de los docentes que impartieron sus
conocimientos durante el desarrollo de esta maestria y en especial a mi
tutor que con sus conocimientos y experiencias guio exitosamente este
trabajo de investigacion, conduciéendome hasta este momento de orgullo
y felicidad, y finalmente a todas y cada una de las personas que de una
u otra manera han influido positivamente en mi formaciéon profesional y

espiritual.



indice

(DT g=To To SR e [N 10 ] (o] PSRRI i
Aprobacion del tribunal califiCador ............coiiiiiiiiiee e iii
F Yo | = (o [Tt 41 T=T o) (o TSR v
(€1 (01T T g o T [N (=T 0 111 [0 1 Xii
RESUMIEBIN ...t e ettt e e e e et e e e e ett e e e e esa e e e eeanaaaaeee Xiii
INEFOAUCCION. ... 15
CAPITULO I[: El problema de la inVestigacion................ooouuiiiiiiiieeeiiiiiiiieeeeee e 17
1.1. Planteamiento del problema............coooooiiii i 17
1.2. Delimitacion del problema.............uueiiiiiiiiiiiii e 19
1.3. Formulacion del problema...............oeeiiiiiiiiiie e 19
1.4. Preguntas de iNVEStIgaCION .............ouuuuiiiiiieee e e e e e eeaenns 19
1.5. Determinacion del tema .......coooeeeieii i 20
1.6. ODJetiVO QENEIAL......ccciieiiiiie e e e 20
1.7. ODbjetivos €SPECITICOS ..uuuuriiii i 20
R S T o 110 o 1 (TS LSRR 20
1.8.1.  HipOtESIS GENEIAI .....uuiiiiiiiieiiiiiee ettt e e 20
1.9. Declaracion de las variables ...........ccccooiiiii 21
1.10  JUSHIFICACION ..o 22
1.11  Alcance Y IMItaCiONES. ......ccceciiiiiieiiee e e e eeaaans 23
00 I O R AN (o o = PP 23

0 5 I o 1 7= T [ 1= 23
CAPITULO II: Marco teorico referencial............ccccveeeeeeeeieeeeee s eeeeee e 24
2.1. Antecedentes de INVeSHGaCION ..........cccovviiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 24

P A\ = 1 (oo T =0 ] (o o 28
2.2.1 Proceso de enseflanza aprendizaje. ........cccccvveeeeiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee 28
2.2.2 Metodologia del proceso de ensefianza-aprendizaje..............cccccevvvvvnnnnn. 32
2.2.3 Herramientas metodolOgiCas. ......cccooeeeiiiiiiiiiiiie e 35
2.2.4 Herramientas multimedia y su uso o aplicacién en la educacion.............. 40
2.25 LasTICsenlaeduCaciOn. .......cccccccciiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 41

2.2.6 Aplicacion de herramientas multimedia interactivas en el proceso de

ENSENANZA-APIENAIZAJE. .. ..vvverii e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e e e eeaeans 44

—vi-



2.2.7 Uso de herramienta multimedia interactiva H5P en el proceso de

EeNSENANZAa-APIENAIZAJE. ....evvvrii i e e e e e e e e e e e e e e e e 46
CAPITULO 111 MEIOUOIOGIA. ...ttt 49
3.1 Tipoy disefio de INVESHIJACION .........ciiieeeeieieeiiei e 49
3.2 La poblacion y la MUESIIA ........ccevvueiiiee e 49
3.2.1  Caracteristicas de la poblacion ..............eeeiiiiiiiiiiiiiie e 49
3.2.2  Delimitacion de la poblacion ............ccuueiiiiiiiiiii e 50
3.2.3  TIPO A8 MUESIIA...cuiiiiii e et e e et e e e e e e e et e e e e e e e e e eatb e e e e eaeeeannnes 50
3.24  Tamafio de la MUESIIA.........couiiiii i e e e e e aaaees 50
3.25 Proceso de seleccion de la MUESHIA .......ceeeeeeiiiiiiiiieee e 51

3.3  LOS MEtOAOS Y 1S tECIICAS ...ceeeeeiiiiiiiiiiee ettt 51
3.3.1 1Y/ 1=] (oo [0 130 (=T 0T (o]0 1= USRS 51

T T =Tl o[ To7= 1= P USRPPPPRTRN 52
3.3.3  Validacion y confiabilidad del inStrumento...............cviiiieiieeeeiiiicie e 52

3.4 Propuesta de procesamiento estadistico de la informacion. ....................... 54
CAPITULO IV: Andlisis e interpretacion de resultados.............c.cccceeeeeveeeeeeeenenne.. 55
4.1 Analisis descriptivo de 10S reSUltados.........ccoeeviiiiiiiiiiiiiie e 55
4.4.1 Resultados obtenidos mediante la aplicacion de la Encuesta a estudiantes........ 55
41.1 Resultados obtenidos mediante la aplicacion de la Entrevista a docentes..... 72
4.1.2  Andlisis de la entrevista a dOCENES ...........uceeiiieiiiiiiiiiee e 75
4.2. Andlisis correlacional de [0s resultados ..........ccooeeeevviiiiiiiiii e, 79
4.2.3 Discusion de [0S resultados ..........ccoooevviiiiiiiiiiiieece e 82
CAPITULO V.ot 84
5.1 CONCIUSIONES.... .ot e e e e eaaaas 84
5.2 RECOMENUACIONES .....coeiiiiiieiiiiiie et e e e e e et aeeaaaas 85

1] ] [oTe ] -1 T- OO URPPPPPPRPIN 1
N 1501 6
N 5o T PP 6
FOrMAatO 0E ENCUEBSIA ...uuvueiii e e e e e e e et e e e e e e e e e e et e e e e eeeeeennes 6
AANEXO 2 .ot a et e e naan 11
PaY o] [ox= Tt o] g e (= F= W =l oot U Lo - 11
(o T PP 12
FOrmMAato ENEIEVISTA .....ccvviiciiiiii e e et e e e e e e eaa e e eeens 12



PN ALY I 13

Realizacion de la entreVvista Via ZOOM.........cvvueiiiii e 13
LAV 1S €= Vo [ T 13
................................................................................................................................. 13
AN X0 D e e 14
AV 11 To = Ted o] g W0 Lo =T 01T (o 1 14
V de AKIEN Al INSIFUMENTO .....cve e e e e e e aaas 1
F N 1<) o 1T AP 2
Y E= L Ao [ oT0 ] g ES 1) (=] o [ox = TR 2
F N L= o T < T PP 3
Cronograma de ACHVIAAAES .........ouuuiiiiiiieeiecceee et e e e eeeeees 3
F AN AT (o I L 1
(OF= T =1 - | 1
................................................................................................................................... 1

- Vil -



Lista de Tablas

L= 0] = T 51
Personal INVESHIJAO0 ...........iiiii e e e e 51
L= 0] = N 52
Validacion de JUICIO de EXPEITOS.......ccovieiuiiiiiee e e e e e e e e e e 52
Formacion de Profesores de SECUNAANA ..........cceevuiiiiiiiiiiiieieiie e 52
1= o] = G 53
Prueba d VAIIEZ ........ooeeiiieee e e e e e e e 53
1= o] = T 54
Confiabilidad INSIIUMEBNTO ... ... e e e e e e e e e e e e eaas 54
1= 1 o] = T 57

¢ Piensa usted que el uso de herramientas multimedia en el salon de clase beneficia
al proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y gestion?

.................................................................................... iError! Marcador no definido.
1= o1 = T U 58
¢, Sabe usted que la herramienta H5P es de codigo abierto (registro sin costo) y
puede ser utilizada como recurso eduCatiVO? ..........cccovvvvriuiiiiiiieeeeeeeiiiee e eeeeeaanns 58
TaADIA 8 ... 59
¢, Considera usted facil reconocer el interfaz de H5P durante el proceso de
ensefianza —aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?.................... 58
11> o = T S 60
¢ Usar presentaciones interactivas le brinda un mayor nivel concentracion el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?................. 59
TADIA 10 .. 61

¢, Usted considera que el uso de videos interactivos elaborados en la plataforma
H5P, es una estrategia visual que fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje

de la asignatura emprendimiento Y gestiON?..........oooviviiiiiieeeiiieeeceee e, 60
TaADIA L1 .. 62
¢,Cree usted que al realizar una linea de tiempo utilizando H5P incrementé su nivel
08 APIENTIZAJE? ...t 61
11> o = U 5SS 63

¢ Usted ha realizado grabaciones de audio en la plataforma H5P, y le ha permitido
tener mayores niveles atencion en las clases de la asignatura emprendimiento y

[0 1S53 (0 S 62
L= o = U0 SR 64
¢ Usted considera que las gréficas realizadas en la plataforma H5P le permiten a
usted tener un aprendizaje de formacion integral el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura emprendimiento Yy gestiOn? ..........ccccccuvuvvmimmninnnnnnnnnnns 63
L1201 = U0 65
¢La funcionabilidad de los juegos interactivos (Rellenar, soltar, arrastrar) de la
plataforma H5P dinamiza el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura

emprendimiento Y GESTION? .........uuuuuiiiiiiiiiiiiiiiii b 64
L= o = U0 L PSS 66
¢, Considera usted de facil uso la aplicacion WhatsApp como herramienta

interactiva en el proceso @dUCALIVO? .........ooeuiiiiiiiiiiieeieeiieie e 65
TADIA L6 .. 67



¢ Ha utilizado alguna otra herramienta interactiva como blogs, Facebook o twitter
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y

[0 1S53 10 1SS 66
TADIA L7 68
¢, Hace uso usted de herramientas tecnoldgicas (celular, Tablet, computador, entre

otros), en el aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?..................... 67
JLIE= o = T PR 69

¢, Considera usted facil de identificar el interfaz de estas herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador, entre otros.), utilizadas durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?.................... 68
JLIE= o = U0 PR 70
¢ El docente hace uso de metodologias de ensefianza - aprendizaje tradicionales

(Dictado, Transcribir textos, memaorizacion y exposicién con papelografos)?........ 69
TADIA 20 ... 71

¢, Piensa usted que el uso de la estrategias metodologicas innovadoras
(Presentaciones interactivas, proyeccién de videos, y juegos interactivos) inciden
para alcanzar un aprendizaje significativo de la asignatura emprendimiento y
(031 [0 1P TP 70
1= o = T U 72
¢, Considera usted que el uso de las herramientas multimedia (H5P) influyen
positivamente en su rendimiento académico en la asignatura emprendimiento y

[0 1= 2S] 10 1 71
TADIA 22 ... 79
Prueba de normalidad ... 79
L= o = T2 U 81
Correlaciones de la variable Independiente y Dependiente. ..............uuvveuiieeiennnnnnnn. 81
L= o = T 81
Prueba de KMO Y Bartletl ........ccooiiiiiiiiiiiee e 82



Lista de figuras

T = U P 80
Correlaciones entre preguntas de Variable Independiente y Variable Dependiente. 80

Lista de anexos

AN =0 0
FOrMAto 08 BNCUEBSIA ....cveiiciei et e et e e e e e e e et e e saaeeeaaeees
F AN T (o
PaY o] [Tor=ToiTo o I e (o0 P =t [o Lo - L
F AN T (o G T
FOrMAto ENITEVISIA ...ceviiiii et e e e e e e e e e e eaaaas
N =0 1
Realizacion de la entreVvista Via ZOOM.........oiiueiiiiiiciiieee e
L =AY/ =T (o 1
AN X0 D et e
AV =V To F= T o] g W (oIt 0 1= 1 (0 1 UTTP
F AN T (o < TP

AN XS 7 oo
MaAtriZ A€ CONSISIENCIA ... .en e e

Cronograma de ACHVIAAAES ..........ouuuiiiiii e e e e eeeanns

AN X0 O e s
CaAITA AVA ..o

'X,i'



Glosario de términos

H5P: H5P (HTML5 Package) permite crear, compartir y reutilizar contenido web
interactivo como flashcards, presentaciones, lineas de tiempo y diversos tipos de

cuestionarios (Tobar, 2018).

Formacion integral: Podemos definir la Formacién Integral como el proceso
continuo, permanente Yy participativo que busca desarrollar armoénica y
coherentemente todas y cada una de las dimensiones del ser humano (Universidad
Catolica de Cordoba, 2008).

Interactividad: Interactividad es la capacidad del receptor para controlar un
mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el emisor, dentro de los limites del

medio de comunicacion asincrénico (Bedoya, 1997).

Multimedia: Actualmente, el término multimedia hace referencia al uso combinado
de diferentes medios de comunicacion: texto, imagen, sonido, animacion y video
(Belloch, 2012).

Aprendizaje significativo: El aprendizaje significativo supone un proceso en el que
la persona recoge la informacién, la selecciona, organiza y establece relaciones con

el conocimiento que ya tenia previamente (Alvarez, 2019).

Interfaz: Conexion o frontera comun entre dos aparatos o sistemas independientes.
Conexion, fisica o légica, entre una computadora y el usuario, un dispositivo

periférico o un enlace de comunicaciones (Real Academia Espafiola, 2014).

Estrategias metodoldgicas: Las estrategias metodologicas son un conjunto de
procedimientos que sirven a los docentes para mejorar el proceso ensefianza-

aprendizaje (Arguello & Sequeira, 2016).

Rendimiento académico: El rendimiento académico hace referencia a la
evaluacion del conocimiento adquirido en el ambito escolar, terciario o universitario
(Gardey, 2012).

Emprendimiento y Gestion: Emprendimiento y Gestion es una asignatura que se
desarrolla durante los tres afios del Bachillerato General Unificado —-BGU (Ministerio
de Educacion del Ecuador, 2016).

_]Cii_



Resumen

En el presente trabajo investigativo se determiné que el uso de la Herramienta
Multimedia Interactiva H5P mejora el desarrollo del proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion, en el bachillerato técnico
productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez Ampuero, del periodo lectivo
2020-2021, considerando importante para desarrollo de nuevas estrategias de
enseflanza en los estudiantes, pues el uso de las herramientas tecnoldgicas
despierta en ellos un mayor interés y motivacion por aprender aiun mas sobre
asignatura. Para la recoleccion de informacion se aplicé una encuesta que estuvo
formada por un cuestionario de diecisiete preguntas, ejecutandose a través de la
herramienta tecnolégica google forms, la misma que estuvo dirigida a 125
estudiantes del bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco
Falguez Ampuero del Cantén Bucay, periodo lectivo 2020-2021; los datos obtenidos
de la encuesta fueron analizados con el programa estadistico SPSS, con los
resultados del analisis se pudo comprobar la hipétesis de la investigacion y
rechazar una hipoétesis nula, se determiné asi, que el uso de la Herramienta
multimedia interactiva H5P influye positivamente en el desarrollo del proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion. Se concluy6
con la informacion obtenida de las encuestas aplicadas a los estudiantes y las
entrevistas realizadas a los docentes de la asignatura, que ambas partes consideran
importante el uso de herramientas multimedia interactivas, asi como también la
incorporacion de herramientas tecnolégicas en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestién, pues es un recurso

tecnolégico que ayuda a fortalecer y dinamizar el proceso educativo.

Palabras clave: Herramienta multimedia, H5P, herramientas tecnolégicas, proceso

de ensefanza - aprendizaje.

- Xiii -



ABSTRAC

In the present investigative work, it was determined that the use of the interactive
multimedia tool HS5P improves the teaching-learning process of the
Entrepreneurship and Management subject, in the productive technical high
school of the Francisco Falquez Ampuero Educational Unit, of the 2020-2021
school period, considering the development of digital skills in students important,
as it awakens in them a greater interest in the subject. For the collection of
information, a survey was applied through google forms, which was directed to
125 students of the productive technical high school of the Francisco Falquez
Ampuero Educational Unit of the Bucay Canton; The data obtained from the
survey were analyzed with the SPSS statistical program, with the results of the
analysis it was possible to verify the research hypothesis and reject a null
hypothesis, it was thus determined that the use of the interactive multimedia tool
H5P does improve the Teaching-learning process of the Entrepreneurship and
Management subject. It was concluded with the information obtained from the
surveys applied to the students and the interviews carried out with the teachers
of the subject, that both parties consider important the use of interactive
multimedia tools as well as the incorporation of technological tools in the
teaching-learning process of the entrepreneurship and management subject, as it
is a technological resource that helps to strengthen and energize the educational

process.

Keywords: Multimedia tool, H5P, skills, technological tools, teaching-learning

process.
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Introduccion

Factores como el desarrollo tecnoldgico y la globalizacion han traido cambios en
todos los aspectos a los seres humanos. La educacion no ha sido la excepcion.
Tal es asi que en la actualidad las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) forman parte de la cotidianidad en el ambito educativo. De
acuerdo con Altamirano & Lera ( 2017), el uso de ellas no es solo necesario, sino

urgente.

La incorporacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
en las aulas de los centros educativos, es una medida necesaria y
urgente que llevara sin duda a una mejora significativa en el proceso de
aprendizaje y ensefianza. Esto implica una considerable inversion
econdémica para la capacitacion y actualizacion docente, asi como una
dotacién de infraestructura integral que se justifica plenamente si son
empleadas de la manera correcta (p. 416)

Sin embargo, el conocimiento que se tiene sobre las distintas herramientas
multimedia interactivas en ciertos contextos sociales continda siendo muy
basico. De tal manera que no se explota adecuadamente estas herramientas
para la educacién, privando a los estudiantes de un gran abanico de
posibilidades de mejorar sus procesos de aprendizaje y alcanzar mayores

niveles de conocimiento.

Autores como Diaz (2020) sefialan que la educacion virtual se ha convertido en
monétona y aburrida para los estudiantes, todo lo opuesto a lo que deberia ser;
con espacios llenos de interactividad, vida, nuevas experiencias de aprendizaje
adaptadas a las necesidades de adquirir conocimiento en los estudiantes
actuales quienes son nativos digitales, completamente ambientados a un

entorno virtual.

El presente trabajo es una investigacion de campo, que parte de una
problematica bien definida: Influencia de la herramientas H5P en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la materia Emprendimiento y Gestion del bachillerato
técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez Ampuero del
canton General Antonio Elizalde, situacion que es de interés general, debido a la

Pandemia que azota al mundo, los docentes se ven en la necesidad de

- 15 -



implementar nuevas estrategias de ensefianza, pues el estudiante actual vive
inmerso en un mundo digital, y la adopcion de una herramienta educativa
interactiva es de gran aporte en su vida académica; esto, por el vinculo entre las
actividades para evaluar sus conocimientos y las que realiza en su vida cotidiana

en los medios digitales.

El objetivo principal de esta investigacion es determinar los efectos que el uso de
la herramienta multimedia interactiva H5P puede causar en el proceso de
enseflanza — aprendizaje del grupo antes mencionado. Se parte desde la
hipétesis de que la utilizacion de herramientas multimedia interactivas en la
educacidén genera cambios positivos en los estudiantes, permitiéndoles alcanzar
niveles de conocimiento 6ptimos, provocando un nivel mas alto de interaccion,
motivandolos a trabajar en equipo y a utilizar las herramientas tecnoldgicas de

una manera productiva para su educacion.

Las aulas virtuales se han convertido en un espacio poco interactivo,
monotono y aburrido. Problemas identificados en la exploracion de las
mismas y los comentarios estudiantiles. Para contribuir a resolverlo, H5P
se expone como una herramienta digital capaz de crear, editar, publicar, y
compartir, Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) que renuevan los

entornos virtuales de aprendizaje para los estudiantes (Diaz, 2020)

También hay que considerar que el actual contexto social en el cual el mundo
entero sufre los estragos de la pandemia por el Covid-19, la educacion ha debido
mudarse, en nuestro pais, totalmente hacia la virtualidad, volviendo cada vez
mas urgente potenciar los procesos de ensefianza — aprendizaje mediante la

utilizacion de herramientas propias de la era digital.

Para cumplir con los objetivos que se plantea, se realiza un analisis profundo a
la bibliografia acerca de las herramientas multimedia interactivas su influencia en
la pedagogia y la educacion. También se tienen los resultados de una encuesta
realizada para determinar el nivel de conocimiento y utilizacion de las
herramientas multimedia interactiva H5P por los docentes de la Unidad
Educativa Francisco Falquez Ampuero. Por motivos de la pandemia por el
Covid-19, la encuesta fue realizada de manera remota utilizando la herramienta
Google Forms. Otra de las técnicas utilizadas ha sido la entrevista, con la cual se

alcanzé un nivel mas alto de conocimiento sobre esta problematica.
- 16 -



CAPITULO I: El problema de la investigacion

1.1. Planteamiento del problema

El proceso educativo asume un cambio con el empoderamiento de la tecnologia
en la educacion, este ocurre en la década de los noventa, con la aparicion de
las herramientas multimedia interactivas, las cuales permiten romper las barreras
de espacio y tiempo que existen en la educacion tradicional, permitiendo una
interaccion abierta a las dindmicas del mundo educativo.

El proceso de ensefianza - aprendizaje aplicado a través de los medios
electronicos, como el computador, la tableta e inclusive el teléfono inteligente,
generalmente aumenta la eficiencia y eficacia de la educacién; mejorar la validez
y fiabilidad de los resultados educativos, ofreciendo una mayor gama de
escenarios, tipos y estilos propiciando escenarios de aprendizaje que mejoran la
motivacion, el interés y la participacion de los estudiantes, reforzando el
aprendizaje de los conceptos tedricos y el desarrollo de las competencias, a
través de las interrelaciones y vivencias que ocurren durante el desarrollo de las

actividades ladicas y didacticas del proceso evaluativo del aprendizaje.

Las herramientas multimedia interactivas son el conjunto de elementos auditivos,
visuales, gréficos, que influyen en los sentidos de los estudiantes despertando el
interés por aprender, logrando, de esta manera, un aprendizaje significativo. Por
consiguiente, los estudiantes desarrollarian sus capacidades a través de
actividades motivadoras. Los recursos didacticos pueden potenciar la retencion
de informacién, desarrollo y estimulacion de habilidades y capacidades
(Chancusig et al., 2017).

La aplicacién cada vez mas generalizada de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién (TICs) en el proceso de ensefianza-aprendizaje esta facilitando
la renovacion de los métodos pedagogicos y educativos, y la potenciacion de
nuevos entornos de ensefianza-aprendizaje concebidos como espacios abiertos,
flexibles, interactivos y dinAmicos, donde se integran de manera coherente todos
los elementos que componen estas comunidades virtuales de aprendizaje
Gavilanes et al., (2019)
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Bates, ( 2019) afirma que,

En la educacion, la interactividad mediante el uso de herramientas
tecnologicas surgié, a nivel mundial, con la incorporacién de las TICs.
Esta incorporacion se da por primera vez en Estados Unidos cuando al
final de la Segunda Guerra Mundial se incorporan proyectores para la
formacion de sus soldados. De inmediato, su uso se expandi6 a las aulas
clases, y en 1990 apareci6 Power Point como un software de

presentacion (pp. 210-245).

Es necesario que en el sistema educativo se profundice sobre el empleo de
recursos multimedia, para crear en los estudiantes ese deseo de aprender, asi el
aprendizaje se vuelve aun mas dinamico e interactivo para el estudiante, asi lo
asegura Ovelar et al., (2009) indicando que la era digital ha ido modificando los
meétodos de ensefianza — aprendizaje, incorporando las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion a la educacion regular. Estos cambios han
influenciado de manera significativa en el aprendizaje de los estudiantes, puesto
que se los considera nativos digitales, es decir, personas que viven su dia a dia
rodeado de la tecnologia. La didactica utilizada, sin duda alguna, ha cambiado,
pues al estar en un siglo donde la tecnologia se inmiscuye cada vez mas en el
proceso educativo, son las herramientas digitales interactivas que cumplen un rol
importante, pues es por medio de estos recursos que la informacion va a llegar

al estudiante (pp. 31-53).

Con base en esta inmersion de la tecnologia en el proceso educativo, surge la
problematica sobre el uso de las herramientas multimedia interactivas en el
desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje. Para la presente
investigacién, el problema estid limitado a la asignatura Emprendimiento y
Gestidn y como poblacién se toma a los estudiantes del bachillerato técnico de la
Unidad Educativa Francisco Falguez Ampuero del cantdbn General Antonio
Elizalde, provincia del Guayas. El tema de exploracion se presenta debido al
bajo rendimiento académico y el escaso desarrollo de competencias digitales en
la asignatura, lo que provoca en los estudiantes una desmotivacion para seguir
con sus estudios, incluso para el docente se torna una situacion frustrante, ya

gue no logra los objetivos esperados con respecto a la clase.
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1.2. Delimitacion del problema

El presente trabajo corresponde al Area de Educacion y cultura, enmarcado en
una linea de investigacion sobre Educacion, Cultura y Tecnologia en Innovacion
para la Sociedad y su respectiva sublinea basada en Tecnologia e Innovacién
Educativa.

De acuerdo con el problema planteado el campo de accion comprende la
Herramienta Multimedia Interactiva H5P, cuya aplicacion es objeto de estudio en
el desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion. La investigacion se realizara con los estudiantes del
nivel bachillerato y docentes de la asignatura en mencion de la Unidad Educativa
Francisco Falquez Ampuero, ubicada en la provincia del Guayas, cantén Bucay,
durante el periodo lectivo 2020-2021.

1.3. Formulacion del problema

¢ Qué efectos tiene el uso de la herramienta multimedia interactiva H5P en el en
el desarrollo del proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestién en el bachillerato técnico productivo de la Unidad

Educativa Francisco Falquez Ampuero?

1.4. Preguntas de investigacion

¢, Qué caracteristicas posee el proceso de ensefianza-aprendizaje de

la asignatura Emprendimiento y Gestion y la aplicacion de

herramientas multimedia interactivas?

e (Cual es el nivel de conocimiento de la herramienta multimedia
interactiva H5P en el proceso de ensefianza-aprendizaje la asignatura
Emprendimiento y Gestion?

e ¢ Qué influencia tiene el uso de herramientas multimedia interactivas

en el rendimiento académico de los estudiantes?

e . Cudles son las principales estrategias de ensefianza — aprendizaje
gue utilizan los docentes en el proceso de ensefianza de la asignatura

Emprendimiento y Gestion?
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1.5. Determinacion del tema

La Herramienta multimedia interactiva H5P y su efecto en el desarrollo del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion,
en el bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez

Ampuero, del periodo lectivo 2020-2021.

1.6. Objetivo general

Determinar los efectos del uso de la herramienta multimedia interactiva H5P en
el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion, en los estudiantes del bachillerato técnico productivo
de la Unidad Educativa Francisco Falquez Ampuero, del periodo lectivo 2020-
2021.

1.7. Objetivos especificos

1. Caracterizar el proceso de ensefianza aprendizaje y la aplicacion de
herramientas multimedia interactivas.

2. ldentificar el nivel de conocimiento de la herramienta multimedia
interactiva H5P en el proceso de ensefianza-aprendizaje la asignatura
Emprendimiento y Gestion.

3. Investigar la influencia que tiene la herramienta multimedia interactiva
H5P en el rendimiento académico de los estudiantes.

4. Conocer las principales estrategias de ensefianza - aprendizaje que
utilizan los docentes en el proceso de ensefianza de la asignatura

Emprendimiento y Gestion.

1.8. Hipotesis
1.8.1. Hipotesis General

El uso de la herramienta multimedia interactiva H5P influye en el desarrollo del
proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion
en el bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez
Ampuero, periodo lectivo 2020-2021.
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1.9. Declaracion de las variables

Variable Independiente: Herramientas multimedia interactiva H5P.

Son el conjunto de elementos auditivos, visuales, graficos, que influyen en los
sentidos de los estudiantes despertando el interés por aprender, logrando, de
esta manera, un aprendizaje significativo.
Operacionalizacion de la variable:
e Herramientas multimedia
o Uso o aplicacion de elementos multimedia como imagenes,
graficos, videos, podcasts, infografias, mapas, entre otros.
e Herramientas interactivas
o Uso o aplicacion de plataformas que permitan alcanzar un cierto
grado de interactividad entre los participantes como redes sociales,
grupos de WhatsApp, blogs personales, entre otros.
e Herramientas tecnologicas
o Uso o aplicacion de herramientas tecnolégicas como computador,
laptop, Tablet, celular, Smart watch, u otros dispositivos que
permitan tener acceso a internet y a diferentes aplicaciones.
Variable Dependiente: Proceso de ensefianza — aprendizaje
Es el proceso o conjunto de actividades que se realizan con la finalidad de que el
estudiante adquiera el conocimiento.

Operacionalizacion de la variable:
e Herramientas tecnoldgicas
o Métodos o técnicas utilizados para fortalecer el proceso educativo.
e Rendimiento Académico

o Promedio de calificaciones en la materia del grupo de estudiantes

en el que se va a intervenir.
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1.10 Justificacion

El presente trabajo de investigacion se justifica, principalmente, por la necesidad
de encontrar nuevas alternativas que permitan mejorar el proceso de ensefanza
— aprendizaje de los estudiantes de la materia Emprendimiento y Gestion del
bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez
Ampuero. Los resultados académicos obtenidos, hasta la fecha, con el grupo de
estudiantes ya mencionados, son una sefal de que la necesidad de encontrar
nuevas herramientas pedagdgicas que permitan canalizar el conocimiento hacia

los estudiantes de una manera mas efectiva ha adquirido un grado superlativo.

Es significativo que se realice este trabajo debido a que se enmarca en los
conocimientos adquiridos durante el programa y centra sus esfuerzos en un
problema que permitirdA medir el efecto que tiene la aplicacion de los
conocimientos adquiridos en cuanto al uso de herramientas y la innovacién en
educacién mediante la aplicacion de herramientas multimedia interactivas, en un
caso real, palpable, y que no se aleja de la realidad de otros grupos que en

posteriores investigaciones se podria analizar.

Esta investigacion es importante para la Universidad Estatal de Milagro (Unemi)
porque le permitira influenciar en el proceso educativo de los estudiantes de una
comunidad en la cual ha buscado y alcanzado nexos importantes en afios
anteriores, al punto de llegar a establecer los cimientos para asentar una
extensiéon de la universidad en este lugar. De tal manera que desarrollar
proyectos que ayuden a mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de
bachillerato del cantén le serviria a la Unemi para fortalecer los vinculos con esta
comunidad, ademas de, a futuro, poder recibir estudiantes con una visidbn mas

amplia y una formacién mas adaptada a los desafios de la era tecnolégica.

Para la Educacién en general este trabajo de investigacion es importante ya que
permitira conocer la efectividad de aplicar nuevas herramientas, propias de la
era digital, en el proceso de enseflanza — aprendizaje de estudiantes que ya

venian presentando falencias para adquirir los conocimientos necesarios.
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1.11 Alcancey limitaciones

1.11.1 Alcance
La presente investigacion estudiara los efectos de la aplicacion de herramientas
multimedia interactiva H5P en el proceso de ensefianza — aprendizaje de

estudiantes de bachillerato.

Esta investigacion abarca Unicamente a los estudiantes de la materia
Emprendimiento y Gestion del bachillerato técnico productivo de la Unidad
Educativa Francisco Falquez Ampuero, ubicada en el cantdn General Antonio
Elizalde.

Este trabajo servirA de guia para futuras investigaciones que permitan
determinar la efectividad de la aplicacion de la herramienta multimedia
interactiva H5P en el proceso de ensefianza — aprendizaje de otros grupos de
estudiantes o de otras asignaturas en el bachillerato de la Unidad Educativa

Francisco Falquez Ampuero o de otras unidades educativas.

1.11.2 Limitaciones
Por motivos de pandemia, la encuesta no se podra realizar fisicamente si no de
manera virtual, lo que dara la pauta para que algunos estudiantes no puedan

realizar la encuesta.

Es posible que los docentes seleccionados no estén disponibles para realizar la
encuesta por la dificultad de conexién, ya que, por motivos de la pandemia,

tampoco se podra tener contacto fisico con ellos.

Es posible que las personas, debido a la preocupacion actual, no contesten las
preguntas adecuadamente, lo cual puede generar una distorsion en los

resultados de la investigacion.
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CAPITULO II: Marco te6rico referencial
2.1. Antecedentes de Investigaciéon
El primer trabajo que analizaremos es la obra de (Morales & Chavez, 2020)
denominado Cuento interactivo basado en “La diosa Umifa” para incentivar la
lectura de leyendas precolombinas en nifios de 9 a 11 afios. Los autores crearon
un cuento interactivo que ayude a los estudiantes a conocer mas sobre las
culturas precolombinas ecuatorianas, en este caso, se enfocaron en la cultura

Mantefio — Huancavilca.

El software se desarroll6 en Unity, utilizando programacién C# (C Sharp). Se lo
realiz6 en 2D. Los autores disefiaron una interfaz de usuario que fuera sencilla, a
fin de que pudiera ser utilizada por el publico infantil al cual se quiso llegar. Fue
un trabajo transdisciplinario en el cual, ademas de desarrolladores de software,
intervinieron expertos en docencia y pedagogia. La tematica del juego fueron las
trivias con preguntas basadas en el cuento, de tal manera que los estudiantes

debian leerlo y comprenderlo para poder avanzar en el juego.

Como resultado, los autores lograron incentivar la lectura de leyendas
precolombinas en los estudiantes, utilizando el juego como metodologia
educativa y basando este producto en las tendencias de consumo de los nifios
alrededor de las edades de entre 9 y 11 afios. Se alcanz6 un alto grado de
interaccidén, pues el espiritu competitivo propio de los nifios los motivo a
mantener la concentracion en la lectura en niveles muy elevados para asi poder

responder correctamente y ganar en el juego.

Esta iniciativa se apega al presente tema de investigacion ya que se ha utilizado
el juego como una herramienta multimedia interactiva, algo que también se
conoce como gamificacién, para intervenir en un proceso de ensefianza —
aprendizaje y obtener mejores resultados de los que se venia alcanzando
mediante las estrategias pedagodgicas tradicionales. Sirve como un punto de
partida muy importante ya que es una prueba fehaciente de que se pueden
alcanzar resultados idoneos mediante la gamificacion, que no es otra cosa que

la utilizacion de un juego como herramienta multimedia interactiva.

El siguiente aporte que se analiza es el trabajo titulado Herramientas multimedia
como apoyo para el desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes de 8vo

afo del Colegio Nacional Vicente Rocafuerte. Reyna (2020) se planteé como
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objetivo desarrollar el pensamiento critico en los estudiantes intervenidos. Tuvo
como punto de partida el constructivismo. Uno de los elementos multimedia mas

presentes y destacados en esta investigacion fue el video.

Lo méas llamativo de este proyecto fue la utilizacion de varias herramientas
multimedia y tecnoldgicas que permitieron superar las barreras espaciales que,
producto de la pandemia del COVID-19, estamos obligados a respetar. De tal
manera que fue necesaria la utilizacion de la plataforma Zoom para mantener
una comunicacion sincrénica con los estudiantes y poder desarrollar las

actividades pedagogicas.

Por medio de WhatsApp se mantuvo una comunicaciéon complementaria que
servia para despejar dudas, aclarar tareas, compartir links, entre otras
actividades que fortalecieron la comunicacion e interaccion. Todo el proceso se

fortalecio con el uso de correo electrénico, Genially, Educaplay y Padlet.

Este trabajo de investigacion alcanzé su objetivo planteado que el crear un
pensamiento critico en los estudiantes mediante la incorporacion de
herramientas multimedia y las TICs al proceso de ensefianza — aprendizaje.
Aprendimos que los trabajos de este tipo deben tener una meta u objetivo
correctamente definido y que se trata, basicamente, de derrumbar las barreras
que los modelos tradicionalistas han impuesto en la educacién (Tomala Reyna,
2020).

El trabajo analizado se relaciona con la investigacién que se esta desarrollando
debido a que utiliza el video como herramienta multimedia didactica enfocada en
un grupo de estudiantes de educacion media. Ademas, los autores han debido
utilizar diversas herramientas tecnoldgicas como el Zoom, WhatsApp, entre
otros, para poder mantener un flujo de informacion constante con el grupo
intervenido. Estas otras herramientas y aplicaciones le dieron al proyecto la
interactividad necesaria y que también es una de las aristas del presente trabajo
de investigacion. Es enriqguecedora la manera en que se afrontaron las
limitaciones provocadas por el distanciamiento y confinamiento al cual nos ha
llevado la pandemia por COVID-19. Al no haber solucién a corto plazo, es

necesario tomar estos ejemplos y aprender de ellos.
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Otro de los aportes previos que encontramos para la presente investigacion es el
desarrollado por (Matovelle, 2018) que se denomina El uso del e-portafolio como
estrategia didactica para desarrollar la competencia de lectura comprensiva en el
idioma inglés en Educacién Superior, mismos que le sirvidé para la obtencion de

su titulo de Magister en Tecnologia e Innovacion Educativa.

Su trabajo se baso en la necesidad de los estudiantes de educacion superior de
dominar el idioma inglés, algunos, como requisito primordial para poder acceder
a su proceso de titulacién. La autora se planted el objetivo de desarrollar la
competencia lectora del idioma inglés mediante el e-portafolio como herramienta

pedagogica para reforzar el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Para este trabajo fue necesario hacer uso de las TICs y desarrollar
competencias transversales como el trabajo colaborativo, trabajo en equipo, y
autorreflexion. El estudio tuvo un enfoque -cualitativo y un disefio no
experimental. Para medir la comprension lectora de los estudiantes que
participaron y asi llegar a una conclusién sobre la efectividad del método
aplicado, se utilizé la prueba de Wilcoxon, con nivel de significancia del 95%.

Entre las conclusiones mas importantes, este trabajo de investigacion logro
comprobar un incremento en el promedio de calificaciones del 33.2% en la
competencia de comprension lectora. Ademas, mediante una encuesta se logro
determinar que el 98% de los estudiantes ve favorable el uso de e-portafolio
como herramienta para reforzar su proceso de ensefianza — aprendizaje en
cuanto a las competencias de comprensién lectora. Concluyendo asi que el uso
del e-portafolio incide favorablemente en el desempefio académico de los

estudiantes, especialmente en el aprendizaje del idioma inglés.

Esta investigacion se relaciona con el presente trabajo debido a que utiliza otra
de las herramientas multimedia y tecnoldgicas que pueden ser aplicables dentro
de un proceso de ensefianza — aprendizaje. Ademas, también ha incorporado a
las TICs como parte importante del proceso y permite a los estudiantes
intervenidos desarrollar destrezas en paralelo como el trabajo colaborativo, lo
cual da fe de que existe un alto nivel de interaccion entre comparieros de clases,
la autorregulacion, que es vital para lograr en los estudiantes un alto nivel de

responsabilidad, y el trabajo autbnomo.
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El trabajo Aplicacion educativa enfocada a nifilos de edad entre 6 y 7 afos de
habla quechua en Ecuador es otro de los referentes que aportan al presente
trabajo de investigacion. fue desarrollado por (Davila, 2017) y parte de la
premisa que el avance de la tecnologia y la presencia, cada vez mayor, de ésta
en los estudiantes, vuelve necesaria la utilizacion de aplicaciones como soporte
pedagogico, ya que les permiten a los estudiantes desarrollar mas destrezas, a

la vez que optimizan los procesos de ensefianza — aprendizaje.

El objetivo principal de este trabajo fue la creacion de una aplicacion educativa
en idioma quechua a la cual se denomindé Runa-Shimi Shuk. Esta aplicacién se
compuso por audios e imagenes, producidos por la propia autora del trabajo,
para convertirse en una herramienta util para reforzar los conocimientos que los
estudiantes adquirian dentro del aula de clases. Su funcion primordial era
reforzar el conocimiento impartido por el docente de manera presencial, pero
hacerlo fuera del contexto tradicional de salon de clases, lo cual lo volvid

llamativo y apreciado por los alumnos.

Para poder desarrollar este proyecto fue necesario realizar tareas de
investigacion previas en cuanto a la utilizacién de herramientas tecnoldgicas en
las instituciones educativas, especialmente en el oriente ecuatoriano, llegando a
la conclusion de que éstas son escasamente utilizadas. También fue necesario
crear una interfaz acorde a los usuarios a las que se iba a destinar la aplicacion
e incluir un botén de ayuda, que generaba una guia para facilitar el uso de la

misma.

Este proyecto dio como resultado la aplicacion Runa-Shimi Shuk, que es
utilizada en la en la Unidad Educativa Bosco Wisuma como refuerzo a sus
actividades pedagogicas tradicionales para mejorar el proceso de ensefianza —
aprendizaje de estos estudiantes de habla quechua. Sin embargo, no existen
estudios que den fe de la efectividad que ha tenido el uso de la aplicacion, pues
la tarea de la autora de este proyecto concluyé con el lanzamiento de la

aplicacién, mas no abarcé la fase de medicidn de resultados de la misma.

No obstante, este es otro claro ejemplo de como una herramienta multimedia
interactiva se puede utilizar en el proceso de ensefianza — aprendizaje y que hay

gue considerar factores como las edades en que se comprende el grupo al cual
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se va a aplicar para poder realizar una interfaz amigable con los futuros

usuarios.

2.2 Marco Tebrico

2.2.1 Proceso de ensefianza aprendizaje.
Los procesos de ensefianza — aprendizaje en la etapa escolar son la base para
el desarrollo de los futuros profesionales en las distintas areas del conocimiento.
Este proceso, en ocasiones, suele verse entorpecido por factores que afectan a
los estudiantes y que tienen que ver con la motivacion, influencias negativas,
temor, falta de confianza por un sistema en el cual, muchas veces, se sienten

solos.

En la actualidad, los procesos de ensefianza — aprendizaje pueden verse
afectados por diversos factores que han llegado a ser parte de la cotidianidad,
como el uso de aparatos tecnoldgicos y las distracciones que en ellos se hacen
presentes, factores psicolégicos ligados a agresiones como el bullyng y otros
abusos, amenazas cada vez mas cercanas a las unidades educativas como las

drogas y el albohol, entre otros.

Ante la presencia de todos estos factores y amenazas, se vuelve cada vez mas
necesaria la participacion activa de los padres y madres de familia en el proceso
educativo de sus hijos. Padres mas comprometidos, un trabajo en conjunto entre
la escuela, el docente, los padres y los alumnos, ayudara a fortalecer este
proceso y dard como resultados jovenes mejor capacitados y con mejores

oportunidades para su futuro.

Razeto (2016) sefala que la educacion, al volverse algo tan complejo y que
acompafa toda la vida, no puede ser responsabilidad exclusiva de la escuela,
sino que se necesita un involucramiento mayor de los padres y de la familia
entera. Aflade que una de las quince caracteristicas de las escuelas efectivas es
la buena relacién entre la familia y la escuela. “De alli que desde hace algunos
afos se hable de la necesidad de generar una alianza estratégica entre ambos

actores educativos” (p. 451).

La participacion de los padres de familia en los procesos de ensefianza —
aprendizaje cada vez se vuelve mas escasa y de menor calidad. El aporte de
padres y cuidadores se limita, muchas veces, a la simple revision del

cumplimiento de las tareas y, en los peores casos, a la realizacion de las tareas
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consideradas mas complejas o que, a criterio del adulto a cargo, no son
adecuadas para los nifios, considerando que éstos no estan en capacidad para

realizarlas.

Segun Delgado (2019) este problema se agudizé desde 2016. Los padres y
madres de familia participan de manera muy escasa en el proceso educativo de
sus hijos, muchas veces alegando falta de tiempo para involucrarse de mejor
manera. Esta problematica afecta directamente en el rendimiento académico de
los estudiantes. Y agrega que entre mas temprano inicie el involucramiento de
los padres en el proceso educativo, mas solida sera la base para garantizar el

éxito del estudiante.

El beneficio se extiende a todas las edades. Aunque normalmente se
habla del beneficio en alumnos de preescolar o primaria, hay otros
estudios enfocados en alumnos de bachillerato. La participacion de los
padres marca una diferencia en todos los niveles, aunque, claramente, va
disminuyendo conforme el alumno avanza. Aun asi, en la preparatoria,
por ejemplo, el tener a los padres involucrados puede afectar la decision

si el alumno quiere seguir estudiando o no (Delgado, 2019)

De acuerdo con Gonzalez (2016) la escasa participacion de la familia en el
proceso educativo se debe a varias razones, entre ellas: ausencia de
pertenencia, debido a que la sociedad misma es individualista y no se tiene el
sentimiento de pertenencia a una comunidad, en este caso la escuela seria esa
comunidad en la que no se tiene un real interés por pertenecer. Otra de las
causas es desconocimiento de lo que los padres pueden hacer y cuan
beneficioso seria para la educacion de sus hijos. También destaca
despreocupacion y falta de motivacién. Pero hay otros motivos que tienen que
ver con la escuela misma y su organizacion. Por ejemplo, sefiala el autor, no se
llega a un concilio que permita ajustar los horarios que permitan participar a los
padres; 0, en ocasiones, la escuela misma es quien no acepta la forma de ser de
los familiares de sus estudiantes, lo que vuelve imposible compartir en este

proceso.

Podria seguir enumerando las causas, pero lo mas importante es
empezar ya mismo a buscar soluciones y estrategias para mejorar esta

participacion implicando y comprometiendo a las familias para que se
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sientan participes de un proyecto Unico: la educacion de nuestros hijos y

alumnos (Gonzalez, 2016)

Por otra parte, El contexto educativo en el Ecuador afronta diversos desafios que
el docente debe saber afrontar. Pero mas util que afrontar estos retos seria
plantear nuevas estrategias e innovaciones pedagodgicas que permitan llegar a
los estudiantes de mejor manera. El viejo y conocido refran que sentenciaba: “la

letra con sangre entra” quedo atras.

Los contextos sociales, culturales y tecnoldgicos de la actualidad exigen un tipo
de docente capaz de conjugar, en su praxis pedagdgica, la utilizacion de
herramientas comunicativas y tecnoldgicas que respondan a las necesidades de
los estudiantes contemporaneos. Los jovenes en la actualidad, especialmente en
nuestro pais, leen muy poco. Por tanto, esa practica de enviar a leer y sacar
resumen no resultard muy eficiente, al igual que muchas otras que siguen la

misma secuencia.

Seria mucho mas util involucrar a los estudiantes en proyectos comunicativos
didacticos que les permitan aprender sobre diferentes ramas del conocimiento,
interactuar, producir un contenido que sirva para el aprendizaje de mas
estudiantes, poder compartir este mensaje con muchas personas mas. La
Educomunicacion se presenta como una alternativa para mejorar los procesos

de ensefianza — aprendizaje.

La Educomunicacion responde a la premisa de que todo proceso educativo
implica comunicacion. Y que la comunicacion implica poner en conocimiento
comun cosas que para los demas son desconocidas o llegar a teorias en
conjunto diferentes a las que se tenian previamente. De esa manera se

comunica y se educa a la vez.

Kaplun (1998) afirma que “se aprende de verdad lo que se vive, lo que se recrea,
lo que se reinventa y no lo que simplemente se lee y se escucha” (p. 51). Esta
es, precisamente, la base de la Educomunicaciéon, que busca que la educacién
se convierta en una interaccion entre el docente y los estudiantes en donde
exista una comunicacion activa y efectiva, el docente deje de ser el actor
principal y los estudiantes cobren un protagonismo real al momento de formar

parte activa e importante del proceso. El docente deja de tener la exclusividad en
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el acto de ensefar y también aprende de sus estudiantes por medio de la

retroalimentacion.

La Educomunicaciéon surge en América Latina hace mas de 40 afios como
un enfoque de estudio a partir del cual avanzar hacia la emancipacion
expresiva de las personas, para construir una voz critica frente al
monopolio mediatico de los centros de produccién de mensajes masivos,

como la television (Negrin, 2017)

Pero en los Ultimos afios, sus aportes han sido aun mas significativos. Hoy en
dia, los proyectos educomunicativos sirven para impartir todo tipo de
conocimientos a los estudiantes. Su principal fortaleza es la utilizacion de
herramientas tecnologicas que permiten al estudiante aprender mientras hace lo
que le divierte, gusta, entretiene, motiva. De tal manera que encontramos
proyectos de Educomunicaciéon en los cuales se desarrollan videos sobre
experimentos cientificos o fisicos, dramatizaciones sobre cuestiones historicas,
programas radiales sobre temas culturales, y hasta fanpages que sirven como

fuente de informacion sobre todo tipo de temas educativos.

El dialogo es la esencia de los procesos educomunicativos. La
Educomunicacién, desde esta perspectiva, tiene una naturaleza
colaborativa y participativa y se opone a las cadenas de trabajo de tipo
fordista, donde cada individuo es responsable solo de una parte. La
Educomunicacién tiene posibilidades creativas y transformadoras (Arias,
2020)

Cabe destacar que no es suficiente con emitir programas educativos y esperar
que los nifios y jovenes resuman lo que hayan “aprendido”. Se trata, mas bien,
de involucrar a los nifios y jovenes en todo el proceso de creacion, definicion de
temas, investigacion, redaccion de didlogos o de libretos, produccion, edicion, y
todos los pasos que conlleve realizar cada uno de los productos
educomunicativos. Asi, los estudiantes iran aprendiendo a medida que practican
y participan activamente de las distintas actividades y no solo van a adquirir
conocimientos sobre la materia como tal, sino que aprenderan, también, todo lo

concerniente a la produccion del contenido.
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Si bien es cierto, la Educomunicacion trae un abanico de posibilidades que aun
no se termina de explorar, también implica grandes desafios, especialmente,
para el docente que la quiera implementar. Kaplin (1998) habla sobre el
educomunicador, que debe ser capaz de combinar las bondades de la

comunicacién con la educacién, mientras se apoya en las nuevas tecnologias.

Torrisi (2020) coincide con Kaplun (1998) y afiade que, en este caso, la funcion
del educador “es tener presente las mejores herramientas para el aprendizaje,

en pos de ser lo mas eficaz posible en la ensefianza”.

2.2.2 Metodologia del proceso de ensefianza-aprendizaje

Batista (2006) citado por (Vega, 2018) afirma que la educacion ha tenido una
gran relevancia a lo largo del desarrollo de la humanidad, siendo ain mas
importante en la época contemporanea en que se considera a la sociedad como
del conocimiento y la informacién. En este contexto, la investigacion en
educaciéon ha dado pie al surgimiento de cuestionamientos en torno a esta
ciencia como: “; Qué significa Ciencias de la Educacion? ¢ Es lo mismo hablar de
Ciencia de la educacion que de Ciencias de la Educacion? ¢ Existe alguna vision
que sea mas valida que la otra? ;Pedagogia o Ciencias de la Educacién?” (pp.
56-57).

El autor hace hincapié en que la definicion del concepto de pedagogia no es del
todo claro. Esto, en parte, debido a que su origen etimolégico limitaria su campo
de accion a los nifios, dejando fuera de alcance a los adultos: paidos = nifios,
agein = guiar. Sin embargo, su calidad de conocimiento autbnomo vy
sistematizado surge al culminar el siglo XVIII, inicialmente sin objeciones a su
cientificidad. No obstante, ciertos autores empezaron a considerarla como parte
de la filosofia y otros como un simple sinébnimo de educacion (Vega, 2018, p.
57).

Dependiendo del autor la pedagogia era definida como una ciencia, como
un arte, como un saber o como una disciplina. Sin embargo, sin importar
quien la estuviera definiendo, todos sefialan, de manera categorica, que
se encarga de: La educacion. Esta definicion se acerca a lo propuesto por
Salazar (2006, 146p) quien sefala: “La pedagogia tiene por objeto el

planteo, estudio y solucién del problema educativo: o también puede
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decirse que la pedagogia es un conjunto de normas, leyes o principios

gue se encargan de regular el proceso educativo” (Vega, 2018, p. 57)

De Avila (2010) asegura que la Pedagogia tiene como (nico objeto de estudio el
fenébmeno educativo, destacando que igual de especifico que su objeto de
estudio es también su limite. Por tanto, la Pedagogia no aborda la educacion en
su magnitud total, sino solamente en la que se orienta a un fin social y politico.
También se refiere al proceso educativo, como sistema de interacciones del

educando con la realidad (pp. 14-15).

La sociedad fomenta y desarrolla un conjunto de instituciones educativas
cuya misién fundamental es de educar de manera organizada, sistematica
y coherente a las nuevas generaciones, en estas instituciones el proceso
educativo se desarrolla sobre la base de una determinada concepcién
pedagogica, es conducido por personal con formacion pedagdgica y
disponen de los medios y recursos imprescindibles para cumplir el

encargo social de manera mas eficiente (De Avila, 2010, p. 15)

Liscano (2007) reflexiona sobre el complejo funcionamiento y desarrollo de la
Pedagogia como ciencia. Ubicandose en el espacio-tiempo de la sociedad, tiene
gue ver con sus valores y principios, se atreve a proponer como llevar a cabo la
educacion, bajo qué condiciones y responde por qué deberia ser de una manera
u otra. De esta manera, cumple un rol muy profundo y abarcador (p. 24).

Por esta razon, resulta central la labor de investigacion que realiza el
pedagogo. No es concebible la aportacion de nuevas ideas,
concepciones, paradigmas, si no median intensos esfuerzos de
indagacion, casi siempre relacionados con distintas franjas de los saberes

disciplinares (Liscano, 2007, p. 24)

Chavez, Suéarez y Permuy (2003) consideran como uno de los mayores desafios
de las ciencias de la educacion la adaptacion de los procesos con respecto a la
época. No se trata de una simple practica adaptacion — imposicion, sino, mas
bien, de que las generaciones actuales entiendan el momento y busquen
soluciones para el futuro. Sin embargo, existen grandes diferencias si
consideramos los contextos espaciales. No es lo mismo la situacion en Europa

que la vivida en América Latina. Por ende, no se puede enfocar la educacion en
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Latinoamérica desde las visiones europeas, aungue nos situemos en el mismo

espacio temporal (p. 50).

Estos autores rechazan las ideas “post-modernas” provenientes de Europa y
Estados Unidos que han sido adoptadas por algunos especialistas en América
Latina y cuestionan si estas ideas pueden ser consideradas como una verdadera
guia para la educacion en nuestro continente y si contribuyen a la preparacion

de los hombres para la época actual (pp. 50-51).

Por supuesto, que la respuesta seria afirmativa, para los circulos de poder
de los paises hegemodnicos y para los complices de las grandes
potencias, en los paises dependientes. Resulta negativa, si estamos
pensando en el real camino que tienen que seguir los pueblos
latinoamericanos, para escapar decorosamente de las trampas impuestas
por la realidad historica en los inicios del siglo XXI (Chavez, Suéarez, &
Permuy, 2003, p. 51)

Martinez y Martinez (2014) hablan de la evolucién que ha tenido la Pedagogia
desde sus inicios a finales del siglo XVIIl. Hechos trascendentales impulsaron
esta transformacion como la Primera Guerra Mundial o la Revolucién Industrial,

hasta llegar a la pedagogia moderna, experimental y contemporanea.

En materia de educacion intelectual, la escuela nueva busca abrir la
mente a una cultura general, a la que se une a una especializacién en
principio espontanea y dirigida después de un sentido profesional. En
Estados Unidos estan los representantes del siglo XIX y XX, comenzando
por los conductistas A. Pavlov, J. Watson, E. Thorndike su maximo
representante, asi como también de la Tecnologia Educativa Skinner.
Mientras que paises como Suiza y Rusia, generaron a los grandes
percusores del constructivismo y cognitivismo, Jean Piaget y Vygotsky
(Martinez & Martinez, 2014)

Universia (2019) afirma que el cambio que se ha experimentado con el tiempo
en cuanto a la educacidbn ha sido general e incluye nuevas corrientes
pedagdgicas que cuestionan, hoy en dia, las formas tradicionales de ensefiar. El
desafio consiste en mantenerse al dia con los cambios y con las nuevas

tecnologias que forman parte de la transformacion de la educacion.
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El cambio mas importante a nivel de métodos de ensefianza en las
tltimas décadas puede encontrarse a nivel de roles dentro del aula. Los
métodos verbales tradicionales en los que el docente se posiciona como
el Unico transmisor del conocimiento comienzan a resultar obsoletos
debido a las caracteristicas de las sociedades actuales; por ello, se hace

necesario evolucionar hacia otras metodologias (Universia, 2019)

La Pedagogia actual busca dar al estudiante un rol mas significativo y activo
dentro de su proceso formativo. Los alumnos ya no son meros receptores del
conocimiento, sino que contribuyen a crearlo. Para ello existen metodologias de
ensefianza como la gamificacion, que utiliza mecanicas de juego para desarrollar
habilidades como el trabajo en equipo; el Flipped classroom, que se trata de
estudiar en casa y asistir a la escuela a resolver dudas; y el aprendizaje basado
en proyectos, que implica integrar varias disciplinas o asignaturas para
desarrollar un proyecto, resolver un problema existente y aprender, al mismo

tiempo, sobre varias ciencias (Universia, 2019).

2.2.3 Herramientas metodolo6gicas.

Las estrategias pedagodgicas han debido actualizarse a las nuevas necesidades
gue se presentan en los estudiantes con el pasar del tiempo. Aquel refran que
apuntaba: “la letra con sangre entra”, quedé completamente obsoleto y muy
distante de lo que los tiempos actuales requieren por parte de un docente como
parte de sus estrategias pedagdgicas para poder llegar con su mensaje a los
alumnos. En este acapite nos concentraremos en estudiar dos estrategias
pedagogicas o metodoldgicas que son utilizadas para reforzar los procesos de

ensefianza — aprendizaje de los estudiantes dentro y fuera del aula de clases.

Casal (2003) sefiala que una de las grandes preocupaciones del sistema
educativo es lograr que los estudiantes sean los protagonistas de su propio
desarrollo académico y de su propio aprendizaje. Esto ha conllevado a que se
empiece a promocionar nuevas practicas pedagodgicas, aunque las corrientes

tradicionales hayan representado una dura oposicion (p. 172).

Los métodos participativos, llamados por algunos autores también
métodos activos, productivos, problémicos, se definen como las vias,

procedimientos y medios sistematizados de organizacion y desarrollo de
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la actividad de los estudiantes, sobre la base de concepciones no
tradicionales de la ensefianza, con el objetivo de lograr el
aprovechamiento 6ptimo de sus posibilidades cognitivas y afectivas
(Casal, 2003, p. 173)

Gamboa, Garcia & Beltran (2013) sefialan que dentro de las estrategias de
aprendizaje autonomo el papel del docente es muy importante pues de él
depende el diseiio de estrategias que se acoplen a las necesidades de sus
estudiantes. Dentro de estas estrategias, se debe tener claro que la persona que

esta aprendiendo es la parte central de todo el proceso (p. 110).

Las estrategias didacticas que se planean dentro de la pedagogia para el
aprendizaje autbnomo deben promover las siguientes habilidades, de
acuerdo con la Organizacion para la Cooperacion y el desarrollo
econdémico (OCDE, 2010): pensamiento critico, aprender a aprender,
trabajo en equipo, manejo adecuado de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC), capacidad para hacer tareas y solucionar
problemas, respeto por el otro, entre otras (Gamboa, Garcia, & Beltran,
2013, pp. 110-111)

La mesa redonda, como practica pedagogica, se ha convertido en una
herramienta extremadamente util dentro del aula o salén de clases por lo
participativo de este método. Su importancia radica en que no es un experimento
complicado de realizar y, basandonos en su simplicidad, la utilidad que nos deja
es extremadamente grande pues no solo sirve para reforzar los conocimientos
sobre una materia 0 tema en especifico, sino que ayuda a los estudiantes a
fortalecer distintas cualidades que les serviran para todos los aspectos de su

vida.

Esta estrategia es de un gran valor académico porque permite a los estudiantes
desarrollar habilidades como el hablar en publico, perder el miedo escénico,
aprender a expresar sus ideas, aprender a defender sus ideas, los ayuda a ser
pacientes, a respetar el tiempo de los demas, a dar valor a las ideas de los
demads, incentiva la lectura, propicia un ambiente controlado para el buen

debate, entre otras bondades que se desarrollan con la practica.
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¢,Como se hace? La manera de realizar una mesa redonda en clases puede
variar de docente en docente, de clase en clase o segun determinadas
circunstancias. Sin embargo, a manera general una mesa redonda se forma por
un moderador —el docente-, los participantes o debatientes —grupo de
estudiantes expositores en la mesa redonda-; y el publico —estudiantes que
participan con cuestionamientos a los debatientes-. Como sugerencia personal,
cada vez que se realice la mesa redonda se deberia ir rotando a los
participantes, de esta manera, quienes una vez fueron publico, a la siguiente

serian debatientes y viceversa.

Una vez definidos los participantes, se decide cudl seré el tema y los subtemas
sobre los cuales se va a debatir. Por ejemplo, si hacemos una mesa redonda
sobre el Dia de la Interculturalidad y la Pluralidad, podriamos definir qué
aspectos histéricos se van a tratar durante la mesa redonda, qué aspectos
investigara cada alumno o grupo de alumnos. Es muy importante que el
moderador tenga dominio sobre el tema para que pueda conducir el debate
hacia los aspectos importantes, generar la controversia, fomentar el debate y la

confrontacion de ideas.

Algo que también se debe definir es el tiempo que tendra cada debatiente para
exponer su criterio. Por lo general, cinco minutos serian suficientes,
considerando el tiempo que dura una clase y que también se debe dejar espacio
para la ronda de preguntas, provengan del publico o del moderador. Es
importante que se fomente el cuestionamiento por parte del publico, por ejemplo,
proponiendo que el curso se divida en dos o0 mas bandos, de tal manera que los
del grupo A hagan lo posible por cuestionar a los del grupo B y asi
sucesivamente. No se trata de crear un ambiente hostil dentro del aula ni de
crear enemistades, sino de que las ideas queden completamente fortalecidas,

todas las dudas aclaradas y que el conocimiento se vea enriquecido.

Por otra parte, Moreno (2010) sefiala que los inicios de la Pedagogia Waldorf se
dieron en Alemania antes de la Primera Guerra Mundial. Fue Rudolf Steiner,
profesor que daba clases nocturnas a obreros de la fabrica de cigarrillos, quien
desarrollo las bases de esta metodologia que busca formar hombres y mujeres
libres, capaces de decidir el rumbo de sus vidas. Steiner fue el encargado de

dirigir por cinco afos la escuela que formaria a los hijos de los obreros de dicha
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fabrica de cigarrillos, se encargo de reclutar la planta docente e implementar la
metodologia que hoy en dia se conoce como Pedagogia Waldorf y que lleva

décadas siendo aplicada alrededor del mundo.

En la actualidad existen mas de dos mil escuelas de Educacién primaria,
secundaria y bachillerato, asi como escuelas de educacion infantil que
desarrollan este método pedagodgico en mas de noventa paises, tanto en
las zonas mas desfavorecidas: Brasil, Ecuador, Colombia, Pert, como en
los paises méas desarrollados: Suecia, EEUU, Canada, Australia (Moreno,
2010, pag. 205)

La Pedagogia Waldorf tiene como uno de sus principales caracteristicas la
utilizacion de las manualidades, la musica, las artes. Se trata de transportar la
educacion a un ambiente de libertad, de creacién, de colaboraciéon mutua entre
docentes, padres y madres de familia, estudiantes, compafieros, teniendo

presente que los alumnos son el centro de toda actividad (Moreno, 2010).

Rodriguez (2012) explica la importancia que tiene el arte dentro del proceso de
aprendizaje de nifios y nifias. La pintura, escultura, la musica pueden ayudar a
los nifios a aprender a resolver problemas, pues, para ello, es necesario que los
seres humanos aprendan primero a abrirse de manera interior, para lo cual el

arte es esencial.

Al hacer que los nifios expresen sus emociones por medio de la actividad
artistica, se esta dando rienda suelta a sus necesidades mas profundas y
a cultivar y desarrollar el interés por todo lo que proviene de su mundo
exterior para ocuparse de ello y tratar de darle forma (Rodriguez, 2012,

pag. 24)

El Circulo de Multiplicar Waldorf es una herramienta utilizada en la actualidad
para facilitar el proceso de ensefianza — aprendizaje de la multiplicacion a
estudiantes de escuelas de educacion basica. Busca familiarizar a los
estudiantes con esta operacion de las ciencias matematicas de una manera
practica, pero a la vez sensorial, creando figuras, con cada tabla, utilizando
texturas que conectan con su interior y los invitan a que el proceso sea mas de

creacion que de repeticion.

- 38 -



Se trata de un circulo, similar a un reloj, que puede ser de madera, cartdon
prensado, carton, entre otros. Lleva diez puntos separados por 36° el uno del
otro. En estos puntos se coloca pinchos, tachuelas, clavos, lo mas coloridos
posibles, pues serdn los puntos clave para la creacion de las tablas de
multiplicar. A cada pincho o tachuela le daremos un nimero empezando por el
cero, que sera el que en un reloj ocupa el niumero doce. Asi seguiremos
dandoles numeros hasta que terminemos en el nimero nueve. Con esto hemos

construido nuestro Circulo de Multiplicar Waldorf.

Para empezar a realizar las multiplicaciones sera necesario tener a la mano
varias cuerdas, de ser posible, de distintos colores y texturas. Esto ayudara a
que los estudiantes se familiaricen mas con el proceso. Empezamos a multiplicar
pasando la cuerda por el nimero que corresponda de acuerdo a la operacién
realizada, asi tendremos que al multiplicar 2 x 1, nuestra cuerda o hilo llegara al
namero 2 en el Circulo. Luego, al multiplicar 2 x 2, la cuerda llegara al niamero 4.
Si multiplicamos 2 x 3, la cuerda deber4d pasar por el niamero 6. Asi

sucesivamente segun vayamos multiplicando.

Al aplicar el Circulo de Multiplicar Waldorf, notamos que las tablas de multiplicar
se completan siguiendo una determinada secuencia. Se trata de ir llevando la
curda o el hilo por esta rueda segun corresponda. Los estudiantes notaran que
cada tabla forma una figura distinta al ser completada en el Circulo de Multiplicar
Waldorf. De tal manera que la tabla del 2 nos forma un pentagono, la tabla del 3

termina formando una estrella; y asi con las demas tablas.

El hecho de formar distintas figuras segun multiplicamos, ayuda a que los
estudiantes obtengan un componente visual poderoso que les facilita la
adaptacion al ejercicio y, por consiguiente, el aprendizaje de las tablas de
multiplicar. Algo que también es digno de destacar sobre este método es que
puede ser utilizado tanto dentro del salon de clases como fuer de éste. Es decir,
los estudiantes pueden llevar la practica a sus hogares y desarrollar el ejercicio

junto con sus padres.
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2.2.4 Herramientas multimedia y su uso o aplicacion en la educacion.

Gonzalez (2015) se refiere a las herramientas multimedia como una necesidad
para el docente. Justifica esta tesis sefialando que la educacion debe ir de la
mano con la sociedad y los contextos sociales en los que se desenvuelven los
estudiantes. Tratandose de un contexto en el que la tecnologia forma parte de
nuestras vidas, resulta imperativo que los procesos de ensefianza — aprendizaje

incluyan también el uso de la tecnologia.

Sin embargo, la autora deja claro que referirse a herramientas multimedia
involucra a la combinacion de varios tipos de medio en un mismo formato. Esto
quiere decir que se estaria apoyando la educacion con imagenes, textos, videos,
mapas interactivos, audios y todos los formatos que tenemos disponibles
mediante diversas aplicaciones que han llegado de la mano con las TICs.

Entonces surge la interrogante de ¢Qué ventajas supone el uso de la
informatica y los multimedios en la educacion? Una gran ventaja es que,
con la informatica, viene el Internet, que permite la concentracion de
muchos recursos de diferentes y mucha informacion disponible desde
cualquier lugar en cualquier momento. Las ventajas de la aplicacion de
multimedios radican en lo que estos materiales generan en los alumnos,
como son: interés, motivacion, desarrollo de la iniciativa, mayor

comunicacién y aprendizaje cooperativo (Gonzélez, 2015)

Gonzalez (2019) va aun mas alla y asegura que el uso de la tecnologia en el
aula de clases ya no es una opcién, sino una necesidad para los estudiantes vy,
por lo tanto, también lo es para el docente. No obstante, también estan los
aspectos negativos o las barreras que impiden que estas tecnologias puedan ser
aplicadas de manera mas eficiente en cada salon de clases, como la brecha

digital que, al menos, en nuestro pais, sigue siendo un gran escollo.

Sin embargo, no todo es imposible y siempre debemos considerar
estrategias tecnologicas en nuestro quehacer educativo como medio de
ensefianza- aprendizaje, en donde el mobiliario y las posibilidades se
adecuen tanto a la edad de los alumnos como a los recursos disponibles
(Gonzalez, 2019)
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La aplicacion de herramientas multimedia, segun la autora, pueden influenciar de
manera muy significativa potenciando los procesos de ensefianza — aprendizaje
incluso desde muy temprana edad. En su trabajo denominado El uso de las
herramientas multimedia como proceso de desarrollo y estrategia de ensefianza
-aprendizaje en educacion preescolar, destaca las bondades y los efectos que

éstas tienen en la educacion de menores hasta los 4 anos de edad.

Vidal y Rodriguez (2010) hacen referencia a los multimedios o Multimedia
Educativa (ME), que es como se conoce a la gama o conjunto de recursos que
se tienen disponibles para trabajar con los estudiantes dentro del aula o salon de

clases y que sirven para alcanzar una mayor interaccion de los alumnos.

Forman parte de los softwares educativos y muchos lo definen como un
objeto o producto que usa una combinacion de medios: texto, color,
gréficas, animaciones, video, sonido, en un mismo entorno, donde el
estudiante interactia con los recursos para mejorar el proceso

ensefianza—aprendizaje (Vidal & Rodriguez, 2010)

2.2.5 Las TICs en la educacion.

Los tiempos van cambiando, las sociedades van cambiando y avanzando, asi
como también lo hace la tecnologia, en ocasiones, esta Ultima a pasos
agigantados en comparacion con la sociedad. El auge tecnoldgico ha llevado a
que los seres humanos modifiguemos la manera en que realizamos distintas
tareas. La forma de comprar ya no es igual, la forma de comunicarnos ya no es

igual e, incluso, la forma de aprender ya no es igual.

Ante tales cambios sucedidos durante las Ultimas dos décadas, la forma de
impartir conocimiento también ha debido actualizarse. Los seres humanos han
volcado la interaccion a las redes sociales, espacios virtuales en los que se
puede compartir informacion de manera horizontal y en mdultiples direcciones,

rompiendo con el paradigma de la comunicacion bidireccional.

Las redes sociales son estructuras formadas en Internet por personas u
organizaciones gque se conectan a partir de intereses o valores comunes.
A través de ellas, se crean relaciones entre individuos o empresas de

forma rapida, sin jerarquia o limites fisicos (RD STATION, 2017)
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Estas nuevas posibilidades de aprendizaje, que ya estan siendo utilizadas de
manera informal por multiples usuarios que aprenden a través de tutoriales de
YouTube, cursos en linea, salas de chats con expertos, blogs, reuniones de
Zoom, entre otros, pueden aplicarse de una manera formal dentro del campo de
la educacion, como una pedagogia innovadora y mas adaptada a los contextos

actuales en que, especialmente, los jovenes pasan gran parte de su dia a dia.

Este tipo de comunidades favorecen aspectos como la comunicacién y la
participacion, ayudando al alumno a pasar del contexto académico al
mundo real. Estimulan el aprendizaje a través de las interacciones que se
dan entre sus miembros mediante sus reflexiones y recursos o ideas

compartidas, generado nuevo conocimiento (Borras, 2020)

Borras (2020) destaca que la utilizacidon de las redes sociales en el campo de la
educaciéon como un complemento pedagdgico representa varias ventajas para el
contexto educativo como por ejemplo la inclusion de contenido en diferentes
formatos, escapando de las paginas llenas de puro texto e incluyendo videos,
infografias digitales, juegos, mapas virtuales, entre otros.

La comunicacién y la socializacion se ven potenciadas en este espacio virtual en
el cual los jovenes suelen sentirse mas libres y protagonistas, mientras que el
docente puede tener una retroalimentacion casi de forma instantanea. Los roles
se invierten e intercambian, a medida que el conocimiento se construye entre
todos los participantes, el docente pierde la exclusividad como fuente de

conocimiento y los estudiantes adquieren ese rol protagénico.

Aunque las ventajas en la utilizacion de las redes sociales en la educacion son
muchas, existen ciertas desventajas que podrian presentarse en la practica.
UNIR Revista (2020) sefiala que uno de los aspectos negativos podria ser que
una adaptacion excesiva a la basqueda de informacion en ambientes virtuales
compliqgue aun mas la busqueda de informacion en ambientes tradicionales para
los estudiantes. Es decir, que las facilidades brindadas por la web y las redes
sociales terminen siendo contraproducentes al momento de aterrizar a un

entorno fuera de linea y realizar una busqueda en biblioteca, por ejemplo.

Otro de los posibles aspectos negativos es el peligro de que se incremente la

distraccion por parte de los estudiantes. Trabajando en un ambiente virtual, en el

_42-



cual existe un sinfin de posibilidades de navegacion, es muy dificil garantizar la

concentracion de los estudiantes en el trabajo que se esté realizando.

Mosquera (2020) hace referencia a una problemética que en nuestro pais es aun
mA&s grave que las anteriores expuestas. Se trata de la brecha digital, que tiene
gue ver con el no acceso a internet por parte de los ciudadanos. Este desafio no
solo que es determinante para establecer una pedagogia que utilice las redes
sociales para fortalecer la educacion, sino que solucionarlo seria también
costoso, ya que no se trata solo de hacer llegar internet hasta los lugares mas
remotos, sino también de proveer los equipos tecnolégicos (computadores de
escritorio o portatiles, tablets o smartphones) para que estos ciudadanos puedan

participar activamente del proceso.

De acuerdo con el Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC, 2019), solo
el 59.2% de ecuatorianos utiliza internet. El nimero de hogares con acceso a
internet es aun menor, alcanzando apenas el 45.5% de la poblacién. Y ya que
mencionamos la posibilidad de acceder a internet mediante celulares, solo el
59.9% de ecuatorianos tiene un celular activo. Mas alla de ello, el analfabetismo

digital en Ecuador es del 11.4%.

¢ Qué pasa con los casi 7 millones de ecuatorianos sin acceso a internet? La
respuesta es simple pero dura: esta gran cantidad de personas no podria
acceder a una metodologia que utilice las redes sociales como parte del proceso

de ensefanza — aprendizaje.

Pero los desafios no son solo para autoridades y el sistema educativo. El
docente también afronta grandes desafios en la utilizacion de las redes sociales
en la educacion. Mas alla de dominar la produccién de contenidoOs en distintos
formatos, este docente debe desarrollar competencias que le permitan servir de
mediador entre los estudiantes y el conocimiento que reside en la misma red.
Debe ser capaz de comprender que su rol ya no es el de protagonista, que ya no
es la fuente del conocimiento, sino que, mas bien, ahora es un guia en el camino
del estudiante hacia el conocimiento. Su labor va ain mas alla, pues debe
identificar las fortalezas de sus estudiantes y ayudarlos a desarrollarlas y

potenciarlas (Islas & Carranza, 2011).

_43-



2.2.6 Aplicacion de herramientas multimedia interactivas en el proceso

de ensefianza-aprendizaje.

Procesos de cambio como la modernizacién y la globalizacién han influenciado
de manera muy significativa en otros aspectos como la educacion. El uso de la
tecnologia se ha vuelto inevitable en, practicamente, la mayoria de las
actividades cotidianas. La educacion no esta exenta de la implementacion de
herramientas tecnolédgicas, a tal punto que ésta se ha involucrado en los
procesos de ensefianza — aprendizaje desde el prescolar hasta la educacién

universitaria, de tercer nivel o profesional y en los programas de posgrado.

Bolafio (2017) sefiala que esta tendencia obliga a los educadores a estar
actualizados en cuanto al uso de la tecnologia y a capacitarse en cuanto al uso
de herramientas tecnoldgicas en la educacién para fortalecer el aprendizaje de
sus estudiantes. Afiade que su correcta aplicacion no solo que permitira alcanzar
el desarrollo de competencias basicas, sino que también les permitira alcanzar

un mejor entendimiento de su entorno fisico y social (p. 2).

En consecuencia, los continuos avances tecnologicos y el desarrollo de
los sistemas informéticos, han dispuesto herramientas con la propiedad
de vincular la estimulacion de los sentidos y las respuestas de un usuario
a partir de su manipulacién. Esta cualidad se conoce como interactividad
y junto a la multimedia proporciona escenarios interesantes para el
desarrollo cognitivo de nifios y nifias quienes desde la primera infancia
son expuestos, intencionalmente o no, a estas herramientas (Bolafio,
2017, p. 3)

Méndez y Alvarino (2018) afirman que el uso de herramientas web interactivas
en la educacion responde a tendencias cognitivas constructivistas, segun las
cuales, el estudiante debe interactuar, ser proactivo, compartir, mantener una
comunicacion bidireccional con sus docentes, lo cual consolida el uso de las

TICs como parte de una metodologia mas completa y dinamica (p. 12).

Las herramientas web interactivas se potencializan en la interaccién entre
los estudiantes de una manera bidireccional, sincronica y asincrénica para
establecer comunicacion entre los participantes, compartir ideas a través

de los chats, foros, recursos multimedia, explorar YouTube. Creacion de
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Wikis, Blog, mapas conceptuales y mentales, libros virtuales, redes
sociales, juegos didacticos, practicas virtuales, aplicacion on-line/off-line,
etc.; para tener su propio discernimiento sobre temas especificos; al igual
que la utilizacion de plataformas educativas virtuales permitiendo a los
usuarios la utilizacion de estos servicios (Méndez & Alvarino, 2018, pp.
12-13)

Los autores se refieren al abanico de oportunidades y aplicaciones que se abren
a la par que el docente se decide por expandir sus horizontes pedagdgicos al
uso de las herramientas multimedia interactivas. Incluso mencionan como una
de las ventajas el alcanzar niveles de conocimiento mas completos y adquirir
competencias de indole social, por la interaccion que viene inmersa en el uso de

este tipo de herramientas en la educacion.

La Universidad de Artes, Ciencias y Comunicacion (2019) se refiere al uso de las
TICs en la educacion como parte de la Tecnologia Educativa. Y expresa que el
uso de herramientas multimedia interactivas puede ser un gran aliado

potenciando los procesos de aprendizaje.

Ademas, sefiala entre sus ventajas: trabajar de forma interdisciplinar,
incorporando propuestas innovadoras; contexto de ensefianza integral vy
dinamico, usando plataformas para trabajar dentro y fuera del aula; constante

actualizacion de la mano con los cambios de la era digital; entre otras.

Hoy en dia existen variados usos de las TE en el aula. Algunas de las
tendencias en alza durante estas ultimas décadas han sido el MOOC
(Cursos en linea con opciones gratuitas o pagos en linea), Apps moviles,
utilizacion del Tablet Computing (iPads o Microsoft Surface que son
adaptables a cualquier forma y ambiente de aprendizaje), Aprendizaje
basado en juegos online y Storytelling (narracion de historias para mejorar

la comunicacion) (Universidad de Artes, Ciencias y Comunicacion, 2019)

Rosell (2020) afirma que la eficacia de la aplicacion de recursos multimedia
interactivos en la educacion estd comprobada y contrastada. Incluso, sefiala que
es fundamental innovar mediante la aplicacion de estas herramientas en
determinados contextos como el aprendizaje de idiomas extranjeros, cursos o

talleres online, entre otros.
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No obstante, apunta a determinadas cualidades que se debe considerar para
lograr una verdadera eficacia de estas herramientas. Entre las principales
recomendaciones estan que el contenido esté correctamente ordenado y
estructurado, que la metodologia de aprendizaje sea progresiva, que la
interactividad esté al 100% con el contenido, que los contenidos sean completos
pero precisos para el aprendizaje, que no se requiera de mayores instalaciones,
gue se pueda sincronizar a todos los dispositivos, que las actualizaciones se
realicen de manera automatica y que exista una compatibilidad con las distintas

plataformas (Rosell, 2020).

La calidad e innovacion de los cursos/licencias de cursos online en
centros educativos y centros de formacion para el aprendizaje de idiomas
es fundamental. Cuando un colegio, universidad o centro de formacién
decide comprar cursos online para su centro debe tener claro qué es lo
gue quiere y como lo quiere. Los contenidos de los cursos deben estar en
formato SCORM de cara a la compatibilidad con cualquier plataforma
educativa online o LMS (Rosell, 2020)

2.2.7 Uso de herramienta multimedia interactiva H5P en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En su sitio web, la herramienta asegura que:

H5P facilita la creacidn, el intercambio y la reutilizacion de aplicaciones y
contenido HTML5. H5P permite a todos crear experiencias web ricas e
interactivas de manera mas eficiente: todo lo que necesita es un

navegador web y un sitio web con un complemento H5P (H5P, 2020)

También se refiere a la compatibilidad de sus contenidos con todo tipo de
dispositivos moviles. Esto quiere decir que el contenido creado con H5P podra
ser utilizado en celulares, tabletas, computadoras portatiles, de igual manera.
Ademas, permite a los desarrolladores de contenido enriquecerlos y crearlos en
cualquier sitio web que cuente con el complemento de H5P. Finalmente, se deja
en claro que el uso de esta herramienta es gratuito. “H5P es una tecnologia

completamente gratuita y abierta, licenciada con la licencia MIT” (H5P, 2020).

Vallejo & Gonzélez (2020) manifiesta que el uso de la herramienta multimedia
interactiva H5P puede servir perfectamente como un refuerzo tradicional para el

docente dentro del aula de clase enriqueciendo su contenido y volviéndolo mas
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didactico y multimedia. Sin embargo, destaca que su mayor ventaja esta en su
uso como material autbnomo para el aprendizaje en casa o con modalidad

virtual.

Los eventos interactivos comprenden, fundamentalmente, diferente tipo
de instancias de autoevaluacion —selecciébn mudltiple, verdadero falso,
arrastrar y soltar, etc.— con comprobacion de respuestas correctas,
retroalimentacion del docente y calificacion final. Pueden insertarse
también sefiales de redireccionamiento, que permiten al usuario saltar
ciertos temas o volver a temas anteriores, de manera de ejercer el control
de la sucesién de pantallas y acceder a la informacion deseada a su
propio ritmo y en el momento en que él lo decida (Vallejo, Alcira,
Gonzalez, 2020)

Los autores se refieren a su inmensa utilidad en cuanto la educacién online, algo
fundamental en la actualidad, pues, por motivo de la pandemia por el COVID-19,
la educacion ha debido realizarse a distancia a fin de evitar el contagio de los
estudiantes en los salones de clases y empeorar ain mas la situacion

calamitosa.

TIC y Docencia (2017) asegura que las posibilidades para el docente y para el
centro educativo al utilizar H5P son abundantes y que este contenido tiene la
posibilidad de ser mas propio y mas completo, disefiado acorde a las
necesidades educativas que se haya podido identificar. Entre los recursos que
se puede crear a partir de esta herramienta sefialan: presentaciones interactivas,

videos interactivos, lineas de tiempo, grabaciones de audio y graficos.

Cuando decimos que el contenido es interactivo es por el hecho de que
permite insertar elementos, como botones, que al activarse por el alumno
muestran preguntas o0 mensajes con informacion adicional. Por ejemplo,
en un video podemos incluir elementos interactivos en momentos
puntuales de la reproduccién para activar preguntas o informacién
adicional y de esta forma enriquecer la experiencia del aprendizaje (TIC y
Docencia, 2017)

En cuanto a los procesos de ensefilanza — aprendizaje en la Unemi, la
herramienta multimedia interactiva H5P se muestra como una opcién favorable,

ya que permitiria a los docentes crear contenidos directamente en su sitio web,
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asi como también, por medio de la instalacion de un pluggin, crear contenido en

moodle, que es la plataforma utilizada por esta institucién de educacion superior.

Alberdi (2019) afirma que H5P puede utilizarse también en Wordpress y Drupal,
ademas de que permite crear mas de 35 tipos de contenido para los cuales
existen diversos tutoriales y guias que han sido creados por usuarios de estas
herramientas que han ido perfeccionando sus habilidades en la creacion de este
tipo de contenidos, mas alla de que su uso no resulta complicado dejando a los

docentes la capacidad de crear, compartir y reutilizar.

En modo de columna permite a los usuarios agregar opciones multiples,
completar los espacios en blanco, textos y otros tipos de interacciones y
agruparlos en un disefio de columna, como por ejemplo un test sobre
geografia, un ejercicio de rellena huecos sobre un texto o una imagen, o
agrupar una imagen, un texto y un video interactivo de manera atractiva
(Alberdi, 2019)

Como se pudo conocer, las oportunidades con H5P son mudltiples, compatibles
con todo tipo de dispositivos y estan disponibles de manera gratuita. Todo
dependera de la creatividad del docente y la capacidad que éste demuestre para

adaptar el uso de esta tecnologia a los procesos de ensefianza — aprendizaje.
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CAPITULO lII: Metodologia

3.1 Tipo y disefio de investigacion

El propdsito de la presente investigacion es de tipo no experimental, ya que
busca observar e interpretar la informacion que se obtuvo sin manipular las
variables; el estudio se desarrollé en la Unidad Educativa “Francisco Falquez
Ampuero”, con la participacion del cuerpo docente, padres de familia,
estudiantes y comunidad educativa en general, con la colaboracion de los
actores antes mencionado, la investigacion podra alcanzar los resultados

deseados.

Por su contexto es de campo ya que la informacion se recolectd en el lugar
donde surge el problema de investigacion, se conté con los medios adecuados
para poder llegar a conocer la realidad del problema que aqueja a la Unidad
Educativa “Francisco Falquez Ampuero” en cuanto al uso de la herramienta
multimedia interactiva H5P en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la

asignatura Emprendimiento y Gestion en el bachillerato técnico productivo.

De acuerdo al numero de medicién el presente estudio es transversal, pues los
datos fueron recolectados por una sola vez, es decir el instrumento se aplico en
un solo momento del tiempo. Para el enfoque se considerd trabajar con un tipo
de investigacion cuantitativa, pues los datos que se recolectaron con la
aplicacion del instrumento son numéricos y ameritan un andlisis estadistico, con

fin de identificar la realidad de las hipétesis.
3.2 Lapoblaciony la muestra

3.2.1 Caracteristicas de la poblacion
En la presente investigacion se tom6é como muestra a los estudiantes del
bachillerato técnico en producciones agropecuarias que Se encuentran
legalmente matriculados y asistiendo a clases en la Unidad Educativa “Francisco
Falquez Ampuero”, ubicado en el Recinto Matilde Esther, cantén Bucay,
perteneciente al Distrito de Educacion 09D16 de la Zona 6. Esta poblacion esta
conformada por jovenes que tienen edades de entre 14 y 20 afios, provenientes
de familias humildes, cuyas actividad econdémica principal proviene de la

agricultura.
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También seran considerados como poblacion los 16 docentes de la institucion,
quienes tienen edad de entre 24 y 60 afos, con titulos de cuarto y tercer nivel,
para ser parte de la investigacion en cuanto al uso de la herramienta multimedia
interactiva H5P en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura

Emprendimiento y Gestion.

3.2.2 Delimitacion de la poblacién
En el presente trabajo de investigacion se ha considerado tomar como muestra
de la poblacion a los estudiantes del nivel bachillerato técnico en producciones
agropecuarias, correspondientes a cinco paralelos; primero “A” y “B”, segundo
“‘A” y “B”, y tercero bachillerato “A” de la Unidad Educativa “Francisco Falquez
Ampuero”, a los cuales se le aplico la encuesta. Ademas, se realizo entrevistas
a dos que son los encargados de impartir la asignatura Emprendimiento y

Gestidn y la rectora de la institucion.

3.2.3 Tipo de muestra
La muestra a utilizar en el estudio es de tipo no probabilistica, pues se
selecciond a los individuos que son mas aptos para brindar la informacion
necesaria para llevar a cabo la investigacion, en el caso de los estudiantes
fueron de los del nivel bachillerato que son quienes presentan problemas en el
aprendizaje en la asignatura y en cuanto a los docentes son dos los que se
encargan de impartir la materia y la rectora como autoridad de plantel.

3.2.4 Tamafio de la muestra
La poblacion objetivo consta de 362 personas, de las cuales se tom6 como
muestra a 125 estudiantes que pertenecen al bachillerato técnico, pues son
estos quienes reciben la asignatura Emprendimiento y Gestion segun la malla
curricular, en cuanto al personal docente seran objeto de estudio 2 docentes de

la asignatura en mencién y la rectora de institucion. Ver tabla 1.
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Tabla 1

Personal investigado

Estudiantes

Cursos Cantidad
Primero A 23
Primero B 23
Segundo A 19
Segundo B 22
Tercero a 38
Sub total 125
Docentes

Area Emp. Gestion 2
Total personas investigadas 127

Nota: Elaboracién propia. Fuente. Base datos Institucion Educativa.

3.2.5 Proceso de seleccion de la muestra
El proceso que se implementé para la seleccion de la muestra fue tipo no
probabilistico por conveniencia, se eligi6 a los sujetos que son actores
principales del problema de estudio, que para este caso fueron los 125
estudiantes del bachillerato técnico en producciones agropecuarias que
presentan problemas de aprendizaje en la asignatura emprendimiento y gestién

y dos docentes encargados de esta asignatura.
3.3 Los métodos y las técnicas

3.3.1 Métodos tedricos
La metodologia que se aplicé en la presente investigacion es la inductiva y
deductiva, ya que este es un proceso que parte de un estudio de un tema en
particular, un hecho que no se conoce, con el fin de obtener conclusiones que
ayuden a definir el fendmeno estudiado y el método deductivo es con el que se
obtienen conclusiones a partir de una ley universal, la cual se alcanzara con las
investigaciones realizadas y asi cumplir con el objetivo del estudio y resolver el
problema encontrado en los estudiante del bachillerato técnico y el uso de la
herramienta multimedia interactiva H5P en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y gestion.
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3.3.2 Técnicas

Para la recoleccion de datos se considero6 la técnica de la encuesta y se aplico
como instrumento un cuestionario de 17 preguntas con escala de Likert. La
herramienta que se utilizd para la recoleccion de datos y aplicacion del
instrumento fue google forms, se recurrié al uso de esta plataforma tecnoldgica,
debido a la pandemia COVID 19 que azota al mundo entero, y sobre todo para
precautelar la salud de los estudiantes y su entorno.

También se empled la técnica de la entrevista con un cuestionario de 4
preguntas, dirigida a dos docentes que imparten la asignatura emprendimiento y
gestion. Esta entrevista se la llevo a cabo en modalidad virtual, haciendo uso de
aplicacion Zoom, ya que también por la emergencia sanitaria que estamos
viviendo a causa del COVID19, lo primordial es precautelar la salud de las

personas.

3.3.3 Validacion y confiabilidad del instrumento
3.3.3.1 Validacién
Para la validez del presente trabajo de investigacion, se ha considerado la
técnica de opinion de expertos, se aplic6 de esta herramienta mediante un
ejercicio real y con el propdsito de evaluar el cuestionario de la Encuesta. Se les
envié via correo electronico la solicitud de la validacion y dos tablas con la
referencia numérica de los items o aspectos, sobre los que se indaga a través de

cada cuestionario. (Ver oficio e Iltems de validacion en el anexo 5).
A continuacioén se detalla en la tabla 2 la informacién basica de los analistas:
Tabla 2

Validacion de juicio de expertos

N° EXPERTO ESPECIALIDAD

Experto1  Juan Tarquino  Analista avanzado de datos multivariantes

Experto 2  Bilma Guevara Desarrollo de la inteligencia y educacion

Experto 3 Lourdes Hidalgo Formacion de Profesores de Secundaria

Nota: Fuente: Datos tomados del instrumentos de validacién de expertos. Fuente: Elaboracion propia.
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En la tabla nimero 2 se detallan a los expertos consultados y quienes fueron de
encargados de la validacion del instrumento aplicando prueba de Valor de Aiken,
misma que dio como resultado 0,99, lo que demuestra que el instrumento que se

aplicaré tiene un alto nivel de validez.

Se observa en la tabla # 3 que el coeficiente KMO tiene un valor igual a 0.819,
que al estar préximo a 1, indica que las 17 interrogantes planteadas en la
encuesta estan relacionadas y, por ende, se puede implementar todas las
preguntas del cuestionario en un espacio de baja dimension o reduccion
dimensional.

Tabla 3

Prueba de validez

Prueba de KMO y Bartlett
Medida Kaiser-Meyer-Olkin de

S ,819

adecuaciéon de muestreo

Prueba de esfericidad de Aprox.

Bartlett Chi- 1028,1
cuadrad 07
0
gl 136
Sig. ,000

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Adicionalmente, la prueba de esfericidad de Bartlett es significativa (P<0,01), lo
que permitié rechazar la hipétesis nula y se puede deducir que efectivamente

existe suficiente correlaciéon entre las variables.

3.3.3.2 Confiabilidad
Para demostrar el grado en que el instrumento produce resultados consistentes
y coherentes, se utiliz6 la técnica de Alfa de Cronbach a partir de los datos

obtenidos, los cuales se detallan a continuacion en la tabla 5:
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Tabla 4

Confiabilidad instrumento

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos
,851 ,852 17

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

En la tabla 5, el sistema descriptivo IBM SPSS, muestra que el analisis
estadistico de confiabilidad Alfa de Cronbach es de 0,851 por lo que se
determina que el nivel de confiabilidad del cuestionario de la encuesta es alta y

esta apto para ser aplicado a la muestra que sera objeto de estudio.
3.4 Propuesta de procesamiento estadistico de la informacién.

La recopilacion de informacion se la realiz6 mediante un cuestionario con escala
de Likert sobre el uso de la herramienta multimedia interactiva H5P en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestién,
en los estudiantes del bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa
Francisco Falquez Ampuero. Para medir los datos se utiliz6 el programa
estadistico SPSS V. 22, que permiti6 obtener tablas y gréficos en funcion de
niveles y rangos que permiten comparar la hipétesis. Para analizar la

informacion obtenida en la entrevista se aplico el programa ATLAS. Ti 9.0.
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CAPITULO IV: Analisis e interpretacién de resultados

Una vez aplicado los instrumentos de recoleccion de la informacion, se procedio
a realizar el tratamiento correspondiente para el analisis de los mismos, puesto
que la informacién que se obtuvo sera la que muestre las conclusiones a las
cuales llega el presente trabajo de investigacion, por cuanto mostrara la
percepcion que tienen los estudiantes del bachillerato técnico productivo sobre
el uso de la herramienta multimedia interactiva H5P, en el proceso de
ensefanza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion, en la Unidad
Educativa Francisco Falquez Ampuero, también se presenta la informacién de la
entrevista realizada a los docentes encargados de impartir la asignatura; toda
informacion obtenida permitié realizar el analisis respectivo de las variables en

estudio.
4.1 Analisis descriptivo de los resultados

4.4.1 Resultados obtenidos mediante la aplicacion de la Encuesta a
estudiantes.

Pregunta 1

¢ Considera usted que se debe utilizar Herramientas multimedia (imagenes,
gréficos, videos, podcasts, infografias, mapas, entre otros), en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion
Con respecto al uso de herramientas multimedia en el proceso de ensefanza-

aprendizaje, el 46,4% de los encuestados manifiesta estar de acuerdo, el 34,4%
indica que esta totalmente de acuerdo, el 12,8% ni en desacuerdo, ni acuerdo; el
4% esta totalmente en desacuerdo con el uso de estas herramientas en el
proceso educativo, mientras que el 2,4% en desacuerdo.

La informacion obtenida en esta primera pregunta, muestra que la mayoria los
estudiantes que fueron encuestados aseveraron que si se debe utilizar
Herramientas multimedia (imagenes, gréaficos, videos, podcasts, infografias,
mapas, entre otros), en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura

Emprendimiento y gestion. (Ver tabla 5)
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Tabla 5
Aplicacion de Herramientas Multimedia

Alternativa Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Totalmente en 5 4 4 4
desacuerdo
En desacuerdo 3 2,4 2,4 6,4
Ni en desacuerdo ni 16 12.8 12.8 19.2
en acuerdo
De acuerdo 58 46,4 46,4 65,6
Totalmente de 43 34.4 34.4 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 2

¢ Piensa usted que el uso de herramientas multimedia en el sal6on de clase
beneficia al proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Emprendimiento
y gestion?

Andlisis e interpretacion

Con los datos obtenido de la interrogante nimero dos, se aprecia que el 53,6%
de los encuestados manifestaron que estdn de acuerdo en que el uso de
herramientas multimedia beneficia al proceso de ensefianza-aprendizaje, el 24%
indico estar totalmente de acuerdo, 14,4 % ni en desacuerdo, ni acuerdo;
mientas que el 5,6% responde estar en desacuerdo sobre el beneficio de estas
herramientas en el aula, y el 2,4% manifestd considerarlo totalmente en
desacuerdo.

Estos resultados nos manifiestan que un gran porcentaje de los encuestados
consideran que el uso de herramientas multimedia en el salén de clase si
beneficia al proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura

Emprendimiento y gestion. (Ver tabla 6)
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Tabla 6

Beneficio del uso de Herramientas Multimedia

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 3 24 24 24
desacuerdo
En desacuerdo 7 5,6 5,6 8
Ni en desacuerdo ni 18 14.4 14.4 224
en acuerdo
De acuerdo 67 53,6 53,6 76
Totalmente de 30 o4 o4 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 3

¢, Sabe usted que la herramienta H5P es de cddigo abierto (registro sin costo) y
puede ser utilizada como recurso educativo?

Andlisis e interpretacion

Los resultados obtenidos de los 125 estudiantes encuestados dieron que el
45,6% manifestd estar ni en desacuerdo, ni acuerdo en relacion a si conocen
gue H5P es una herramienta de codigo abierto; 28,8% indico estar de acuerdo,
el 12,8% en desacuerdo, 10,4% totalmente de acuerdo, 2,4% totalmente en
desacuerdo.

Con esta informacién deducimos que los estudiantes en su mayoria no tienen

conocimiento de que H5P es una herramienta de cédigo abierto. (Ver tabla 7)
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Tabla 7

H5P Herramienta de cédigo abierto

Alternativa Frecuencia Porcentaje Porcfe_ntaje Porcentaje
valido acumulado
Totalmente en 3 24 24 24
desacuerdo
En desacuerdo 16 12,8 12,8 15,2
Ni en desacuerdo ni 57 45.6 45.6 608
en acuerdo
De acuerdo 36 28,8 28,8 89,6
Totalmente de 13 10.4 10.4 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.

Software SPSS 22.0.

Pregunta 4

¢, Considera usted facil reconocer el interfaz de H5P durante el proceso de

ensefianza —aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

Se ha obtenido como resultado de las encuestas que el 42,4% de los

estudiantes consideran estar ni en desacuerdo, ni acuerdo en cuanto al facil

reconocimiento del interfaz de H5P; un 26,4% revelo estar de acuerdo, el 24%

en desacuerdo, por otro lado, el 4,8% manifestd estar totalmente de acuerdo en

reconocer el interfaz de la herramienta, 2,4% totalmente en desacuerdo.

Como consecuencia se entiende que gran parte de los encuestados desconocen

el interfaz de la herramienta multimedia interactiva H5P, por lo que deducimos

gue no han usado antes esta plataforma. (Ver tabla 8)
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Tabla 8

Interfaz H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 3 24 24 24
desacuerdo

En desacuerdo 30 24 24 26,4
Ni en desacuerdo ni 53 42.4 42,4 68.8
en acuerdo

De acuerdo 33 26,4 26,4 95,2
Totalmente de 6 48 48 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 5
¢Usar presentaciones interactivas le brinda un mayor nivel concentracion el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

Con respecto a si han realizado presentaciones interactivas usando H5P, el
37,6% de los estudiantes indicaron estar en desacuerdo, el 27,2% se muestra ni
en desacuerdo, ni acuerdo, a diferencia que el 14,4% afirmé estar de acuerdo en
haber realizado presentaciones interactivas usando la herramienta en mencion,
el 11,2% opin6 estar totalmente en desacuerdo, y el 9,6% revelo estar
totalmente de acuerdo.

El resultado de la informacién vertida por la pregunta cinco refleja que los
estudiantes no han usado presentaciones interactivas, pero a su vez también
existe promedio aproximado del 24% de estudiantes que estan de acuerdo en
que estas presentaciones proporcionan un mayor nivel de concentracion en

clases. (Ver tabla 9)
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Tabla 9

Presentaciones Interactivas en H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 14 11.2 11.2 11.2
desacuerdo
En desacuerdo 47 37,6 37,6 48,8
Ni en desacuerdo ni 34 272 272 76
en acuerdo
De acuerdo 18 14,4 14,4 90,4
Totalmente de 12 9.6 9.6 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 6

¢ Usted considera que el uso de videos interactivos elaborados en la plataforma
H5P, es una estrategia visual que fortalece el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

En la tabla nimero 10 se aprecia que el 44% de los encuestados manifiestan
estar en desacuerdo en cuanto a saber como elaborar videos interactivos con la
plataforma H5P, el 24,8% declard estar ni en desacuerdo, ni acuerdo, también el
14,4% mostro estar totalmente en desacuerdo, mientras que el 11,2% de
acuerdo y el 5,6% totalmente de acuerdo en considerar esta actividad como una
estrategia visual que fortalece el proceso de ensefianza aprendizaje.

Con estos datos obtenidos se puede deducir que la mayoria de los estudiantes
encuestados no han visualizado videos interactivos con la plataforma H5P,

debido al desconocimiento de la misma. (Ver tabla 10)
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Tabla 10

Videos interactivos con la plataforma H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 18 14.4 14.4 14.4
desacuerdo

En desacuerdo 55 44 44 58,4
Ni en desacuerdo ni 31 24.8 24.8 83.2
en acuerdo

De acuerdo 14 11,2 11,2 94 .4
Totalmente de 2 56 56 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 7

¢,Cree usted que al realizar una linea de tiempo utilizando H5P incrementé su
nivel de aprendizaje?

Andlisis e interpretacion

Segun los resultados obtenidos de los 125 estudiantes encuestados, el 40,8%
manifestd estar en desacuerdo y el 28% ni en desacuerdo, ni acuerdo en haber
realizado el algdn momento una linea de tiempo haciendo uso de la herramienta
H5P, el 17,6% se mostrd estar totalmente en desacuerdo, mientras que tan solo
8% estuvo de acuerdo y un 5,6% indico estar totalmente de acuerdo en ratificar

que el uso de estas actividad incrementa los niveles de aprendizaje.

El resultado refleja que los estudiantes no han hecho uso frecuente de la
herramienta multimedia interactiva H5P para la realizacion de una linea de
tiempo, por ende no existe variacién en las técnicas de aprendizaje planteadas
en el proceso de estudio de la asignatura Emprendimiento y gestion. (Ver tabla
11)
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Tabla 11

Linea de tiempo utilizando H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 29 17.6 17.6 176
desacuerdo

En desacuerdo 51 40,8 40,8 58,4
Ni en desacuerdo ni 35 o8 8 86.4
en acuerdo

De acuerdo 10 8 8 94 .4
Totalmente de 2 56 56 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 8
¢Usted ha realizado grabaciones de audio en la plataforma H5P, y le ha
permitido tener mayores niveles atencidn en las clases de la asignatura

emprendimiento y gestién?

Andlisis e interpretacion

El porcentaje de estudiantes que manifestaron estar en desacuerdo en cuanto a
tener conocimiento de como realizar una grabacion en la plataforma H5P es del
42,4%, el 27,2% opino estar ni en desacuerdo, ni acuerdo, el 14,4% mostro estar
totalmente en desacuerdo, y los que conocen como realizar grabaciones y

dijeron estar de acuerdo es el 8,8% y el 7,2% totalmente de acuerdo.

La informacion obtenida arrojé6 como resultado que mas de la mitad de los
estudiantes encuestados, desconocen como realizar una grabaciéon de audio en

la plataforma analizada. (Ver tabla 12)
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Tabla 12

Grabaciones de audio en la plataforma H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 18 14.4 14.4 14.4
desacuerdo
En desacuerdo 53 42 .4 42 .4 56,8
Ni en desacuerdo ni 34 272 27.2 84
en acuerdo
De acuerdo 11 8,8 8,8 92,8
Totalmente de 9 72 72 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 9
¢ Usted considera que las graficas realizadas en la plataforma H5P le permiten a
usted tener un aprendizaje de formacién integral el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

Con los datos obtenidos de 125 estudiantes encuestados, se obtuvo que el 44%
indico estar en desacuerdo con respecto a indicar si han hecho uso de H5P en la
realizacion de gréaficas, asi también se obtuvo un 22,4% que mostrd estar ni en
desacuerdo, ni acuerdo, el 14,4% mostrd estar totalmente en desacuerdo, por el
contrario el 12% manifesto estar de acuerdo y el 7,2% totalmente de acuerdo en
haber realizado graficas en H5P y considerar que estas aportan al aprendizaje
de formacion integral.

Los resultados logrados expresan que gran cantidad de los estudiantes no ha
realizado graficas haciendo uso de la plataforma multimedia interactiva H5P,
debido al desconocimiento de la misma. (Ver tabla 13)
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Tabla 13

Gréaficas en H5P

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje J
valido acumulado

Totalmente en

18 14,4 14,4 14,4
desacuerdo
En desacuerdo 55 44 44 58,4
Ni en desacuerdo ni o8 224 224 80.8
en acuerdo
De acuerdo 15 12 12 92,8
Totalmente de 9 72 72 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 10

¢La funcionabilidad de los juegos interactivos (Rellenar, soltar, arrastrar) de la
plataforma H5P dinamiza el proceso de enseflanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

Segun el estudio realizado y los datos obtenidos de la encuesta, el 30,4% de los
estudiantes mostraron estar ni en desacuerdo, ni acuerdo en manifestar si la
funcionabilidad de los juegos interactivos en H5P dinamiza el proceso educativo,
el 29,6% respondi6o estar en desacuerdo, mientas que el 21,6% de los
encuestados indic6 estar de acuerdo en que se dinamizan las clases, el 10,4%
expuso estar totalmente en desacuerdo, y tan solo un 8% expresd estar

totalmente de acuerdo.

Los resultados reflejan que en su mayoria los estudiantes exhibieron no poseer
conocimientos sobre la funcionabilidad de los juegos interactivos (Rellenar,
soltar, arrastrar) de la plataforma H5P, pero un porcentaje considerable afirma

gue el proceso de ensefianza-aprendizaje si ve dinamizado. (Ver tabla 14)
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Tabla 14

Funcionabilidad de los juegos interactivos

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 13 10,4 10,4 10,4
desacuerdo
En desacuerdo 37 29,6 29,6 40
Ni en desacuerdo ni 38 30.4 30.4 704
en acuerdo
De acuerdo 27 21,6 21,6 92
Totalmente de 10 3 3 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 11
¢, Considera usted de féacil uso la aplicacion WhatsApp como herramienta

interactiva en el proceso educativo?

Andlisis e interpretacion

Examinando los datos recabados en esta pregunta, el resultado refleja que el
52% de los estudiantes revelaron estar totalmente de acuerdo y el 32,8% de
acuerdo en que whatsaap es una aplicacién facil de usar como herramienta
interactiva el proceso educativo, el 9,6% de personas indicaron estar ni en
desacuerdo, ni acuerdo, tan solo el 4% arroj6 estar totalmente en desacuerdo y
1,6% esta en desacuerdo con indicar que Whatsaap es facil de utilizar en la

educacion.

Con estos resultados se puede constatar que los estudiantes consideran que
WhatsApp es una aplicacion que sirve como herramienta interactiva, facil de

usar y sobre todo se adapta al entorno y sus necesidades. (Ver tabla 15)
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Tabla 15

Uso de Apps Whatsaap

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 5 4 4 4
desacuerdo
En desacuerdo 2 1,6 1,6 5,6
Ni en desacuerdo ni 12 9.6 9.6 152
en acuerdo
De acuerdo 41 32,8 32,8 48
Totalmente de 65 59 59 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 12
¢Ha utilizado alguna otra herramienta interactiva como blogs, Facebook o
twitter en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura

emprendimiento y gestiéon?

Andlisis e interpretacion

En el grafico se observa que el 28,8% de los estudiantes indican estar
totalmente de acuerdo y el 28,8% estuvo de acuerdo, en asegurar que han
utilizado herramientas interactivas como blogs, Facebook y Twitter en el proceso
educativo, el 18,4% mostro estar ni en desacuerdo, ni acuerdo, el 14,4% estuvo
en desacuerdo, y mientras que tan solo el 9,6% acordo estar totalmente en

desacuerdo.

Con esta informacion se dedujo que la mayoria de los estudiantes han hecho
uso de alguna otra herramienta interactiva como blogs, Facebook o Twitter. (Ver
tabla 16).
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Tabla 16

Herramientas Interactivas Blogs, Facebook, Twitter

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 12 9.6 9.6 9.6
desacuerdo
En desacuerdo 18 14,4 14,4 24
Ni en desacuerdo ni 23 18.4 18.4 42.4
en acuerdo
De acuerdo 36 28,8 28,8 71,2
Totalmente de 36 28.8 28.8 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 13
¢Hace uso usted de herramientas tecnoldgicas (celular, Tablet, computador,

entre otros), en el aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Andlisis e interpretacion

Segun los datos obtenidos de la encuesta aplicada a 125 estudiantes, el 49,6%
de los encuestados indicé estar de acuerdo y 27,2% totalmente de acuerdo en
gue actualmente hacen uso de herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y Gestién, el 14,4% manifesté estar ni en
desacuerdo, ni acuerdo; el 6,4% mostré estar en desacuerdo, y tan solo un 2,4%
arroj0 que esta totalmente en desacuerdo en indicar que ha hecho uso de

herramientas tecnoldgicas.

Los resultados obtenidos en esta pregunta indicaron que gran parte de los
estudiantes si hacen uso de las herramientas tecnoldgicas mencionadas, puesto
gue en tiempos de pandemia las clases se estan dando de manera virtual y el
uso de estos implementos tecnolégicos se convierten en una oportunidad para

fortalecer el proceso educativo. (Ver tabla 17).
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Tabla 17

Uso de Herramientas Tecnoldgicas

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 3 24 24 24
desacuerdo

En desacuerdo 8 6,4 6,4 8,8
Ni en desacuerdo ni 18 14.4 14.4 232
en acuerdo

De acuerdo 62 49.6 49.6 72,8
Totalmente de 34 27.2 27.2 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracién propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 14

¢.Considera usted facil de identificar el interfaz de estas herramientas
tecnologicas (celular, Tablet, computador, entre otros.), utilizadas durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?
Andlisis e interpretacién

En relacion a esta pregunta sobre identificar el interfaz de las herramientas
tecnolégicas usadas en el proceso educativo, el 50,4% de los encuestados
manifestd estar de acuerdo, el 23,2% se mostr0 estar ni en desacuerdo, ni
acuerdo, el 16% arrojo estar totalmente de acuerdo, mientras que en un
resultado menor de 8,8% indico que estuvo en desacuerdo y 1,6% totalmente en

desacuerdo con reconocer estos interfaces.

En base a este resultado concluimos que mas de la mitad de los estudiantes
consideraron que es facil de identificar el interfaz de estas herramientas
tecnoldgicas, esto debido a que estamos frente a estudiantes que son nativos
digitales ya que desde temprana edad han estado rodeados de la tecnologia.
(Ver tabla 18).
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Tabla 18

Interfaz de Herramientas Tecnoldgicas

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 5 1.6 1.6 16
desacuerdo
En desacuerdo 11 8,8 8,8 10,4
Ni en desacuerdo ni 29 232 23.2 33.6
en acuerdo
De acuerdo 63 50,4 50,4 84
Totalmente de 20 16 16 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 15
¢El docente hace uso de metodologias de ensefianza - aprendizaje
tradicionales (Dictado, Transcribir textos, memorizacion y exposicion con

papelografos)?

Andlisis e interpretacion

En este item se analizé si los docentes de la asignatura hacen uso de una
metodologia de ensefianza-aprendizaje tradicional, dando como resultado que el
44% de los estudiantes manifiestan estar de acuerdo, el 28% indicO estar ni en
desacuerdo, ni acuerdo, el 19,2% estuvo totalmente de acuerdo, Yy por el
contrario el 8% reveld estar en desacuerdo y el 0,8% arrojo estar totalmente en

desacuerdo con indicar que el maestro haga uso de métodos tradicionales.

Con el analisis de estos resultados los estudiantes en mayor parte indicaron que
las metodologias de ensefianza aprendizaje aplicadas por el docente son
tradicionales Dictado, Transcribir textos, memorizacion y exposicion con

papelégrafos. (Ver tabla 19).
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Tabla 19

Metodologias de ensefianza-aprendizaje

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado

Totalmente en 1 0.8 0.8 08
desacuerdo

En desacuerdo 10 8 8 8,8
Ni en desacuerdo ni 35 o8 8 36.3
en acuerdo

De acuerdo 55 44 44 80,8
Totalmente de o4 19.2 19.2 100
acuerdo

Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E. Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Pregunta 16

¢Piensa usted que el uso de la estrategias metodologicas innovadoras
(Presentaciones interactivas, proyeccion de videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un aprendizaje significativo de la asignatura

emprendimiento y gestiéon?

Andlisis e interpretacion

En esta pregunta se pretende conocer si los estudiantes consideran que el uso
de estrategias metodoldgicas innovadoras incide el aprendizaje significativo de la
asignatura en mencion, dando como resultado un 49,6% de encuestados que
aseguraron estar de acuerdo, el 25,6% manifestd estar ni en desacuerdo, ni
acuerdo; el 20,8% mostré estar totalmente de acuerdo, y por lo contrario solo el

3,2% considero estar en desacuerdo y totalmente en desacuerdo el 0,80%.

Estos resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes que fueron
encuestados afirmaron que el uso de estrategias metodoldgicas innovadoras
(Presentaciones interactivas, proyeccion de videos, y juegos interactivos) incide
para alcanzar un aprendizaje significativo de la asignatura emprendimiento y

gestion. (Ver tabla 20).
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Tabla 20

Estrategias metodoldgicas innovadoras

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 1 0.8 0.8 08
desacuerdo
En desacuerdo 4 3,2 3,2 4
Ni en desacuerdo ni 32 256 256 296
en acuerdo
De acuerdo 62 49.6 49.6 79,2
Totalmente de 26 208 208 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E. Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Pegunta 17
¢Considera usted que el uso de las herramientas multimedia (H5P) influyen
positivamente en su rendimiento académico en la asignatura emprendimiento y

gestiéon?

Andlisis e interpretacion

En referencia a esta pregunta los resultados fueron que un 38,4% de los
estudiantes encuestados indicaron estar de acuerdo en considerar que el uso
H5P mejora su rendimiento académico, el 33,6% mostré estar ni en desacuerdo,
ni acuerdo; el 17,6% afirmd estar totalmente de acuerdo, a diferencia que el 8%
estuvo en desacuerdo, y tan solo el 2,4% opinan estar totalmente en

desacuerdo.

En resultado a las respuestas en esta pregunta se concluyd, que gran parte de
los estudiantes consideran que usar y aplicar la herramienta multimedia
interactiva H5P mejora su rendimiento académico en la asignatura

emprendimiento y gestion. (Ver tabla 21).

-71-



Tabla 21

Herramientas multimedia (H5P) y el rendimiento académico

Porcentaje Porcentaje

Alternativa Frecuencia Porcentaje -
valido acumulado
Totalmente en 3 24 24 24
desacuerdo
En desacuerdo 10 8 8 10,4
Ni en desacuerdo ni 42 33.6 33.6 44
en acuerdo
De acuerdo 48 38,4 38,4 82,4
Totalmente de 29 17.6 17.6 100
acuerdo
Total 125 100 100

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E. Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

4.1.1 Resultados obtenidos mediante la aplicacién de la Entrevista a
docentes

En la presente seccidn se analiza las respuestas vertidas a las preguntas de la
entrevista realizada a Lic. Oscar Humanante (Entrevistado 1) y a la Lic. Gloria
Naranjo (Entrevistado 2 ), quienes son los docentes encargados de impartir la
asignatura Emprendimiento y Gestion, es relevante indicar que la entrevista fue
realizada a través de la plataforma zoom y la informacién fue analizada con el
programa Atlas. Ti 9.0.

Pregunta 1.- ¢;Considera que la Herramienta Multimedia Interactiva H5P
aporta positivamente a las clases de Emprendimiento y Gestion? Mencione

el por qué.

Entrevistado 1

Claro que si porque a la hora de crear contenidos y materiales para los cursos
en Moodle nos enfrentamos a varias situaciones que complican la elaboracion
de dichos recursos: falta de tiempo para disefiar y crear materiales, poco
conocimiento sobre tecnologia y los formatos mas adecuados para publicar

online, insuficientes recursos para elaborar materiales actualizados.
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Por ello muchos docentes, a pesar de ver la necesidad de actualizar sus
contenidos, deben conformarse con mantener los recursos estandar empleando
apuntes en PDF, preguntas y ejercicios clasicos o insertando videos y audios sin
tratar.

Afortunadamente la tecnologia avanza y en muchos casos ofrece herramientas
potentes pero disefiadas para ser utilizadas de forma sencilla y compatible con
los avances del mundo online. Una de estas herramientas es la plataforma H5P,
un espacio para crear contenido interactivo y enriquecido que se puede incluir y

publicar en cualquier sitio web.

H5P emplea tecnologia HTML5 lo que permite que su publicacién en paginas
web sea directa y compatible con la mayoria de navegadores y plataformas
online, incluido Moodle.

Se puede crear el contenido desde su plataforma online, la cual es gratuita ya
gue se trata de un proyecto Open Source, o integrar en Moodle mediante un
plugin. Esto permite crear diferentes tipos de ejercicios y recursos interactivos en
el curso lo que ofrece muchas posibilidades al docente y centros educativos para

generar contenido propio mas completo e interactivo.
Entrevistado 2

No tengo conocimiento sobre la herramienta que sefiala, seria importante
capacitar a los docentes para que conozcan este tipo de herramientas que

puedan ayudar a brindar un mejor proceso de ensefianza.

Pregunta 2.- ¢;Considera que al implementar la tecnologia en PEA el
docente facilmente alcanza la competencia general y el desarrollo de las
capacidades del area?

Entrevistado 1

Si, ya que la ensefianza deja de ser un problema para los profesores y alumnos
en su clase. Por lo tanto, podemos decir que las TIC vienen a exigir y a facilitar
una vision mas exigente y amplia de la profesionalidad de los docentes,
exigiendo para su integracion de mayores dosis de planificacion y trabajo.
Intentando salvar la mera integracién de tecnologias en los centros educativos y

propiciando verdaderos procesos de integracion curricular de las TIC. En la
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actualidad las tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en el
contexto educativo son objeto de revision debido a la importancia que sefiala
gue un profesor tenga las competencias necesarias para hacer frente a este
cambio tecnoldgico, es decir, esté capacitado para su uso, manejo y posterior
implementacion didactica en el aula, esto supone ser competente, ser un

docente del siglo XXI.
Entrevistado 2

Considero que es de mucha ayuda ya que la tecnologia puede ayudar a
vivenciar ciertas actividades que en la practica por la realidad de cada institucion
no se puede realizar. Al usar la tecnologia como por ejemplo videos o chats con

otras personas podemos percibir mejor la informacién.

Pregunta 3.- Para elaborar las unidades didacticas o contenidos propios de
clase. ¢Qué tipo de enfoque pedagodgico aplica y qué tipo de recursos

implementa en cada actividad?
Entrevistado 1

El enfoque por competencias ya que es un modelo educativo basado en la
enseflanza de conocimientos de tal forma que se sitlen en el contexto
determinado para el que es Util. De esta manera, lo aprendido se entiende como
atil y necesario, ya que esta pensado para ayudar a los alumnos a enfrentarse a

situaciones del mundo real.
Entrevistado 2

Basicamente mi trabajo se base en el constructivismo, tratamos de que el
estudiante en base a su experiencia y problemas de la vida cotidiana busquen
alternativas de soluciones desarrollar asi el conocimiento. En cuanto a recursos

buscamos la forma se sumar con medios tecnoldgicos y audiovisuales.

Pregunta 4.- ;Qué tipos de estrategias, métodos, técnicas y recursos son

usados frecuentemente en la asignatura Emprendimiento y Gestion?
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Entrevistado 1

La metodologia usada en la ejecucion de esta materia contiene meétodos y
técnicas cualitativas y cuantitativas. Entre los métodos cualitativos se realizan
entrevistas y observaciones. Entre los métodos cuantitativos encuestas y
cuestionarios. Esto con el fin de recopilar informacién relacionada con los

diferentes temas de la asignatura de Emprendimiento.

Entrevistado 2

Dispositivas en PowerPoint
Videos

Uso de internet

Excel para tabulacion de datos
Foro

4.1.2 Anélisis de la entrevista a docentes

Figura 18
¢ Considera que la Herramienta Multimedia Interactiva H5P aporta positivamente

a las clases de Emprendimiento y Gestién? Mencione el por qué.

I Open Source
I Plataforma online

Herramienta Multimedia
Interactiva H5P

sa

eu

I Moodle
L)

en

e

gl
R . ara el
Publicar ‘;I crear .d_e’ Conteido inteacioy o—P—p fortalecer |¢—y | Proceso de ensefianza

enriquecido

I Sitio web

Fuente: Elaboracion propia. ATLAS.1i.9.0
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Analisis

Uno de los docentes encuestados considera que la plataforma H5P es una
herramienta de gran utilidad en el desarrollo de las clases, debido a su
versatilidad y contenido interactivo enriquecido, ademas de su compatibilidad
para ser usado en sitios web o Moodle. Por lo contrario, el encuestado numero 2
indico no conocer de esta plataforma, pero que si le gustaria capacitarse al
respecto, pues considera que el uso de este tipo de herramientas influye

positivamente en el proceso educativo.

Por consiguiente, se concluye que el uso de la herramienta interactiva H5P
influye positivamente en las clases de Emprendimiento y Gestion, segun lo

manifestaron los entrevistados.

Figura 19
¢ Considera que al implementar la tecnologia en Plan Educativo Anual (PEA) el
docente facilmente alcanza la competencia general y el desarrollo de las

capacidades del area?

competencias capacitado

450 =
N /

profesor

a
=
=
=1
—

I Implementar Tecnologia

I

cambioco tecnolagico

o=t = w‘
=
[ e ] mptementar
=
=T /

mplq

. didactica en el aula
. docente del siglo XX |

Fuente: Elaboracion propia. ATLAS.1i.9.0

Analisis
Los entrevistados coincidieron que el implementar e impulsar el uso de
tecnologia en sus clases ayuda a alcanzar las competencias y desarrollar

distintas capacidades, pero a su vez amerita un gran compromiso por parte del
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docente, pues deben estar en constante capacitacion para tener las estrategias

adecuadas y saber canalizar de manera correcta es uso de la tecnologia.

De esta manera se llega a la conclusion que la tecnologia es capaz de fortalecer
el proceso educativo y asi lograr desarrollar capacidades y competencias en los
estudiantes.

Figura 20
Para elaborar las unidades didacticas o contenidos propios de clase. ¢Qué tipo

de enfoque pedagdgico aplica y que tipo de recursos implementa en cada
actividad?

I
Ig

ensefianza de conocimientos

—»
us opeseq

experiencia
6

competencias

& 3

implica |

ca s . i . i
I Constructivismo — tecnoldgicos y audiovisuales
L .

ﬂ.l Enfoque Pedagdgico

Fuente: Elaboracién propia. ATLAS.1i.9.0

Analisis

En esta pregunta existen 2 criterios, pero validos, ya que cada docente aplica el
enfoque que considera conveniente para su grupo de estudiantes, y deberd ir
evaluando a lo largo del periodo, si el enfoque aplicado estd logrando los
objetivos. A pesas de que un docente indico trabajar con un enfoque basado en
competencias y el otro con uno constructivista, ambos coincidieron que
implementan recursos tecnoldgicos en sus clases, pues les ha generado

resultados positivos.
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Figura 21
¢Qué tipos de estrategias, métodos, técnicas y recursos son usados

frecuentemente en la asignatura Emprendimiento y Gestion?

I Estrategias, métodos, técnicas

meétodo
opolauwl

I cuantitativos cualitativos

I encuestas y cuestionarios I entrevistas y observaciones

Fuente: Elaboracion propia. ATLAS.1i.9.0

Analisis

Con respecto a esta pregunta los docentes respondieron que usan una
metodologia cuantitativa usando técnicas como encuestas y cuestionarios, y
cualitativa con técnicas como la entrevistas y la observacion, todos estos usados

en la ensefianza de la asignatura emprendimiento y gestion.

A través de estas respuestas se puede concluir que existen dificultados aun en
los docentes al momento de saber diferencias entre estrategias, métodos y
técnicas, ya que muchos de ellos poseen conocimientos empiricos en cuanto a

pedagogia, puesto que son docentes de otras ramas profesionales.
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4.2. Analisis correlacional de los resultados

En la presente investigacion se trabajé con una muestra de 125 estudiantes, con
variables son cuantitativas. La prueba de normalidad que se aplico fue la de
Kolmogorov-Smirnov que es la que utiliza cuando la muestra es mayor a 30,
para de esta manera poder comprobar si los datos siguen una distribucién

normal.

En la tabla 22 se puede observar en los resultados que los datos siguen una
distribucion no normal. Puesto que valor p es de 0,01, que es menor al valor de
significancia de 0.05, por lo tanto la decision es que se rechaza la hip6tesis nula

y se recomienda utilizar una prueba no paramétrica como la de Spearman.
Tabla 22

Prueba de normalidad

Kolmogorov-
Smirnovb Shapiro-Wilk
15.V.D. PEA Estadisti Estadisti
co gl Sig. co g Sig.
1. V.I. Endesacuerdo , 355 10 ,001 , 800 10 ,014
HMI Ni en desacuerdo ni en ,249 35 ,000 ,866 35 ,000
H5P acuerdo
De acuerdo ;309 55 ,000 , 747 55 000
Totalmente de acuerdo 382 24 ,000 691 24 000

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.
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Figura 1
Correlaciones entre preguntas de Variable Independiente y Variable

Dependiente.
Correlaciones
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17
SE::”?]ZH Coeiﬁeme 1,000 | 501" | ,227" | ,234™ |-0,007| 0,029 |-0,013|-0,065|-0,067| 0,053 | ,277" | ,179" | ,382" | 275" | ,331" | ,318" | 0,167
! sig. 0,000 0,011 0,009 0,939 | 0,748 | 0,882 | 0,474 | 0,457 | 0,559 | 0,002 | 0,046 | 0,000 0,002 | 0,000 | 0,000 | 0,062
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coefielent® | 5017 | 1,000 0,114 | 0,151 |-0,006|-0,010|-0,034|-0,048(-0,040| 0,005 | 30" | 201" | ,375" | 270" | 233" | ,358" | 0,152
2 Sig. _[0.000 0205 0,092 0,943 0,914 | 0,705 | 0,594 | 0,660 | 0,955 | 0,001 | 0,025 | 0,000 | 0,002 | 0.009 | 0.000 | 0,090
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
fici . - - o o B o . o . o o . o
Coeniciente | 7' 10114 | 1,000 | 582" | 377" | 242" | 264" | 204" | 304" | 217" | 041 | 314" | 317" | 288" | 248" | 219 | 280
3 Sig. [ 0.011]0.205 0,000 | 0,000 0,007 | 0,003 | 0,022 | 0,001 | 0,015 | 0,116 | 0,000 | 0,000 | 0,001 | 0,005 | 0,014 | 0,002
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coefisiente | 534" | 0,151 | 582" [1,000 | 408" | 417" | 447" | 240" | 419" | ;308" | 0,119 | 0,172 0148 | 271" | 278" | 257" | 320"
4 Sig. [ 0,009]0,092] 0,000 0,000 | 0,000 0,000 0,007 | 0,000 | 0,000 | 0,184 | 0,055 | 0,099 | 0,002 | 0,002 | 0,004 | 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
°°ef('1°e'e"‘e -0,007(-0,006| 377" | ,408" | 1,000 | ,657" | 580" | 554" | 652" | 396" |-0,044| 263" |-0,006| 0,143 | 0,061 | 0,039 | ,227
S Sig. 0,939 0,043 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 0,000 | 0,000 | 0,625 | 0,003 | 0,951 | 0.113 | 0,499 | 0.667 | 0.011
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
CoeNeIent® | 0,029 |-0,010| 242" | 417" | 657" | 1,000 | ;802" | 745" | 767" | 523" |-0,135| 190" |-0,067| 0121 | 177" |-0,083 205
6 Sig.  |0,748]0,014 0,007 0,000 0,000 0,000 | 0,000 0,000 0,000 | 0,134 | 0,034 | 0,458 | 0,179 | 0,049 | 0,559 | 0,022
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coeficiente
de -0,013|-0,034| ,264™ | ,447" | ,580™ | ,802" | 1,000 | ,594™ | 657" | ,370™ |-0,034| 0,166 | 0,075 | ,206" | ,235" | 0,002 | ,222
7 corralacidn

Sig. 0,882 0,705 0,003 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000 0,000 0.709 | 0,065 | 0,404 | 0,021 | 0,008 | 0,982 | 0,013
o 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
oenielente |.0,065|-0,048| ,204" | 240" | 554" | ;745" | 5947 | 1,000 | 760" | 556” | -,218' | 240" |-0,044| 212" | 0,145 |-0,022| 231"
8 Sig. | 0,474]0,594] 0,022 0,007 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000 0,015 | 0,007 | 0,625 | 0,018 | 0,106 | 0,805 | 0,010
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coeficient " " " " " o - o * . *
08¢ |-0,067|-0,040| 304" | 419" | 652" | 767" | ,657" | 760 | 1,000 | 583" |-0,138| 302" |-0,039| 226" | 195" |-0,043| 206
o Sig. | 0,457 0,660 0,001 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000 0,125 0,001 | 0,668 | 0,011 | 0,030 | 0,633 | 0,021
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coef('f;eme 0,053 0,005 | ,217" | ,308" | ,396" | 523" | ,370" | 556" | ,583" | 1,000 |-0,067|,290" | 0,153 | 238" | 0,167 | 0,079 | 367"
L0 Sig. 0559 0,955 0,015 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,458 | 0,001 | 0,089 | 0,008 | 0,062 | 0,380 | 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coefisiente | 577" | ;305”| 0,141 | 0,119 |-0,044|-0,135|-0,034| - 218'|0,138|-0,067| 1,000 | 196" | ,387" | ;331" | 320" | ,358" | 0.167
s Sig. | 0,002]0,001]0.116 | 0,184 | 0,625 | 0,134 | 0,709 | 0,015 | 0,125 | 0.458 0,028 | 0,000 0,000 | 0,000 | 0,000 | 0,062
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coehioiente | 179" | 201" | 314" [0.172 | 263" | 190" | 0.166 | 240" | 302" | ,290" | 196" | 1.000 | 381" | 304" | 217" | 0.148 | 204
L2 Sig. | 0,046 0,025 0,000 0,055 | 0,003 | 0,034 | 0,065 | 0,007 | 0,001 | 0,001 | 0,028 0,000 0,001 0,015 ] 0,100 0,023
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coeficiente | 565" | ;375" | 317" | 0,148 |-0,006|-0,067| 0,075 |-0,044|-0,039| 0,153 | ;387" | 381" | 1,000 | 582" | ;325" | 426" | 220
B Sig. | 0,000 0,000 0,000 0,099 | 0,951 | 0,458 | 0,404 | 0,625 | 0,668 | 0,089 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000 0,000 0,014
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coezce'eme 275" | 2707 | 288" | 2717 | 0,143 | 0,121 | 206" | 212" | ;226" | 238" | ,331" | ,304" | ;582" | 1,000 | ;355" | ;378" | ,418"
14 Sig. _ |0,002]0,002] 0,001 0,002 0,113 | 0,179 | 0,021 | 0,018 | 0,011 | 0,008 | 0,000 | 0,001 | 0,000 0,000 0,000 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
Coeficient " " " " . " N - . - - - o
O ¢ | 331" | 233" | 2487 | 278" | 0,061 | 177" | 235 | 0,145 | 195" | 0,167 | 320" | 217" | 325" | 355" | 1,000 | 462" | 433
& Sig. | 0,000 0,009 0,005 | 0,002 | 0,499 | 0,049 | 0,008 | 0,106 | 0,030 | 0,062 | 0,000 0,015 | 0,000 | 0,000 0,000 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125
C°ef('1°e'e"‘e 318" | ,358" | ,219" | ;257" | 0,039 |-0,053| 0,002 |-0,022|-0,043| 0,079 | 358" | 0,148 | 426" | 378" | ,462" | 1,000 | 440
LS Sig. 0,000 0,000 0,014 0,004 0,667 | 0,559 | 0,982 | 0,805 | 0,633 | 0,380 | 0,000 | 0,100 | 0,000 | 0,000 | 0,000 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125

fici o o + N N - N - N . o o o
Coeneiente | 167 | 0,152 | 280" | 320" | 227" | 205" | 222" | 231" | 206" | 367" | 0167 | 204" | 220" | 418" | 433" | 440" | 1,000

e Sig. | 0,062 0,090 0,002 | 0,000 0,011 | 0,022 | 0,013 [ 0,010 0,021 | 0,000 0,062 | 0,023 | 0,014 | 0,000 | 0,000 | 0,000
N 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125 | 125

En este apartado se aprecia los resultados obtenidos del analisis del coeficiente
de relacion de Spearman ejecutado en todos los items, cuya informacion
proporcionada indica que las variables Herramienta Multimedia Interactiva H5P y
proceso de ensefianza-aprendizaje siempre presentan una relacion que va
desde la escala alta hasta la baja, por lo tanto se acepta la hipétesis de la

investigacion.

- 80 -




Para efecto de un analisis mas profundo, se ejecuto6 la prueba de coeficiente de
relacion Chi- cuadrado para verificar la existencia de relacién estadistica entre

las dos variables en estudio.

Hi. El uso de la herramienta multimedia interactiva H5P influye positivamente en
el proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y
Gestion en el bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco

Falquez Ampuero, periodo lectivo 2020-2021.
Variable Independiente: Herramienta multimedia interactiva H5P

Variable Dependiente: Proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura

Emprendimiento y Gestion
Tabla 23

Correlaciones de la variable Independiente y Dependiente.

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion
Valor df asintoética (bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 51,2472 16 ,000
Razon de verosimilitud 44,159 16 ,000
Asociacién  lineal  por 11,028 1 ,001
lineal
N de casos validos 125

a. 18 casillas (72,0%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo esperado es
,02. Fuente SPSS 22.0. Elaboracién propia.

Se puede apreciar en la tabla 23 que el valor de significancia es menor a ,05 por
lo que se rechaza la hipétesis nula, dando por aceptado el valor de significancia
de la Chi-cuadrada que es ,000 por lo tanto se acepta la hipotesis planteada en
el presente estudio, es decir el uso de la Herramienta Multimedia Interactiva H5P
si mejora el proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento

y gestion.

En la tabla # 24 se observa que el coeficiente KMO tiene un valor igual a 0.819,
que al estar proximo a 1, indica que las 17 variables estan relacionadas vy, por

ende, se puede representar todas las preguntas del cuestionario en un espacio
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de baja dimension. En otras palabras, se puede implementar una reduccion
dimensional.
Tabla 24

Prueba de KMO y Bartlett

Prueba de KMO y Bartlett

Medida Kaiser-Meyer-Olkin de adecuacion de

,819
muestreo
Prueba de esfericidad de Bartlett Aprox. Chi- 1028,107
cuadrado
Sig. ,000

Nota: Datos tomados de la encuesta aplicada en la U.E.Francisco Falquez A. Fuente: Elaboracion propia.
Software SPSS 22.0.

Adicionalmente, la prueba de Bartlett es significativa (P<0,01), lo que quiere
permite rechazar la hipétesis nula de que la matriz de correlaciones es igual a la
matriz identidad, por lo que se puede concluir que efectivamente existe
asociacion entre las variables originales y una reduccién dimensional es

procedente y tiene sentido.

4.2.3 Discusion de los resultados

Los resultados de esta investigacion tienen como finalidad verificar la hipotesis
general “El uso de la herramienta multimedia interactiva HS5P influye
positivamente en el proceso de ensefianza — aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion en el bachillerato técnico productivo”, siendo esta
aceptada, por ende la plataforma H5P se convierte en una potencial herramienta
tecnoldgica que fortalece y dinamiza el proceso de ensefianza-aprendizaje, que
a su vez le permite adquirir a los estudiantes competencia digitales para

desarrollar una actitud critica, activa y realista hacia las nuevas tecnologias.

Estos resultados guardan relacién con lo que sostienen (Morales & Chavez,
2020) en su investigacion, los autores crearon un cuento interactivo que ayude a
los estudiantes a conocer mas sobre las culturas precolombinas ecuatorianas
como resultado, los autores lograron incentivar la lectura de leyendas en los
estudiantes, esto esta acorde a los hallazgos del presente trabajo, pues los

datos manifestaron que el uso de la herramienta interactiva HS5P coadyuva en el
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mejoramiento del proceso de ensefianza aprendizaje, generando la participacion
activa de los estudiantes durante el proceso.

Tenemos como respaldo de nuestra investigacion, al trabajo titulado
“Herramientas multimedia como apoyo para el desarrollo del pensamiento critico
en los estudiantes de 8vo afo del Colegio Nacional Vicente Rocafuerte” de
Reyna (2020), los resultados del estudio fueron que se logré crear un
pensamiento critico en los estudiantes mediante la incorporacion de
herramientas multimedia y las TICs al proceso de ensefianza — aprendizaje, lo
que permite aseverar que efectivamente las estrategias de ensefianza
aprendizaje que usen los docentes siempre van gran influencia en el proceso
educativo y a su vez en el rendimiento académico de los estudiantes, asi lo
comprobd la encuesta aplicada con aproximadamente el 70% de estudiantes
que indicaron estar totalmente de acuerdo y de acuerdo, en que las
metodologias innovadoras aplicadas por los docentes concretaran la eficiencia

del aprendizaje.

Otro de los aportes previos que hallamos como respaldo para la presente
investigacion es el elaborado por (Matovelle, 2018) que se denomina “El uso del
e-portafolio como estrategia didactica para desarrollar la competencia de lectura
comprensiva en el idioma inglés en Educacién Superior”. Esta investigacion se
relaciona con el presente trabajo debido a que utiliza herramientas multimedia y
tecnoldgicas que pueden ser incorporadas dentro de un proceso de ensefianza —
aprendizaje, y el resultado fue un incremento considerable en las calificaciones
del grupo de estudiantes analizados, lo que apoya a la teoria de que el uso de
herramienta multimedia interactiva como lo es H5P, tiene una gran influencia en
el rendimiento académico de los estudiantes, que a su vez es concretada con la
informacion obtenida en las encuesta, indica que un 56% de estudiantes
consideran estar totalmente de acuerdo y de acuerdo con el efecto positivo de

esta herramienta sobre rendimiento académico.
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CAPITULO V

51 Conclusiones

En el presente trabajo de investigacion se logré identificar el nivel de
conocimiento que poseen los estudiantes del bachillerato técnico productivo
sobre el uso de la herramienta multimedia interactiva H5P a través de la
aplicacion de la encuesta, proporcionando como resultado que gran parte de los
estudiantes poseen un nivel bajo de conocimiento con respecto a esta
herramienta, por lo consiguiente se logré afirmar la hipotesis de la existencia de
un bajo nivel de conocimiento la herramienta multimedia interactiva H5P en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion.

También se alcanz6 a establecer la influencia del uso de la herramienta
multimedia interactiva H5P en el rendimiento académico de los estudiantes,
debido a que se aplico las encuestas y entrevistas considerando las variables de
esta indagacion y todas las dimensiones determinadas, se utilizé el programa
estadistico SPSS para procesar los datos obtenidos de los 125 estudiantes
encuestados. Comprobando la hipétesis de que el uso de la herramienta
multimedia interactiva H5P influye positivamente en el rendimiento académico de
los estudiantes del bachillerato técnico productiva en la asignatura

emprendimiento y gestion.

Ademas, se logré conocer que los docentes de la asignatura emprendimiento y
gestion utilizan estrategias metodoldgicas tradicionales como paledgrafos,
copias textuales, dictados, entre otros., lo que nos permite comprobar nuestra
hipotesis que dentro de las estrategias de ensefianza — aprendizaje los docentes
aun no incluyen el uso de herramientas interactivas, debido al desconocimiento
de las mismas. Sin embargo, los estudiantes coinciden en que el uso de medios

y herramientas tecnologicas dinamizarian el proceso educativo.

Finalmente se concluye mediante esta investigacion que el uso de la
herramienta multimedia interactiva H5P si mejora el proceso de ensefanza —
aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion, pues aplicacion de esta
plataforma vuelve la clase mas interactiva y atractiva para los estudiantes,

logrando en ellos un aprendizaje significativo.
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5.2 Recomendaciones

Se recomienda que los docentes, desde el inicio de un periodo lectivo trabajen
en fortalecer los conocimientos de los estudiantes sobre el uso de la herramienta
interactiva H5P, con el objetivo de lograr incluir estas plataformas al proceso

educativo.

También se sugiere realizar practicas en el laboratorio de computo de la
institucion para que los estudiantes se familiaricen de mejor manera con el uso
de esta plataforma y puedan familiarizarse con el interfaz de H5P para futuras
creaciones de material didactico y asi los estudiantes del bachillerato técnico

productivo eleven su nivel de rendimiento académico.

Se sugiere que el personal docente encargado de la asignatura emprendimiento
y gestidn, se capacite en relacion al uso de la herramienta multimedia interactiva
H5P, para que de esta manera rompan los paradigmas de la educacion
tradicional y se atrevan a reinventar sus clases haciendo uso de la tecnologia y

nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje.

Por ultimo, se recomienda que los estudiantes y docentes pongan en practica el
uso de la herramienta multimedia interactiva H5P en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignhatura emprendimiento y gestion, pues su uso influye de
manera positiva en la forma de aprender de los estudiantes, ya que se vuelve un
sistema educativo mas interactivo, cabe indicar que la Institucion Educativa
cuenta con un salén de computo totalmente equipado para llevar a cabo esta

recomendacion.
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Anexos

Anexo 1
Formato de encuesta
Iﬁﬁ

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO POSQ[QQQ
MAESTRIA EN EDUCACION -
TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Encuesta dirigida a estudiantes
Objetivo: Esta encuesta tiene como objetivo recabar informacion sobre los
conocimientos del uso de la herramienta multimedia interactiva H5P.

Instructivo: Marque con una “X” la respuesta de las siguientes preguntas, segun su
consideracion.

1.- ¢Considera usted que se debe utilizar Herramientas multimedia (imagenes,
gréficos, videos, podcasts, infografias, mapas, entre otros), en el proceso de

ensefianza — aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo [ ]
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo []

2.- ¢Piensa usted que el uso de herramientas multimedia en el salon de clase
beneficia al proceso de enseflanza aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y gestion?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en desacuerdo ni en acuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

NN




3.- ¢ Sabe usted que la herramienta H5P es de cédigo abierto (registro sin
costo) y puede ser utilizada como recurso educativo?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

4.- ¢ Considera usted facil reconocer el interfaz de H5P durante el proceso de
ensefianza —aprendizaje de la asighatura emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

5.- ¢Usar presentaciones interactivas le brinda un mayor nivel concentracion
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y
gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo []
Totalmente de acuerdo |:|

6.- ¢Usted considera que el uso de videos interactivos elaborados en la
plataforma H5P, es una estrategia visual que fortalece el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en desacuerdo ni en acuerdo

De acuerdo

HNINinIN

Totalmente de acuerdo



7.- ¢Cree usted que al realizar una linea de tiempo utilizando H5P incremento
su nivel de aprendizaje?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

8.- ¢Usted ha realizado grabaciones de audio en la plataforma H5P, y le ha
permitido tener mayores niveles atencion en las clases de la asignatura
emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

9.- ¢Usted considera que las graficas realizadas en la plataforma H5P le
permiten a usted tener un aprendizaje de formacién integral el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

[]
[]
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
[]
[]

10.- ¢La funcionabilidad de los juegos interactivos (Rellenar, soltar, arrastrar)
de la plataforma H5P dinamiza el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y gestién?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en desacuerdo ni en acuerdo

De acuerdo

NN

Totalmente de acuerdo



11.- ;Considera usted de facil uso la aplicacion Whatsaap como herramienta
interactiva en el proceso educativo?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

12.- ¢Ha utilizado alguna otra herramienta interactiva como blogs, Facebook o
twitter en el proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

13.- ¢Hace uso usted de herramientas tecnoldgicas (celular, Tablet,
computador, entre otros.), en el aprendizaje de la asignatura emprendimiento
y gestion?

Totalmente en desacuerdo []

En desacuerdo [ ]

Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|

De acuerdo [ ]

Totalmente de acuerdo []

14.- ;Considera usted facil de identificar el interfaz de estas herramientas
tecnoldgicas (celular, Tablet, computador, entre otros.), utilizadas durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asighatura emprendimiento Yy
gestion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en desacuerdo ni en acuerdo

De acuerdo

NN

Totalmente de acu



15.- ¢El docente hace uso de metodologias de enseflanza aprendizaje
tradicionales (Dictado, Transcribir textos, memorizacion y exposicién con
papelografos)?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

16.- ¢Piensa usted que el uso de la estrategias metodoldgicas innovadoras
(Presentaciones interactivas, proyeccion de videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un aprendizaje significativo de la asignhatura
emprendimiento y gestion?

Totalmente en desacuerdo [ ]
En desacuerdo |:|
Ni en desacuerdo ni en acuerdo |:|
De acuerdo [ ]
Totalmente de acuerdo [ ]

17.- ¢Considera usted que el uso de las herramientas multimedia (H5P)
influyen positivamente en su rendimiento académico en la asignatura
emprendimiento y gestién?
Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni en desacuerdo ni en acuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

HNINinIN



Anexo 2

Aplicacion de la Encuesta

Preguntas |Respuestas @l
UNIVERSIDAD | Instituto de

ESTATAL DE MILAGRO P O S 8 r a d O
UNElV[[ y Educacién Continua

Encuesta dirigida a Estudiantes

A

Esta encuesta tiene como objetivo recabar informacion sobre los conocimientos del uso de la Herramienta v

1.-;Considera usted que se debe utilizar Herramientas multimedia (imagenes, graficos, videos, *

podcasts, infografias, mapas, entre otros), en el proceso de ensefianza - aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y gestion?



Anexo 3

Formato entrevista

UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
MAESTRIA EN EDUCACION
TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista dirigida a un experto
Objetivo: Esta entrevista tiene como objetivo recabar informacion sobre la
incidencia del uso de la Herramienta Multimedia Interactiva H5P en el proceso de

ensefanza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion.

1.- ¢Considera que la Herramienta Multimedia Interactiva H5P aporta
positivamente a las clases de Emprendimiento y Gestiéon? Mencione el por
qué.

2.- ¢Considera que al implementar la tecnologia en PEA el docente facilmente
alcanza la competencia general y el desarrollo de las capacidades del area?

3.- Para elaborar las unidades didacticas o contenidos propios de clase. ¢Qué
tipo de enfoque pedagdgico aplicay que tipo de recursos implementa en cada
actividad?

4.- ¢Qué tipos de estrategias, métodos, técnicas y recursos son usados
frecuentemente en la asignatura Emprendimiento y Gestion?




Anexo 4

Realizacion de la entrevista via Zoom

Entrevistado 1

Entrevista.docx - Microsott Word

DISENO DE PAGINA ~ REFERENCIAS ~ CORRESPONDENCIA ~ REVISAR  VISTA
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO l
MAESTRIA EN EDUCACION Posgrado
TECNOLOGIA E INNOVAGION EDUCATIVA UNEMI

Entrevista dirigida a un expertd|

Objetivo: Esta entrevista tiene como objetivo recabar informacién sobre la
incidencia del uso de la Herramienta Multimedia Interactiva H5P en el proceso de
ensehanza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion.

1.- ¢Considera que la Herramienta Multimedia Interactiva H5P aporta
positivamente a las clases de Emprendimiento y Gestién? Mencione el por qué.

2.- ;Considera que al implementar la tecnologia en PEA el docente facilmente
alcanza la competencia general y el desarrollo de las capacidades del area?

3.- Para elaborar las unidades didacticas o contenidos propios de clase. ¢ Qué
tipo de enfoque pedagdgico aplica y que tipo de recursos implementa en cada
actividad2

: -
) -« % Il / 0
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Entrevistado 2
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UNIVERSIDAD ESTATAL DE MILAGRO
MAESTRIA EN EDUCACION
TECNOLOGIA E INNOVACION EDUCATIVA

Entrevista dirigida a un experto

Objetivo: Esta entrevista tiene como objetivo recabar informacion sobre la
incidencia del uso de la Herramienta Multimedia Interactiva H5P en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion.

1.- ¢Considera que la Herramienta Multimedia Interactiva H5P aporta
positivamente a las clases de Emprendimiento y Gestion? Mencione el por
qué.

2.- ;Considera que al imp la t gia en PEA el docente

il T
capacidades del area?
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Anexo 5
Validacién de expertos

Experto 1

Fecha: miércoles /18/05/2021

Estimada:
Bilma Guevara Garofalo
Docente

De mis consideraciones:

Yo, Karla Fabiola Barrera Rumazo, egresada del Programa de Maestria en Educacion
Mencion Tecnologia e Innovacion Educativa, Primera Cohorte, me dirijo a usted por este
medio, conociendo su gran compromiso en las tareas de investigacién educativa, para
solicitarle valide mi instrumento de encuesta, en calidad de experto en (Asignatura), la cual
forma parte del marco metodolégico del proyecto de investigacion que me encuentro

desarrollando.

Sin méas que comunicar, agradezco de antemano su valioso aporte dentro de mi
proceso de formacion y espero tener una respuesta pronta y favorable a mi peticion, Dios
mediante si es posible, hasta el dia Martes 20/5/2021 para poder empezar con la recoleccion

de datos, que servirdn de mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis.

Me despido deseando que el Todopoderoso colme de bendiciones su vida, trabajo y
familia, para que siga cumpliendo con éxito sus diversas funciones en favor de la educacion
ecuatoriana.

Atentamente,

If{"\:p b i
Karla I%E;Ia Barrera Rumazo
(Maestrante)
C.1.0927574970

Pd. Adjunto: Matriz de operacionalizacion de variables y hoja de registro de validacion.



Hoja de registro para la validacion por expertos

Maestrante: Karla Fabiola Barrera Rumazo
Tutor: Dr. Carlos Yance

(1) Institucion: Unidad Educativa “Francisco Falquez Ampuero”.
(2) Universidad: Universidad Estatal de Milagro; ORCID: ORCID 0000-0002-2099-8774 Docente tutor.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos BILMA GUEVRA GAROFALO

Ultima titulacion académica Magister en Desarrollo De La Inteligencia y Educacion
Institucion de adscripcion Universidad Nacional de Chimborazo

Cargo Vice-Rectora

Teléfono celular 0989324237

Direccidn de correo Bilmag61@yahoo.es

Instrumento.

Formato de encuesta para estudiantes de la Unidad Educativa “Francisco Falquez
Ampuero”.

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validaciéon, el formato de encuesta para estudiantes, cuyo
objetivo es: Determinar los efectos del uso de la herramienta multimedia interactiva
H5P en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y
Gestion, en el bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco

Falquez Ampuero.

El presente cuestionario se ha elaborado a partir del Cuadro de
operacionalizacion de variables, que a continuacion se expone:


mailto:apuya@upse.edu.ec
mailto:Bilmag61@yahoo.es

Independiente:
Herramientas
multimedia
interactiva H5P

CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Interfaz de plataforma H5P

Uso o aplicacién de
elementos multimedia
como imagenes,
gréficos, videos,
podcasts, infografias,
mapas, entre otros.

¢, Considera usted que se debe
utilizar Herramientas multimedia
(imagenes, graficos, videos,
podcasts, infografias, mapas,
entre otros), en el proceso de
enseflanza — aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y
gestion?

¢,Piensa usted que el uso de
herramientas multimedia en el
salén de clase beneficia al
proceso de ensefanza
aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y gestion?

¢, Sabe usted que la herramienta

H5P es de cbdigo abierto (registro

sin costo) y puede ser utilizada
como recurso educativo?

¢ Considera usted facil reconocer

el interfaz de H5P durante el
proceso de ensefanza —
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

Técnica: Encuesta
dirigida a estudiantes
Instrumento:
Cuestionario
Escala: Likert
» Totalmente en
desacuerdo
> En
desacuerdo
» Nien
desacuerdo,
ni acuerdo
» De acuerdo
» Totalmente de
acuerdo



Funciones

Elaboracion

material multimedia

Presentaciones
interactivas
Videos
interactivos
Lineas de tiempo
Grabaciones de
audio

Gréficas
Juegos(Rellenar,
soltar, arrastrar)

de ¢Usar presentaciones interactivas

le brinda un mayor nivel
concentracion el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢, Usted considera que el uso de
videos interactivos elaborados en
la plataforma H5P, es una
estrategia visual que fortalece el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestién?

¢,Cree usted que al realizar una
linea de tiempo utilizando H5P y
incrementa increment6 el nivel de
aprendizaje?

¢, Usted ha realizado grabaciones
de audio en la plataforma H5P, y
le ha permitido tener mayores
niveles atencién en las clases de
la asignatura emprendimiento y
gestion?

¢ Usted considera que las graficas
realizadas en la plataforma H5P le
permiten a usted tener un
aprendizaje de formacion integral
el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

Técnica: Encuesta
dirigida a estudiantes
Instrumento:
Cuestionario
Escala: Likert
» Totalmente en
desacuerdo
> En
desacuerdo
» Nien
desacuerdo,
ni acuerdo
» De acuerdo
» Totalmente de
acuerdo



Herramientas interactivas

Herramientas tecnolégicas

Uso o aplicacién de
plataformas que
permitan alcanzar un
cierto grado de
interactividad entre los
participantes como
redes sociales, grupos

de WhatsApp, blogs
personales, entre
otros.

Uso o aplicacion de
herramientas

tecnolbgicas como
computador, laptop,
Tablet, celular, Smart
watch, u otros

¢La funcionabilidad de los juegos
interactivos (Rellenar, soltar,
arrastrar) de la plataforma H5P
dinamiza el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢,Considera usted de facil uso la
aplicacion Whatsaap como
herramienta interactiva en el
proceso educativo?

¢ Ha utilizado alguna otra
herramienta interactiva como
blogs, Facebook o twitter en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestién?

¢ Hace uso usted de
herramientas tecnolégicas
(celular, tablet, computador,

entre otros.), en el aprendizaje
de la asignatura

Técnica: Encuesta
dirigida a estudiantes
Instrumento:
Cuestionario
Escala: Likert
» Totalmente en
desacuerdo
> En
desacuerdo
> Nien
desacuerdo,
ni acuerdo
» De acuerdo
» Totalmente de
acuerdo
Técnica: Encuesta
dirigida a estudiantes
Instrumento:
Cuestionario
Escala: Likert
» Totalmente en



Dependiente:
Proceso de
ensefanza-

aprendizaje de

Emprendimiento
y Gestion.

Metodologia

dispositivos
permitan tener acceso
a internet

diferentes

aplicaciones.

Métodos
utilizados
fortalecer
educativo.

(0]

el

que

Yy a

técnicas
para
proceso

emprendimiento y gestién?

.Considera usted facil de
identificar el interfaz de estas
herramientas tecnolégicas
(celular, tablet, computador,
entre otros.), utilizadas durante
el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢El docente hace uso de
metodologias de ensefanza
aprendizaje tradicionales
(Dictado, Transcribir textos,
memorizacion y exposicién con
papelografos)?

¢ Piensa usted que el uso de la
estrategias metodologicas
innovadoras  (Presentaciones
interactivas,  proyeccion de
videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un
aprendizaje significativo de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

desacuerdo

> En
desacuerdo

> Nien
desacuerdo,
ni acuerdo

» De acuerdo
Totalmente de
acuerdo

Técnica: Encuesta
dirigida a estudiantes
Instrumento:
Cuestionario
Escala: Likert
» Totalmente en
desacuerdo
> En
desacuerdo
> Nien
desacuerdo,
ni acuerdo
» De acuerdo
Totalmente de
acuerdo



Rendimiento Académico

Promedio de
calificaciones en la
materia del grupo de
estudiantes en el que
se va a intervenir.

¢ Considera usted que el uso
de las herramientas multimedia
(H5P) influyen positivamente
en su rendimiento académico
en la asignatura
emprendimiento y gestién?



La definiciobn conceptual y operacional de la variable independiente Herramienta
Multimedia Interactiva H5P.

Son el conjunto de elementos auditivos, visuales, graficos, que influyen en los
sentidos de los estudiantes despertando el interés por aprender, logrando, de esta
manera, un aprendizaje significativo.

La definicion conceptual y operacional de la variable dependiente. Proceso de
ensefianza-aprendizaje de emprendimiento y gestion: Es el proceso o conjunto de
actividades que se realizan con la finalidad de que el estudiante adquiera el
conocimiento, en la asignatura en mencién, pues en emprendimiento y gestion se
asimilan los conocimientos tedricos — practicos de la figura profesional que permite
al estudiante el desarrollo de competencias.

Sobre la validacién

A continuacion, se presentan dos tablas, con la referencia numérica de los
items o aspectos sobre los que se indaga a través de cada cuestionario.

Por favor, valore cada item de acuerdo con los siguientes criterios:

e (S) Suficiencia: Los items que evallan el mismo componente bastan para
obtener la medicion de este.

e (CI) Claridad: El item se comprende facilmente, es decir, su sintactica y
semantica son adecuadas.

e (Co) Coherencia: El item tiene relacion légica con el componente sobre el
gue se supone que indaga.

e (R) Relevancia: EIl item es esencial o importante, es decir debe ser
incluido.
Para ello, coloque en la casilla correspondiente un niamero del uno (1) al cuatro
(4) de acuerdo con la siguiente escala:

1. No cumple con el|2.Bajo nivel 3. Moderado nivel | 4. Alto nivel
criterio

Ademas de su valoracion, por favor, agregue las observaciones que explican
su valoracion o ayudan a la mejora de la pregunta.



Instrumento 1: Encuesta para estudiantes de la Unidad Educativa Francisco

Falquez Ampuero

Pregunta por componente (S) | (ChH | (Co) | (R) Observacion

¢,Considera usted que se debe 4 14 4 4
utilizar Herramientas multimedia
(imégenes, gréficos, videos,
podcasts, infografias, mapas,
entre otros), en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y
gestion?

¢ Piensa usted que el uso de 4 14 4 4
herramientas multimedia en el
salon de clase beneficia al
proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y gestién?

¢ Sabe usted que la herramienta |3 | 4 4 4
H5P es de codigo abierto
(registro sin costo) y puede ser
utilizada como recurso
educativo?

¢ Considera usted facil reconocer | 3 3 3 3
el interfaz de H5P durante el
proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢Usar presentaciones 4 |4 4 4
interactivas le brinda un mayor
nivel concentracién el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢, Usted considera que el uso de 4 4 4 4
videos interactivos elaborados en
la plataforma H5P, es una
estrategia visual que fortalece el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestiéon?

¢Cree usted que alrealizaruna |4 |4 4 4
linea de tiempo utilizando H5P
incremento su nivel de
aprendizaje?

¢Usted ha realizado grabaciones |4 | 4 4 4
de audio en la plataforma H5P, y
le ha permitido tener mayores

niveles atencion en las clases de




Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

la asignatura emprendimiento y
gestién?

¢ Usted considera que las
graficas realizadas en la
plataforma H5P le permiten a
usted tener un aprendizaje de
formacion integral el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢ La funcionabilidad de los juegos
interactivos  (Rellenar, soltar,
arrastrar) de la plataforma H5P
dinamiza el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢, Considera usted de facil uso la
aplicacion Whatsaap como
herramienta interactiva en el
proceso educativo?

¢Ha utiizado alguna otra
herramienta interactiva como
blogs, Facebook o twitter en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢ Hace uso usted de
herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), en el aprendizaje
de la asignatura emprendimiento
y gestion?

;Considera usted facil de
identificar el interfaz de estas
herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), utilizadas durante el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestiéon?

SEl  docente hace uso de
metodologias de ensefianza
aprendizaje tradicionales
(Dictado,  Transcribir  textos,
memorizacion y exposicion con
papelografos)?




Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

¢Piensa usted que el uso de la
estrategias metodologicas
innovadoras (Presentaciones
interactivas, proyeccién de
videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un
aprendizaje significativo de la
asignatura emprendimiento vy
gestion?

¢, Considera usted que el uso de
las  herramientas  multimedia
(H5P) influyen positivamente en
su rendimiento académico en la
asignatura emprendimiento y
gestion?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

El instrumento revisado, cuenta con claridad, coherencia y relevancia.

Sugerencias y recomendaciones.




Experto 2

Hoja de registro para la validacion por expertos

Maestrante: Karla Fabiola Barrera Rumazo
Tutor: Dr. Carlos Yance

(1) Universidad: Universidad Tecnoldgica Ecotec; ORCID: 0000-0002-8167-8694 Investigador.
(2) Universidad: Universidad Estatal de Milagro; ORCID: ORCID 0000-0002-2099-8774 Docente tutor.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos Juan calderdn Cisneros

Ultima titulacién académica Master Universitario en Analisis Avanzado de Datos Multivariantes.

Institucion de adscripcion Universidad de Salamanca
Cargo Docente Investigador
Teléfono celular 0996725702

Direccion de correo jtcalderon@gmail.com

Instrumento 1: Encuesta para estudiantes de la Unidad Educativa Francisco
Falquez Ampuero

Pregunta por componente (S) | (CH | (Co) | (R) Observacién

¢, Considera usted que se debe 4 |4 4 4
utilizar Herramientas multimedia
(imégenes, graficos, videos,
podcasts, infografias, mapas,
entre otros), en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y
gestion?

¢ Piensa usted que el uso de 4 |4 4 4
herramientas multimedia en el
salon de clase beneficia al
proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y gestién?



mailto:apuya@upse.edu.ec

Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

¢, Sabe usted que la herramienta
H5P es de codigo abierto
(registro sin costo) y puede ser
utilizada como recurso
educativo?

¢ Considera usted facil reconocer
el interfaz de HS5P durante el
proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestién?

¢Usar presentaciones
interactivas le brinda un mayor
nivel concentracion el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestién?

¢ Usted considera que el uso de
videos interactivos elaborados en
la plataforma H5P, es una
estrategia visual que fortalece el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢,Cree usted que al realizar una
linea de tiempo utilizando H5P
incremento su nivel de
aprendizaje?

¢ Usted ha realizado grabaciones
de audio en la plataforma H5P, y
le ha permitido tener mayores
niveles atencion en las clases de
la asignatura emprendimiento y
gestion?

¢ Usted considera que las
gréficas realizadas en la
plataforma H5P le permiten a
usted tener un aprendizaje de
formacion integral el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢ La funcionabilidad de los juegos
interactivos  (Rellenar, soltar,
arrastrar) de la plataforma H5P
dinamiza el proceso de
ensefanza-aprendizaje de Ila
asignatura emprendimiento y
gestion?




Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

¢, Considera usted de facil uso la
aplicacion Whatsaap como
herramienta interactiva en el
proceso educativo?

¢Ha utiizado alguna otra
herramienta interactiva como
blogs, Facebook o twitter en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢Hace uso usted de
herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), en el aprendizaje
de la asignatura emprendimiento
y gestion?

.Considera usted facil de
identificar el interfaz de estas
herramientas tecnologicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), utilizadas durante el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢El  docente hace wuso de
metodologias de ensefanza
aprendizaje tradicionales
(Dictado,  Transcribir  textos,
memorizacién y exposicion con
papelografos)?

¢ Piensa usted que el uso de la
estrategias metodoldgicas
innovadoras (Presentaciones
interactivas, proyeccion de
videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un
aprendizaje significativo de la
asignatura emprendimiento vy
gestion?

¢, Considera usted que el uso de
las herramientas  multimedia
(H5P) influyen positivamente en
su rendimiento académico en la
asignatura emprendimiento y
gestion?




Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Sugerencias y recomendaciones.

Experto 3

Hoja de registro para la validacion por expertos

Maestrante: Karla Fabiola Barrera Rumazo
Tutor: Dr. Carlos Yance

(1) Institucion: Unidad Educativa “21 de Julio”.
(2) Universidad: Universidad Estatal de Milagro; ORCID: ORCID 0000-0002-2099-8774 Docente tutor.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos Lourdes Hidalgo Castafieda

Ultima titulacién académica Master Universitario en Formacion de Profesores de Secundaria de la
Republica Del Ecuador.

Institucion de adscripcion Universidad Auténoma de Madrid
Cargo Vice-Rectora Académica
Teléfono celular 0997650905

Direccion de correo Lourdesr.hidalgo.gob.ec
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Instrumento 1: Encuesta para estudiantes de la Unidad Educativa Francisco

Falquez Ampuero

Pregunta por componente (S) | (ChH | (Co) | (R) Observacion

¢,Considera usted que se debe 4 14 4 4
utilizar Herramientas multimedia
(imégenes, gréficos, videos,
podcasts, infografias, mapas,
entre otros), en el proceso de
ensefianza — aprendizaje de la
asignatura Emprendimiento y
gestion?

¢ Piensa usted que el uso de 4 14 4 4
herramientas multimedia en el
salon de clase beneficia al
proceso de ensefianza
aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y gestién?

¢ Sabe usted que la herramienta |4 | 4 4 3
H5P es de codigo abierto
(registro sin costo) y puede ser
utilizada como recurso
educativo?

¢, Considera usted facil reconocer | 4 4 4 4
el interfaz de H5P durante el
proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢Usar presentaciones 4 |4 4 4
interactivas le brinda un mayor
nivel concentracién el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢, Usted considera que el uso de 4 4 4 4
videos interactivos elaborados en
la plataforma H5P, es una
estrategia visual que fortalece el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestiéon?

¢Cree usted que alrealizaruna |4 |4 4 4
linea de tiempo utilizando H5P
incremento su nivel de
aprendizaje?

¢Usted ha realizado grabaciones |4 | 4 4 4
de audio en la plataforma H5P, y
le ha permitido tener mayores

niveles atencion en las clases de




Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

la asignatura emprendimiento y
gestién?

¢ Usted considera que las
graficas realizadas en la
plataforma H5P le permiten a
usted tener un aprendizaje de
formacion integral el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢ La funcionabilidad de los juegos
interactivos  (Rellenar, soltar,
arrastrar) de la plataforma H5P
dinamiza el proceso de
enseflanza-aprendizaje de la
asignatura emprendimiento y
gestion?

¢, Considera usted de facil uso la
aplicacion Whatsaap como
herramienta interactiva en el
proceso educativo?

¢Ha utiizado alguna otra
herramienta interactiva como
blogs, Facebook o twitter en el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestion?

¢ Hace uso usted de
herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), en el aprendizaje
de la asignatura emprendimiento
y gestion?

;Considera usted facil de
identificar el interfaz de estas
herramientas tecnolégicas
(celular, Tablet, computador,
entre otros.), utilizadas durante el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestiéon?

SEl  docente hace uso de
metodologias de ensefianza
aprendizaje tradicionales
(Dictado,  Transcribir  textos,
memorizacion y exposicion con
papelografos)?




Pregunta por componente

(S)

(C)

(Co)

(R)

Observacion

¢Piensa usted que el uso de la
estrategias metodoldgicas
innovadoras (Presentaciones
interactivas, proyeccién de
videos, y juegos interactivos)
inciden para alcanzar un
aprendizaje significativo de la
asignatura emprendimiento vy
gestion?

¢, Considera usted que el uso de
las  herramientas  multimedia
(H5P) influyen positivamente en
su rendimiento académico en la
asignatura emprendimiento y
gestion?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Sugerencias y recomendaciones.

Lourdes Hidalgo Castanieda

Firma.




Anexo 6

V de Akien del Instrumento
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Anexos 7

Matriz de consistencia

Tema: Herramienta multimedia interactiva H5P y su efecto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

PROBLEMA GENERAL

¢ Qué efectos tiene el uso
Herramientas multimedia interactivas
en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura
emprendimiento y gestién en el
bachillerato técnico productivo de la
Unidad Educativa Francisco Falquez
Ampuero?

PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢, Cudl es el nivel de conocimiento de
la herramienta multimedia interactiva
H5P en el proceso de ensefianza-
aprendizaje la asignatura
Emprendimiento y Gestion?

¢ Qué influencia tiene el uso de la
herramienta multimedia interactiva
H5P en el rendimiento académico de
los estudiantes?

¢ Cuéles son las principales
estrategias de ensefianza -
aprendizaje que utilizan los docentes
en el proceso de ensefianza de la

OBJETIVO GENERAL

Determinar los efectos del uso de las
herramientas multimedia interactivas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura emprendimiento y
gestién, mediante una investigacionde
campo para desarrollar competencias
digitales en los estudiantes del
bachillerato técnico productivo de la
Unidad Educativa Francisco Falquez
Ampuero.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Identificar el nivel de conocimiento de
la herramienta multimedia interactiva
H5P en el proceso de ensefianza-
aprendizaje la asignatura
Emprendimiento y Gestion.

Investigar la influencia que tiene la
herramienta multimedia interactiva H5P
en el rendimiento académico de los
estudiantes.

Conocer las principales estrategias de
ensefianza - aprendizaje que utilizan los
docentes en el proceso de ensefianza
de la asignatura Emprendimiento y

asignatura Emprendimiento y Gestién? Gestion.

HIPOTESIS GENERAL VARIABLES

Independiente:

Hi. El uso de la herramienta
multimedia interactiva H5P
influye positivamente en el

proceso de ensefianza —
aprendizaje de la asignatura
Emprendimiento y Gestion.

merndinenas rudiineula

DR N

Dependiente:

Proceso de ensefianza-
aprendizaje

HIPOTESIS ESPECIFICAS

Hi. El nivel conocimiento de

la  herramienta multimedia Independiente:
interactiva H5P influye de

manera relevante el proceso H5P
de ensefanza-aprendizaje la Dependiente:

asignatura emprendimiento y Proceso de ensefianza-

gestion. aprendizaje

Hi. La herramienta Independiente: .
herramienta multimedia

multimedia interactiva H5P
incide en mejorar el
rendimiento académico de los
estudiantes.

interactiva H5P
Dependiente:

Rendimiento Académico

Hi. Las estrategias de 'ndependiente:

ensefianza aprendizaje que Estrategias de ensefianza -
utilizan los docentes tienen anrendizaie

gran influencia en el proceso Dependiente:

de ensefianza de la asignatura

emprendimiento y gestion. de

Proceso ensefianza-

aprendizaje

DIMENSIONES

Interfaz

Herramientas interactivas

derramientas tecnoldgicas

Funciones de la
plataforma H5P.

Niveles de rendimiento
academico.

Metogologia aplicada en
el proceso educativo

INDICADORES METODOLOGIA
Uso o aplicacion de elementos
multimedia como imagenes, graficos,
videos, podcasts, infografias, mapas,
entre otros.
Uso o aplicacion de plataformas que

permitan alcanzar un cierto grado de

interactividad entre los participantes
Uso o aplicacion de herramientas

tecnoldgicas como computador, laptop,
Tablet, celular, Smart watch, u otros

dispositivos que permitan tener acceso
ainternet vy a diferentes aplicaciones.

Tipo de Investigacion:
Cuantitativa
Nivel de Investigacion:
Descriptivo
Enfoque de la Investigacion:
Cuantitativo

* Presentaciones interactivas
e Videos interactivos

* Lineas de tiempo Técnica
¢ Grabaciones de audio Encuesta
Instrumento

o Graficas

¢ Juegos(Rellenar, soltar, arrastrar) Cuestionario

Herramienta:
Formulario de google

’ e Poblacion:
Promedio de calificaciones en la . .
; ) Estudiantes de bachillerato
materia del grupo de estudiantes en el L
técnico

que se va a intervenir.

Métodos o técnicas utilizados para
fortalecer el proceso educativo.



Anexo 8

Cronograma de Actividades

MESES

MARZO ABRIL MAYO
S1 S2 S3 | S4 | S1 | S2 | S3 | S4 | S1 | s2 S3 | S4

Socializacion y presentacion de temas

Planteamiento del problema
Delimitacion del problema
Formulacion del problema
Preguntas de investigacion
Determinacion del tema
objetivo general

Objetivos especificos
Declaracion de las variables (operacionalizacion)
Justificacion

Alcance y limitaciones

Antecedentes
Contenido tedrico que fundamenta la investigacion

Tipo y disefio de investigacion

La poblacion y la muestra

Caracteristicas de la poblacion

Delimitacion de la poblacion

Tipo de muestra

Tamano de la muestra

Proceso de seleccidn de la muestra

Los métodos y las técnicas

Propuesta de procesamiento estadistico de la informacion.
CAPITULO IV: Andlisis e interpretacion de resultados
Andlisis de Descriptivo de los resultados

Analisis correlacional de los resultados

Conclusiones
Recomendacion
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Carta Aval

UNIDAD EDUCATIVA “FRANCISCO FALQUEZ .’;
AMPUERO" ety

Matilde Esther, 11 de Enero del 2021,

Licenciada

Karla Barrera Rumazo
Docente

En su despacho:

De acuerdo al oficio presentado en la oficina del rectorado con fecha 7 de enero
del 2021, donde solicita realizar en la institucion su proyecto de investigacion con
el tema *La Herramienta multimedia interactiva H5P y su efecto en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura Emprendimiento y Gestion, en el
bachillerato técnico productivo de la Unidad Educativa Francisco Falquez
Ampuero, del periodo lectivo 2020-2021", por medio del presente escrito autonzo
a usted realice el presente trabajo, pues considero que aportara positivamente
para mejorar |a calidad educativa de nuestra institucion.




