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INFORMACION GENERAL
Contextualizacion del tema.

En un mundo globalizado la innovacion Tecnoldgica de la Informacion y Comunicacién (TIC),
ha generado procesos cambiantes y dinamicos para el mejoramiento de la calidad de la

educacidn, con la implementacién de herramientas para el uso de los docentes.

Las TIC son las herramientas de innovacion educativa de esta era que permiten a los docentes
y a estudiantes realizar cambios importantes en el trabajo diario en el aula y en el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Las TIC, estan convirtiendo la educacion notablemente, ha
transformado la forma de enseiar como la forma de aprender y por supuesto el rol del docente

y el estudiante.

Es asi que, el siguiente Proyecto se desarrollara en el entorno educativo para conseguir que
mediante el uso de estos Instrumentos Tecnoldgicos se logre el mejoramiento en el aprendizaje,

de los estudiantes.

Con la implementacién de las TIC dentro del proceso de las metodologias de ensefanza-
aprendizaje, permitirian al docente ser participe de la creacion de entornos formativos en donde

se realice la interaccién multidireccional entre los estudiantes y docente

El Proyecto de titulacidon se aplicd con los docentes y los estudiantes de Tercer Ciclo de la
Carrera de Tecnologia Superior en Marketing, dentro del Instituto Tecnoldgico Particular
Superior Sudamericano ubicado en la parroquia Huayna Capac de la ciudad de Cuenca, Provincia

del Azuay, en el afio 2020.
Pregunta Problémica:

¢Coémo aportara en el aprendizaje, la implementacién de aulas virtuales para los estudiantes

de Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing?

Objetivo general:

Disefiar una Aula Virtual como un espacio educativo interactivo usando estrategias de
aprendizajes para el mejoramiento de las actividades académicas de los estudiantes del Tercer
Ciclo de la Carrera de Marketing en el Instituto Tecnoldgico Sudamericano de la ciudad de

Cuenca.



Objetivos especificos

e Contextualizar los sustentos tedricos, didacticos, tecnoldgicos y metodoldgicos, para el
desarrollo del Trabajo de Investigacidn.

e Realizar un proceso investigativo en busca de la informacidn necesaria, sobre la
preparacion de las metodologias utilizadas por los docentes de las asignaturas de
Marketing.

e Desarrollar un Aula Virtual con el uso de Herramientas Tecnoldgica de Informacion y
Comunicacion (TIC) para el mejoramiento del proceso en la metodologia de ensefianza
y aprendizaje en los estudiantes de Marketing.

e Valorar la propuesta el aula virtual y de las Herramienta Tecnoldgicas, por medio de

Especialistas.
Beneficiarios directos:

Los beneficiarios directos del proyecto de titulacion vy del aula Virtual (EVA), son los
estudiantes y docentes del Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnoldgico
Sudamericano de la ciudad de Cuenca, y los beneficiarios indirectos son los todos los otros
niveles y asignaturas de la Carrera Marketing, y también las otras Carreras (Turismo, Disefio
de software, Disefio Grafico, Gastronomia) que forman parte del Instituto Tecnoldgico
Sudamericano, ademas el departamento de Educacidn Continuay el de Vinculacidn del Instituto

asi como la sociedad en general.



CAPIiTULO I: DESCRIPCION DEL PROYECTO.

1.1. Contextualizacién de fundamentos tedricos.

Para el desarrollo del proyecto de Titulacidon se tomaron los siguientes soportes tedricos,

basados en investigaciones acerca de las Tecnologias de Informacién y Comunicacidn, asi como

en autores relacionados a las metodologias de la ensefianza aprendizaje y de las asignaturas a

impartir, es por eso que se sefalaran en primer lugar los conceptos bdsicos de las asignaturas

del Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnolégico Superior Sudamericano.

Para la contextualizacidon tedrica se han investigado de autores como Brummer, Piaget,

Vygotsky, Freire, Kotler, de los que se refiere sus aportes a continuacioén:

Brummer quien indica como la introduccidn de las TIC dentro de la educacion va a
romper ciertos paradigmas.

Jean Piaget, ayudard con sus aportes de la psicologia evolutiva, a determinar cdmo
aplicarlos en la educacion.

Lev Vygotsky, enfatiza la influencia de los contextos sociales y culturales en la
apropiacién del conocimiento y del método constructivista.

Paulo Freire de origen brasileio, fildsofo y pedagogo “quien desde su aporte en la
pedagogia indica que las personas o los individuos se forman a través de las
situaciones cotidianas” (Universia, 2019).

Kotler Philip estadounidense considerado como el padre de la Mercadotecnia, es el
mayor especialista en Marketing, tiene una trayectoria increible, ha hecho grandes
aportes a las areas de Planificacidn Estratégica, Marketing internacional y estrategias

para grandes empresas.

Ademas, el proyecto también se basé en tesis, articulos y trabajos ya elaborados referente a

nuestro tema como:

Cristina Delgado Medina: Tema “Aula Virtual de fisica para mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje utilizando herramientas tecnolégicas” Universidad Israel.
Ericka Vintimilla Mufioz: Tema “Entornos virtuales de aprendizaje para la formacién
continua de los estudiantes de Educacidn Basica Superior y Bachillerato de la Unidad
Educativa y la Evaluacién de la Plataforma” Universidad de Cuenca.

Caridad Rodriguez Andino: Tema “Entornos virtuales de aprendizaje como apoyo a

la ensefianza presencial para potenciar el proceso educativo” Universidad de Cuenca.



o Lesly Trujillo Villanueva: Tema “Influencia de las estrategias didacticas en la
ensefianza de la asignatura de Marketing en el logro de aprendizaje de los
estudiantes de la carrera profesional de Administracidén de Negocios Internacionales

de la universidad privada de Tacna”.
1.1.1 Las TIC en la Educacidén.

Las Tecnologias de Informacién y la Comunicacién conocidas por sus siglas TIC son todas
aquellas herramientas tecnoldgicas que pueden emplearse para la transmisién, comunicacién
almacenamiento, y procesamiento, de informacién, dichas herramientas estan siendo utilizadas

como una nueva forma de alcanzar el conocimiento.

La introduccién de las TIC en el campo de la educacion implica romper esquemas de la
educacion tales como: a) el conocimiento no es lento, ni escaso, ni estable, b) el
conocimiento esta en permanente expansién y renovacién, c) las tecnologias
tradicionales estan dejando de ser las Unicas disponibles para ensefiar y aprender, d) la
escuela ya no puede actuar como si los aprendizajes que suceden en ella y las
competencias que forma pudieran limitarse a las expectativas de la Revolucidon
Industrial, e) la escuela deja de ser el Unico canal mediante el cual los alumnos entran
en contacto con el conocimiento y la informacion, f) la palabra del profesor y el texto

escrito dejan de ser los soportes exclusivos de la educacion. (Rosario, 2016)

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) pueden complementar, enriquecer

y transformar la educacion.

La UNESCO comparte los conocimientos respecto a las diversas formas en que la
tecnologia puede facilitar el acceso universal a la educacién, reducir las diferencias en el
aprendizaje, apoyar el desarrollo de los docentes, mejorar la calidad y la pertinencia del
aprendizaje, reforzar la integracidon y perfeccionar la gestién y administracién de la

educacion. (UNESCO, 2019)
1.1.2 Los entornos virtuales de aprendizaje.

Entorno Virtual de Aprendizaje es el conjunto de medios de interaccién sincrénica vy
asincrdnica que, sobre la base de un programa curricular, lleva a cabo el proceso de ensefianza

y aprendizaje a través de un sistema de administracién de aprendizaje.

Trejo (2013) cita que “La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la

Ciencia y la Cultura (UNESCO) sefiala, que los Entornos de Aprendizajes Virtuales



constituyen una forma totalmente nueva de tecnologia educativa y ofrecen una
compleja serie de oportunidades y tareas a las instituciones de ensefianza de todo el
mundo. A su vez lo define como un programa informatico interactivo de caracter
pedagdgico que posee una capacidad de comunicacién integrada, es decir, que esta

asociado a las nuevas tecnologias.” (Rivera , Martinez,, & Torres , 2017).
1.1.3 El Marketing.

El concepto de Marketing es necesario entenderlo dentro de este proyecto porque el Aula
Virtual propuesta se lo va a realizar dentro de la Carrera de Marketing, ademas se pretende que
con laimplementacién de este proyecto, el reforzary desarrollar las habilidades y competencias
de los estudiantes para obtener un mejor resultado de aprendizaje en el perfil del egreso al final

de la carrera.

Para Philip Kotler y Gary Armstrong, autores del libro Fundamentos de Marketing, el
concepto de marketing es "una filosofia de direccidn de marketing, segun la cual el logro de las
metas de la organizacion depende de la determinacién de las necesidades y deseos de los
mercados meta y de la satisfaccion de los deseos de forma mas eficaz y eficiente que los

competidores".

Como se observa el concepto de Marketing ayuda a buscar la satisfaccion de las necesidades
y deseos de los consumidores mediante la creacion de un producto o servicio, que tenga una
ventaja sobre los competidores. Por lo anteriormente anotado, se dice que el Marketing se
encuentra en todo lado; es la parte fundamental dentro del comercio. Por este motivo, el
estudiante o el profesional de la carrera de Marketing tiene que desarrollar habilidades de
interaccion con el entorno y conocer qué actividades se estan desarrollando a nivel de los
mercados, tanto nacionales como internacionales, con la finalidad de generar estrategias que

ayuden a cumplir con los objetivos empresariales.

Sin lugar a dudas, el Marketing también ha sido un factor importante para mejorar la
calidad de vida de las personas, debido a que mediante la mercadotecnia las empresas
pueden detectar las necesidades o deseos de los consumidores y, sobre la bases de |la
informacién recabada, poder crear, desarrollar y ofrecer los productos y servicios que
se desean o necesitan, con el precio que la gente lo requiere y en los lugares mas
asequibles a los consumidores y asi facilitar su adquisicién; sin dejar de lado la
comunicacion necesaria de la empresa con el cliente mediante los diferentes medios de
promocién y difusién disponibles, que sin ella no se conocerian los beneficios o

caracteristicas de los productos ofertados por las diferentes marcas. (Markeday, 2018)
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1.1.4 Las Ventas.

Entre las asignaturas que se tienen que impartir en el tercer nivel de la Carrera de Marketing
tenemos la de Gestion y Técnicas de Ventas, es por eso que definiremos en que consiste esta
asignatura y encontrar como el entorno virtual nos puede ayudar alcanzar el resultado de

aprendizaje al final del periodo

Las ventas de productos y servicios generan ingresos econdmicos dentro de una empresa.
Ellas son el sustento de los negocios y organizaciones. Philip Kotler, conceptualiza la venta como
“ . . .

otra forma de acceso al mercado para muchas empresas, cuyo objetivo, es dar algo a cambio
por una determinada cantidad de dinero; es decir, entregar lo que hacen o producen en lugar

de hacer lo que el mercado desea” (Kotler, 2006).

La American Marketing Asociation, define la venta como "el proceso personal o impersonal
por el que el vendedor comprueba, activa y satisface las necesidades del comprador para el
mutuo y continuo beneficio de ambos. Mucho se habla hoy en dia de la importancia que ha
llegado a adquirir la Mercadotecnia en la vida diaria tanto de las personas como de las

empresas” (Thompson , 2016).

1.2. Problema a resolver de orden Educativo y Tecnolégico

La era del internet y de la globalizacion “exige cambios en el mundo educativo y los
profesionales de la educacién tienen multiples razones para aprovechar las nuevas posibilidades
qgue proporcionan las TIC para impulsar este cambio hacia un nuevo paradigma educativo mas
personalizado y centrado en la actividad de los estudiantes” (Alvarez, Armas, Herrera , &
Villagran, 2016).

El problema principal es que muchos de los docentes del Instituto Tecnolégico Superior

Ill

Sudamericano utilizan en forma habitual el “modelo tradicional”, este modelo consiste en que
el docente es actor principal dentro de la clase. Por lo general el docente es el que tiene el
conocimiento transmitiendo a sus estudiantes mediante charlas o exposiciones, y monopoliza
su intervencidn con su accionar.

Por lo anteriormente sefialado, se puede aseverar que los estudiantes pasan a ser dentro de
la clase solo los receptores de ese conocimiento, generan un aprendizaje memorista; en el que
no existe una interactividad ni apertura al dialogo, haciendo que la relacién entre docente y
estudiante este basada solo en la autoridad, ademas el estudiante tome una actitud pasiva
dentro de la clase.

Con esta metodologia tradicional el estudiante adquiere una informacion heredada por los

diferentes factores socialesy culturales aprendidos en su entorno en el que lo rodea, en donde



el estudiante solo oye, ve y observa haciendo muchas veces el rol de una grabadora al repetir
los conceptos y definiciones dados por el docente, sin poder razonar o generar su propia
definicién del entendimiento.

Ademas, los docentes muy rara vez utilizan las Herramientas Tecnolégicas dentro de su
proceso de ensefianza, lo que hace que el estudiante no tome mucho interés en los temas
desarrollados dentro de las asignaturas de su periodo académico.

Se debe indicar que en el perfil de egreso del estudiante de la carrera de Marketing el
resultado de aprendizaje debe expresar las siguientes capacidades y habilidades, al término de
su formacion, como son: ser interactivos, inquietos por el conocimiento, interesados en el
entorno empresarial, manejo de plataformas en linea, trabajo en equipo, ser flexibles para
adaptarse a nuevas situaciones, entre otras. Los métodos tradicionales utilizados actualmente
por algunos docentes del Instituto, obstaculizan el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

Las TIC, son herramientas de innovacion tanto en el dmbito general como en el educativo,
permitiendo a los docentes y estudiantes a realizar cambios muy sustanciales ya que estas
herramientas tecnolégicas han cambiado la forma de ensefar y de aprender, al tener una gran
variedad de aplicaciones que son facilmente adaptadas al trabajo y actividades diarias del
docente como de los estudiantes, también se pueden adaptar a las estrategias de ensefianza 'y
aprendizaje que se dan dentro del aula.

Por lo anteriormente expuesto es que se propone integrar las TIC en las metodologias de
ensefianza entre los docentes de la carrera de Marketing del Instituto Tecnoldgico Superior
Sudamericano.

También se puede sefialar que el Instituto estd en la capacidad de poner en practica este
proyecto ya que posee los recursos necesarios tanto econémicos, tecnolégicos, y humanos para

la implementacién de estas nuevas metodologias tecnolégicas de ensefianza aprendizaje.
1.3.Proceso de investigacion

El Trabajo de Investigacidn que se propone se realiza con un enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo); ademds, tendrd un alcance descriptivo y explicativo, para lo cual se realizaran
investigaciones o estudios que nos permitan identificar el problema. El mismo esta relacionado
con la escasa implementacién de los instrumentos informaticos, y de los ambientes virtuales
entre los estudiantes y docentes del Tercer ciclo de la carrera de Marketing del Instituto

Tecnolégico Sudamericano de la ciudad de Cuenca.

Dentro del Proyecto de Investigacion se utilizaron varias técnicas de investigacidn cualitativa

y cuantitativa, como son, la observacion, las entrevistas y encuestas; las cuales estaran dirigidas



a los docentes y estudiantes del Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing del Periodo Marzo-

Agosto 2020.

A partir del problema, los objetivos, y metodologia a utilizar, se trabajo en la recopilacién de
fuentes bibliograficas, sobre cuya base se fundamentd la investigacidn, asi como la busqueda
de articulos cientificos de investigaciones ya realizadas referentes al tema, con la finalidad de

tener una base efectiva y probada para proponer el Proyecto de Investigacion.

Posteriormente se elaboré el marco tedrico y conceptual y se procedié a trabajar en el
diagndstico del problema, para tener un mejor panorama de la problematica. Se aplicaron
técnicas de investigacion basadas en encuestas, entrevistas y observaciones tanto a los
docentes como a los estudiantes de la carrera de Marketing con la finalidad de conocer la
opinidn sobre el uso de las plataformas y entornos virtuales, asi como de las herramientas

tecnolégicas dentro del proceso ensefianza aprendizaje durante el periodo académico.

Posteriormente, se procedid a efectuar el procesamiento estadistico de los datos obtenidos,
utilizando la aplicacion de Excel, para la tabulacion de los resultados mediante analisis

porcentuales y medias aritméticas, con la ayuda de los cuales se elaboraron tablas y graficos.

Con esta informacién se procedio al desarrollo y disefiar de la propuesta del entorno virtual,
para lo cual se trabajé con herramientas tecnoldgicas interactivas y se presentd una estructura
del producto que articula objetivos, contenidos, actividades, evaluaciéon, para cumplir con el

objetivo propuesto.

Finalmente se procedié a realizar la valoracion de la propuesta por parte de los expertos en
el tema para determinar factibilidad del proyecto, los que, gracias a su experiencia en el ambito
Tecnolégico y Educativo podran validar la propuesta del entorno virtual; y, se termina con las

conclusiones y recomendaciones.

1.3.1 Investigacion
La investigacidn se realizdé con la poblacién de todos los estudiantes y docentes del tercer
ciclo de la Carrera de Marketing del Instituto Superior Tecnolégico Particular Sudamericano del

periodo Marzo-Agosto 2019.



Tabla 1
Poblacion de la Investigacion

TERCER CICLO CARRERA DE MARKETING TOTAL
ESTUDIANTES 22
DOCENTES 6

Autor: Moscoso, M (2020)

1.3.1.1 Encuesta a Estudiantes. Se elaboré un cuestionario (Anexo 1) con 16 preguntas para
los estudiantes con temas relacionados al uso y experiencia de las herramientas Tecnoldgicas
dentro del aprendizaje, también se pregunté cual es la frecuencia de uso de las plataformas
virtuales por parte de los docentes, asi como la usabilidad, y la importancia que dan en el

proceso de aprendizaje.

Entre los principales resultados que se obtuvieron en la investigacion a los 22 estudiantes

son los siguientes:

El 100 % de los estudiantes conocen el significado de las TIC, entre los encuestados tenemos
un 63.6 % que tienen edades comprendidas entre 21 y 30 afios que son Millennials es una
generacién que nacieron con la tecnologia, asi como un 18 % de la generacién Z, conocidos
como los nativos digitales, esta informacidn es muy importante acotar ya que son generaciones
gue integran la tecnologia en la totalidad de las actividades que desarrollan diariamente.

Rango de Edad en la que se encuentra

22 respuestas

@ MENOS DE 20 ANOS
® 21a 30 afios

31 a 40 afios
@ mas de 41

Figura 1 Edad de los Estudiantes. Autor: Moscoso, M (2020)

Los estudiantes al contestar la pregunta que “si las TIC favorecen en la adquisicién de

conocimientos en el desarrollo del aprendizaje” contestaron el 100 % que esta de acuerdo y muy



de acuerdo, pero un 77. 3 % indican que el uso de las Tecnologias crea dependencia, y que son

muy poco analiticos al momento de usar las herramientas.

En cuanto al uso frecuente de las TIC por parte del docente contestaron que el 72. 7 % lo
utilizan solo a veces. En cuanto a los medios que utilizan los docentes para comunicarse con los
estudiantes se obtuvo que el 41 % es por el WhatsApp, y solo un 27 % utiliza las plataformas
educativas. Entre las herramientas tecnolégicas que generalmente manejan los docentes esta
en primer lugar y con un 59 % el Power Point, seguidos con un 32 % los archivos PDF vy

documentos de office.

En relacidn al uso de las herramientas tecnoldgicas por parte de los estudiantes contestaron
gue solo un 9% maneja de forma excelente y un 41% en forma regular, lo que nos indica que a
pesar de ser una generacion que utiliza mucho la tecnologia, no maneja o no tiene muchos

conocimientos del uso de las herramientas tecnoldgicas de Educacion.

La confianza gue siente usted al emplear los medios tecnoldgicos al realizar sus tareas o
actividades es:

22 respuestas

@ TOTALMENTE SATISFACTORIA
@ SATISFACTORIA

POCO SATISFACTORIA
@ NADA SATISFACTORIA

NS

Figura 2 Confianza en el Uso de las TIC. Autor: Moscoso, M (2020)

Un 95 % de los estudiantes en cambio tienen mucha confianza al emplear las TIC, y ademas

con el mismo porcentaje indican que les facilitan en la realizacion de tareas, informes y trabajos.

Existe un 45 % de los encuestados que expresan que las TIC en clase es un recurso importante
para mejorar la ensefianza, y un 36 % sefialan que las TIC son un factor determinante en el
aprendizaje de los estudiantes, esta informacion es importante ya que un 81 % de los

estudiantes estan de acuerdo que las TIC ayudan en el proceso de ensefianza aprendizaje.

La Optimizacion de tiempo, la motivacién al estudiante y el apoyo visual que ofrecen, son las
principales ventajas del Uso de las TIC en la educacién segun informacién obtenida de los

estudiantes encuestados.
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Desde su punto de vista, jcuéles son las ventajas principales del uso de las TIC en el salon de
clase?

22 respuestas

@ Motivacién del estudiante

@ Optimizacién de tiempo
Disponibilidad de equipos y recurso

@ Apoyo visual

Figura 3 Pregunta Ventajas de las TIC. Autor: Moscoso, M (2020)

Entre las desventajas del uso de las TIC se obtuvo que existe una escasa disponibilidad de
equipos y recursos por parte de algunos estudiantes, ademas de que hay muchas distracciones
al momento de usar las herramientas tecnolégicas. También se recopilo informacién, acerca de
cuales son las asignaturas que mas utilizan los Entornos Virtuales teniendo como resultado que
la asignatura de Marketing Digital con 41% y de Trade Marketing 23%, el restante 36 % estd

divido en las 4 asignaturas del paralelo.

1.3.1.2 Encuesta a Docentes. Para los docentes se cred otro cuestionario con un total de 11
preguntas (Anexo 2) las que estaban enfocados al uso y la utilidad que dan a las plataformas de

entornos virtuales y que tipo de herramientas utilizan para generar el aprendizaje

Rango de Edad en la que se encuentra

6 respuestas

® 21a30 afios

@ 31 a40 afios
41 a 50 afios

@ 51 en adelante

Figura 4 Pregunta Edad del Docente. Autor: Moscoso, M (2020)

Las edades comprendidas de los docentes encuestados se encontrd que existe un 83.3% que
son mayores a los 40 afios y un 16.7% son menores de 30 afios, con el mismo porcentaje
contestan que tiene mas de 6 afios ejerciendo la docencia, este pardmetro de informacion es
importante para conocer acerca de las tendencias acerca del manejo de las TIC para esta

generacion.

Existe un 50 % que esta de acuerdo y el otro 50% en desacuerdo en relacién a que si las

tecnologias nos hacen dependientes y poco analiticos al momento de escoger el material
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didactico a utilizar en el aula, ademas existe un 66.7 % que contesta que utiliza a veces las TIC

para apoyar su labor docente y el restante 33.3 % lo realiza solo una vez por semana.

Ningln docente contesta con excelente en el dominio del manejo de las TIC, y todos estan
encasillados entre bueno y reglar, esta informacidn nos demuestre el poco dominio vy

conocimientos del manejo de las TIC.

Solo el 50% de los docentes se siente totalmente satisfecho al emplear las TIC frente a los
estudiantes, la otra mitad no estd muy seguro en utilizar estos recursos tecnoldgicos frente a los

estudiantes.

El dominio de habilidades que tiene en el manejo de las TIC es:

6 respuestas

@ NULO

@ REGULAR
BUENO

@ EXCELENTE

Figura 5 Manejo de las TIC. Autor: Moscoso, M (2020)

Los medios que los docentes utilizan para comunicarse con los estudiantes es el correo

electréonico con un 50 % vy el 33 % lo realiza por las plataformas Educativas

1.3.1.3 Entrevista: Para continuar con la investigacion del Proyecto de Titulacién se procedié
a realizar una entrevista al Ing. Santiago Durazno encargado de la Plataforma Moodle del
Instituto Superior Particular Sudamericano, para obtener informacién del uso del EVA por parte
de los docentes en el periodo Académico Marzo-Agosto del 2019, y también sobre el
conocimiento de los diferentes recursos y de las actividades que tiene la plataforma por parte

de los docentes de las diferentes Carreras que oferta el Instituto.

De esta técnica de investigacidon se obtuvo importante informacién en relacidn al uso de la
Plataforma Moodle por parte de los docentes de la carrera de Marketing, en la que se aprecia
que existe un porcentaje muy bajo (7%) en el uso del EVA durante el periodo anotado solo un

docente ha llegado al cumplir con un 30 % de uso, adjunto cuadro estadistico.
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Figura 6 Uso del EVA en la Carrera de Marketing. Autor: Ing. Juan Pérez (2019)

Otra informacién importante suministrada por el Ing. Durazno es que ante la falta de
conocimientos por parte de la gran mayoria de Docentes, de cémo manejar las Plataformas del
Entorno Virtual se tuvieron que realizar varias capacitaciones del manejo adecuado y del cémo
implementar los recursos, las actividades, y herramientas tecnolégicas, como son: Foro, Tareas,

Cuestionarios, Seminarios, Exdmenes, dentro de |la Plataforma Moodle.
1.4.Vinculacién con la sociedad.

El proyecto de investigacion se concibe la realizacién de clases y actividades en linea para
las asignaturas de la Carrera de Marketing para los estudiantes del Tercer Ciclo, pero también
se puede utilizar y adaptar la plataforma virtual de aprendizaje para realizar actividades en
otras asignaturas dentro del Instituto; ademds, para las capacitaciones a diferentes grupos de

la sociedad.

Otro uso del proyecto, es la atencién a los sectores mas vulnerables, como es el caso de
personas con capacidades diferentes, ya que con esta plataforma de aprendizaje se puede
ajustar para contenidos de temas generales para toda la poblacién; del mismo modo, podra
brindar capacitaciones a las personas de la tercera edad, o los emprendedores con bajos

recursos y a duefios de empresas pequefias y medianas conocidas como (PYMES).

Ademads, se pueden realizar publicaciones de articulos que ayuden a implementar la
propuesta en otros sectores de la Educacion. Asimismo, se generd una guia de la
implementacion, uso y funcionamiento que coadyuve a ampliar y consolidar los conocimientos
de los estudiantes. El trabajo de investigacidn sirve como material de estudio para personas

interesadas en el tema.
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1.5.Indicadores de resultados.

Los indicadores de resultados del proyecto permiten comprobar el avance en el
cumplimiento del desarrollo y de la implementacién del proyecto para cumplir con los objetivos

propuestos; y a su vez, ayudar a evaluar los resultados.

Las Investigaciones relacionadas con este tema, proponen que la implementacién de las TIC
puede tener un impacto positivo en el crecimiento y fortalecimiento de los métodos de
aprendizaje. Las TIC son herramientas para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje a
través de metodologias innovadoras aplicadas a las actividades, que el estudiante debe realizar.
Ellas han contribuido a incrementar la calidad de los resultados del aprendizaje, facilitar la

formacidn de habilidades y mejora de la calidad.

Se puede indicar, que la investigacidon propuesta tiene caracteristicas similares a otros
proyectos planteados anteriormente de otras asignaturas, por lo que se podrd valorar la
factibilidad y funcionamiento. Con la propuesta de este proyecto se plantea que los docentes
puedan potenciar metodologias de ensefianza que generan interactividad y dinamismo dentro
de los resultados de aprendizaje de los estudiantes, fortalecer sus capacidades por medio de

induccion y capacitacién en el uso de las herramientas tecnoldgicas.

El trabajo de investigacion cumple con los objetivos planteados, lo que se demuestra en el
desempefio del docente al generar un ambiente virtual especifico para alcanzar los resultados
de aprendizaje esperados en la carrera de Marketing. Con la propuesta del entorno virtual en la
plataforma Moodle se podra optimizar recursos, ya que es una plataforma gratuita y de facil
uso; ademas de poseer un sin nimero de recursos y de actividades para el desarrollo de las
metodologias de aprendizaje, por lo que se puede implementar en cualquier instituto educativo

gue posea un servidor y servicio de internet.
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CAPITULO II:
2. PROPUESTA
2.1 Fundamentos tedricos aplicados.
2.1.1 El Constructivismo.

Ackermann (2001) manifiesta acerca del enfoque o modelo constructivista basado en Piaget
quien indica,” qué las experiencias previas de la persona constituyen la base de nuevas
construcciones mentales en una relacion directa con el objeto de conocimiento. La teoria de
Piaget relata cdmo los nifos se desprenden progresivamente del mundo de los objetos
concretos y contingencias locales, convirtiéndose poco a poco en personas capaces de
manipular mentalmente objetos simbdlicos en el ambito de mundos hipotéticos y abstractos,

tangibles e intangibles” (Aparicio & Ostos, El constructivismo y el construccionismo, 2018).

Jean Piaget (1896-1980) nacido en Suiza, fue un filésofo y educador, reconocido a nivel
mundial por su trabajo en psicologia evolutiva. Dentro de los estudios realizados por Piaget
descubrio el desarrollo cognoscitivo y como las funciones elementales que intervienen y son una
constante en el proceso del conocimiento. Piaget a la teoria del constructivismo aporto con lo
siguiente “En sentido general el constructivismo concibe el conocimiento como una
construccion propia del sujeto que se va produciendo dia con dia resultado de la interaccidn de
los factores cognitivos y sociales, este proceso se realiza de manera permanente y en cualquier

entorno en los que el sujeto interactua” (Salsarriaga, Bravo, & Loor , 2016).

La teoria cognitiva de Piaget también se la conoce como “evolutiva debido a que se trata de
un proceso paulatino y progresivo que avanza, conforme el niflo madura fisica y
psicolégicamente. La teoria sostiene que este proceso de maduracién bioldgica conlleva al
desarrollo de estructuras cognitivas, cada vez mds complejas; lo cual facilita una mayor relacion
con el ambiente en el que se desenvuelve el individuo y, en consecuencia, un mayor aprendizaje

gue contribuye a una mejor adaptacién” (Ortiz, 2015).

Lev Vygotsky (1896-1924) Psicdlogo soviético, dedicado la gran mayoria de su vida a la
ensefianza, afirma que la “construccidn del conocimiento acontece a través de la interaccion
social con las demas personas, el entorno y la cultura. La coexistencia y complementariedad
entre el constructivismo cognitivo y el constructivismo social alimentara la reflexion posterior

sobre la construccidn del conocimiento” (Aparicio & Ostos, 2018).
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Vygotsky concluye que el conocimiento “tiene origen social y sus manifestaciones emergen
de condiciones histdricas culturales especificas, ademas destaca que no solo es la accién
humana la que interviene en la construccion del conocimiento sino que necesita de
herramientas que la ayuden a conseguirlo. Entre estas herramientas se destacan las formas de
comunicacion, particularmente el habla, la lectura y la escritura. Al menos en lo que concierne

ala educacion, las ideas expresadas por Vygotski coinciden con las de Piaget” (Rodriguez, 1999).
2.1.2 EL Conectivismo

El conectivismo, es una teoria del aprendizaje para la era digital que ha sido desarrollada por
George Siemens y por Stephen Downes basado en el andlisis de las limitaciones del conductismo.
El Conectivismo se enfoca en la insercidn de la tecnologia como parte de nuestro conocimiento,
este reside en las uniones que vamos formando, ya sea con otras personas o con fuentes de

informacién como bases de datos.

Es también llamada la teoria del aprendizaje para la era digital, se trata de explicar el
aprendizaje complejo en un mundo social digital en rapida evolucion El aprendizaje es un
proceso que ocurre dentro de entornos virtuales en elementos basicos, no enteramente bajo el

control del individuo (Ovalle, 2019).

Como explica Gutiérrez Campos (2012) en su articulo “Conectivismo como teoria de

aprendizaje” acerca de los principios de Siemens los cuales se detallan a continuacién:

El aprendizaje y el conocimiento se basan en la diversidad de opiniones. El aprendizaje
es un proceso de conectar nodos especializados o fuentes de informacion. El aprendizaje
puede residir en los dispositivos no humanos. La capacidad para saber mas es mas
importante que lo que se conoce en la actualidad. Fomentar y mantener las conexiones
es necesario para facilitar el aprendizaje continuo. La capacidad para ver las conexiones
entre los campos, las ideas y los conceptos es fundamental. La corriente exacta y
actualizada de los conocimientos es la intencién de todas las actividades del aprendizaje
conectivista. La toma de decisiones es en si mismo un proceso de aprendizaje. Elegir qué
aprender y el significado de la informacién entrante es visto a través de la lente de una
realidad cambiante. Si bien existe una respuesta ahora mismo, puede ser equivocada
mafiana debido a las alteraciones en el clima de informacién que afecta a la decision.

(Gutierrez, 2012)

Paulo Freire (1921-1997) es el creador de una pedagogia en la que los individuos se forman

através de situaciones de la vida cotidiana. “El estudiante debe aprender comprendiendo lo que
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aprende y dandole significado a lo que aprende”... “El conocimiento cientifico no se transmite.
Se construye con los datos e informaciones, que de manera didactica ofrece el docente y que
tienen significatividad”... “El docente deviene en un investigador, no en el sentido de que es un
productor de nuevos conocimientos sino en el sentido de que ha logrado construir sus propios
conocimientos en la disciplina que ensefia, para comprenderla y aprehenderla, y estar asi en

capacidad de ensefiarla” (Tiunnermann, 2011).

2.1.3 La Pedagogia.

La pedagogia “es un conjunto de saberes que buscan tener impacto en el proceso educativo,
en cualquiera de las dimensiones que este tenga, asi como en la comprensién y organizacién de
la cultura y la construccidn del sujeto. Etimoldgicamente, la palabra pedagogia deriva del griego

(paidos) que significa nifio y (agein) que significa guiar, conducir” (Hevia, 2017).

Hay conceptos que muchas veces se pueden confundir o pensar que estdn relacionados a la

pedagogia, por lo tanto se va a definir algunos de los términos a continuacion:
2.1.3.1 Educacion.

Se podria decir que sin la educacidén no podria existir la pedagogia. La educacién se la puede
concebir desde el punto de vista que la persona obtiene los conocimientos mediante un proceso
de socializar con el entorno que lo rodea, también “la educacién se propone como la accién
responsable de la moralidad, de los valores, su preservaciéon y transmisidn a las generaciones
mas jovenes que crecen con el derecho de poseer y heredar la cultura de sus antecesores, los

valores y todo lo creado” (Ledn, 2007).
2.1.3.2 La Diddctica.

La Didactica “ha sido definida indistintamente como arte de ensefiar, artificio, tratado,
normativa, aprendizaje estudio cientifico, estudio de la educacién intelectual del hombre y del
conocimiento sistematico, ciencia auxiliar, técnica de incentivar, teoria de la instruccion, ciencia
especulativa, doctrina general, método, técnica, procedimiento, disciplina particular, rama de la
Pedagogia, disciplina pedagdgica” (Abreu, Gallegos, Jacome , & Martinez , 2017). Ademas
podemos incluir que la didactica es un componente mas de la pedagogia ya que esta se encarga

de buscar métodos para lograr una mejor aplicacién dentro del proceso de ensefianza.
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2.1.3.3 Evaluacion.

Es la manera en que se analiza si las teorias pedagdgicas al momento de ser llevadas a la
practica, su principal funcién es medir si realmente funcionan o logran su objetivo (Kimberly,

2015).
2.1.4 Métodos de Aprendizaje.

Los métodos de aprendizaje son acciones formativas que esperan conseguir la ensefianza de
determinados contenidos y la obtencién de objetivos especificos. Cada método es diferente en
si, y persigue objetivos distintos, la ensefianza ha evolucionado de manera muy rapida que en
las aulas los profesores utilizan métodos con los que los estudiantes tienen un papel mas

participativo.

Hoy en dia, tras un mundo globalizado el sistema educativo se enfrenta a un gran reto que
es el de utilizar las TIC dentro de la educacién, este desafio es el de proporcionar o crear
herramientas tecnolégicas educativas para que el estudiante adquiera los conocimientos
necesarios, estas herramientas articuladas a las estrategias metodoldgicas seran de gran utilidad
entre los docentes y estudiantes para generar cambios en el dia-dia del proceso de ensefianzay
aprendizaje, ya que con lainnovacion de las TIC se esta evolucionando en forma notable la forma
de ensefiar y de aprender ademds de cambiar los roles tanto de los estudiantes como de los

docentes.
2.1.5 Ventajas del uso de las TIC.

Entre algunas de las ventajas del uso de las TIC en la educacién se tiene: la motivacidn, el
interés, la iniciativa, cooperacion, autonomia, creatividad, a continuacion se realizard una
descripcién de laimportancia y de cada una de las ventajas basandonos en los estudios y aportes
del blog para la materia de Comunicacién Educativa del noveno semestre de la carrera de
Ciencias de la Comunicacién de la Facultad de Ciencias Politicas y Sociales de la Universidad

Autonoma de Coahuila.

Las (TIC), estan transformando la educacién notablemente, ha cambiado tanto la forma
de ensefiar como la forma de aprender y por supuesto el rol del docente y el estudiante.
Algunas de las ventajas de las TIC son: MOTIVACION. El estudiante se encontrard mas
motivado utilizando las herramientas TIC, pues esto permite aprender de una forma mas
atractiva, divertida, etc. INTERES. Los recursos de animaciones, videos, audio, graficos,
textos y ejercicios interactivos que refuerzan la comprensiéon multimedia presentes en

Internet aumentan el interés del alumnado complementando la oferta de contenidos
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tradicionales. El estudiante puede interactuar, puede comunicarse o puede
intercambiar experiencias con otros compafieros del aula, como de otros institutos
educativos enriqueciendo en gran medida su aprendizaje. Los estudios revelan que la
interactividad favorece un proceso de ensefianza y aprendizaje mds dinamico vy

didactico. (Comunicacion educativa, 2018)

A continuacidén se procederd a describir otras de las ventajas del uso de las TIC como son la
AUTONOMIA. El estudiante posee una gran cantidad de recursos, actividades y de herramientas
Tecnolégicas, ademas de tener a la mano una infinidad de informacién lo que ayudara a que
cada estudiante pueda aprender realizando su trabajo de una manera que él pueda adaptarse a
sus posibilidades y habilidades. COOPERACION. Las Tic ayudan en el proceso de ensefianza
aprendizaje ya que con las herramientas y las estrategias que nos pueden brindar, se utiliza
mucho en la colaboracion entre los companieros y el docente, generando una interactividad
hasta fuera del horario de clase. CREATIVIDAD. Con las herramientas de las TIC el docente
puede crear evaluaciones interactivas basadas en juegos ya que existen muchas aplicaciones
gue tienen esta funcionalidad, haciendo que el estudiante se sienta menos estresado y mas
motivado para la presentacién de su evaluacién del aprendizaje. INICIATIVA. Con el uso de las
Tecnologias de Informacidn y Comunicacién cada uno de los estudiantes podra desarrollar su
imaginacién ya que para presentar sus trabajos o tareas tiene una infinidad de recursos y de
herramientas interactivas para desarrollar sus estrategias de presentacion lo que hara mas

didactico y motivante realizar sus trabajos.
2.1.6 El Flipped Classroom.

Esta metodologia conocida como aula invertida, nacié cuando el docente Salman Khan del
colegio Clintondale High School grababa videos de sus clases y los enviaba para que los
estudiantes lo puedan visualizar y este realizaba una retroalimentacién respondiendo las

preguntas que formulaban los estudiantes.

Conocida generalmente con el término en inglés flipped classroom es un nuevo método
gue propone dar la vuelta a la clase tradicional e invertir el orden en el proceso de
aprendizaje. Frente al modelo de ensefianza habitual, donde el profesor explica la
leccién en clase y los alumnos escuchan y realizan los deberes en su casa, la flipped
classroom concede a los alumnos la responsabilidad de revisar los contenidos tedricos
en casa, para que luego puedan resolver sus dudas y trabajar los conceptos en clase de

forma individual o colaborativa (Flechas & Vanegas, 2019).
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El aula invertida es la concepcién de que el alumno puede obtener informacién en un tiempo
y lugar que no requiere la presencia fisica del profesor, para esta metodologia el docente tiene
primero que definir los objetivos del aprendizaje, a continuacion se debe crear y seleccionar los
recurso, textos, posteriormente el estudiante tendrd que revisar la informacion en su casa, y
realizar las actividades propuestas por el docente, ya en el aula el profesor podrd resolver las
dudas e identificar las dificultades de aprendizaje y comprensidn, se revisa algunos conceptos

nuevos, y se utilizan también herramientas de trabajo colaborativo.

2.1.7 Aprendizaje Basado en Problemas.

It

Se define al Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) como “un método de aprendizaje
basado en el principio de usar problemas como punto de partida para la adquisicién e

integracion de los nuevos conocimientos”.

“El Aprendizaje Basado en Problemas es un método de ensefianza y aprendizaje
centrado en el estudiante en el que éste adquiere conocimientos, habilidades y
actitudes a través de situaciones de la vida real. Su finalidad es formar estudiantes
capaces de analizar y enfrentarse a los problemas de la misma manera en que lo hara
durante su actividad profesional, es decir, valorando e integrando el saber que los

conducird a la adquisicidn de competencias profesionales” (Carmona & Loyola, 2017).

Este método es de suma importancia porque en la carrera de Marketing el estudiante trabaja
en la solucion de un problema dentro de un negocio o empresa para proponer estrategias o

planes para cumplir con los objetivos propuestos de los empresarios.
2.1.8 Plataforma MOODLE.

MOODLE es una plataforma de aprendizaje y una herramienta importante para
complementar la educacidn en las aulas, ofrece muchas ventajas para los docentes que quieren
enriquecer su trabajo, ya que permite aumentar las actividades dentro del aula. Para los
estudiantes es un lugar seguro para realizar foros de debate, chat, redes sociales y la entrega

sistematica de trabajos.

“Una de las principales caracteristicas de MOODLE sobre otros sistemas es que estad hecho
en base a la pedagogia social constructivista, donde la comunicacién tiene un espacio relevante
en el camino de la construccion del conocimiento, siendo el objetivo generar una experiencia de
aprendizaje enriquecedora” (Alvarez, Armas, Herrera , & Villagran, 2016). A continuacién se
analiza un comparativo entre las Plataformas Educativas que existen en el pais y que son

utilizadas por varias instituciones.
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Tabla 2
Comparativo de Plataformas Educativas

Caracteristicas MOODLE CLASSROOM EDMODO
Pruebas automatizadas + + +
Herramientas de colaboracién docentes + - +
Matriculacién de estudiantes + + +
Aplicaciones gratuitas + + -
Permite el Trabajo colaborativo + - +
Retroalimentacion de aprendizaje + - -
Presentaciones en linea + + +
Actividades interactivas + + -
Segmentacion de grupos granulares + - -

Autor: Moscoso, M (2020)

2.1.9 Las Herramientas Virtuales de Aprendizaje.

Las herramientas Virtuales de Aprendizaje son instrumentos tecnoldgicos que facilitan la
conexioén, interaccidon y comunicacion entre los participantes de una entidad educativa, con la

finalidad de generar conocimiento.

“Se puede indicar también que las herramientas virtuales de aprendizaje “ofrecen tanto
al docente como a los estudiantes una gran variedad de posibilidades para facilitar el
aprendizaje, con un enfoque didactico con grandes ventajas para los estudiantes. Por
ejemplo: El blog puede convertirse en un diario de trabajo perfecto para registrar cada
avance. Un chat es un método de comunicacidon rapido y eficaz para opinar y
organizarse. La wiki permite mostrar los resultados del trabajo de manera organizada y
sencilla. Hay entornos especialmente disefiados para trabajar de forma colaborativa y
aplicaciones que permiten hacer lluvias de ideas online, crear murales cooperativos o

establecer calendarios” (Del Pino, 2016).
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Existen una gran variedad de herramientas pero vamos a analizar las siguientes que

cumplirdn con el propdsito del Proyecto de Titulacion.
2.1.9.1 EDPUZZLE.

EDPUZZLE es un instrumento tecnoldgico interactivo que se puede usar para editar videos
propios o del repositorio de YouTube, también puede servirnos como una herramienta

evaluativa, podemos indicar que:

“es una herramienta online que te permite editar y modificar videos propios o de la Red
para adaptarlos a las necesidades del aula. Desarrollada por un grupo de programadores
y profesores de Barcelona, la aplicacidn es ideal para crear video lecciones que faciliten
el uso de metodologias como la pedagogia inversa o la clase invertida. Ademas
EDPUZZLE de ser un editor de video esta herramienta permite que cualquier video se
pueda convertir en una leccién, ya que al contar con un editor de preguntas se puede
interactuar entre los participantes del video y realizar un seguimiento por medio de una
evaluacién o retroalimentacion y los estudiantes tendrdn que contestar para poder
continuar viendo el video. Ademds el docente puede colocar su propia voz dentro del

video para generar una mejor interaccién entre estudiante y docente” (Chacha, 2018).
2.1.9.2 GOOGLE DRIVE.

Es una herramienta de Google que no brinda un lugar seguro para todos tus archivos y
permite tenerlos a mano en cualquier smartphone, tablet u ordenador. Los archivos que se
guarden en DRIVE (videos, fotos, documentos, etc.) tienen una copia de seguridad para que
nunca se pierda. Después de guardarlo, ademas se puede invitar a otras personas a ver, editar

o comentar cualquiera de tus archivos o carpetas.
2.1.9.3 SLIDES.

Google SLIDES es un programa de presentacion incluido como parte de una suite ofimatica
de software gratuita basada en la web que ofrece Google dentro de su servicio Google Drive, las
diapositivas permiten a los usuarios crear y editar presentaciones en linea mientras colabora
con otros usuarios en tiempo real. El usuario realiza un seguimiento de las ediciones con un

historial de revisiones que rastrea los cambios en la presentacién.
2.1.9.4 PREZI.

Es un programa de presentaciones para explorar y compartir ideas sobre un documento

virtual basado en la informatica en nube. La aplicacién se distingue por su interfaz grafica con
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Z0O0M, que permite a los usuarios disponer de una vision mas acercada o alejada de la zona de
presentacion, en un espacio. Es un recurso de presentacion igual a Power Point pero mas
interactivo, ya que puede obtener una variedad de plantillas que se pueden usar para diferentes
temas, es una herramienta parecida al de los organizadores graficos y desarrollo de mapas

mentales, por lo que hacen mas facil el poder llegar al aprendizaje por este medio.
2.1.9.5 POWTOON.

Es un programa de animacién de videos que permite crear presentaciones animadas
interesantes y entretenidas, una de las caracteristicas principales es que el video se crea
mediante unas plantillas de caricaturas interactivas, haciendo mas entretenido el resultado de
aprendizaje es por eso que a esta herramienta esta catalogada como un recurso de la educacion
de resultados muy satisfactorios y muy utilizado especialmente por algunos docentes de la

seccion primaria.
2.1.9.6 QUIZIZZ.

Es una plataforma WEB que nos permite crear cuestionarios en linea, donde los estudiantes
pueden responder de tres maneras distintas: En un juego en directo, como tarea que los
resultados le llegan al docente, de manera individual. Es una WEB y una APP gratuita y puedes
registrarte con tu usuario de Google, con lo que no tendras que generar una cuenta mas, solo

es necesario que introduzcan el pin del juego que les da el profesor.
2.1.9.7 GOOGLE FORMS.

Es una herramienta de Google el cual nos permite “crear o disefiar formularios para
encuestas dependiendo de las necesidades que se tenga a su vez facilita el trabajo de tabulacidn
ya que al realizar estas encuestas de manera online los datos que se ingresan son almacenados
en una hoja de calculo lo cual ayuda en la tabulacién y presentacidon de los gréficos, de los datos
consultados. Esta util herramienta también nos permite planificar eventos, realizar preguntas
como evaluaciones de aprendizaje” (Loya, 2020). Un formulario de Google puede conectarse a
una hoja de cdlculo de Google. Si hay una hoja de calculo vinculada al formulario, las respuestas

se enviaran automaticamente a la hoja de célculo.
2.2 Descripcion de la propuesta.

La propuesta del Entorno Virtual estd disefiada en la plataforma Moodle, que es una
plataforma que ofrece una variedad de posibilidades que permite el despliegue de herramientas

tecnoldgicas e interactivas en donde se puede encontrar actividades como tareas, lecciones,
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wikis, formularios, cuestionarios, encuestas foros, chat, entre otras, y asi también una gran
variedad de recursos como archivos, paginas, enlaces, etiquetas entre las principales, estas
herramientas tienen que estar disefadas y articuladas con las estrategias metodolégicas de
ensefianza y aprendizaje alcanzando asi el objetivo conseguir el conocimiento, gracias a un
aprendizaje colaborativo e individual, esto se logra gracias a que existe una interaccidon entre
los participantes en forma bidireccional. Dentro de la plataforma Moodle se utilizar los tres

componentes del modelo pedagdgico mediados por las TIC, que son:

e El Componente Tedrico.
e El Componente Metodoldgico.

e El Componente Practico.

COMPONENTE *CONSTRUCTIVISTA

TEORICO (CT) *CONECTIVISTA (CC)
COMPONENTE *PACIE (PC)
METODOLOGICO

*FLIPEPED CLASROOM (FP)
(cm)

TRABAJO COLABORATIVO (TC)
APRE. BASADO EN PROBLEMAS
(ABC)

SOLUCION DE CASOS (SC)

Presentaciones (P)

Recursos(R)

Org. Graficos (OG)

Evaluaciones (E)

Asincronica (AS)

Qincronica(s)

Figura 7 Articulacion del EVA. Autor: Moscoso, M (2020)

En el componente Tedrico por lo general se encuentran las teorias del aprendizaje, estas se

enfocan en el proceso mediante el cual los estudiantes aprenden analizando y conviviendo con
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el entorno social que lo rodea y entre las teorias que se utilizaran en la plataforma para este
proyecto estdn las teorias del Constructivismo y la del Conectivismo, de acuerdo a esta teorias
el estudiante es el responsable de su propio aprendizaje y el rol de docente es de resolver las
dudas, falencias y de colaborar en el proceso de aprendizaje, con esta teoria el aprendizaje es

de caracter colaborativo.

El Constructivismo y el Conectivismo estan fuertemente relacionados con el disefio Tecno
pedagdgico, ya que se utiliza conocimientos tanto de la tecnologia como de la pedagogia,
ademas estdn siendo muy utilizado en esta era de la globalizacion, donde pueden planificar la

ensefianza y los procesos de la practica educativa.

En el componente metodoldgico se encuentran todas las formas, metodologias, recursos con
las que el docente desarrolla el proceso de aprendizaje de los estudiantes para generar un
aprendizaje significativo, para la realizacién de este proyecto se utilizaran las metodologias
PACIE y la de la Aula Invertida, PACIE tiene el propdsito de incorporar la tecnologia en el proceso
educativo para fortalecer el autoaprendizaje mediante el trabajo colaborativo y de generar la
experiencia de construir su propio conocimiento. El aula invertida tiene la particularidad de que
el alumno puede obtener informacidn en un tiempo y lugar que no requiere la presencia fisica

del docente.

En el componente Practico se basa en toda las actividades que se utilizaran como técnicas,
medios y herramientas, tecnoldgicas para poder desarrollar el proceso aprendizaje, entre
algunas estrategias tecno educativas tenemos los mapas conceptuales, resumenes,
exposiciones, resolucién de casos, lluvia de ideas, debates ensayos. Para poder realizar estas
estrategias tecno educativas se va a implementar algunas herramientas TIC, las cuales estaran
clasificadas en: presentaciones, simuladores, organizadores graficos, repositorios, evaluaciones,
recursos, y actividades Sincrénicas y Asincrdnicas, por lo que se cuenta con varias herramientas

interactivas que se pueden encontrar en la web.
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2.2.1 Estructura general.

Figura 8 Estructura General. Autor: Moscoso, M. (2020)
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La estructura del aula virtual en la plataforma Moodle estara conformado por los siguientes

puntos:

Pagina principal: Dentro de la pdgina principal se colocaran los siguientes items.
Introduccion: en este apartado se hablara acerca del Programa de la asignatura, y los
contenidos a desarrollar durante el periodo académico.

Calendarios de actividades: en donde se establecen las fechas de entrega de las
actividades, tareas y evaluaciones a realizar.

Rubricas de evaluacién: se indica la forma en la que se evalua las actividades y tareas.
Informacién del Tutor o Docente: Presentacidn o Mensaje del Tutor, Hoja de vida,
correo institucional, teléfono.

Horarios de la asignatura: fechas de los dias y horas que se imparte la asignatura.
Guia del uso de la Plataforma: Informacién basica del uso y manejo de la plataforma
virtual.

Seccién de comunicacidn: aqui se realizan foros y chat para solucién de problemas y
de sugerencias de los estudiantes, asi como el uso de temas actuales relacionados al
entorno social, politico, econémico, tecnolédgico, ambiental.

Enlaces de Interés: se colocan enlaces o links de Biblioteca virtual, pagina WEB,

Sistema de Gestion Académica, Revistas cientificas.

Posteriormente se realiza una estructura semanal o por temas con el siguiente disefio:

Tema de la clase
Introduccion

Objetivos

Contenidos

Enlaces y documentos
Actividades interactivas
Actividades a realizar
Evaluaciones

Retroalimentacion
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2.2.2 Explicacién del aporte.

El objetivo del aula virtual propuesto en este proyecto es de proporcionar de un ambiente
educativo digital en el que se realiza un intercambio de conocimientos entre los participantes, y
en donde los estudiantes y docentes puedan desarrollar actividades y tareas académicas
utilizando herramientas tecnoldgicas de interaccidn, logrando un aprendizaje individual,

colaborativo y significativo por parte de los estudiantes.

La estructura que se va a desarrollar es de facil acceso, y tiene un orden predeterminado,
para que tanto el estudiante como el docente lo puedan utilizar sin encontrar ningun problema,
es por eso que la informacion debe estar clara bien definida, en la que se pueda localizar de
manera rapida y concreta, es por eso que se ha planteado agrupar en temas, unidades,

secciones.

La metodologia que se utilizara en esta aula virtual es el de PACIE y el de Flipped Classroom,
los cuales nos van ayudar a tener una estructura comprensible y de facil acceso, con la
metodologia PACIE se tienen los siguientes procedimientos que son Presencia, Alcance,
Capacitacion, Interaccidn y el E-learnig, a continuacién vamos a ir detallando cada uno de estos

pasos en la elaboracion del aula virtual.

Presencia: lo primero que se tiene que realizar es personalizar el aula virtual mediante
disefios Ilamativos utilizando herramientas tecnoldgicas de imagenes interactivas en la que el
estudiante pueda identificar el aula virtual y no lo vea como cualquier otro sitio de internet, para
lo cual se colocara una marca Personal del Docente, ademas se debe realizar un ambiente
interactivo y de fécil uso, generando un impacto visual y que llame la atencién, logrando que los

participantes puedan interactuar de una manera amigable .

Instituto Superior de Tecnologias CERETREGE—GG—E

A Home @ Area personal £ Eventos &3 Mis Cursos = 2
= Cursos accedidos recientemente <> B

Aula para los estudiantes de 3r ciclo de ... MARKETING CONTEMPORANEO - 4TOA - GESTION DE LA MARCA - 4TOA - MARKE...

Figura 9 Aula Virtual Tercer Ciclo. Autor: Moscoso, M. (2020)
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Alcance: este punto estd relacionado en cdmo se puede utilizar las herramientas tecnoldgicas
dentro de la plataforma, para lo cual debemos tener claro el objetivo de la creacién del Aula
virtual, el cumplimiento en destrezas y habilidades por parte de los estudiantes o cuales van a
ser los resultados de aprendizaje al utilizar este medio tecnoldgico, para ello hay que crear o

definir patrones para programar y disefar las actividades y recursos dentro del EVA.

TITULO DE LA UNIDAD

“\/\ CONTENIDOS DE LA CLASE

L ACTIVIDADES A DESARROLLAR EN LA SEMANA

\h ACTIVIDADES INTERACTIVAS

““*my. | EVALUACION

Y

Figura 10 Aula Estandar. Autor: Moscoso, M. (2020)

Capacitacion: Este procedimiento se refiere a que el docente debe conocer muy bien el
funcionamiento y el cdmo disefiar un aula virtual que genere conocimiento, ademas de estar
capacitado en el uso y funcionalidad de algunas herramientas tecnoldgicas y como estas pueden

ser utilizadas en la educacion, este disefio debe fomentar el autoaprendizaje.

TITULO DE LA UNIDAD

(J 3

o N
n L I‘! y
oy ) ACTIVIDADES A DESARROLLAR EN LA SEMANA

o000

o
s, CONTENIDOS DE LA UNIDAD

JUA ENLACES Y DOCUMENTOS
il AcTiviDADES INTERACTIVAS

o

°

o0

Figura 11 Construccion del Aula Virtual. Autor: Moscoso, M. (2020)

Interaccion: todos los recursos como las actividades ubicadas en el aula virtual deben

generar una interaccion, socializacidon y colaboracion. Para ello existen un sin nimero de
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herramientas tecnoldgicas de facil acceso y uso. Dentro del aula virtual debe existir un
acompainamiento por parte del docente para poder responder alguna inquietud o sugerencia
de los participantes es decir una comunicacidon bidireccional para esto se generaran
videoconferencias, chats, también se debe motivar al estudiante para que él no se sienta solo
dentro del ambiente virtual, igualmente se pueden generar actividades para trabajo en equipo

fomentando el aprendizaje colaborativo como las wiki, los foro, glosarios, entre otros.

FORO CEREBRO DEL CONSUMIDOR
el cerebro del consumidor

Figura 12 Ejemplo del Foro en el EVA. Autor: Moscoso, M. (2020)

E-learnig en este punto se tomara en cuenta la parte pedagdgica utilizando las TIC
especialmente el tema de evaluacién recurriremos a herramientas propias de la plataforma
MOODLE, y de aplicaciones como GOOGLE FORMS, QUIZZ, KAHOOT, EDPUZZLE., con estos
recursos y herramientas podemos fomentar la autoevaluacién, la coevaluacion, vy

heteroevaluacién, ademas se pueden generar evaluaciones continuas.

Quizizz

Figuras 13 Herramientas Evaluativas. Autor: Moscoso, M. (2020)

Para poner en practica la metodologia PACIE dentro del aula virtual, se realizard los tres

bloques conocidos que son el a) bloque cero, b) bloque académico, y c) bloque de cierre.
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2.2.2.1 Bloque cero.

La Plataforma Moodle en la que se va a trabajar el proyecto de titulacidn va a estar disefiada
con varios componentes como informacién de contenidos, recursos, actividades interactivas,

herramientas tecnoldgicas las cuales se describen a continuacion:

Como primer paso se desarrolld la pdgina principal del Aula Virtual en la cual se puede
observar informacion principal para que el estudiante lo tome en cuenta y que le recuerde cada

vez que ingrese a la plataforma.

@ ASISTENCIA GENERAL

TERCER CICLO DE MARKETING

A SECCION NOCTURNA } A
= PERIODO ACADEMICO =

SEPTIEMBRE 2020 - FEBRERO 2021

ING. MARCO MOSCOSO MERCHAN
email: mmoscoso@sudamericano.edu.ec
celular: 0998339779

HORARIOS DE VIDEOCONFERENCIA:
MARTES : 20H00
MIERCOLES:  20H00

P & BIBLIOGRAFIA DE LA ASIGNATURA
@ LIBRO "LAS VENTAS" (R)
LIBRO ADMINISTRACION DE VENTAS (R)

@ NORMAS APA SEXTA EDICION (R)

11220 TECNICAC DE VENTAS /1)

Figura 14 Pdgina Principal del EVA. Autor: Moscoso, M. (2020)

Como se observa en la pagina el primer recurso es la asistencia en la cual el estudiante puede
acceder a colocar su asistencia en el momento que ingresa, a continuacién se encuentra el
periodo académico que se va a desarrollar y la informaciéon del docente nombre, celular, y

correo electrénico.

Ademas esta el recurso de la bibliografia de la asignatura, para la que se utilizé algunas
herramientas tecnoldgicas como es el cddigo QR, los archivos PD, repositorios en la nube, y el
recurso asincrénico de la propia plataforma MOODLE en la que el estudiante puede ir creando

su propio libro con informacidn recopilada en algunas paginas o fuentes bibliograficas.

Como segundo recurso del Entorno virtual tenemos la pagina de Bienvenida, la que esta

conformada por una breve bienvenida por el docente de la asignatura, ademas de un video
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acerca de la carrera de marketing del Instituto Tecnoldgico Superior Sudamericano, esta pagina

tiene la finalidad que el estudiante se sienta motivado para ingresar al entorno virtual.

BIENVENIDOS

Blenvenidos estimadas alumnas y alumnos

Les doy la mds cordial bienvenicda 3 ja AULA VIRTUAL de &3 asignatura TECNICAS DE VENTAS

Espero peder ayudaries en tode lo que requiera en el aprendizaje y manejo de esta plataforma, aprovechando todos

y herramientas te

olégicas que esta posee. Le Ivito 3 participar activamente en esta ambiente virtual cuyas

actrvidades han sido especalmente disefiadas para que usted pueds familarizarse con ka metodalogia, herramientas de trabajo

¥ Fecursos que estardn presentes en su programa de estudios.

De antemanc le desec lo mejor en esta etapa de aprendizaje en linea y le animo a comunicar sus dudas e inguictudes en los

espacios destinados para tal efecto.

Ing. MARCO MOSCOSO MERCHAN

Figura 15 Pdgina de Bienvenida. Autor: Moscoso, M. (2020)

A continuacién tenemos la pagina de Informacidon en la que se encuentra un recurso
interactivo para visualizar el Silabo de la asignatura, seguido se encuentra la presentacién del
Tutor en la que se utiliza el Cédigo QR para enviar a la pagina web del docente, y puede acceder
a su curriculum asi como descargarlo. Se tiene una guia para poder utilizar el aula virtual y todos
sus recursos, también se encuentra una rubrica de evaluacién en la que constan todos los

parametros que se van a utilizar para comprobar el aprendizaje del estudiante.
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TUTOR: ING
EMAIL m

HORARIOS DE VIDEOCONFERENCIA:
MARTES 20+00
MIERCOLES 208400

M STLABO ASIGNATURA

(C]
M OSECCION DE INFORMACION

000000

Figura 16 Pdgina de Asignacion de Asignatura. Autor: Moscoso, M. (2020)

Se coloca también un recurso en el cual se encuentra un documento de cémo se realiza la
articulacion del modelo pedagégico dentro del aula para que el estudiante pueda comprender
el porqué del uso de cada herramienta tecnoldgica, también esta un documento con los cddigos

y colores que se utilizan dentro de esta articulacion metodoldgica.

M SECCION DE COMUNICACION

VIDEDCOMFERENCIAS SEMANALES

HORARIDS: MARTES20HOO0 y  JUEVES 20H00

M SRCCION DE INTERACCION

@ GLOSARIO DE TERMINGS DE LA ASIGNATURA

Figuras 17 Seccién de Comunicacion. Autor: Moscoso, M. (2020)

Y después se tiene el apartado de la comunicacién para lo cual estd programado un recurso
sincrénico de la videoconferencia todas las semanas para resolver inquietudes, para finalizar con
la seccidon de interaccidn en la que se puede encontrar un foro café para que el estudiante pueda
comentar temas relacionados al ambiente social, politico, econémico del entorno, asi como un
glosario de términos en la que el grupo de estudiantes irdn alimentando de conceptos de las

palabras que no entiendan.
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2.2.2.2 Bloque Académico

En este bloque se coloca y expone el Tema que se va a tratar, como son los contenidos de la
unidad, se ponen enlaces, documentos y recursos. En una segunda parte se tiene todas las
actividades de rebote, en esta seccidon se utilizan actividades en la que permitan que el
estudiante ponga en practica lo que ha aprendido, esta actividad permite al estudiante volver a

tomar el tema hasta que logre alcanzar su aprendizaje, es una seccién de reforzamiento.

A continuacion, se tienen las actividades de construccion es la que permite poner en practica
las habilidades o competencias que el estudiante debe desarrollar y finalmente tenemos la
seccion en la que se tiene actividades de comprobacién en la que se pueden desarrollar
lecciones, cuestionarios con la finalidad de reforzar mas aun el resultado de aprendizaje, estos

instrumentos logran que el estudiante ponga en practica todo lo aprendido en la unidad.

TITULO DE LA UNIDAD

COMPORTAMIENTO DE COMPRAS
¥ o8t -
9 & L ] 9 &
Dl 6 6
L

4w CONTENIDOS DE LA UNIDAD

% ENLACESY DOCUMENTOS

Figura 18 Unidad I. Autor: Moscoso, M. (2020)

En este apartado se presenta la Unidad | en la que se empieza tocando temas relacionados
con la asignatura a impartir, en esta pagina se ha dividido de acuerdo a la estructura
anteriormente citada en la que se tiene los siguientes recursos: contenidos de la unidad,
enlaces y documentos, actividades a realizar en la semana, actividades interactivas, y la
evaluacién, en cada una de estas secciones se utilizan herramientas tecnoldgicas acordes a la

las estrategias de aprendizaje y la metodologias de educacion.
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7 =]
= | ACTIVIDADES A DESARROLLAR EN LA SEMANA

I @ FORD EL CEREBRD DEL CONSUMIDOR (F)

@ EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR (T) (OG]) (7)

N RESUMEM DEL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR EM DRGANIZADORES GRAFICOS ¥ REALIZAR LA FRESENTACION EM LA APLICACION SLIDES

(B TAREA COMUNICACION NO VERBAL (T} (R)

=
@0 of Emitzon
REALIZAR U ALIMIE il ER EXPLIC PL BIR EM El L T
SEE :
& AcTivipapEs INTERACTIVAS B
) CHAT DE CONSULTAS (Ch)
DESDE LAS 17HOO0 A 1 7TH=0 SE REALIZARA EL CHAT DE C SULTAS RELACKINADAS A LAS ACTIWVIDADES DE LOS COMTEHIDS

) VIDEOCONFERENCIA MARTES 20HO0 (Ve)

=
REUNION FARA RESOLVER DUDAS E MOUIETUDES DE LOS ESTUDIANTES E IDENTIFICAR LAS DIFICULTADES DE APRENDIZAJE
) VIDEOCONFERENCIA MIERCOLES 20HO0 (V) I
REALIZAR UN DEEATE ENTRE GRUWPD DE ESTUDIANTES ACERCA DE LA INFLUENCIA DE LA COMUNICACION EN EL COMPORTAMIENTO DEL DONSUMIDOR
o m C‘
<=, %% EVALUACION =

Figura 19 Recursos Unidad I. Autor: Moscoso, M. (2020)

En esta seccién del bloque académico se encuentran actividades y recursos que generan
interactividad, otras actividades son evaluativas, todas en conjunto van a desarrollary a

contribuir en el aprendizaje significativo del estudiante.

2.2.2.3 Actividades que generen interactividad.

Dentro del proyecto algunas actividades que van a generar la interactividad con el estudiante

son:

e Las presentaciones dindmicas en linea, Power Point, Prezi, Eboock, Slides.
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Aula para los estudi ... pey d

DIAPOSITIVAS DE COMPORTAMIEMTO DE COMPRA (P)

COMPORTAMIENTO DE COMPRA

ING. MARCO MOSCOSO

Figura 20 Herramientas de Power Point. Autor: Moscoso, M. (2020)

Aula para los estudi ...

& some & ives persona 22 svernes & Mis Cursos SaEste curso £ - =niosaroicques ” Pancars comp

s0s 5 FORMACION DOCENTE > Markerng » UNIDAD 2 LA RJERZA DE VENTAS » PREZZI DE ORGANIZACION FUERZA DE VENTAS

PREZZI DE ORGANIZACION FUERZA DE VENTAS

LY ¥
m

Organizacién de la

Fuerza de Ventas

npc/

Uitima modificacion: sabado, 13 de junio de 2020, 00:25

Figura 21 Actividad Prezzi. Autor: Moscoso, M. (2020)

3. Capacitacion de vendedores

Mo e naes

e e e s b s v o i kb b

Figura 22 Actividad EBOOK. Autor: Moscoso, M. (2020)
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Aula para los estudi ...

# rome @ irepersrel Bberss Moo gitmenss £ - Miomraroogues  Pavesis somples

B » Cursas » FOSMACION DOCENTE » Merketing » UNIDAD 2 LA FUERTA DEVENTAS + LAVENTA Y LOS SERVICIOS

LA VENTAY LOS SERVICIOS

Diferencia entre bien y Servicio
Existen wvarias diferencias entre bienes y
servicios. La principal es que el blen puede ser

tangible o intangible, pero el sarvicio
dnlcamente puede ser Intanglble.

o v B 0

. T |- = R A = 4
y Lt time fer: Geet 100 free Aiobe Stock images.
e il

Figura 23 Actividad SLIDES. Autor: Moscoso, M. (2020)

e Herramientas para la creacién de videos, estos pueden ser animados que puedan
ser de facil edicion, permitiendo al estudiante desarrollar sus habilidades de
comunicaciéon y de creatividad, entre las mds conocidas tenemos YouTube,

Powtoom.

Aula para los estudi ...

Mrome  @irspesoral EEevs BMsCuses shiseww & - Brosrarvogues 7 Panalz competa

8 5 Cursos » FORMACION DOCENTE > Markat ng 3 UNIDAD 7 LAS VENTAS » VIDEO LA CONSUNICACION NG VERSAL (R}

VIDEO LA COMUNICACION NO VERBAL (R)

MUNIGACI

MUNICACION.
ORAL

b

Ukima mooificas on: viernes, 12 de junic de 2020, 20:27

» PREVIOUS ACTIVITY NEXT ACTIVITY

Figura 24 Video POWTOOM. Autor: Moscoso, M. (2020)
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#rome  @ieepesone  [Bfers  BMsCuses  &fweams &« Thowertioques  Pantala compkers

85 5 Cursos » FORMACION DOCENTE 5 Ma kesing > UNDAD 2 LA FUERZA DE VENTAS » VIDEQ EXPUCATIVO FUNCONES Y OBJETIVOS DE LA FUER..

VIDEO EXPLICATIVO FUNCIONES Y OBJETIVOS DE LA FUERZA DE VENTAS

2 & Youlube 0

Uma mod#icacin: vernes, 12 oe juno ce 2020, 1926

Figura 25 Video YouTube. Autor: Moscoso, M. (2020)

e La creacion de plantillas de mapas conceptuales que son muy utiles entre los
estudiantes para que puedan sintetizar la informacién, y generen o desarrollen

nuevas ideas como son LUCIDCHART, MINDOMO

Embudo de ventas

BT T

Interés.

UNa ez que un clleNte £ONOCE T SMpresa, debes. AL e
Suinterés.
El simple heche de que sepan que tu producto o servicko
existe Rugiaas par
shgnifica que lo elegirdn automaticamente. comes
Enlatase de interés, el cliente investiga activamente los it
© servicios que resolverdn su problema, por lo Pyl ety
que qu ™ Muesias prats
empresa (p. ef., sc6mo
w2 an Google?). araiss
Deciskén
Haz que I deciskin seamas récilal omrecer un pa
compromiss menor al pRCIpo, oMo Unaprusha Pttt
ita. o contacie
TO y tu empresa deben sentirse creibiss y con Do
autoridad para los clientes, mostrands que sabien Pruetiaz
«6mo resolver sus problemas. G

También puedes acelerar el Proceso de toma de
GeciSioNEs vEndiendo T Producto como I Gnica Comeri
‘Solucion real & SUS ProbIEMaS o FOMO ESCas0.

Accién

Una vez que tuaflents haya tomacio una . e
decision y esté listo pars actuar, deseas eionin
que la rompra sea o mas fcll posible. o capacielin
Revisa tu proceso de ventas final pars %’ Saguimisnes

‘parantizar la méaxima facilidad y Decumentacidn

comodidad para tus clientes.

Figura 26 Herramientas LUCIDCHART. Autor: Moscoso, M. (2020)
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-
Lu.Lo BE VLDA DEL PRODUETD
—h\_._ ———
Un producty comjusta e m—u e
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Inangibes (marca, Imsgen de empress, |—4
| mrwoouccon
ot mnum:z
it | Fmdum cmlenas o pedtr
el

&l producto es ditundida 3l mercada, Em
clanas caractenizads por el ko welimen
n producrian ¥ wenks

TMC.[BLES lurmu INTANGIBLES: marca,
o, tamadn, ImAgen, sarvic, st

wecmEN |
puswde cansiderarse ul momenta |

perivda de aceptacsin par el
mercado, es s etapa dosde
surge [a competencia,

Figura 27 Herramientas MINDOMO. Autor: Moscoso, M. (2020)

2.2.2.4 Recursos de estudios que apoyan el aprendizaje.

Los recursos para el aprendizaje son el conjunto de procedimientos y estrategias que el
estudiante debe poner en funcionamiento cuando se enfrenta con una tarea de aprendizaje.
Estos procedimientos pueden ser recursos materiales o procesos cognitivos que permiten
realizar un aprendizaje significativo en el contexto en el que se realice, entre los recursos que se
colocaran son libros, archivos, articulos cientificos, videos, peliculas, enlaces, diapositivas,

audios, etc.

#5.... BIBLIOGRAFIA DE LA ASIGNATURA

@ LIBRO "LAS VENTAS" (R)
LIBRO ADMINISTRACION DE VENTAS (R)

@ NORMAS APA SEXTA EDICION (R)

LIBRO TECNICAS DE VENTAS (1)

Figura 28 Repositorios del EVA. Autor: Moscoso, M. (2020)
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# Home @ Area personal &2 evernos &= Mis Curses o Este curso £~ =moserd ogues 7 Pantalla complets

ES > Cursos > FORMACION DOCENTE > Marketing > General > LIBRO ADMINISTRACION DE VENTAS (R)

LIBRO ADMINISTRACION DE VENTAS (R)

Administracion de Ventas

Administracion
*Ventas

Octava edicion

David Jobber * Geoff Lancaster

-. ..,

Figura 29 Recursos Libros PDF. Autor: Moscoso, M. (2020)

Aula para los estudi ...

N Heme @ Foes personel £2 Eventos & M Cursos éhise e O+ Tvowsrviogues 7 Pantale complets
B > Cursos » FORMACION DOCENTE » Markes 5 * UNIDAD 2 LA FUERZA DEVENTAS » VIDEC METODO PARA DETERMINAR LA FUERZA DE VENTAS

VIDEO METODO PARA DETERMINAR LA FUERZA DE VENTAS

LOS
VENDEDORES

Son uno de los activos
mas productivos de una

MAS VIDEDS

P N o0 bas =08 Yoslube 3

Uizims madificacian: viemes, 12 de [unio de 2020, 1551

Figura 30 Recurso Video Explicativo. Autor: Moscoso, M. (2020)

Practicamente todos los recursos de estudios facilitan claramente la informacion, ademas de
guiar los aprendizajes de los estudiantes. Como también ayudan a organizar la informacion, a
relacionar y crear nuevos conocimientos, interactuando en su entorno. Son instrumentos que
motivan, despiertan, y mantienen el interés. Un buen material didactico siempre debe resultar

motivador para los estudiantes.
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2.2.2.5 Actividades Evaluativas

La evaluacién es una actividad sistemdtica y continua integrada dentro del sistema de la
ensefianza y tiene como misidn especial recoger informacién segura sobre el proceso en su
conjunto para ayudar a mejorar el rendimiento, y las de técnicas de aprendizaje. La evaluacién
debe servir de ayuda para elevar la calidad del aprendizaje y aumentar el rendimiento de los

alumnos.

Entre los instrumentos de evaluacion tenderemos las tareas, foros, lecciones, cuestionarios,

encuestas entre otras.

‘@ FORO EL CEREBRO DEL CONSUMIDOR (F)

@ EL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR (T) (0G) (P)

Due 19 de septiembre de 2020

0 00f 1 Submitted

REALIZAR UN RESUMEN DEL COMPORTAMIENTO DEL CONSUMIDOR EN ORGANIZADORES GRAFICOS Y REALIZAR LA PRESENTACION EN LA APLICACIGN SLIDES

@ TAREA COMUNICACION NO VERBAL (T) (R)

Due 19 de septiembre de 2020

0 00f1 Submitted

REALIZAR UN VIDEQ ACERCA DE LA COMUNICACION N VERBAL EXPLICAR CON EJEMIPLOS SUBIR EN EL CANAL YouTube

Figura 31 Actividades Evaluativas. Autor: Moscoso, M. (2020)

Aula para los estudi ... o

& Hom &® Arcapersana £ suencs = s et D =

EVALUACION DIAGNOSTICA (E)

<UL CON LAS
IMPRESIONES EN
t PUBLICIDAD ONLINE?

LAS VWECES GQUE HACES
CAPTURAS DE PANTALLA

NGMERD DE VECES QUE SE PUBLICA
TU ANUNC IO

NHOMERDO DE VECES GUE EL
ANUNCIOD ES MOSTRADD AL
POUBLICO

Z) genially

Quieres hecer contenidos tan geninles como cote? | REGISTRATE AHORA

Figura 32 Actividad Evaluativa Interactiva. Autor: Moscoso, M. (2020)
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@ edpuzzle

haciendo viral, marketing de guerrilla y buzz marketing

Marco Vinicio Moscoso Merchan

00:00 04:25
e

Figura 33 Actividad Evaluativa EDPUZZLE. Autor: Moscoso, M. (2020)
2.2.2.6 Bloque de Cierre

En este bloque de cierre se sugiere que exista una area de retroalimentacién y de
negociacion, en la seccién de retroalimentacion se recomienda realizar una leccidén, tarea
cuestionario final, o una encuesta en la que se puede preguntar a los participantes que tal les
parecié el curso, o los temas que se trataron, asi como los recursos, las actividades utilizadas, el
tiempo establecido para cumplirlas con las tareas y actividades , con esta informacién obtenida

se procede a realizar un plan de mejoras para los futuros cursos.

A continuacién tenemos la seccién de negociacidn en este apartado se utiliza para generar
las prorrogas, o una segunda oportunidad a los estudiantes para la entrega de las tareas o
actividades en las que el estudiante no pudo entregar por diferentes motivos y llegar a una

negociacion entre el docente y el estudiante para recibir la actividad no realizada.
2.3. Estrategias y Técnicas

Las herramientas tecnoldgicas son aquellos dispositivos electrénicos o Programas que nos
ayudan a facilitar las labores de aprendizaje, ademds de facilitar el acceso a la educacién entre

las herramientas que se utilizaran estan el google Drive, Moodle,, y otras.

‘.Drive Q BuscarenDrve - Q@ & S
b oroew Miunidad S
m Miunidad X
R

D L4 T BN EDUGACIONDOCE SUMEA JUAN- SUMBA YOLANDA n. 2538

ENCUESTATIC AESTUD.

o Jaime zerco 1 etaco 1
eemento

I LLHUISACA SIBR ERIKA XIM.

W VOECCONTEREN

B LN SPTEMER

W AN SETEMER

I TITULAGION MARZO-AGOSTO 2

B eoscamucqt A | B domnciirapd o B oWa A B 0okl A B e 4 Mastirtoda | X

Figura 34 Herramientas Google Drive. Autor: Moscoso, M. (2020)
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Instituto Superior de Tecnologias Sudamericano

SALA VIRTUAL

TROAGTOCICLO
CLASES ON-LINE

Co (e a0 2 A

Figura 35 Plataforma MOODLE. Autor: Moscoso, M. (2020)

La plataforma Moodle sirve para crear espacios de ensefianza en linea; ademds de
administrar, distribuir y controlar todas las actividades de formacién no presencial de una
entidad educativa u organizacion, es una plataforma de LMS con cédigo abierto mas conocida 'y

utilizada.

Se usaran actividades propias de la plataforma MOODLE como son cuestionarios, encuestas,

foros, videos, glosarios, lecciones, talleres, tareas y wikis. De la misma manera se utilizaran los

I"

recursos como los archivos, carpetas, etiquetas, libros, “ur

Afade una actividad o un recurso RECURSOS

Asistencia

Saze de datos [ @ ’j'r-h'.f-,
" NN

Chat

y paginas.

Consulta i~ - o
Carpeta
Cuestionario

Encuesta -

Etiqueta

Encuestas predefinidas

Herramienta Externa i
@ rier

Paquete SCORM
Reunién de Zoom @ Paquete de contenido IM5
Taller @

-
B
iR

Tarea L)

PODO0OPOPOOIODDO®Q

WWiki

Figura 36 Recurso y Actividades de MOODLE. Autor: Moscoso, M. (2020)

Dentro de las vias de comunicacién para el envio, recepcién y retroalimentacion de las
actividades, se utilizaran correos electrénicos, videoconferencias, enlaces y el chat. Para los
espacios de intercambio de ideas y opiniones, se usaran los foros, grupos de discusion, entre
otros. Ademas, la plataforma contara con un centro de recursos, en donde se ponen a

disposicidn lecturas, videos, graficas y todo tipo de materiales que se requieren para el curso.
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A continuacién, vamos a definir cada una de las herramientas y para qué sirven:

FORO: Espacio virtual a través del cual los estudiantes pueden publicar y leer los mensajes
enviados por otros companieros sin necesidad de coincidir en horario ni espacio fisico, pues los
mensajes permanecen guardados. En este espacio virtual los estudiantes podran encontrar
temas relacionados con casos de empresas del medio, por lo que los estudiantes aportaran

desde su punto de vista. Logrando asi un conocimiento mediante el aprendizaje colaborativo

Buscar Cursas

Aula para los estudi ...
i B == Mis Cursos &, Este curso °

Home Ersongl Evenios blogques completa

1=Mastrar o Pantalla

& > Cursos » FORMACION DOCENTE > Marketing > UNIDAD 1 LASVENTAS > FORO EL CEREBRO DEL CONSUMIDOR (F)

FORO EL CEREBRO DEL CONSUMIDOR (F)

POR FAVOR REALICE DOS INTERVENCIONES ACERCA DE COMO FUNCIONA EL CEREBRO DEL CONSUMIDOR CON UN MINIMQ DE 80 PALABRAS CADA INTERVENCION

La fecha limite para publicar en este foro es sabado, 12 de septiembre de 2020, 02:25.

Afadir un nuevo tema de discusién

{Aln no hay temas en este fora)

Figura 37 Actividad Foro. Autor: Moscoso, M. (2020)

CHAT: Herramienta de comunicacién que permite la interaccién entre varias personas que
se encuentran conectadas a Internet a la misma hora sin importar el lugar geografico donde se
encuentren fisicamente. Este método Sincrénico sera de gran ayuda para poder solucionar
algunos problemas e inquietudes que pueda tener el estudiante y también puede ser

solucionado tanto por el docente como los companieros de aula

Aula para los estudi ...

# Home & Ares personal g Eventos = Mis Curses ataEste curso 'n - EMostrarb ogues " Pantalla completa

BS > Cursos > FORMACION DOCENTE > Marketing > UNIDAD 1 LAS VENTAS > CHAT DE CONSULTAS (Ch)

CHAT DE CONSULTAS (Ch)

TODOS LOS DIAS VIERNES DESDE LAS 17H00 A 17H30 SE REALIZARA EL CHAT DE CONSULTAS RELACIONADAS A LAS ACTIVIDADES DE LOS COMTENIDOS DE LA SEMANA

La préxima sesién de chat empezara €l viernes, 19 de junio de 2020, 17:00, (dentro de 3 dias 14 horas)
Entrar alasala

Usar interfaz mas accesible

« PREVIOUS ACTIVITY MEXT ACTIVITY »
TAREA COMUNICACION NO WERBAL (T) (R) VIDEQCONFERENCIA MARTES 20H00 (V)

Figura 38 Actividad Chat de MOODLE. Autor: Moscoso, M. (2020)
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LA VIDEOCONFERENCIA: Es una herramienta tecnolégica de enfoque sincrénico que tiene la
finalidad de conectarse en forma simultanea entre algunos participantes que estan en diferentes
lugares se usa generalmente para reuniones de trabajo, charlas, webinar, y Gltimamente en la
parte educativa, es un medio en el que se puede conversar y dialogar en forma directa. La
tecnologia de videoconferencia y sus herramientas complementarias promueven la
comunicacion directa y la habilidad de recopilar informaciéon de forma rdpida y segura,

ahorrando recursos. Se utilizardn aplicaciones como la de ZOOM, y la de GOOGLE MEET

(-

S v @ a2 w M O 3 mm @ x

Figuras 39 Actividad Videoconferencia ZOOM. Autor: Moscoso, M. (2020)

WIKI: es una actividad asincrodnica, de caracter individual y colaborativa, que permite a los
participantes anadir y editar paginas o informacion recopilada de la web, ademas uno de los

usos es que se generan apuntes de forma colaborativa entre todos los participantes.

Dentro de las actividades asincrénicas tenemos algunas aplicaciones de Presentacidon que se
utilizaran para realizar estrategias de aprendizaje como son las herramientas de PREZI,

POWTOOM, SLIDES, EMAZE y Power Point.

Se plantea herramientas para la realizacién de mapas conceptualesy de ordenadores gréficos
para que utilicen los estudiantes en la entrega de los trabajos como son las aplicaciones
MINDOMO, LUCYDCHART, MINDMEISTER. Ademas, se utilizaran herramientas de evaluacion
como son las herramientas de EDPUZZLE, QUIZIZZ, O KAHOOT.

El entorno Virtual a desarrollar va a tener una utilidad préctica entre los estudiantes del
Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing del Instituto Tecnoldgico Sudamericano porque las
herramientas tecnolégicas que se utilizan son innovadoras y van a transformar el proceso
ensefianza aprendizaje en el aula, ademas de conseguir que el estudiante que estad usando la

plataforma tenga conciencia de que es el protagonista de su formacidon generando una mayor
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responsabilidad, el entorno virtual va a dar la oportunidad para desarrollar un proceso de
aprendizaje individual y colaborativo, va a ofrecer instrumentos o herramientas para fomentar
cada vez la capacidad de aprendizaje del alumno y utilizar estratégicamente el conocimiento
gue va asimilando, ademas es importante considerar que el aprendizaje es continuo y que todos

podemos aprender de todos.

La implementacion del proyecto de Titulacidén entre los docentes del Instituto Tecnoldgico
Superior Sudamericano es de gran utilidad porque van a conseguir interactuar
permanentemente con el estudiante y generar un feedback oportuno, igualmente fomenta el

trabajo colaborativo para un aprendizaje significativo.

Se garantiza mayor flexibilidad y variedad de las actividades sincrdnicas y asincrénicas que
son facilmente adaptables al curriculo de la carrera de Marketing. Ademds, se logra un aumento
notable en la calidad y cantidad de los materiales y recursos de aprendizaje, lo que facilita el

acceso a los estudiantes.
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2.3 Matriz de articulacion
En la presente matriz se sintetiza la articulacién del producto realizado con los sustentos tedricos, metodoldgicos, estratégicos-técnicos y tecnoldgicos
empleados.

Tabla 3
Matriz Articulacion Comportamiento Consumidor

CLASIFICACION TIC

TEMA ECRIEDE IERRIEEEE R P12 EN S VAR FUTED ESTRATEGIA DE ENSENANZA DESCRIPCION DE RESULTADOS LOGIITe
APRENDIZAJE CLASSROOM AA: Actividad Asincrénica P oG R E S 1 o

AS: Actividad Sincrénica

Evaluacién Diagndstica R. Google Formularios v

P - A o Conocimiento mediante
Aprendizaje Previo (AP) Comentar experiencias acerca de la

5 InERmEEEn informacién que el individuo R. ebook (calameo) L4 L4
tiene almacenada en su
-E Fase de analisis de la informacion para memoria, debido a sus
= la contextualizacion Leer reportajes ra, @ R. Lucidchart =~
2 experiencias pasadas
o
o Revisién de diapositivas R. Slides v 4
1)
o
o
S Visualizacion de videos R. Youtube ~
) - -
Conocimiento adquirido en un
g Aprendizaje Individual (Al) contexto ind?vidual
= (&) Revisiéon de diapositivas sociocultural a través d\; la R. Slides "
= =5 Fase de contextualizacién . " -
S = transferencia de experiencias
'g e Leer articulos y reportajes R. Archivo PDF ~
k2]
o 2
= =
E "g Creacion de videos R. Youtube v 4 v 4
o
o S Aprendizaje Colaborativo (AC Analiza y reflexiona las
o
] ‘-I’ Debate experiencias a través del didlogo AA. Foro IV 4 IV 4
o« o Estructuracién del conocimiento con sus compaferos
£
8 R} Cooperacién AS. Tarea ~F
= >
s £
2
[72] S Infografias - llustraciones AS. Chat ¥4
= k]
S =
o - .
] (=] Aprendizaje en Clase (ACL) Debate Sistematiza la informacién AS. Videoconferencia (Zoom) ~
g mediante una explicacién de lo
E Estructuracién del conocimiento Exposicién aprendido R. Google Slides g g
=
E Trabajo colaborativo R. Archivo PDF v g
=
S
% Resolucién de casos R. Archivo PDF g
8 Seguimiento del Aprendizaje (SA)

Crea, planificay soluciona casos

Motivacion estudiante P Y . AA. Encuesta '
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Desarrollo de la destreza
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Autor: Moscoso, M (2020)
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Tabla 4
Matriz de Articulacion La Fuerza de Ventas

CLASIFICACION TIC
TEORIA DE METODOLOGIA DE ENSENANZA FLIPPED r a b
TEMA ESTRATEGIA DE ENSENANZA DESCRIPCION DE RESULTADOS R-Recurso
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i i C imient diant .
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L, memoria, debido a sus
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LA FUERZA DE °
S Q
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Objetivos, Q L . ..
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>
]
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Autor: Moscoso, M (2020)

Estructuracion del conocimiento

Seguimiento del Aprendizaje (SA)

Desarrollo de la destreza

Exposicion

Trabajo Colaborativo
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Tabla 5
Matriz de Articulacion Las Ventas
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49



2.3.1 Descripcion de la Matriz de Articulacion.

La propuesta del presente Proyecto de Titulacion ayuda a los estudiantes y docentes en el
desarrollo del proceso de ensenanza, aprendizaje de la Asignatura de Técnicas de Ventas del
Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing, ya que mediante la informacién recopilada en esta
investigacion se puede generar un disefio Tecnopedagdgico articulando las Metodologias de
Aprendizaje con las Herramientas Tecnoldgicas Web 2.0y 3.0, logrando una plataforma virtual
interactiva y de facil acceso en la que el estudiante puede obtener el conocimiento mediante su
trabajo auténomo y colaborativo utilizando varios recursos que son de facil acceso en la via
online.

Se puede observar en las tablas que nos anteceden se plantea tres unidades principales que
van a ser abordados durante el Periodo Académico dentro de la Asignatura de Técnicas de
Ventas, estas unidades han sido articuladas mediante los principios de Teoria de
Constructivismo y Conectivismo, utilizando la metodologia de ensefianza Flipped Classroom, al
implementar esta metodologia generamos los 5 pasos que son el Aprendizaje Previo,
Aprendizaje Individual, Aprendizaje Colaborativo, Aprendizaje en Clase, y Seguimiento del
Aprendizaje.

Para cada uno de estos pasos se analizan estrategias de ensefianza que se adapten a la
metodologia propuesta y de ahi se genera un resultado de aprendizaje basado en los recursos y
herramientas tecnoldgicas, como se pueden observar en la tabla

Un ejemplo que se puede desarrollar para indicar como funciona esta articulacién con el
disefio Tecnopedagdgica es el siguiente:

Comportamiento del Consumidor, es un tema que aborda generalmente los diferentes
aspectos de comportamiento que tienen las personas ante la influencia de los productos o
servicios, por lo tanto se genera la siguiente articulacion basado en la teoria constructivista
nosotros analizamos la fase previa mediante el analisis de la informacidn que se va a crear para
lo que se pide al estudiante que primero desarrolle una evaluacion diagndstica, mediante un
recurso de evaluacién como Google FORMS para saber cudnto conoce sobre el tema a
desarrollar, a continuacion se pide que realice un mapa mental en el que pueda comentar sus
conocimientos mediante las experiencias que ha obtenido con el medio que lo rodea; para
reforzar los conocimientos se procede a generar un recurso de presentacién como es la de
SLIDES en donde se presenta contenidos con ejemplos de los diferentes comportamientos de
los consumidores. El resultado que se obtiene en esta etapa es de un conocimiento mediante la

informacién memoria debido a su experiencia pasada.
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CONCLUSIONES

Una vez finalizada la investigacion, los resultados obtenidos condujeron al cumplimiento de
los objetivos propuestos al inicio de la misma, de las cuales se desprenden conclusiones que

evidenciaron resultados satisfactorios, destacandose los siguientes:

En relacién a los sustentos tedricos destaca la Teoria Constructivista, ya que gracias a los
aportes de Piaget y Vygotsky, quienes fundamentan que el conocimiento se va construyendo
mediante la experiencia y la integracidn permanente que tiene el ser humano con el entorno,
pero también se pudo evidenciar que también necesita de herramientas y de recursos que le
ayuden a conseguir ese conocimiento, estos aportes son muy significativos en la actualidad ya
gue rompen con los paradigmas tradicionales de ensefianza, para lo cual se propone utilizar
estrategias de aprendizaje basadas en las TIC en todos los ambitos de la educacién y

especialmente con la implementacion de las aulas Virtuales.

Con respecto a las metodologia utilizadas por los docentes, se pudo constatar el escaso uso
de las plataformas Virtuales por parte de los Docentes de Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing
en muy escaso, ya que los decentes desconocen las diferentes aplicaciones y las bondades de
las mismas, en contraste con esto los estudiantes estan de acuerdo en utilizar herramientas
tecnolégicas, ya que estds son dindmicas e interactivas, para el proceso de ensefianza
aprendizaje y en su gran mayoria se siente satisfechos y con mucha confianza en usar las
herramientas tecnoldgicas porque les ayudan en las elaboracién de sus tareas y trabajos

investigativos.

Por otra parte, para el desarrollo del aula virtual, se considerd entre otros el disefio
Tecnopedagdgico ya que en éste se puede articular tanto las teorias de aprendizaje como la
Tecnologia, logrando una simbiosis de metodologias y estrategias de ensefianza con las
herramientas tecnoldgicas, entre las metodologias educativas que se utilizaron se tiene a PACIE
y el Aula Invertida que se han podido adaptar a los resultados de aprendizaje de las diferentes
asignaturas del Tercer Ciclo, también se puede sefialar que la plataforma Moodle ha sido de
gran ayuda para el desarrollo de este proyecto ya que esta cuenta con una gran variedad de
recursos, actividades y herramientas interactivas que ayudan a generar un aprendizaje

significativo.

Finalmente con respecto a la valoracion de especialistas, el mismo fue validado por
profesionales en el area de la Educacién y de las Tecnologias de Informacion que pertenecen al

Instituto Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano, pero al mismo tiempo los estudiantes
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pudieron valorar su consistencia e interactividad, por lo que se concluye que el uso de las
Tecnologias de Informacién y Comunicacion dentro de la Educacidn es muy importante porque
permite el fortalecimiento y favorece la perfeccién de los métodos de ensefianza, coadyuvando
un aprendizaje significativo. Asi también, son un apoyo para los docentes en su funcién como
facilitadores y para el estudiante, ya que al tener una gran variedad de aplicaciones y recurso

son facilmente adaptadas a las actividades diarias que se dan dentro de la clase.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que se realice el seguimiento continuo de la implementacion de la Aula Virtual
en el proceso educativo, dentro del Instituto Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano, en

el periodo académico septiembre 2020 - febrero 2021.

Se recomienda que se implemente el Aula Virtual propuesto en este proyecto en el resto de
asignaturas de la Carrera de Marketing y de las diferentes carreras que oferta el Instituto

Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano.

Capacitar al personal docente del Instituto para que conozcan cémo se efectla la articulacidn
de las metodologias de aprendizaje con las Herramientas tecnoldgicas para alcanzar un

excelente proceso de ensefianza aprendizaje.

Romper el paradigma del modelo pedagdgico tradicional por parte de los docentes con mas
antigliedad dentro del Instituto y que empiecen a utilizar las nuevas técnicas y metodologias de

aprendizaje basado en las TIC.

Motivar a los docentes y estudiantes por parte de las coordinaciones para utilicen en forma

continua los Entornos Virtuales.

Proponer a los directivos del Instituto para que adquieran licencias de herramientas
informaticas que ayuden y faciliten la realizacién de las labores por parte de los docentes, asi
como también lograr con estas herramientas que el estudiante adquiera un aprendizaje

significativo.
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ANEXOS

Anexo 1

lpi ] LAS THC EM LA EDUCASIN

LAS TIC EN LA EDUCACION

La preserls encuesta es de cardcter confidencial y pretende recabar informacion acenca de
como los docante hacen uso de ks TIC en |a Educacitn en el Instiute Tecnolégica
Sudamericana, coma pane del Trabajo de Titulacidn de Maesiria en Educacion can mencian
en Gastitén del aprendizaje medisdo par las TIC.

"ObEgataria

1. Direccidn de cormeo electrinico

Marca solo un ovalo.

Opeidn 1

3. Rango de Edad en la que s encuentra *
Marca solo un dvalo,

MENOS DE 20 AROS
21 &30 afios
31 a 40 afos

mas de 41

4. Conoce & significada de las siglas "TiC" =
Marca solo un dvalo.

=l
WO

BB e Gonsghe cofrdie rrada TReTD sEeroail [V EPg W LI HELEN B ned S EE el
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e el LAS THC EN LA EDUCACKN

3. jCree ustad que bos recursos tecnoldgicos favorecen la adquisician de

conocimientos para el desarrolio del aprendizaje?

Marca solo un dvalo.

TOTALMENTE DE ACUERDD
DE ACUERDD
NI DE ACUERDO NI DESACUERDD

TOTALMENTE EN DESACUERDD

6. jPienza ustad que &l uso de los Entomas Virtuales de Aprendizaje nos hace
dependisntes de la tecnodogia y poco analiticos al momanto de utilizara? «

Marca solo un dvalo.
TOTALMENTE DE ACLERDO
DE ACUERDD

I DE ACUERDO NI DESACUERDD:
TOTALMENTE EN DESACUERDO

7. iCon qué frecuencia & docents hace uso de las (TIC) para apoyar el desarmolio
del conocimianto? *

Marca solo un dvalo.

HUKCA
ANECES

UKA VEZ POR SEMANA
SIEMPRE

it ke, il sl rinidc e T DicE lleroathd IMEPEWWTLIHELINBF nb B0 et
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T LAS TiC EM LA EDUCACKNN

B ;Cweé porcentaje considera usted que utiliza el docente las TIC dentro de sus
clasas?

Marca solo un dvalo.
EMNTRE UM 75% & 100%
EMTRE UM 50% A 75%

S ENTRE UM 25% A 50%
MENDS DE UN 25%

9. El dominio de habilidadas que tisne usted an el mansjo de las TIC as:*
Marca solo un dvalo.
NULD
REGULAR

BUEND
EXCELENTE

10.  La confianza que sisnts usted al emplear los medios tecnotdgicos al realizar sus
tareas o actividades es: *

Marca solo un davalo.
TOTALMENTE SATISFACTORIA
SATIESFACTORIA

POCO SATISFACTORLA
HADA SATISFACTORIA
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LAS TIC EN LA EDUCACKON

11, (Que herramientas tecnologicas utiliza el docente para comunicarse con sus
alumnos? *

Marca solo un ovalo.

BLOGS
CORREQ ELECTRONICO
CHAT

. PLATAFORMAS EDUCATIVAS
FACEBOOK

| WHATSAPP
ZOOM

| SKYPE
NINGUNA

12, ;Qus herramisntas tecnolégicas utiliza principalments usted para comunicarse
con sus companeros. amigos y familiares? *

Marca solo un ovalo.

BLOGS
' CORREQ ELECTRONICO
. CHAT
PLATAFORMAS EDUCATIVAS
FACEBOOK
WHATSAPP
ZOOM
SKYPE
NINGUNA
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13

14.

LAS T EM LA EDUCAC KON

iCudl o cuales son los recursos didécticos que los docentes més utilizan para el
desarrollo de sus clases? ¢

Marca solo un dvalo.

POWER POINT

VIDEOES

IMAGERES

GLIAS

EJERCICICS EM EXCEL

DOCUMENTC DE WORD ¥ PDF
BUSQUEDA DE INFORMACION EM LA WEB
BLOGS EDUCATIVO

iCdmo estudiants, considera usted que la Tecnologias de Informacicn y
Comunicacion facilitan su quehacer educativo como realizacidn de trabajos,
tareas, informes y estudia? *

Merca solo un ovalo.

SIEMIPRE

CASl SIEMIPRE
OCACIOMALMENTE
HUNCA
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TN LAS THC EM LA EDUCACIKON

13.  iEnqgue asignaturas se utilizan con mayor frecuencia actividades de aprendizaje
con Tecnologias de Informacidn y Comumicacion (TIC)? =

Maerca solo un ovalo.

TECHICAS DE VENTAS
MARKETING DE SERVICIDE
' MARKETING CONTEMPORANED
TRADE MARKETING
PROYECTO INTEGRADOR DE SABERES
. MARCD LEGAL PARA EMPRESAZ
MARKETING DIGITAL

16. Considera gue el uso de las TIC en clase es: *

Maerca solo un ovalo.

Un factor determinante en o sprendizaje de los estudiantes
Es una mada dada por la Era Tecnalbgica en ba que vivimos

Es una alternativa que no necesariamente influye en el aprendizaje de los
estudiantes

E= un recurss impartante para mejorar la ensefanza

Promueve &l interés y la motivacikin de los alumnos

17. Desde su punto de vista, jcudles son las ventajas principales del uso de las TIC
an el saldn de clasae?

Marca solo un dvalo.

| Motivacion del estudiante
Dptimizacita de lempo
Disponibilidad de squipas ¥ recursa
Apoyo visual

AT LS ThZ EM LA EDLICACIKN

18. Desde su punto de vista, ;ocudles son las desventajas del uso de las TIC en &l
saldn de clase?

Merca solo un ovalo.

Distracciones
Falta de comunicacidn
| Poca mativacién del estudiante

' Escaza disponibilidad de equipos y recursos

Exte contenido no ha skdo cresde nl aprobado por Google.
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Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG"

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Reseduicd e RPC-S0-40-Me 5242015 CES

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado Doctor:
PhD, Daniel Claudio Perazzo Logioia.

se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital de |a
articulacicn “Entorno Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing”. Sus criterios son de suma importancia para la

realizacion de este trabajo, por lo que se |e pide que brinde su cooperacidn contestando las
preguntas que se realizan a continuacion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista: Perazzo Logioia Daniel Claudio
cédula de |dentidad: 0152106704

Profesidn: Profesor Investigador

Cargo: Wicerrector

Lugar de Trabajo: Instituto Superior Tecnoldgico Particular Sudamericano
Afios de experiencia: 32




Instructivo:

= Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

= Revisar, observar y analizar la propuesta. 57

=  Cologue una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivalea 2 e
Inadecuade equivale a 1.

“Entorno Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing”
el el vl Il el
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Movedad i
Fundamentaci X
on pedagogica
Fundamentaci X
an tecnaldgica
ndicacicnes X
para su uso
TOTAL 25 B

Observaciones: Es necesario explicar con mayor detenimiento como la matriz de

articulacion del apartado 2_3 incide en el aprendizaje de los estudiantes.
Recomendaciones: Se sugiere hacer mencion desde la contextualizacion del tera, 3

qué deminio académico definido por la institucion pertenece, como asi también a la

limea de investizacion que fortalece.

Lugar y fecha de validacion: Cuenca, 2 de julic de 2020

Firma del especialista.

> >
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Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS “ESPOG"

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: GESTIOM DEL APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

Resoiucion: APC-S0-40-Na 524-201 5-CET

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimado Magister:
Galo Patricio Hurtado Crespa.

Se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital de la
articulacion “Entorno Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Cido de la Carrera de Marketing™ Sus criterics son de suma importanda para la
realizacion de este trabajo, por lo que se le pide que brinde su cooperacion contestando las
preguntas que se realizan a continuadion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista. HURTADO CRESPO GALD PATRICIO

Cedula Identidad: 0302477650,

Profesion: Magister en Tecnologias de |2 Informacion

Cargo: Diocente Investigador

Lugar de Trabajo: Institute Superior Teonologico Particular Sudamericano

Ahos de experiencia: 3




Instructivo:

"  Responda cada criteric con la maxima sinceridad del caso.

"  Revisar, observar y analizar la propuesta. 57
Cologue una X en cada indicador, tomando en ouenta gue Muy adecuado equivale a §,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivalea 2 e

Inadecuado equivale a 1.

"Entorno Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Cido de la Carrera de Marketing”
Indicadores I Bastante Poco
Adecll-.lr:dn Adecuado Adecuzdo adecuado Inadecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Novedad X
Fundamentacion
pedagogica X
Fundamentacion
tecnologica X
Indicaciones para su X
uso
TOTAL 35 8
Lt T T T S SR

Lt = B DL T U

Lugar y fecha de validadion:  Cuenca, 02 de julio de 2020

lespecialista. ’
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Universidad
Israel

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA ISRAEL

ESCUELA DE POSGRADOS "ESPOG"

MAESTRIA EN EDUCACION

MENCION: GESTION DEL APRENDIZAIE MEDIADO POR TIC

Besalucidt: APC-S0 -0 Na 534 00 05T

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA PROPUESTA

Estimada Doctora:
Maria Teresa Pantojo Sanchez.

se solicita su valiosa cooperacion para evaluar la calidad del siguiente contenido digital de la
articulacion "Entorno Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Cido de la Carrera de Marketing” Sus criterios son de suma importancia para la

realizacion de este trabajo, por lo que se le pide que brinde su cooperacion contestando las
preguntas que se realizan a continuacion.

Datos Informativos:

Apellidos y nombres del especialista. PANTOJA SANCHEZ MARLA TERESA

C.L 0152106712

Profesign: Docente de Educacion Superior de 4to Nivel
Cargo: Docente Investigador

Lugar de Trabajo: UMAE Universidad Macional de Educacian
Anos de experiencia: 40 afos




Instructivo:

= Responda cada criterio con la maxima sinceridad del caso.

= Revisar, observar y analizar la propuesta. 57

=  Cologue una X en cada indicador, tomando en cuenta que Muy adecuado equivale a 5,
Bastante Adecuado equivale a 4, Adecuado equivale a 3, Poco Adecuado equivale a2 e
Inadecuado equivale a 1.

“Entorne Virtual utilizando estrategias de aprendizaje para los estudiantes del
Tercer Ciclo de la Carrera de Marketing”
Indicadores M Bastante Poco
Adetﬁda Adecuado Adecuado adecuado nadecuado
Pertinencia X
Aplicabilidad X
Factibilidad X
Mowvedad X
Fundamentacicn X
pedagdgica
Fundamentacicn X
tecnoldgica
Indicaciones para su X
uso
TOTAL 25 8

Observaciones: Seria conveniente profundizar mas en lo correspondiente a la matriz
de articulacion.
recomendadones: Trabajar sobre |a evaluacion de la aplicacion para comprobar la

efectividad de la propuesta.

Lugar y fecha de validacidn: Cuenca 3/06/2020

i

e

Firma del especialista.



