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Resumen

El aprendizaje significativo que deben mantener los estudiantes es primordial y altamente
relevante para desarrollar diferentes habilidades que el ser humano mantiene. Esto a su vez
se vincula con diferentes intereses 0 metas que cada uno de ellos presenta en base al
desarrollo profesional; es asi que en el presente estudio se analiza el impacto que genera los
recursos digitales en las dificultades que presentan los estudiantes del primer afio de
bachillerato del Colegio Fiscal Monsefior Leonidas dentro de la signatura de
emprendimiento. La metodologia sustenta un enfoque mixto en donde las técnicas
cualitativas y cuantitativas intervienen para le sustentacion de resultados, por otra parte, se
utiliza el test paramétrico de Wilcoxon para poder determinar cambios significativos en las
puntuaciones que generaron antes y después del uso de recursos digitales. Los resultados
determinan que el conocimiento tecnologico es muy escaso, generando en los estudiantes
desinterés, desconcentracion y conflictos entre estudiantes; ademéas que existe un 60% en
promedio que no se arriesgan a generar un emprendimiento por la intervencién de recursos
tecnoldgicas y la aplicabilidad que generan estos. No obstante, con el analisis del test de
evaluacion se evidencia que existe un crecimiento significativo en cuanto al aprendizaje
adquirido por el estudiante en donde existe un rango promedio de crecimiento del 30.5 %.
Finalmente, se determina que la intervencidon de recursos digitales, permitioé que el estudiante
presente un aprendizaje significativo y a su vez que se presente una vision tecnoldgica de

emprendimientos a largo plazo.

Palabras clave: Emprendimiento; Estrategias; Aprendizaje significativo; Aula invertida
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Abstract

The meaningful learning that students must maintain is essential and highly relevant to
develop different skills that human beings maintain. This in turn is linked to different interests
or goals that each of them presents based on professional development; Thus, this study
analyzes the impact that digital resources generate on the difficulties presented by first-year
high school students at the Monsefior Leonidas Fiscal School within the entrepreneurship
field. The methodology supports a mixed approach where qualitative and quantitative
techniques intervene to support the results. On the other hand, the Wilcoxon parametric test
is used to determine significant changes in the evaluations generated before and after the use
of digital resources. The results determine that technological knowledge is very scarce,
generating disinterest, lack of concentration and conflicts among students; In addition, there
is an average of 60% who do not risk generating a venture due to the intervention of
technological resources and the applicability that these generate. However, with the analysis
of the evaluation test it is evident that there is a significant growth in terms of the learning
acquired by the student where there is an average growth range of 30.5%. Finally, it is
determined that the intervention of digital resources allowed the student to present significant

learning and at the same time to present a technological vision of long-term entrepreneurship.

Keywords: Entrepreneurship; Strategies; Meaningful Learning; Flipped Classroom
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Introduccion

En la situacién actual, la incorporacion de la tecnologia en el sector educativo ha sido
considerado como factor prioritario para la mejora del aprendizaje, particularmente debido a
la pandemia de COVID-19, que ha impulsado la implementacion de metodos virtuales en la
educaciéon. Asi como, Meéxico, Chile, Pert, y Colombia, Ecuador ha afrontado retos
considerables para poder seguir adelante con el proceso de ensefianza aprendizaje y que sea
de calidad que se brinde una formacién integral, siendo esta un aspecto de relevancia que
requiere profundizar en su estudio para identificar las deficiencias, obstaculos y debilidades
que se presentan en el sistema educativo (Ponce y Lucio, 2021).

Se debe sefialar, que en el contexto educativo se han destinado recursos a tecnologias
emergentes para alcanzar una calidad superior en la ensefianza. Sin embargo, es necesario la
inclusion de profesionales capaces de impartir o ensefiar cualquier disciplina utilizando
recursos digitales o las TIC, en sus préacticas docentes, con el fin de optimizar la accion
educativa a nivel individual, social y grupal. No obstante, la carencia de conocimiento en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en linea hace imprescindible la capacitacion para
profesores y alumnos en el uso de las tecnologias que les permita emplear de manera eficiente
el recurso (Lapo y Andrade, 2024). En este contexto, el Ministerio de Educacion de Ecuador
prioriza la utilizacion de las TIC como herramienta facilitadora en el desarrollo del curriculo
de EGB y BGU, en donde el objetivo es que los alumnos adquieran habilidades suficientes
que les permitan manejar los programas basicos de ofimatica, como instrumentos
tecnologicos y pedagogicos, para su aprendizaje, ademas de promover el conocimiento en
las Ciencias de la Computacion (Granda et al., 2019).

En tal sentido, las transformaciones que han surgido después de la aparicion de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién digital han aumentado las oportunidades y
requerimientos en el ambito educativo, definidos, de acuerdo con (Flores y Ortega, 2019) ,
por su simultaneidad, instantaneidad, interactividad y asincronia. Por lo tanto, se entiende
que la discusidn académica contemporéanea se enfoque en los elementos vinculados con la
aplicacion, mejora y valoracion de la utilizacion de las TIC en el aula. Resulta fundamental
que se siga investigando sobre su efectividad para obtener evidencia cientifica que garantice

su efectividad.
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Ante lo expuesto, es importante mencionar que, la Educacion y la Formacién Técnico
Profesional (EFTP) se basan en enfoques pedagogicos que promueven la formacion integral
de los estudiantes a través de la combinacion de teoria y practica. Esta propuesta se basa en
los planteamientos de la teoria constructivista, que establece que el aprendizaje se forma a
partir de experiencias previas, el docente debe ofrecer herramientas para que el propio
alumno construya su aprendizaje, que fomente su participacion en el proceso de aprendizaje,
ademas se brindan herramientas que le permitan alcanzar aprendizajes significativos y que
se pueda aplicar en la practica (Piaget, 1969) (Vigotsky, 1978).

Con el enfoque constructivista en las instituciones educativas se fomenta el desarrollo de
habilidades a nivel cognitivo, social y emocional. Ademas, se ve favorecida la autonomia del
estudiante y la formacién académica tiene como objetivo principal que se alcance un
aprendizaje significativo, es decir que pueda ser utilizado para enfrentar los desafios que se
presentan en la vida cotidiana (Agama y Crespo, 2016). Para Piaget, en el aprendizaje
constructivista el entorno juega un papel fundamental, ya que a pesar de que este es un
proceso interno, el estudiante adquiere su conocimiento a partir de la interaccion con el
contexto. Ademas, es catalogado como un proceso de reestructuracion cognitiva porque en
este intervienen conocimientos y experiencias previas (Arias y Merino, 2017).

La fusion de la educacion convencional con las tecnologias de la informacion y comunicacion
TIC puede convertir el aprendizaje de la contabilidad en algo interactivo, comprensible y
pertinente para los alumnos. De esta manera, se puede capacitar de manera efectiva para
afrontar los retos del entorno corporativo contemporéneo (Cuarén et al., 2022).

Para el alcance del objetivo de este estudio, orientado a la mejora de las competencias de
Emprendimiento en estudiantes de Bachillerato técnico profesional en contabilidad, se
plantea el uso de la metodologia activa de aula invertida, para esto se han planteado la
inclusion de recursos tecnoldgicos efectivos para llevar a cabo el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura en estudio. En tal sentido, se ha seleccionado especificamente la
plataforma Kahoot que se caracteriza por sus aportes interactivos y gamificados a través de
cuestionarios. Por otro lado, se tiene el Educaplay, utilizado para la realizacion de actividades

interactivas.
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Cabe destacar que, Kahoot es una plataforma recomendada por ser de facil acceso, gratuita
y pagada, ofrece a docentes y estudiantes recursos para la creacion de cuestionarios,
encuestas y foros en linea. Esta herramienta se ajusta a los parametros de las metodologias
activas por lo que favorece la participacion activa y colaborativa de los estudiantes (Machaca,
2022). Mientras que, Educaplay ofrece el elemento Iddico que lo hace atractivo a los
estudiantes porque aporta innovacion e interaccion, y para los docentes resulta muy versatil
porque adaptan diversas actividades las cuales pueden personalizarse y adaptarse a los
objetivos de aprendizaje y las necesidades de los estudiantes (Soledispa et al., 2023).

Por su auge y efectividad las TIC han despertado el interés de los investigadores, por lo que
se han desarrollado diferentes estudios como el realizado por Nufiez (2021) orientado en el
disefio de Kahoot y Educaplay para la ensefianza de la contabilidad siguiendo la propuesta
de metodologias activas, el cual ha demostrado su efectividad para facilitar la
implementacion del aula virtual, siendo un recurso dindmico y versatil que aumenta el interés
de los estudiantes por aprender y como consecuencia mejora el rendimiento académico de
los estudiantes, porgque esto ayuda a que se comprometen con el proceso, ademas ayuda a
lograr una formacion integral al fomentar el desarrollo de competencias digitales.

Por otro lado, Rosero (2021) evidencid que herramientas digitales como Kahoot, Educaplay,
Quizizz, Canva y Genially contribuyen a atraer la atencién de los alumnos, lo que mejora
significativamente su rendimiento académico; este tipo de tecnologias se convierten en un
apoyo pedagogico que se transforma en un elemento motivador para los estudiantes. Que
cada vez se interesan mé&s en aprender a manejar las diferentes plataformas y software
Mientras que, Guevara et al. (2022) encontraron que los alumnos perciben Kahoot como un
recurso que los mantiene motivados y comprometidos, y que, sumado al componente
competitivo, fomenta su implicacién individual y grupal.

La realizacion de este estudio surge por las dificultades que presentan los estudiantes de
primer afio de Bachillerato del Colegio Fiscal Monsefior Leodnidas ubicado en la ciudad de
Guayaquil. Se ha observado en los estudiantes desinterés por las actividades relacionadas a
la asignatura de Emprendimiento, lo que resulta una deficiencia en la formacion académica
que afecta el desempefio académico, al no contar con las competencias emprendedoras, y

falta de habilidades para el manejo de las tecnologias. Ante la problemética expuesta, surge
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la siguiente pregunta de investigacion: ¢ Cual es el impacto de la integracion del aula invertida
en las competencias de Emprendimiento en los estudiantes de bachillerato técnico de primer
afio en Contabilidad?, de igual manera, se plantea como objetivo general determinar el
impacto de la integracion del aula invertida en la asignatura de Emprendimiento en los

estudiantes de primer afio de bachillerato técnico en Contabilidad.

Material y métodos

Este estudio fue realizado con un enfoque mixto, en el cual para la recoleccion de datos se
implementé como técnica la encuesta dirigida a los estudiantes, una ficha de observacion
para el participante y una prueba pre y post test en la asignatura de Emprendimiento. Con
este enfoque se obtuvo una comprension profunda de la problematica evaluada, ademas se
llegd a conclusiones a partir de datos cuantitativos y cualitativos. En lo que respecta al tipo
de investigacion, fue realizada una investigacion aplicada que permite establecer nuevos
métodos o0 procesos para lograr metas especificas previamente establecidas. Este tipo de
estudio tiene como objetivo realizar experimentos y analisis que no solo incrementen el
entendimiento tedrico, sino que también aporten de manera directa a la solucién de problemas
précticos y a la optimizacion de procesos en la vida diaria, la industria o cualquier otro campo
significativo.

De acuerdo con el alcance, se llevé a cabo un estudio con un alcance descriptivo, lo cual
permitié detallar de manera precisa la problematica y la variable en estudio, cuya finalidad
es definir, clasificar, catalogar o caracterizar el objeto de estudio. Respecto al disefio, se trata
de un estudio experimental, porque fue manipulada la variable, con la implementacion de las
actividades con aula invertida, que posteriormente fueron evaluadas para conocer su
efectividad en las competencias de emprendimiento en los estudiantes de primer afio de
bachillerato técnico en contabilidad. También, se trata de un disefio de corte transversal,
porque se llevo a cabo en un solo momento sin hacer seguimiento para evaluar cambios a lo
largo del tiempo. De igual manera, corresponde a un estudio de campo, es decir, los datos

fueron recolectados directamente de los sujetos evaluados por lo que fue realizado en el
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contexto educativo del Colegio Fiscal Monsefior Lednidas Proafio, los estudiantes de primer
afio de bachillerato en la materia de Emprendimiento.

En lo que respecta a las técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos, en esta
investigacion se emplearon herramientas acordes a los objetivos y propdsitos del presente
trabajo, fue implementada una encuesta a los estudiantes conformada por 10 items con
opciones de respuesta multiples, también, fue disefiada e implementada una ficha de
observacion con 8 aspectos a evaluar, con un formato de registro con opciones dicotomica y
una columna de comentarios. Por ultimo, para evaluar la efectividad de las estrategias
recomendadas fue implementado una prueba post test con 10 items con opciones de
respuestas multiples que permitieron identificar el nivel de conocimiento obtenido.

La validacion de los instrumentos de recoleccion de datos (ficha de observacion y encuesta)
se llevd a cabo mediante el juicio de tres expertos, un proceso en el cual se consultd a
profesionales con experiencia en educacion, emprendimiento y el uso de herramientas
digitales para asegurar que los instrumentos utilizados en el estudio sean adecuados y validos.
La comprobacion de la confiabilidad de la encuesta de recoleccién de datos se llevd cabo
mediante el calculo del coeficiente de Alfa de Cronbach como se observa en la tabla 1. Este
método estadistico se utiliza para evaluar la consistencia interna de los instrumentos, es decir,
qué tan coherentes son las respuestas a las diferentes preguntas que miden una misma

variable o dimensioén.

Tabla 1
Alfa de Cronbach
Estadisticas de fiabilidad
Alfa de Cronbach N de elementos
0.955 10

Nota. En la tabla se expone el célculo del Alfa de Cronbach del cuestionario.

Dado que el Alfa de Cronbach es de 0.955, se puede concluir que el instrumento tiene una
alta fiabilidad, lo que sugiere que las preguntas del cuestionario estan bien relacionadas entre

si y miden de manera coherente el mismo concepto.
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Se utiliz6 SPPS para organizar y realizar calculos basicos de los datos recopilados, asi como
para la elaboracion de graficos y tablas que permitan visualizar los resultados de manera clara
y comprensible. Excel sera util en las etapas iniciales de limpieza de datos y para presentar
resultados graficos de manera eficiente.

Se plante6 como hipdtesis de investigacion: La integracion de recursos digitales mejora las
competencias de Emprendimiento en los estudiantes de primer afio de bachillerato técnico
en Contabilidad.

La poblacidn de esta investigacion estuvo conformada por todos los estudiantes de primer
afio de Bachillerato Técnico en Contabilidad del Colegio Fiscal Monsefior Leo6nidas Proafio
correspondiente a 85 participantes. Este grupo incluye a todos los estudiantes matriculados
en este nivel educativo durante el afio escolar en curso, lo que permitié tener una vision
representativa de las caracteristicas, necesidades y desafios que enfrentan en relacion con el
emprendimiento y el uso de herramientas digitales en su aprendizaje. El tipo de muestreo que
se empled en esta investigacion es el muestreo no probabilistico por conveniencia, el mismo
que implica seleccionar una muestra de estudiantes que esté disponible y dispuesta a
participar en el estudio, sin utilizar un método aleatorio. Quedando la muestra conformada
por 60 estudiantes de primer afio de bachillerato técnico en contabilidad.

En lo que respecta a la propuesta en la tabla 2 se exponen de manera detallada cada una de
las actividades con el uso de Kahoot y Educaplay, y aula invertida. También, se sefialan los

recursos necesarios para su implementacién, asi como la duracién de cada una de las

actividades.
Tabla 2
Detalle de actividades
Duracio Tema Secuencia de la actividad Recursos
n
4 Semana 1: Difusién de material de apoyo Material del
semanas Siguiendo la metodologia online: aula
de aula invertida, se https://www.youtube.com/watch?v  Material del
comparte un enlace con =76jcYdjs2hc estudiante
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los estudiantes de un Describir y explicar los conceptos ~ Computador
video con informacion financieros basicos de un a

sobre conceptos emprendimiento. Teléfono
financieros de un Identificar los diferentes tipos de inteligente
emprendimiento, para que emprendimiento. Educaplay:
visualicen previo a la Distinguir los costos y gastos Juego

clase. segun el tipo de emprendimiento.  relacionar
Al inicio de la clase el Explicar la importancia de la

docente expone una breve contabilidad como sistema de Creacion de
introduccion sobre los control en un emprendimiento. mapas
conceptos de Identificar los requisitos legales mentales
emprendimiento y realiza  para iniciar un emprendimiento. Kahoot:
una ronda de preguntas Disefar y proponer un Cuestionari
para aclarar dudas emprendimiento a partir de los 0

Disefio de cuestionario principios basicos contables, interactivo.
interactivo con Kahoot legales y sociales. Calculadora

sobre conceptos de
contabilidad bésica en un

emprendimiento.

Semana 2: Uso de la
herramienta de juego
relacionar columnas de
Educaplay para
emparejar con
definiciones de aspectos
contables

de un emprendimiento.
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Semana 3: realizacion de
un cuestionario en
Kahoot con casos
practicos sobre los
requisitos y
responsabilidades legales
y sociales que deben
cumplir los diferentes
tipos de emprendimiento.
Conformacion de grupos
para realizar debates
sobre las respuestas de
los cuestionarios

realizados.

Semana 4: Creacion de
mapas mentales con
Educaplay sobre ideas de
negocio para un
emprendimiento.
Conformacion de grupos
para realizar trabajo
colaborativo, con la
exposicion de los mapas

mentales.

Nota. En la tabla se expone el paso a paso de las actividades realizadas, asi como los recursos para una

implementacion efectiva
Figura 1
Cuestionario interactivo con Kahoot
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Kahoot‘ Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Tus borradores o Actualizar ® Vista previa Salir m
.

1 Verdadero o falso ¢J Tipo de pregunta
El activo de un neg.

. El activo de un negocio representa los recursos y bienes que posee la empresa § verdaderoofalso v

]

(@ Limite de tiempo

Afiadir
pregunta 20 segundos v
Anadir
diapositiva @ Puntos
Estandar v

7+ Revelacion gradual

) il el

Original 3x3 5x§ 8x8

‘ Verdadero

Eliminar Duplicar

Nota. Disefio de cuestionario interactivo con Kahoot sobre conceptos de contabilidad basica en un

emprendimiento

Figura 2

Actividad de relacionar columnas de Educaplay

5% Mis juegos vr Planes ® Soporte & Buscar juegos

educaplay

Juego de Parejas: Aspectos Contables

Balance General

5
[ Capital H Aportaciones de los socios ]
[ Pasivo G Salidas de dinero por operaciones ‘
[ Ingresos Estado financiero de la empresa ‘
‘ Gastos Anélisis de costos de produccion ‘
" Flujo de Caja Entradas de dinero por ventas ]
" Activo Movimiento de efectivo en un periodo ‘
| |

]

Contabilidad de Costos
02:24

Nota. La actividad consiste en emparejar enunciados con definiciones de aspectos contables de un

emprendimiento
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Figura 3

Casos practicos en Kahoot

Kahoot‘ Ingresar titulo... Configuracién v Guardado en: Tus borradores OActualizar ® Vista previa Salir m
.

a

1 Respuesta corta
Caso 1: Tienda Onli..

¢J Tipo de pregunta
Caso 1: Tienda Online de Ropa: Ana ha decidido vender ropa online. ;Qué tipo ?

“ o . z B Respuesta corta \4
e de registro debe realizar para operar legal? . e

1

@ Limite de tiempo

Afadir
pregunta 30 segundos v
Afiadir
diapositiva @ Puntos
Estandar v

7 Revelacion gradual

)
Original ~ 3x3 5x5 8x8
Escribir una respuesta

Nota. Cuestionario en Kahoot con casos practicos sobre los requisitos y responsabilidades legales y sociales

de diferentes tipos de emprendimiento.

Figura 4
Mapas mentales con Educaplay

$» Mis juegos Planes ® Soporte &% Buscar juegos m@
@ Ver videotutorial :

indice de calidad
Tu actividad tiene la calida

<+ Afadir punto
1 Deecoracién de cuadernos B O ¢
2 Venta de productos digitales ® 0 ¢
3 Fabricacién y venta de accesorios ... D O ¢
4  Elaboracién de batidos ® 0 ¢
5 Venta de productos ecolégicos D 0 ¢
6  Preparacion de desayunos sorpres... ® O ¢ .

<+ Anadir punto

[, Cambiar

Nota. Creacion de mapas mentales con Educaplay sobre ideas de negocio para un emprendimiento.
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Resultados

Con la finalidad de analizar los principales factores que intervienen dentro del proceso
formativo de los estudiantes de primer afio de bachillerato del Colegio Fiscal Monsefior
Leonidas en la asignatura de Emprendimiento de los estudiantes de bachillerato técnico de
primer afio en Contabilidad y poder sustentar la evolucién del desempefio académico y
habilidades tecnoldgicas, se realiza la intervencion estadistica que permite identificar aquel
proceso evolutivo que se origina tras la implementacion de recursos digitales dentro de la
preparacion y sustentacion de la clase.

De tal manera, se identifica a partir de la tabla 3 que existe un 78.11% de estudiantes que no
lograron completar o mejorar las habilidades cognitivas y tecnoldgicas en un primer
diagnostico, mientras que el 21.89% presenta un leve conocimiento en cuanto a tecnologias

digitales, participacion y conocimiento académico.

Tabla 3
Resultados de la ficha de observaciéon

Anélisis de percepcion

N Si No
habilidades Comentarios
F % F %

Evaluacién de

1. Los estudiantes

utilizaron ; _
La mayoria de los estudiantes tuvo

4 6.70% 56 93.30% dificultades para accedery

manejar las herramientas.

correctamente las

plataformas

digitales (Kahoot,

Educaplay).

2. Los estudiantes

participaron Solo un pequefio grupo participo,
activamenteenlas 8 13.30% 52 86.70% mientras que el resto se mostro
actividades desinteresado o distraido.

propuestas.
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3. Se observé una
mejoraen la
colaboracién entre
los estudiantes al
usar las
herramientas.

4. Los estudiantes
mostraron interés y
motivacion al
utilizar las
herramientas
digitales.

5. La participacion
fue equitativa entre
todos los
estudiantes.

6. Los estudiantes
resolvieron dudas
sobre el uso de las
plataformas de
manera autbnoma.
7. El profesor
facilité el uso de las
herramientas
digitales de manera
claray efectiva.

8. Los estudiantes
discutieron o
reflexionaron sobre

los resultados
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14

4

7

12

52

4

23.30%

6.70%

11.70%

20.00%

86.70%

6.70%

46

53

48

56

76.70%

93.30%

88.30%

80.00%

13.30%

93.30%

https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e282

No se evidencid colaboracion
significativa entre los estudiantes,

predomino el trabajo individual.

Hubo poco interés generalizado,
algunos estudiantes parecian

desconectados de las actividades.

La participacién fue desigual;
varios estudiantes no se

involucraron en absoluto.

Los estudiantes dependieron en
gran medida del profesor para

resolver dudas basicas.

Aunque el docente dio
explicaciones claras, los
estudiantes no prestaron suficiente

atencioén.

No hubo discusiones significativas
ni reflexiones sobre los resultados

obtenidos.
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obtenidos en las

plataformas.

Nota. Se realiza un andlisis participativo en cuanto a las habilidades que el estudiante
presento en cada actividad.

Ademas, dentro de la tabla 3 se logra identificar las dificultades que presentan los estudiantes
para acceder a un entorno tecnoldgico, la participacion y colaboracién entre los estudiantes
no es la adecuada, el desinterés y la falta de concentracion se consideraron factores
principales para el limitado aprendizaje que mantenian y la falta de metodologias idéneas
que el docente utilizaba para llegar al razonamiento del estudiante.

Tabla 4

Evaluacion de percepcion de emprendimiento

Anélisis de emprendimiento

Ni de
Totalmen
En acuerdo Totalmen
teen _ De
Evaluaciones de desacuer ni en te de
desacuer acuerdo
emprendimiento g do desacuer acuerdo
0
do
F (%) F (%) F (%) F (%) F (%)
Me siento capaz de emprender 19(31.7 11(183 17(28.3
7 (11.7 %) 6 (10 %)
un proyecto %) %) %)
Con mis ideas puedo
o 13(21.7 13(21.7 16(26.7 13(21.7
promover iniciativas de 5 (8.3 %)
- %) %) %) %)
emprendimiento
Soy capaz de proponer ideas
innovadoras que puedan ser 717 13(21.7 16(26.7
) 12 (20 %) 12 (20 %)
aplicadas para el desarrollo de %) %) %)
un emprendimiento
Estoy dispuesto a realizar un 26 (43.3 11(18.3 8(13.3
o 9 (15 %) 6 (10 %)
emprendimiento %) %) %)
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Soy capaz de calcular el
o 29 (483 14(233 8(133
presupuesto economico de un 9(15%) 0(0%)
- %) %) %)
emprendimiento

Me considero capaz de
) 19 (31.7 13 (21.7
gestionar un proyecto de 15 (25 %) %) %) 9(15%) 4(6.7%)
0 0
emprendimiento

Conozco las herramientas
o N 31(51.7 11(18.3 11(183 7(11.7
digitales que pueden utilizarse 0 (0 %)
- %) %) %) %)
en un emprendimiento

Puedo llevar a cabo un

23 (38.3
emprendimiento utilizando OS) 9(15%) 18(30%) 9(15%) 1(1.7%)
0
herramientas digitales
Soy capaz de utilizar
plataformas digitales para 16 (26.7 11(183 7 (117
_ _ 24 (40 %) 2 (3.3%)

promocionar mi %) %) %)
emprendimiento
Soy capaz de usar los recursos

o _ 20 (33.3 13(21.7 11 (18.3
digitales que contribuyen al 9 (15 %) 7 (11.7 %)

%) %) %)

desarrollo de una idea

Las TIC me ayudan a

encontrar nuevas
) 10 (16.7 14(23.3 14(23.3 10(16.7
oportunidades para el 12 (20 %)
. %) %) %) %)
desarrollo de mi

emprendimiento

Creo que el uso de tecnologias
) ) 13 (21.7 13 (21.7
potencia las oportunidades 7 (11.7 %) 12 (20 %) %) %) 15 (25 %)
0 0
para el emprendimiento

Nota. Se realiza una evaluacion perceptiva en base a conocimientos de emprendimiento y

tecnologia.
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En la tabla 4 se analiza la percepcion en cuanto a emprendimientos y conocimiento
tecnologico que mantienen los estudiantes, en donde se identifica que la percepcion y el
entusiasmo para emprender por parte de los participantes si existe, sin embargo, hay una
brecha amplia en cuanto al conocimiento digital, esto debido a que en la primera dimension
del instrumento que es de emprendimiento, los resultados demuestran que en promedio se
encontrarian de acuerdo en realizar un emprendimiento, sin embargo, existen limitantes
como evaluaciones de costos y riesgo.

Mientras que la segunda dimensién permite evidenciar que, al intervenir las herramientas
digitales o tecnoldgicas, la idea de emprender disminuye, llegando a niveles minimos en
donde la visién de emprender es probablemente nula debido a la falta de conocimiento que
existe en cuanto a plataformas digitales de emprendimiento o a su vez al desconocimiento de
los estudiantes que mantienen acerca de oportunidades en el mercado con un plan de
marketing digital.

Tras analizar los factores que presentan los estudiantes con respecto a las habilidades
adquiridas, se procede a determinar el impacto que genera la intervencion estratégica de
recursos digitales y aula invertida en la concentracion e interés de la asignatura de
Emprendimiento, en donde la tabla 4 determina una amplia brecha significativa entre los
promedios de aciertos y desaciertos que presentaron los estudiantes en cada test aplicado.
Tabla 5

Evaluacién descriptiva del Pre-test y Post-test

Evaluacion

Estadisticos estratégica

Pre-test Post-test

Media 3.85 8.5
Mediana 4 9
Desviacion Estandar 1.582 1.214
Varianza 2.503 1.475
Asimetria 0.494 -0.823
Curtosis -0.306 0.291
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Nota. Se realiza un andlisis descriptivo de aciertos y desaciertos que sustentaron los
estudiantes en estudio.

Por otra parte, se identifica en la figura 1 la evaluacion que presento la habilidad cognitiva y
académica del estudiante con respecto a la puntuacion obtenida en los test de evaluacion de
la asignatura de emprendimiento, en donde es fundamental considerar los valores promedio
de aciertos que presenta cada evaluacion, y a su vez la curva de respuestas como se desplaza
hacia los minimos aciertos para el Pre-test, en contraste con las puntuaciones obtenidas que
son superiores a 7 en el Post-test. De tal manera, que se identifica como primer factor de

mejora, que las habilidades cognitivas mejoran al incluir los recursos digitales.

Figura 5
Evolucion del Post-test en comparacion al Pre-test

Histograma
Media = 3,85

20 Desv. Estandar = 1,582
N=60

-
o}

Frecuencia
-
2

1 2 3 4 5 6 7 8

Puntuacion Pre-test
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Histograma
Media = 8,85
Desv. Estandar = 1,214
N=60

25

20

15

10

Frecuencia

5 6 7 8 9 10

Puntuacion Post-test

Nota. Se evidencia graficamente el comportamiento de promedios antes y después de la
implementacion estratégica.

Con la evidencia y el andlisis de los instrumentos de evaluacion, se procede a determinar
estadisticamente las diferencias significativas sustentados con la implementacién de recursos
digitales en la asignatura de Emprendimiento. Es asi, que a partir de la figura 1 también
describe una desviacion o sesgo pronunciado, que estadisticamente determina la no
existencia de normalidad dentro de los datos. Con esta hipotesis, se va realizo un analisis de
distribucién de la informacién con la finalidad de sustentar un estadistico consistente que

permita evaluar las diferencias obtenidas en el resultado de las evaluaciones.

Tabla 6
Andlisis de distribucién de informacion

Test de normalidad

Instrumento Estadistico gl p-valor
Puntuacion final Pre-test 0.146 60 0.0030
Puntuacion final Post-test 0.243 60 0.0000
Diferencia Wilcoxon 0.148 60 0.0020

Nota. El test Kolmogorov Smirnov permite determinar el comportamiento y distribucion de
la informacidn, considerando un test base para estadisticos calculados.
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A partir de la tabla 5 determina el comportamiento del resultado de las evaluaciones
generadas, en donde a través del test de normalidad Kolmogorov-Smirnov se contrasta las

hipotesis:

H,: Los datos se aproximan a una distribucion normal

H;: Los datos no se aproximan a una distribucion normal

El contraste se lo realiza bajo el nivel de significancia del 5%; es asi que se evidencia que los
p-valor de las puntuaciones presentan valores inferiores al de significancia (p-valor<0.05),
de tal manera que se rechaza HO, y se considera que las puntuaciones totales de los test no se
distribuyen normalmente, es decir, existen variaciones en cuanto al puntaje final de cada
estudiante (alta dispersion). Por otra parte, con la finalidad de comparar un rango medio de
resultados dentro de una muestra relacionada, se ha optado por utilizar el test de Wilcoxon.
Tabla 7

Evaluacion de diferencias significativas

Prueba de Rachas Wilcoxon

Estadistico Valor
Rango promedio 30,5
z -6.755
p-valor 0.000

Nota. La prueba de Rachas de Wilcoxon, permite evaluar diferencias de rangos medios
dentro de muestras relacionada, para evidenciar eficiencia y efectividad.
A partir de la tabla 6 se identifica la estimacion de diferencias en promedio de las

calificaciones obtenidas, por el cual se contrasta las hipotesis:

Hy: El puntaje de las evaluaciones desarrolladas son iguales

Hi: El puntaje de las evaluaciones desarrolladas no son iguales

Es por tal razén, que al contrastar el p-valor bajo un nivel de significancia del 5%, se rechaza

hipdtesis nula, considerando que los puntajes del Pre-test y Post-test no son iguales, es decir,
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existe una diferencia estadisticamente significativa; y el rango promedio de esta variacion
comprende el 30.5% de crecimiento con respecto a la primera evaluacion que se genero.

Es asi, que se determina que la implementacion de recursos digitales en la asignatura de
Emprendimientos de estudiantes del primer afio de Bachillerato del Colegio Fiscal Monsefior
Leonidas, género un efecto positivo en cuanto a factores de concentracion, interés,
razonamiento y habilidades tecnologicas, considerando una mejora en cuanto al aprendizaje

de los estudiantes con la intervencion tecnoldgica y estratégica.

Discusion

A través de los resultados obtenidos en secciones anteriores, se puede identificar que la
integracion de recursos digitales a partir del aula invertida, permite mejorar estadisticamente
las competencias de los estudiantes del primer afio de bachillerato en la asignatura de
Emprendimiento, considerando que existe en promedio un 30.5% de crecimiento en cuanto
al conocimiento académico y habilidad tecnoldgica adquirida. Hallazgos similares se
presentan con Orosco et al. (2021), mismos que recomiendan el uso de competencias
digitales a docentes de bachillerato, esto debido a la amplia brecha que existe en el
rendimiento académico de estudiantes, ademas de mejorar el andlisis critico, las
competencias digitales son adaptables a diferentes areas académicas.

Es importante considerar que los medios digitales en la actualidad, permiten generar solucion
a problematicas constantes educativas; es asi que Santiago y Garvich (2024) determina que
la aplicacion de las TIC dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje es una caracteristica
primordial en docentes a nivel mundial, las autoras analizan las competencias digitales y la
integracion de las TIC para estudiantes de educacion superior, y determinan que el proceso
de ensefianza aprendizaje esta atravesando un cambio significativo académico, en donde las
habilidades digitales se esta viendo beneficiadas con la intervencion y desafios digitales, es
decir, se aprovechan las oportunidades que generan diferentes metodologias que estan
adaptadas a la integracion digital para mejorar la calidad de ensefianza y el aprendizaje.

El crecimiento académico en estudiantes es un factor principal a evaluar, al momento de
insertar una metodologia académica; es por tal razon que Figueroa et al. (2020) manifiestan

que la nueva sociedad del conocimiento debe mantener caracteristicas competitivas
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considerando la aplicacion y uso de nuevas herramientas tecnoldgicas educativas, mismas
que favorezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los autores analizan los resultados del
uso de herramientas digitales en el desarrollo de la capacidad de analisis en estudiantes, y
concluyen que existe un incremento significativo dentro del grupo experimental
(Metodologia de aula invertida), en donde el principal enfoque fue el uso de recursos digitales
para mejorar la capacidad de analisis.

Asimismo, Cruz (2019) evalua la importancia del manejo de competencias digitales en la
practica del docente, con la finalidad de poder difundir conocimientos tecnoldgicos hacia los
estudiantes. La adopcion de diferentes metodologias, también permite el fortalecimiento
académico de los estudiantes, de tal manera que bajo el sustento digital evaluado a docentes
y utilizando un estudio experimental, se pudo determinar que aquellos docentes con mayor
competitividad tecnologica y digital, sustentan un analisis critico y adaptacion a diferentes
eventos; es decir, la resolucion de problemas, conflictos o imprevistos fue en un tiempo
inferior al grupo que no posee habilidades tecnoldgicas elevadas.

Por otra parte, Zambrano y Chancay (2024) analizan el impacto de las tecnologias digitales
en el aprendizaje y la ensefianza dentro del entorno académico, en donde la principal finalidad
es la de mejorar las estrategias y practicas en diferentes asignaturas de bachillerato. Tras la
aplicacion de dos test de evaluacion temporal, se pudo determinar una percepcién positiva
hacia las tecnologias, en donde el estudiante destaca su potencial con la finalidad de mejorar
el proceso educativo; no obstante, la existencia de brechas digitales y el acceso a recursos
tecnoldgicos impiden en muchos casos un crecimiento competitivo digital. Es asi que la
investigacion subraya la importancia de desarrollar metodologias con intervencién digital, en
donde una de las prioritarias es el aula invertida, la misma que dentro de la investigacion
permitié la maximizacion de habilidades digitales y enriquecimiento innato del aprendizaje.
La integracion de recursos digitales dentro del proceso ensefianza-aprendizaje, actualmente
es un desafio global que se esta atravesando; Astudillo et al. (2024) analizan la integracion
de herramientas digitales dentro del proceso de ensefianza aprendizaje en estudiantes de
bachillerato, con la finalidad de mejorar las habilidades digitales del estudiante y la calidad
en la educacion. Dentro de la investigacion se realiza un analisis experimental en donde se

sustenta la misma en dos grupos (paralelos) con diferentes métodos de ensefianza. Los
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resultados determinan que existe una disminucion de ensefianza tradicional a travées de la
metodologia del aula invertida y el uso de recursos digitales; ademas de también evidenciar
cambios y diferencias significativas dentro del segundo grupo experimental, en cuanto al
incremento de habilidades tecnoldgicas.

A partir de diferentes teorias se puede determinar que el uso de recursos y herramientas
digitales, acompafiado de diversos métodos de ensefianza, permiten que el estudiante posea
un crecimiento en cuanto a habilidades tecnoldgicas y nivel de aprendizaje sea eficiente a

partir de la aplicacion de estrategias proactivas.
Conclusiones

La evaluacion estratégica para el proceso de aprendizaje permite identificar a partir de
evidencias, diferentes cambios o brechas que puede presentar un estudiante en el
conocimiento adquirido, es asi que al realizar un andlisis o evaluacion de conocimientos, se
plasma aquellos factores que estan repercutiendo en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
mismos que comunmente se enfocan en la distraccion, falta de interés o complejidad que se
puede generar dentro de una asignatura o contenido ensefiado.

La situacién que atraviesan los estudiantes del Colegio Fiscal Monsefior Leonidas con
respecto al aprendizaje de la asignatura de emprendimiento, genera preocupacion dentro de
principales autoridades y docentes, al evidenciar el desinterés en el area. De tal manera que,
con el acompafiamiento metodoldgico del aula invertida y la intervencion de herramientas
digitales, se intenta reforzar el interés hacia el nuevo conocimiento e incrementar el
aprendizaje significativo de los estudiantes en evaluacion.

Los resultados permiten evidenciar que el uso de herramientas digitales impide el crecimiento
significativo en un inicio del estudio, esto debido a la falta de conocimiento e interaccion con
la tecnologia, es por tal razén, que existe una amplia brecha con respecto al conocimiento de
los estudiantes en la dimension digital, provocando malestar, desinterés y conflictos entre
compaferos. Por otra parte, se evidencia que en promedio un 45% de estudiantes se

encuentran interesados en generar un emprendimiento, sin embargo, la falta de conocimiento
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técnico y uso digital genera una brecha significativa del 60% que se cohiben de generar el
emprendimiento por el uso de herramientas digitales.

Con el anélisis comparativo y la implementacion de estrategias metodolégicas de estudio
(Aula Invertida) se analiza el cambio que existe con la intervencion de nuevas estrategias, y
en donde a partir del test Wilcoxon se evidencia que dentro del pre-test y post-test existe una
diferencia significativa en cuanto a la evaluacion de conocimientos, en donde el rango
promedio de crecimiento para el post-test es del 30.5% con respecto al pre-test, es decir, la
intervencion metodologica y estrategias digitales utilizadas, permitieron que el aprendizaje,
interés y concentracion de los estudiantes en el area de emprendimiento, genere mejor

resultados de rendimiento educativo y aprendizaje del mismo.
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