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Resumen:

La presente investigaciéon tuvo como objetivo fortalecer los
aprendizajes de la asignatura de Emprendimiento y Gestion
mediante la implementacion de herramientas digitales como
Padlet, Canva y Kahoot. El estudio se desarrollé con un
enfoque cuantitativo cuasi experimental, aplicado a
estudiantes de bachillerato. Inicialmente, se identificé que la
mayoria de los estudiantes se encontraban en un nivel medio
de desempefio, lo que evidencio la necesidad de una
intervencion pedagdgica innovadora. Tras aplicar una
propuesta didactica basada en el uso de recursos digitales
interactivos, se observé un aumento significativo en el
rendimiento académico de los participantes, alcanzando
niveles de dominio del aprendizaje. La prueba estadistica de
Wilcoxon confirmo la eficacia de la intervencion con un nivel
de significancia p = 0.000. En conclusion, el uso de
herramientas digitales no solo favorecié la adquisicion de
conocimientos, sino también el desarrollo de habilidades
emprendedoras, demostrando ser una estrategia efectiva y
motivadora para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: Herramientas digitales; Proceso de
aprendizaje; Emprendimiento y gestion.

Abstract:

This research aimed to strengthen learning in the
Entrepreneurship and Management subject through the
implementation of digital tools such as Padlet, Canva, and
Kahoot. The study was conducted using a quasi-experimental
guantitative approach, applied to high school students.
Initially, it was identified that most students were at an average
performance level, which highlighted the need for an
innovative pedagogical intervention. After implementing a
didactic proposal based on the use of interactive digital
resources, a significant increase in the participants' academic
performance was observed, reaching levels of learning
mastery. The Wilcoxon statistical test confirmed the
effectiveness of the intervention with a significance level of p
=0.000. In conclusion, the use of digital tools not only favored
the acquisition of knowledge but also the development of
entrepreneurial skills, proving to be an effective and
motivating strategy for the teaching-learning process.

Keywords: Digital tools; Learning process; Entrepreneurship
and management.
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1. INTRODUCCION

La presente investigacion se delimita al analisis del impacto que tiene el uso de
herramientas digitales (Padlet, Canva y Kahoot) en el aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion, especificamente en los estudiantes del segundo afio de bachillerato
paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional Santiago Fernandez Garcia, ubicada en la
ciudad de Cariamanga, Ecuador. Se enfoca en el periodo lectivo actual y en el entorno
institucional caracterizado por un acceso limitado a recursos tecnoldgicos y una metodologia
predominantemente tradicional.

En el ambito internacional, la incorporacion de herramientas digitales en los procesos
educativos ha sido ampliamente estudiada (Meza et al., 2024). Rokenes y Krumsvik (2022)
sostienen que los estudiantes de hoy han crecido inmersos en un entorno digital, lo cual ha
modificado profundamente sus expectativas frente al aprendizaje. Este contexto obliga a
replantear las metodologias tradicionales y adaptar la ensefianza a nuevos entornos interactivos
gue promuevan el compromiso y la participacién activa. El estudio enfatiza que las instituciones
educativas deben aprovechar el potencial de la tecnologia para redisefiar experiencias
pedagogicas mas motivadoras y efectivas.

Por su parte, Mufioz y Lopez (2023) destacan que las tecnologias digitales no solo
transforman la forma de acceder al conocimiento, sino también los modos de procesarlo y
difundirlo. Desde su investigacion, las TIC han dejado de ser herramientas auxiliares para
convertirse en componentes estructurales del proceso formativo. Esto es especialmente
relevante en asignaturas como Emprendimiento y Gestion, donde el pensamiento creativo, la
resolucion de problemas y la capacidad de innovacion encuentran en las plataformas digitales
un espacio propicio para su desarrollo. Ambos estudios subrayan la necesidad de una integraciéon
estratégica de los recursos tecnolégicos para fortalecer el aprendizaje significativo.

En Ecuador, diversos estudios han explorado los desafios que implica la implementacién
de tecnologias digitales en el sistema educativo (Bustamante et al., 2025). Meza et al. (2023)
identifican que, aunque el curriculo ecuatoriano promueve competencias del siglo XXI, como la
creatividad, la innovacién y el pensamiento critico, estas no se aplican con efectividad debido a
limitaciones estructurales como el acceso desigual a internet y la falta de capacitacion docente.
Esta situacion es mas critica en zonas rurales y periféricas, donde el uso de recursos digitales
sigue siendo limitado y no logra consolidarse como una préactica pedagoégica habitual.

De forma complementaria, Salas y Molina (2022) desarrollaron un estudio en el que
integraron un aula virtual como estrategia para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de
la asignatura de Emprendimiento y Gestion en estudiantes del Bachillerato General Unificado.
Los resultados evidenciaron que la implementacién de actividades virtuales sincrénicas y
asincronicas logr6 mejorar el nivel de comprensién y participaciéon del alumnado. Esta
investigacion subraya la importancia de contextualizar las estrategias digitales al entorno del
estudiante y confirma que el uso de tecnologias interactivas puede potenciar el aprendizaje y la
motivacion.
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En la provincia de Santo Domingo de los Tsachilas, Cedefio et al. (2023) llevaron a cabo
un estudio en instituciones educativas fiscomisionales, donde se evidencié un bajo nivel de
interés en la asignatura de Emprendimiento y Gestion por parte de los estudiantes de segundo
de bachillerato. El estudio concluyé que esta apatia se debia, en gran medida, al uso de
metodologias tradicionales centradas en la exposicion teérica y la escasa incorporacién de
herramientas digitales que permitieran una experiencia de aprendizaje dinamica vy
contextualizada. La investigacion recomienda renovar las estrategias pedagoégicas y promover el
uso de recursos tecnolégicos como elementos centrales del proceso educativo. Estos hallazgos
coinciden con la realidad observada en la Unidad Educativa Fiscomisional “Santiago Fernandez
Garcia”, donde se desarrolla la presente investigacion.

A nivel nacional e institucional, se ha observado que, a pesar del impulso curricular hacia
el desarrollo de competencias del siglo XXI, como la creatividad y el emprendimiento, las
metodologias aplicadas siguen siendo tedricas y poco contextualizadas (Meza et al., 2023;
Cedefio et al., 2023). Esto se traduce en un bajo nivel de motivacion y participacion estudiantil,
especialmente en asignaturas como Emprendimiento y Gestion.

Moreno y Galindo (2023) advierten que, sin una integracion real y estratégica de las TIC
en el aula, los estudiantes perciben un desfase entre sus experiencias digitales cotidianas y el
entorno educativo. Por su parte, Villacrés y Jiménez (2022) enfatizan que el desinterés estudiantil
compromete la efectividad de las politicas educativas dirigidas a fortalecer la cultura
emprendedora.

La falta de motivacion y participacion activa de los estudiantes de segundo de bachillerato
en la asignatura de Emprendimiento y Gestion ha sido una constante en la Unidad Educativa
Fiscomisional “Santiago Fernandez Garcia”. Esta problematica parece estar asociada con el
escaso uso de herramientas digitales y la persistencia de metodologias expositivas, poco
interactivas. La distancia entre lo propuesto por el curriculo y la realidad del aula evidencia la
necesidad de reestructurar la experiencia educativa, utilizando recursos que despierten el interés
del estudiantado y favorezcan un aprendizaje significativo.

La presente investigacién adopta un enfoque con predominancia cuantitativa, ya que
busca comprender y medir la percepcion y actitud de los estudiantes ante el uso de herramientas
digitales, asi como observar los cambios en su aprendizaje. La implementacion de herramientas
como Padlet, Canva y Kahoot se fundamenta en su caracter interactivo y su comprobado impacto
positivo en la motivacién y el rendimiento académico (Pérez et al., 2023; Zambrano & Romero,
2022). A través de una propuesta pedagogica contextualizada, se pretende evidenciar el cambio
en los niveles de aprendizaje antes y después de su aplicacion.

El presente estudio cobra relevancia en el contexto actual marcado por la digitalizacion
acelerada, donde los estudiantes requieren competencias practicas, digitales y emprendedoras
para insertarse con éxito en el mundo laboral. Incorporar herramientas digitales no solo responde
a las demandas del curriculo, sino que permite una formacion méas dinamica, participativa y
contextualizada. Ademas, responde al llamado de organismos internacionales como la UNESCO
(2022), que promueven la transformacion educativa a traves del uso pedagogico de la tecnologia.
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Este estudio busca comprender como el uso de herramientas digitales puede incidir
positivamente en la motivacion, participacioén y rendimiento académico de los estudiantes en la
asignatura de Emprendimiento y Gestidn. Pretende diagnosticar la situacion actual, intervenir con
una propuesta didactica digital y evaluar sus resultados en términos de mejora del aprendizaje y
actitud estudiantil.

El objetivo general hace referencia a analizar el impacto del uso de herramientas digitales
en el fortalecimiento del proceso de aprendizaje en la asignhatura de Emprendimiento y Gestion,
en los estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional
“Santiago Fernandez Garcia” de la ciudad de Cariamanga.

Los objetivos especificos de la investigacion comprenden:

¢ Identificar el nivel de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento y Gestién.

¢ Implementar herramientas digitales como Padlet, Canva y Kahoot para el desarrollo
de conocimientos en los estudiantes de dicha asignatura.

e Evaluar a los estudiantes después de la aplicacién de la propuesta de intervencién
digital.

La digitalizacion ha generado una transformacion significativa en los modelos educativos,
facilitando el uso de herramientas tecnol6gicas para mejorar los procesos de ensefianza-
aprendizaje (Contreras et al., 2025). Segun el Huffington Post (2024), las plataformas online
sofisticadas permiten a los alumnos acceder intuitivamente a temarios y recursos globales,
optimizando recursos y conectando a los estudiantes con situaciones empresariales reales. Esto
es especialmente relevante en areas como emprendimiento y gestion, donde la contextualizacion
practica y la vinculacién con el entorno real son fundamentales para el desarrollo de
competencias emprendedoras.

Las herramientas digitales han demostrado ser cruciales para garantizar la continuidad y
calidad educativa en ambientes virtuales. Pavén (2021) sefiala que “el uso de herramientas
digitales mediante guias interactivas en la ensefianza de Emprendimiento y Gestion permite
fortalecer las capacidades técnicas y practicas de los estudiantes en escenarios simulados y
reales” (p. 45). Este tipo de herramientas permite el aprendizaje autbnomo, colaborativo y basado
en proyectos, estrategias clave en la formacién de futuros emprendedores.

Las plataformas LMS como Padlet, Kahoot, Moodle, Chamilo, Canvas y Google
Classroom han permitido a los docentes centralizar la gestion educativa. Segun UNIR Ecuador
(2022), estas plataformas “ofrecen funcionalidades como la creacion de aulas virtuales, gestion
de evaluaciones en linea e integracion de recursos externos, adaptandose a diversas
necesidades académicas y corporativas”. Estas herramientas también promueven la
retroalimentacién continua, el seguimiento del desempefio y la implementacion de metodologias
activas como el aprendizaje invertido.

Padlet es una herramienta digital que permite la creacibn de murales virtuales
colaborativos, en los que los estudiantes pueden aportar ideas, documentos, enlaces y
reflexiones en tiempo real. Su uso fomenta la construccion colectiva del conocimiento y fortalece

Revista Cientifica Multidisciplinaria Ogma / Mayo—agosto 2025 / Vol. 4, No. 2, 193-210
WWW.revistaogma.com

196



https://doi.org/10.69516/z6s3q869
http://www.revistaogma.com/

j ! i\ Mayo—agosto 2025
Revista Cientifica Multidisciplinaria . Vol. 4’ No. 2’ 193-210 @
DOI: https://doi.org/10.69516/26s39869

el trabajo en equipo, competencias clave en la formacion emprendedora. Segun Loépez y
Gutiérrez (2021), “Padlet posibilita una participacién activa de los estudiantes en entornos
virtuales, ya que promueve la escritura colaborativa, la reflexion critica y la creatividad” (p. 89).
En la asignatura de Emprendimiento y Gestidn, Padlet puede utilizarse para mapear ideas de
negocios, organizar proyectos grupales o compartir investigaciones de mercado de manera visual
e interactiva.

Canva es una plataforma de disefio grafico intuitiva que permite a los estudiantes crear
presentaciones, infografias, planes de negocio y otros materiales visuales sin necesidad de
conocimientos técnicos avanzados (Cornejo et al., 2025). En el contexto de la educacién en
emprendimiento, Canva es especialmente (til para representar graficamente propuestas de
valor, modelos canvas o pitch decks. Tal como sefialan Cevallos y Rodriguez (2022), “el uso de
Canva en actividades académicas permite desarrollar la creatividad, la comunicacion visual y la
expresion de ideas complejas de manera clara y atractiva” (p. 102). Esta herramienta potencia
las habilidades de comunicacion, fundamentales para el emprendimiento.

Kahoot es una plataforma de gamificacion educativa que permite realizar cuestionarios
interactivos en formato de juego, promoviendo la participacion activa y el aprendizaje ladico. Esta
herramienta es eficaz para reforzar conocimientos, evaluar de forma formativa y mantener altos
niveles de motivacién en los estudiantes. De acuerdo con Herrera y Salas (2023), “el uso de
Kahoot en el aula virtual mejora el rendimiento académico al transformar las evaluaciones en
dinamicas competitivas que reducen la ansiedad y aumentan la retencién del conocimiento” (p.
77). En Emprendimiento y Gestion, puede utilizarse para repasar conceptos financieros, términos
clave de negocios o evaluar ideas innovadoras de forma participativa.

Lema et al. (2023) destacan que herramientas como Wordwall, Educaplay y
Liveworksheets “permiten una mayor interaccion, motivacion y participacién del estudiante, lo
que se traduce en un mejor rendimiento académico” (p. 2331). Estas herramientas son
especialmente (tiles para areas practicas como la contabilidad y gestion financiera, donde el
ejercicio constante refuerza el aprendizaje. Ademas, fomentan el desarrollo de habilidades
digitales necesarias para la vida profesional.

El Ministerio de Educacion del Ecuador (2022) ha implementado la Agenda Educativa
Digital 2021-2025, la cual busca fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante el
uso de tecnologias digitales en todo el sistema educativo. Esta agenda promueve la inclusién, la
ciudadania digital y la equidad en el acceso a recursos educativos innovadores. En este contexto,
la formacion en emprendimiento y gestion también se ve beneficiada al incorporar contenidos
digitales y metodologias activas centradas en el estudiante.

2. MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion adopta un enfoque cuantitativo, ya que se centra en la
recolecciéon y analisis de datos numéricos con el propésito de establecer relaciones entre
variables y comprobar hipétesis previamente planteadas. Este enfoque permite medir
objetivamente el impacto del uso de herramientas digitales en el aprendizaje de la asignatura de
Emprendimiento y Gestion (Meza et al., 2025).
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El disefio de investigacion es cuasi experimental con la dinAmica de un pretest-propuesta
de intervencidn-posttest. Este tipo de disefio es Gtil en contextos educativos donde no es posible
controlar completamente todas las variables, pero se busca observar el efecto de una
intervencion especifica. En este caso, la intervencion consistio en la implementacion de
herramientas digitales como Padlet, Canva y Kahoot en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del grupo experimental (Meza et al., 2025).

El tipo de investigacion es explicativa, ya que busca identificar y analizar las causas que
explican los efectos del uso de herramientas digitales sobre el aprendizaje de los estudiantes.
Segun Cruz y Morales (2021) la investigacion explicativa permite ir mas alla de la descripcién de
fendmenos, profundizando en el porqué de los hechos y estableciendo relaciones causales entre
las variables estudiadas.

El método de investigacion empleado en este estudio es el método hipotético-deductivo,
el cual es propio del enfoque cuantitativo y resulta adecuado para investigaciones explicativas
gue buscan comprobar relaciones de causalidad entre variables. Este método parte de la
formulacion de hipoétesis, que posteriormente son puestas a prueba mediante la observacion y el
analisis de datos empiricos (Cruz & Morales, 2021).

En el presente caso, se formuld la hipotesis de que el uso de herramientas digitales
mejora significativamente el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Emprendimiento
y Gestién. A través de la aplicaciébn de un pretest y un postest, se recogieron datos que
permitieron contrastar dicha hipétesis. El método hipotético-deductivo facilita asi la evaluacion
objetiva del impacto de la intervencién pedagogica, brindando fundamentos sélidos para
establecer conclusiones validas sobre la eficacia de las herramientas digitales en el proceso
educativo (Paucar et al., 2025).

En una investigacioén, la poblacién se refiere al conjunto total de individuos, elementos u
objetos que comparten ciertas caracteristicas y sobre los cuales se pretende generalizar los
resultados del estudio. Es decir, es el universo del cual se extrae la muestra para realizar el
andlisis (Paucar et al., 2025). En este caso, la poblacion esta conformada por personas, los
cuales son los estudiantes de Bachillerato de la Unidad Educativa Fiscomisional Santiago
Fernandez Garcia de la ciudad de Cariamanga, Ecuador.

La muestra es un subconjunto representativo de la poblacion, seleccionado con el fin de
realizar el estudio y obtener conclusiones que puedan ser generalizadas (Meza et al., 2025). En
esta investigacion se utilizé un muestreo no probabilistico por conveniencia, debido a que no se
aplicé ninguna férmula para obtener la misma y se la seleccioné por comodidad, predisposicion
y disponibilidad de los investigadores. En este caso, la muestra fue de 25 estudiantes de segundo
de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional Santiago Fernandez Garcia de
la ciudad de Cariamanga, Ecuador.

Para el analisis de los datos obtenidos en esta investigacion se empled la evaluacion
educativa como técnica principal, a través de la aplicacion de un pretest y un postest. Estas
pruebas permitieron medir el nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y después de la
implementacion de la propuesta de intervencién basada en herramientas digitales. El pretest se
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aplicé a un grupo en especifico con el fin de establecer una linea base, mientras que el postest
se aplicé una vez concluida la intervencion, para identificar los cambios en el rendimiento
académico (Paucar et al., 2025).

Para el tratamiento de los datos se empled la estadistica descriptiva, lo cual permitié
organizar, resumir y presentar la informacion obtenida de forma clara y comprensible. Se
calcularon medidas como promedios (medias) y desviaciones estandar, a fin de identificar
cambios en el rendimiento académico de los estudiantes tras la implementacion de la propuesta.
Esta técnica es fundamental en estudios educativos que buscan describir los efectos de una
intervencion sin realizar inferencias estadisticas complejas (Gavilanes & Meza, 2021).

3. RESULTADOS
Primer resultado

A continuacién, se presenta el pretest (evaluacién diagnéstica) 25 estudiantes de
segundo de bachillerato paralelo “A” de la Unidad Educativa Fiscomisional Santiago Fernandez
Garcia de la ciudad de Cariamanga, Ecuador.

Tabla 1.

Diagndstico en funcion de la asignatura emprendimiento y gestion

Cddigo estudiantil Escala cuantitativa Escala cualitativa
Al 6.00 PAA
A2 7.00 AA
A3 5.00 PAA
Ad 6.00 PAA
A5 8.00 AA
A6 5.00 PAA
A7 6.00 PAA
A8 6.00 PAA
A9 7.00 AA
Al10 6.00 PAA
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All 5.00 PAA
Al2 5.00 PAA
A1l3 7.00 AA
Al4 6.00 PAA
Al5 6.00 PAA
Al6 5.00 PAA
Al7 7.00 AA
Al8 6.00 PAA
Al19 6.00 PAA
A20 8.00 AA
A21 5.00 PAA
A22 6.00 PAA
A23 7.00 AA
A24 7.00 AA
A25 7.00 AA
Media 6.20

Segun la observado en la tabla 1, en relacion al pretest en funcién de la asignatura
emprendimiento y gestion, se visualiza una media de (6,20). Esta puntuacién sugiere que, en
general, los estuantes estdn dentro de los parametros préximos a alcanzar los aprendizajes
(PAA) en esta asignatura en especifico.
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Tabla 2.

Pretest en funcién de la asignhatura emprendimiento y gestion

Nivel de desempeiio NUumero de estudiantes Porcentaje
académico
DA 0 0%
AA 9 36%
PAA 16 64%
NAA 0 0%
PAA 25 100%

Como se puede observar en la tabla 2, un (64%) se encuentran en el parametro préximo
a alcanzar los aprendizajes (PAA) y un (36%) alcanzan los aprendizajes (AA). Sin embargo, en
los parametros dominan los aprendizajes y no alcanza los aprendizajes no habita ningin
estudiante. Por lo tanto, en términos generales los estudiantes de encuentran en un nivel medio-
alto en funcion del pretest aplicado sobre tematicas de la asignatura emprendimiento y gestion.

Segundo resultado (Propuesta de intervencion)
Titulo

“Innovar para Emprender: Uso de Padlet, Canva y Kahoot para el Aprendizaje Activo en
la Asignatura de Emprendimiento y Gestion”

1. Justificacion

En el contexto educativo contemporaneo, resulta imprescindible integrar herramientas
digitales que estimulen el aprendizaje activo, especialmente en asignaturas orientadas al
desarrollo de habilidades emprendedoras. El uso de recursos como Padlet, Canva y Kahoot
permite implementar metodologias activas que promueven la creatividad, la colaboracion, la
autonomia y la evaluacion significativa. Estas herramientas favorecen entornos de aprendizaje
dinamicos y participativos, alineados con los principios del enfoque por competencias,
contribuyendo al fortalecimiento de habilidades blandas y técnicas esenciales para los futuros
emprendedores. Esta intervencion responde a la necesidad de transformar la practica docente
tradicional mediante la innovacioén pedagdgica apoyada en la tecnologia educativa.

2. Objetivo General
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Potenciar el aprendizaje significativo y activo en la asignatura de Emprendimiento y
Gestion mediante la implementacion de herramientas digitales (Padlet, Canva y Kahoot) como
apoyo en actividades pedagdgicas planificadas.

3. Objetivos Especificos

* Fomentar la colaboracién y la organizacion de ideas emprendedoras mediante el uso
de Padlet.

* Desarrollar habilidades de comunicacion visual y presentacion de propuestas mediante
la herramienta Canva.

* Reforzar conocimientos clave del area de emprendimiento a través de estrategias
ludicas y evaluativas utilizando Kahoot.

4. Desarrollo de la Intervencién

La propuesta se estructura en una serie de actividades distribuidas a lo largo de siete
semanas. En la primera semana, se utiliza Padlet para una actividad inicial de lluvia de ideas
sobre el significado de emprender. Los estudiantes participan en un mural virtual donde
comparten conceptos, ejemplos y reflexiones, lo que facilita un diagnéstico participativo del
conocimiento previo.

Durante la segunda y tercera semana, se introduce Canva como herramienta de disefio
grafico para que los estudiantes creen una infografia con la propuesta de valor de su idea de
negocio. Esta actividad les permite trabajar la identificacién del problema, solucién, segmento de
clientes y beneficios, desarrollando su capacidad de sintesis y comunicacion visual.

En la cuarta semana, se continia con Canva para que los estudiantes elaboren un modelo
de negocio tipo Business Model Canvas, el cual presentaron de forma creativa en equipos. Esta
actividad promueve la planificacion estratégica y el analisis de viabilidad de sus emprendimientos
simulados.

Durante la quinta semana, se regresa a Padlet para una actividad de retroalimentacion
entre pares. Cada grupo publica su propuesta visual y recibe comentarios constructivos de sus
compafieros, generando un entorno de aprendizaje colaborativo y de mejora continua.

En la sexta semana, se implementa Kahoot para realizar un juego de repaso con
preguntas clave sobre contenidos vistos, como tipos de emprendimiento, conceptos de
innovacién, marketing y finanzas. Esta actividad promueve la participacion ladica y refuerza los
aprendizajes de forma dinamica.

Finalmente, en la séptima semana, se utiliza nuevamente Kahoot para una evaluacion
formativa final. Se incluyen preguntas de opcion mdltiple, verdadero o falso y casos practicos.
Esto permite medir el grado de comprensién de los contenidos abordados, de una manera menos
estresante que una evaluacion tradicional.
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5. Resultados Esperados

Se espera que los estudiantes se involucren activamente en su proceso de aprendizaje,
mostrandose motivados y comprometidos. Asimismo, se proyecta una mejora en la comprension
de los contenidos y en la capacidad para desarrollar propuestas de emprendimiento bien
estructuradas. También se prevé el fortalecimiento de habilidades digitales, trabajo en equipo,
pensamiento critico, comunicacion efectiva y creatividad, todas fundamentales para su
desempefio en contextos reales.

6. Evaluacion

La evaluacion sera continua, integral y participativa. Se emplearan rabricas para calificar
las infografias y presentaciones realizadas en Canva, asi como criterios de participacion para las
actividades en Padlet. Los resultados obtenidos en Kahoot serviran como retroalimentacion
formativa. Ademas, se aplicara una encuesta final para recoger la percepcién de los estudiantes
sobre el uso de estas herramientas digitales, lo que permitira valorar el impacto de la intervencién
desde una perspectiva pedagdgica y tecnolégica.

Tercer resultado

A continuacion, se presenta el postest (evaluaciéon sumativa) después de aplicado la
propuesta de intervencién a los 25 estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A” de la
Unidad Educativa Fiscomisional “Santiago Fernandez Garcia” de la ciudad de Cariamanga,
Ecuador.

Tabla 3.

Evaluacién sumativa en funcién de la asignatura emprendimiento y gestion después de aplicado
la propuesta de intervencién

Cdédigo estudiantil Escala cuantitativa Escala cualitativa
Al 9.00 DA
A2 10.00 DA
A3 10.00 DA
A4 9.00 DA
A5 9.00 DA
A6 10.00 DA
A7 9.00 DA
A8 10.00 DA
A9 10.00 DA

Al10 9.00 DA
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All 9.00 DA
Al12 10.00 DA
Al3 10.00 DA
Al4 9.00 DA
Al5 10.00 DA
Al6 10.00 DA
Al7 9.00 DA
Al8 10.00 DA
A19 10.00 DA
A20 9.00 DA
A21 10.00 DA
A22 10.00 DA
A23 10.00 DA
A24 9.00 DA
A25 10.00 DA
Media 9.60 DA

Segun la observado en la tabla 3, en relacion al postest en funcién de la asignatura
emprendimiento y gestién, se visualiza una media de (9,00). Esta puntuacién sugiere que, en
general, los estuantes estan dentro de los parametros proximos dominan los aprendizajes (DA)
después de aplicado la propuesta de intervencion con herramientas digitales en esta asignatura

en especifico.

Tabla 4.

Postest en funcién de la asignatura emprendimiento y gestion después de aplicado la propuesta

de intervencién

Nivel de desempefio Numero de estudiantes Porcentaje
académico
DA 25 100%
AA 0 0%
PAA 0 0%
NAA 0 0%
PAA 25 100%
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Como se puede observar en la tabla 4, un (100%) se encuentran en el pardmetro dominan
los aprendizajes (DA), es decir, en los parametros alcanzan los aprendizajes (AA), préximos a
alcanzar los aprendizajes (PAA) y no alcanza los aprendizajes (NAA) no habita ningun
estudiante. Por lo tanto, en términos generales los estudiantes de encuentran en un nivel alto en
funcion del postest aplicado sobre tematicas de la asignatura emprendimiento y gestion después
de empleado la propuesta de intervencion con herramientas digitales.

Tabla 5.

Estadisticos descriptivos

Estadisticos descriptivos

N Minimo Maximo Media Desuv.
Desviacion
Pretest 25 5,00 8,00 6,2000 ,91287
Postest 25 9,00 10,00 9,6000 ,50000
N valido (por lista) 25

Como se puede observar en la tabla 5, en el Pretest se registra una media de 6,20, con
una desviacién estandar de 0,91287, un minimo de 5,00 y un maximo de 8,00. Por otra parte, en
el Postest, se presenta una media de 9,60, con una desviacion estandar de 0,50000, un minimo
de 9,00 y un maximo de 10,00, para los 25 estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”
de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santiago Fernandez Garcia” de la ciudad de Cariamanga,
Ecuador. En este caso, el postest posee un promedio mas elevado.

Tabla 6.

Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pretest 227 25 ,002 ,876 25 ,006
Postest ,388 25 ,000 ,625 25 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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En este caso se empled el test de Shapiro-Wilk como referencia, debido a que la muestra
es menor a 30 estudiantes. De tal manera, en el pretest con un nivel de significancia de 0,006
(P<0,05) se evidencia que los datos no poseen una distribucién normal. Por otro lado, en el
postest, con un nivel de significancia de 0,000 (P<0,05), se observa que los datos de igual
manera no poseen una distribuciéon normal. Por lo tanto, se considera necesaria aplicar la Prueba
de los Rangos con Signo de Wilcoxon para conocer el nivel de influencia de la propuesta de
intervencion aplicada en este caso las herramientas digitales en el proceso de aprendizaje en la
asignatura de emprendimiento y gestion.

Tabla 7.

Pruebas de Rango con Signo de Wilcoxon

Estadisticos de prueba?

Postest - Pretest
Z -4,417°
Sig. asintética(bilateral) ,000
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Finalmente, en la tabla 7 se observa la Prueba no Paramétrica de Wilcoxon demostrando
un valor z -4,417b y una significancia asintotica bilateral de 0,000 < 0,05. En el marco de este
resultado se acepta la (hipétesis alternativa ha) las herramientas digitales si influyen
significativamente en el proceso de aprendizaje de la asignatura de emprendimiento y gestién y
se rechaza la (hipétesis nula ho) en los 25 estudiantes de segundo de bachillerato paralelo “A”
de la Unidad Educativa Fiscomisional “Santiago Fernandez Garcia” de la ciudad de Cariamanga,
Ecuador.

4. DISCUSION

Los resultados obtenidos a través de la aplicacion del pretest y postest evidencian una
mejora significativa en el rendimiento académico de los estudiantes tras la implementacién de
herramientas digitales en la asignatura de Emprendimiento y Gestion. La media obtenida en el
pretest fue de 6,20, correspondiente al nivel "Proximo a alcanzar los aprendizajes" (PAA),
mientras que en el postest la media ascendi6 a 9,60, ubicando a todos los estudiantes en el nivel
de "Dominan los aprendizajes" (DA). Este cambio sustancial refleja un impacto positivo atribuible
a la intervencion pedagdgica desarrollada con herramientas como Padlet, Canva y Kahoot.

Desde una perspectiva estadistica, la prueba no paramétrica de Wilcoxon fue
determinante para comprobar la hipétesis planteada, dado que los datos no presentaban
distribucion normal. El valor de significancia bilateral (p = 0,000) permitié rechazar la hipotesis
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nula (Hy) y aceptar la hipétesis alternativa (Ha), confirmando que el uso de herramientas digitales
influye de manera significativa en el aprendizaje de los estudiantes. Estos hallazgos concuerdan
con lo propuesto por Cruz y Morales (2021), quienes sostienen gue la investigacion explicativa y
el método hipotético-deductivo son adecuados para establecer relaciones causales entre
variables educativas, como lo es la relacién entre tecnologia educativa y rendimiento académico.

La mejora observada en los puntajes no solo refleja una mayor asimilacion de contenidos,
sino también una transformacién metodolégica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Herramientas como Padlet promovieron la colaboracién y el pensamiento critico; Canva fortalecié
la comunicacién visual y la sintesis de ideas emprendedoras; y Kahoot generé un ambiente ludico
para la evaluacion, reduciendo la ansiedad evaluativa y facilitando la retroalimentacién inmediata.
Esto coincide con lo expuesto por Meza et al. (2025), quienes sefialan que las metodologias
activas apoyadas en TIC potencian el compromiso estudiantil y favorecen el aprendizaje
significativo.

Asimismo, la intervencion se mostro eficaz no solo en la dimension cognitiva, sino también
en el desarrollo de habilidades blandas como la creatividad, el trabajo en equipo y la autonomia.
Estos aspectos resultan esenciales en la formacién emprendedora, alineandose con los objetivos
curriculares del area y con las demandas del contexto actual, donde se requiere de estudiantes
capaces de innovar y adaptarse a entornos cambiantes.

No obstante, es importante reconocer ciertas limitaciones. El estudio se basé en una
muestra reducida y no probabilistica, lo que limita la generalizacion de los resultados. Ademas,
el andlisis se centr6 Unicamente en variables de rendimiento académico, sin considerar otros
factores como la percepcién docente, el acceso a dispositivos o la motivacion intrinseca de los
estudiantes, los cuales podrian influir en la efectividad de la intervencion. En sintesis, los
hallazgos de esta investigacion no solo corroboran la eficacia del uso de herramientas digitales
en el aula, sino que también abren nuevas lineas para el disefio de practicas pedagdgicas
innovadoras orientadas al aprendizaje activo y al desarrollo integral del estudiante.

5. CONCLUSIONES

Antes de la intervencion pedagdgica, se evidencié que la mayoria de los estudiantes se
encontraban en un nivel medio de desempefio, especificamente en el parametro "Préximo a
alcanzar los aprendizajes (PAA)", con una media de 6,20 sobre 10. Esto permitié establecer una
linea base diagndstica que reflejaba una comprension parcial de los contenidos de la asignatura
de Emprendimiento y Gestion, identificando asi la necesidad de aplicar estrategias innovadoras
gue favorezcan un aprendizaje mas significativo.

La implementacion de herramientas digitales como Padlet, Canva y Kahoot resultd
efectiva para dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo la participacion
activa, la creatividad, el trabajo colaborativo y la motivacién de los estudiantes. Las actividades
disefiadas con estas herramientas permitieron desarrollar competencias emprendedoras clave,
mejorando la comprensién y apropiacion de los contenidos de forma didactica y significativa.
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Tras la aplicacion de la propuesta de intervencion, se evidencié una mejora significativa
en el rendimiento académico de los estudiantes, alcanzando una media de 9,60 sobre 10 en el
postest, y ubicAndose el 100% de los participantes en el nivel "Domina los aprendizajes (DA)".
La prueba de Wilcoxon confirmé que esta mejora fue estadisticamente significativa (p = 0.000),
lo cual permite concluir que la intervencién con herramientas digitales tuvo un impacto positivo y
relevante en el aprendizaje de la asignatura de Emprendimiento y Gestion.
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