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RESUMEN

El estudio examina la aplicacién de estrategias digitales para potenciar la creatividad de
los alumnos de primer afio de Bachillerato Técnico en Contabilidad. Tiene como objetivo
la elaboracion de una propuesta de programa para potenciar la creatividad de los
estudiantes durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. El estudio adoptd una
metodologia combinada, dando prioridad a los métodos cualitativos presentando métodos
empiricos como la observacion directa y la encuesta. Se llevé a cabo un muestreo
aleatorio simple con una poblacién de 180 estudiantes. Los resultados de las encuestas
mostraron una vision usualmente favorable sobre la utilizacion de instrumentos digitales
en el ambito educativo. Sin embargo, también se detectaron aspectos a mejorar, como una
mejor formacion de los profesores y la mejora de estrategias en la practica. En conclusién,
el estudio destac6d la importancia de integrar estrategias digitales innovadoras en el

proceso de ensefianza- aprendizaje del Bachillerato Técnico en Contabilidad.
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ABSTRACT

The study examines the application of digital strategies to enhance the creativity of first-
year students of the Technical Baccalaureate in Accounting. Its objective is to develop a
program proposal to enhance the creativity of students during the teaching-learning
process. The study adopted a combined methodology, giving priority to qualitative
methods presenting empirical methods such as direct observation and survey. A simple
random sampling was carried out with a population of 180 students. The results of the
surveys showed a generally favorable view of the use of digital instruments in the
educational field. However, aspects to improve were also detected, such as better training
of teachers and improvement of strategies in practice. In conclusion, the study highlighted
the importance of integrating innovative digital strategies in the teaching-learning process
of the Technical Baccalaureate in Accounting.
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INTRODUCCION

El &mbito educativo ha experimentado una profunda transformacion debido a la era
digital, que facilita el acceso a la informacion y, a su vez, impulsa el desarrollo de las
capacidades creativas de los estudiantes. Esto es particularmente relevante en contextos
como el Bachillerato Técnico en Contabilidad, donde la formacion técnica y practica se
fusiona con el fortalecimiento de habilidades analiticas y estratégicas para la resolucién
de problemas. La incorporacién de herramientas digitales en este entorno educativo abre
nuevas oportunidades para enriquecer el aprendizaje, promoviendo la creatividad y la
innovacion, elementos esenciales para enfrentar las exigencias del entorno profesional.

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura
UNESCO (2023), cuando las tecnologias digitales se utilizan de manera responsable,
tienen el potencial de liberar el poder transformador de la educacién. Estas tecnologias

ofrecen innumerables oportunidades para crear nuevos modelos de aprendizaje, y estan
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influyendo profundamente en el disefio de los sistemas educativos, asi como en la
reconfiguracion de los parametros de funcionamiento de las administraciones educativas.
Por lo tanto, es evidente que la rapida adopcion de tacticas digitales en el sector educativo
ha generado una extensa gama de instrumentos y métodos pedagdgicos, que oscilan entre
plataformas de educacion virtual hasta la incorporacion de tecnologias como la realidad
virtual y aumentada.

Ademas, estas estrategias digitales fomentan la innovacion en los campos de estudio,
estimulando el interés y la responsabilidad de los estudiantes en su propio aprendizaje
Jara et al., (2024).

No obstante, a partir de la experiencia adquirida como docentes en la Institucion
Educativa "Plan Internacional™ de Daule especificamente en el contexto del Bachillerato
Técnico en Contabilidad los alumnos se encuentran con diversas dificultades vinculadas
a este tema de estudio, lo que obstaculiza el crecimiento creativo y su habilidad para
implementar conocimientos de forma innovadora. Aunque la institucion educativa cuenta
con tecnologias, su uso no es el mas adecuado, lo que provoca una serie de problemas
que afectan de manera negativa su rendimiento y motivacion.

Muchos estudiantes carecen de las habilidades digitales requeridas para maximizar el uso
de las herramientas tecnoldgicas. A pesar de ser nativos digitales, la mayoria estdn mas
acostumbrados al uso de redes sociales y aplicaciones de diversion que al empleo de
programas especializados que promuevan la creatividad y la solucion de problemas, como
aplicaciones de contabilidad, hojas de calculo sofisticadas o aplicaciones de disefio y
simulacion financiera. Ademads, los alumnos estan familiarizados con técnicas de
ensefianza convencionales, donde la teoria y la memorizacion son predominantes.

La introduccion de recursos digitales que potencien el razonamiento creativo y la solucion
de problemas todavia se considera una novedad o algo superfluo. Esta oposicion al
cambio obstaculiza la adopcidn de estrategias educativas innovadoras que lleven a la
interaccion, cooperacion y el razonamiento critico para solucionar problemas reales en el
campo de la contabilidad. Otro factor problematico es que los estudiantes se perciben
desvinculados de los contenidos impartidos, ya que no logran percibir la aplicacion
préctica de los conocimientos en su futuro entorno profesional.

Ademas, existen maestros que estan preparados para incluir tacticas digitales en su
educacion, sin embargo, muchos de ellos no poseen la capacitacion apropiada ni el saber
necesario para incorporar de manera eficiente las herramientas digitales en su labor
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docente. Finalmente, con frecuencia el curriculo del Bachillerato Técnico en Contabilidad
no esté en sintonia con las tecnologias que podrian impulsar la creatividad de los alumnos.
Por lo tanto, esta problematica esta basada en la necesidad de adecuar las estrategias
digitales educativas a los desafios del siglo XXI, caracterizado por una demanda creciente
de habilidades creativas en el ambiente laboral. Esta orientacion mejorara el rendimiento
académico de los estudiantes y los capacitard para el éxito en el mercado laboral
impredecible, avanzando asi en el desarrollo personal y profesional.

La relevancia de este estudio reside en su habilidad para fomentar la creatividad en el
ambito educativo, posibilitando que los estudiantes se ajusten a tecnologias emergentes.
En tanto la necesidad social se manifiesta en el aumento de la creatividad en un mundo
digital, promoviendo una educacion de calidad. Es innovador porque incorpora
herramientas digitales vanguardistas que promueven el interés en el aprendizaje técnico,
sobrepasando los enfoques tradicionales. Cientificamente se basa en investigaciones
sobre el aprendizaje activo y la eficacia de ambientes tecnoldgicos para impulsar la
creatividad, sumado al aumento de la demanda de competencias digitales en el entorno
de trabajo.

Por ende, como problema de investigacion se plantea. ; Como potenciar la creatividad
de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje del Primero de Bachillerato
Teécnico en Contabilidad en la Unidad Educativa "Plan Internacional?

Y como objeto se presenta la creatividad de los estudiantes en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Contabilidad.

Para lo que se vislumbran los siguientes objetivos:

Objetivo General

Elaborar un Programa de Estrategias digitales que potencien la creatividad en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de primero de Bachillerato Técnico en
Contabilidad.

Objetivos especificos

(1 Identificar las estrategias digitales mas eficaces para fomentar la creatividad en el
aula, dentro del contexto de la educacion técnica en contabilidad.

[1 Analizar las estrategias digitales actuales aplicadas en el proceso de ensefianza-

aprendizaje del Primero de Bachillerato Técnico en Contabilidad.
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[1 Proponer un conjunto de estrategias digitales innovadoras que mejoren la creatividad
y el rendimiento académico de los estudiantes en el Primero de Bachillerato Técnico en
Contabilidad.

1 Evaluar el impacto de estas estrategias digitales en el desarrollo de habilidades

creativas de los estudiantes en el ambito contable.
MATERIALES Y METODOS

En este estudio, la investigacion se categoriza aplicada ya que tiene como objetivo
solucionar problemas especificos en el sector educativo, particularmente en la formacién
de estudiantes de primero de bachillerato. El propdsito al enfocarse en la aplicacién de
estrategias digitales es crear saberes que puedan emplearse para optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Tal como lo sustenta Castro et al (2022) un estudio es aplicado
cuando enfoca su esfuerzo en detectar exigencias, dificultades u oportunidades del
entorno, para luego implementar conocimientos y satisfacer estos requisitos mediante la
utilizacion del método cientifico

La metodologia empleada es combinada, fusionando técnicas cualitativas y cuantitativas.
El método cuantitativo se utilizard para cuantificar y analizar datos numéricos
relacionados con la implementacion de estrategias digitales y su impacto en el proceso
ensefianza aprendizaje y el cualitativo brinda la posibilidad de explorar en profundidad
las percepciones, puntos de vista y vivencias de los participantes en el proceso educativo.
No obstante, se prioriza lo cualitativo, dado que los datos seran adquiridos mediante
entrevistas a alumnos y docentes.

Se emplearon métodos empiricos, la observacion directa y las encuestas, a través de
cuestionarios destinados a estudiantes de primer afio de bachillerato técnico en
contabilidad, con el objetivo de recolectar informacion sobre su experiencia con las
estrategias digitales y su opinion sobre su eficacia en el procedimiento contable. El
cuestionario es el método mas utilizado para recolectar datos, integrado por un conjunto
de preguntas, respecto a una variable o méas a medir (Feria et al., 2020). Finalmente, se
utilizo el método matematico de analisis porcentual para el tratamiento de la informacion.
En relacion a la validacion de la propuesta se realizo a través de la participacion de
especialistas en el rea educativa y tecnoldgica. Estos profesionales evallan la pertinencia
y efectividad de las estrategias digitales planteadas, aportando valiosos comentarios y
sugerencias. La validacion permitio asegurar la viabilidad y el impacto positivo de la

propuesta en el desarrollo de la creatividad de los estudiantes.
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La poblacion donde se realizd la investigacion consta de 180 estudiantes de bachillerato
técnico en la figura profesional Contabilidad. Como muestra se seleccion6 a 31
estudiantes del primer afio de bachillerato técnico contabilidad. Para eso, se efectud un
muestreo aleatorio simple que ayud6 a tomar una decision del tipo de estudiantes a
investigar  sin distorsionar la informacion. Una  poblacion es
un conjunto completo de componentes y la muestra es un subgrupo de la poblacion
(Robles, 2019).

Tabla 1.
Poblacién y muestra

Detalle Poblacion Porcentaje Muestra Porcentaje
total (%) (%) de la
muestra
Mujeres 102 56,6 18 5
Varones 78 43,3 13 4
Total de 180 100% 31 17,2%

Estudiantes
Nota. La tabla muestra la poblacion y la muestra en nimeros y en porcentajes. Fuente: Elaboracion propia.

En la investigacion, se establecieron dimensiones e indicadores para medir la eficacia de
las estrategias digitales aplicadas, las que se centraron en elementos tales como la
incorporacion de recursos digitales en el salon de clases, el estimulo de la creatividad en
los alumnos y la optimizacion del proceso de ensefianza-aprendizaje. Mediante estas
categorias, se intenté examinar como las tecnologias favorecen el fomento de habilidades
creativas en el marco particular de Bachillerato.

Tabla 2.

Variables, indicadores y dimensiones

Variables Dimensiones Indicadores
Herramientas digitales Innovaciones Integracion de tecnologias
Educativas Diversidad de metodologias

pedagdgicas digitales
Organizaciébn  de Capacitacion y actualizacién
clases tecnologica

Uso de herramientas digitales

en la practica pedagogica

Instructores Participacion activa
tecnologicos Desempefio académico
mejorado
Creatividad Imaginacion Generacion de ideas
en el proceso de ensefianza- Exploracion  de  nuevas
aprendizaje de Contabilidad posibilidades.
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Integracion de Situaciones nuevas
conocimientos Interconexion de disciplinas
Sensibilidad Percepcion

Nota. La tabla expone las variables, dimensiones e indicadores de estudio. Fuente: Elaboracion propia.

Fases de la investigacion

La metodologia empleada en este estudio para alcanzar los resultados esperados se
estructura en tres etapas:

Primera etapa

Se lleva a cabo un anélisis detallado para detectar las causas primordiales que restringen
la creatividad de los alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Este analisis se
realiza a través de encuestas, entrevistas y observacion directa en el salon de clases, con
la finalidad de recopilar datos exactos sobre los retos a los que se enfrentan los alumnos,
sus patrones de aprendizaje, la utilizacion presente de las tecnologias y su postura ante
las estrategias digitales.

Segunda etapa

Se elabora una propuesta de programa fundamentada en estrategias digitales ajustadas a
las demandas detectadas en la etapa previa. Se escogen y elaboran herramientas y
materiales digitales que fomenten la creatividad de los alumnos, como plataformas de
colaboracion en linea, aplicaciones interactivas, recursos multimedia y técnicas de
ensefianza vanguardistas que promuevan la interaccion, la solucion creativa de problemas
y el aprendizaje independiente.

Tercera etapa

Luego de disefiada la propuesta, pasa por un proceso de validacion realizado por
especialistas en el campo de la educacidn y la tecnologia educativa. Estos profesionales,
con experiencia en la aplicacion de estrategias digitales y la promocion de la creatividad
en el entorno educativo, analizan los elementos de la propuesta, que incluyen los recursos,
las tareas y la metodologia, ofreciendo comentarios sobre su factibilidad, eficacia y

alineacion con los propdsitos del estudio.
RESULTADOS
Etapa 1

Grafico 1. Cuadro de los resultados de la encuesta
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Nota. Se detalla el analisis porcentual de los resultados de la encuesta.

Fuente. Elaboracion propia.

El estudio de los resultados del sondeo realizado a 20 estudiantes acerca del uso de
herramientas digitales en la educacién muestra una vision favorable hacia estas
tecnologias. Por lo general, el 50% de los alumnos piensa que los recursos digitales estan
adecuadamente incorporados en su proceso de aprendizaje, mientras que un 15%
manifiesta estar absolutamente en desacuerdo. Esto indica que existen elementos
particulares que podrian ser optimizados.

En cuanto a la organizacion de las clases, un 55% de los encuestados opina que los
docentes utilizan frecuentemente herramientas digitales, aunque un 25% siente que no
estan suficientemente capacitados para hacerlo. Esto indica la necesidad de fortalecer la
formacion docente para maximizar el uso efectivo de estas tecnologias. Los estudiantes
también se sienten involucrados en las actividades digitales, con un notable 65%
reconociendo que estas herramientas han tenido un impacto positivo en su rendimiento
académico. Estos resultados indican que las tecnologias digitales son vistas como
motivadoras y eficaces para el aprendizaje.

Respecto a la curiosidad y creatividad, un 50% de los estudiantes afirma que las
herramientas digitales estimulan su interés y les permiten desarrollar ideas innovadoras,
aungue un 10% no ve este beneficio. Esto indica que algunas estrategias no estan siendo
efectivas para todos. En relacion con la aplicacion del conocimiento en situaciones
practicas, un 50% considera que las herramientas digitales les ayudan en este aspecto,
mientras que un 20% siente que no es asi. Esto resalta la importancia de implementar

métodos que faciliten la transferencia del aprendizaje a contextos reales.
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Finalmente, en términos de habilidades y progreso, un 70% de los estudiantes reconoce
que las herramientas digitales mejoran su comprension de los temas tratados en clase. Sin
embargo, un 15% expresa dudas sobre la capacidad de estas herramientas para integrar
conocimientos de diversas disciplinas.

En conclusion, aunque los resultados reflejan una experiencia positiva con el uso de
tecnologias digitales en el ambito educativo, también sefialan &reas donde se puede
trabajar para optimizar su impacto. Es importante continuar evaluando y adaptando las
estrategias educativas para satisfacer las necesidades cambiantes de los estudiantes y
garantizar un aprendizaje més efectivo y enriquecedor.

Etapa 2

Elaboracion de la propuesta

El disefio de la propuesta de Programa comienza con un diagnostico exhaustivo que
incluye un analisis de necesidades, donde se evallan las expectativas y requerimientos
especificos de estudiantes y docentes a través de la encuesta. Este analisis se complementa
con una revision del contexto educativo, que considera los recursos disponibles, las
competencias digitales de los participantes y las caracteristicas del entorno escolar.

A partir de este diagnoéstico, se establecen los objetivos y metas, definiendo una
orientacion clara que busca mejorar la creatividad y la participacion activa durante el
aprendizaje de los estudiantes. Se establecen estrategias que permiten la utilizacion de
herramientas digitales que abordan las areas identificadas en el diagnostico, asi como el
establecimiento de metas concretas y medibles que permitiran evaluar el progreso a lo
largo del proceso de ensefianza-aprendizaje.

En cuanto a la metodologia y validacion, se seleccionan estrategias innovadoras y
creativas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el aprendizaje cola.

A modo de resumen se acota la estructura del Programa de la siguiente forma:
Introduccion, Fundamentacién, Objetivos general y especificos, Planificacion de las
estrategias a realizar, tales como, (Taller de Herramientas Digitales, Taller de
Metodologias Activas, Disefio y Préctica de estrategias para potenciar herramientas
digitales, Desarrollo de Proyectos Simulados, Evaluaciones Interactivas, Actividades de
Evaluaciones y Retroalimentacion. Sesiones de trabajo, Conclusiones y Bibliografia).
Finalmente, se implementa un proceso de validacion por expertos para asegurar que las
estrategias elegidas sean pertinentes y efectivas, lo que garantiza una intervencion
fundamentada en practicas educativas actuales.
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Etapa 3

Validacion de la propuesta

El proceso de validacion de la propuesta didactica se llevdo a cabo mediante una
orientacion sistematica, involucrando a especialistas en educacion y tecnologia educativa.
Inicialmente, se disefid un Programa que abarcaba recursos, tareas y metodologias que
potencian el uso de herramientas digitales. Posteriormente, esta propuesta fue sometida a
un riguroso analisis por parte de especialistas con experiencia en la implementacion de
estrategias digitales y fomento de la creatividad en el entorno educativo.

Durante la fase de validacion, los especialistas realizaron una evaluacion exhaustiva de
los elementos presentados en la propuesta. Esto incluyd el andlisis de la factibilidad y
eficacia de las estrategias propuestas, asi como su alineacion con los objetivos del estudio.
Esta etapa fue esencial para identificar areas de mejora y asegurar que la propuesta
cumpliera con los estdndares educativos establecidos. Tras analizar los comentarios y
datos recopilados, se realizaron las modificaciones necesarias para optimizar la propuesta
antes de su aplicacion mas amplia. Este proceso garantizo que la propuesta no solo fuera

viable, sino también efectiva en el contexto educativo especifico para el cual fue disefiado.
DISCUSION

A nivel mundial, se han realizado diversos estudios sobre este tema, debido a que esta
revolucionando la educacion y contribuye a que los entornos educativos se vuelvan méas
atractivos para los estudiantes.

Por su parte Fiallos et al (2023) en su revision de literatura, investigaron las estrategias
para fomentar la creatividad y la innovacion en el aula durante los Gltimos cinco afios,
seleccionando articulos de revisién originales provenientes de bases de datos de alto
impacto. En su analisis, identificaron que el uso de tecnologias digitales, el desarrollo de
habilidades de pensamiento creativo, la resolucion de problemas y el aprendizaje basado
en proyectos son algunas de las estrategias para promover un clima creativo en el aula 'y
mejorar la calidad educativa.

En especifico Jara et al (2024) examinaron particularmente la manera en que estos
recursos afectan el crecimiento de la creatividad, logrando resultados que evidencian una
correlacion significativa. Estos descubrimientos indican que la aplicacién de estrategias
digitales no solo impulsa la creatividad de los alumnos, sino que también potencia su
habilidad para solucionar problemas de forma creativa y potenciar su razonamiento

critico, lo cual favorece un aprendizaje mas dinamico y relevante.
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Segun Diaz y Loyola (2021), las competencias digitales comprenden un conjunto de
habilidades y conocimientos esenciales para utilizar las tecnologias digitales de manera
eficaz y responsable en diferentes contextos, tales como la comunicacion, la basqueda de
informacidn, la resolucion de problemas y la creacion de contenidos.

Para sustentar este analisis, se han planteado varias teorias. La Teoria del Aprendizaje
Conectivista sobresale entre otras, subrayando la relevancia de las redes y el acceso a la
informacion en linea para fomentar un aprendizaje independiente y constante en la era
digital (Camacho et al., 2023) . Igualmente, es fundamental comprender la Teoria Socio-
Cultural de Vygotsky para comprender como los recursos digitales promueven el
aprendizaje cooperativo y el desarrollo de habilidades mediante la interaccion social
(Guitierréz y Riquelme, 2020). Estas teorias ofrecen un esquema esencial para entender
la incorporacion de las tecnologias digitales en diversos sectores y su influencia en el
fomento de habilidades.

Las estrategias digitales promueven actitudes de autonomia, independencia,
responsabilidad y eficiencia, sustentadas en la elaboracién de materiales educativos
contextualizados (Sequera, 2021). En este contexto, son herramientas educativas que
modifican el proceso de ensefianza-aprendizaje y tienen la capacidad de generar
experiencias de aprendizaje relevantes.

El objetivo de las estrategias digitales es integrar innovaciones educativas creativas que
puedan utilizarse en la organizacion de clases e instructores tecnologicos innovadores con
metas pedagdgicas para la ensefianza de la contabilidad y en el avance del proceso de
ensefianza-aprendizaje en el aula (George y Avello, 2021).

A través de la creatividad, la persona puede emplear su imaginacion y sentidos,
integrando conocimientos profundos sobre el mundo (Sandoval et al., 2020). En este
sentido la creatividad fomenta la comprension de ideas abstractas y complejas mediante
la observacidn, el estudio y una inquietud constante, ademas de un asombro y entusiasmo
por el aprendizaje.

En los ultimos afios las experiencias que se relacionan con la integracion de TIC en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes son variadas, entre ellas, podemos destacar el
uso de plataformas educativas, aulas virtuales y diversas herramientas tecnolégicas para
favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

Las plataformas educativas digitales proporcionan simulaciones y actividades practicas.
Los alumnos tienen la posibilidad de crear soluciones innovadoras y perfeccionar su
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entendimiento de los contenidos, lo que promueve su creatividad en este campo (NUfiez
etal., 2022).

La utilizacion de aulas virtuales potencia la motivacion y el interés de los alumnos,
impulsando su independencia, trabajo en equipo, reflexion, interaccion y creatividad
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje (Aguilar y Zambrano, 2022).

No obstante, la utilizacién de herramientas multimedia y actividades interactivas puede
potenciar el interés y la implicacion de los alumnos (Navarrete, 2024). Estas técnicas
posibilitan adaptar el contenido y el ritmo de aprendizaje a las necesidades especificas de
cada alumno, lo que promueve una personalizacion mas amplia en el proceso de
ensefianza.

Los beneficios vinculados al empleo de herramientas digitales abarcan un mayor
entendimiento al tratar nuevos asuntos, la implicacién activa de los alumnos al compartir
conceptos claros y aclarar interrogantes, ademas de la formacion de grupos de trabajo
para examinar los temas estudiados (Duque y Acero, 2022). Ademas, estas herramientas
ayudan a potenciar el razonamiento critico de los alumnos y promueven el desarrollo
apropiado de diferentes competencias en este caso en el area de contabilidad.

La contabilidad es una actividad que consiste en la prestacién de servicios, por
consiguiente, es la encargada del control y movimiento econdmico de las actividades
comerciales, ya que, facilitan la obtencion de informacion financiera de empresas y
familias, el mismo que se relaciona con su naturaleza (Rojas y Sanchez, 2021).

Esto indica que, en el ambito de la contabilidad, la utilizacién de herramientas digitales y
programas de contabilidad potencian la educacién y el aprendizaje, asi como la
comunicacion entre los individuos docentes y estudiantes, potencia el dialogo acerca de
sus contextos y competencias profesionales, promoviendo las inteligencias diversas o

diversas maneras de solucionar un problema.
CONCLUSIONES

La integracién de estrategias que potencian las tecnologias digitales en el aula impulsa la
creatividad y mejora su capacidad para resolver problemas para el desarrolla de un
pensamiento critico. Esto se traduce en un aprendizaje relevante, lo que es fundamental
en el contexto educativo actual.

Las habilidades digitales, que abarcan capacidades como la comunicacidn, la busqueda

de informacion y la generacion de contenidos, resultan necesarias para que los alumnos
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empleen de manera eficiente las tecnologias digitales. Estas habilidades posibilitan a los
estudiantes ajustarse a diversos entornos y afrontar los retos del siglo XXI.

La aplicacion de estrategias digitales en el aula transforma el proceso de ensefianza-
aprendizaje, creando experiencias educativas significativas. Estas tacticas fomentan
actitudes de independencia, responsabilidad y eficacia en los alumnos, lo que favorece su

crecimiento integral y una mejor preparacion para el porvenir.
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