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RESUMEN: Los estudiantes de segundo
semestre de la carrera de Ingenieria en
Gestion Empresarial del Tecnoldgico
Nacional de Meéxico Campus Instituto
Tecnoldégico de Aguascalientes y, en
particular, aquellos que cursan la asignatura
de Software de Aplicacion Ejecutivo,
presentan un area de oportunidad en el uso
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de las TIC en su proceso de aprendizaje. El objetivo de este proyecto de investigacion fue
implementar la estrategia didactica innovadora de Aula Invertida y los Objetos de Aprendizaje
(OA) como herramienta tecnologica para determinar su impacto en el aprendizaje e incentivar
la participacion activa de estos estudiantes. Esta propuesta se aplicé en dos etapas y con una
muestra de 27 estudiantes que conforman el grupo de la asignatura de Software de Aplicacion

Ejecutivo. En la primera etapa se aplicé una encuesta a todo el grupo para determinar
su preferencia en el uso de las TIC en su proceso de ensefianza — aprendizaje. En la
segunda etapa, el grupo de estudiantes se dividié en dos subgrupos, uno de 14 estudiantes
y otro de 13 estudiantes. Al subgrupo de 14 estudiantes se les aplicé la estrategia didactica
innovadora de Aula Invertida y el uso de un Objeto de Aprendizaje sobre el tema Internet
correspondiente a la Unidad 4 de la asignatura anteriormente comentada con el objetivo
de determinar el rendimiento académico de los estudiantes bajo esta propuesta y con el
uso de un aprendizaje basado en juegos; mientras que al subgrupo de 13 estudiantes
se les aplicd la metodologia de ensefianza tradicional. Los resultados obtenidos dentro
de esta segunda etapa fueron satisfactorios de aquellos estudiantes que han pasado por
el proceso de aprendizaje basado en las TIC que aquellos que han tenido un proceso
de aprendizaje tradicional. Se concluye que, con el uso sistemético de las metodologias
didacticas innovadoras en el aula de clase basada en las TIC, aumentara el rendimiento
escolar de los estudiantes.

PALABRAS-CLAVE: Aula Invertida, Objeto de Aprendizaje, Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones, Aprendizaje Basado en Juegos.

DIDACTIC PROPOSAL BASED ON AN FLIPPED CLASSROOM AND LEARNING
OBJECTS

ABSTRACT: Second semester students of the Business Management Engineering course
at the Tecnologico Nacional de Mexico Campus Instituto Tecnologico de Aguascalientes,
and particularly those taking the Executive Application Software course, present an area of
opportunity in the use of ICT in their learning process. The objective of this research project was
to implement the innovative didactic strategy of Flipped Classroom and Learning Objects as
a technological tool to determine its impact on learning and encourage the active participation
of these students. This proposal was applied in two stages and in a sample of 27 students
that make up the group of the Executive Application Software course. In the first stage, a
survey was applied to the whole group to determine their preference in the use of ICT in their
teaching-learning process. In the second stage, the group of students was divided into two
subgroups, one of 14 students and the other of 13 students. To the subgroup of 14 students
was applied the innovative didactic strategy of Flipped Classroom and the use of a Learning
Object on the topic Internet corresponding to Unit 4 of the subject previously mentioned with
the objective of determining the academic performance of the students under this proposal
and with the use of a game-based learning; while to the subgroup of 13 students was applied
the traditional teaching. The results obtained within this second stage were satisfactory for
those students who have gone through the ICT-based learning process than those who have
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had a traditional learning process. It is concluded that, with the systematic use of innovative
didactic methodologies in the classroom based on ICT, students’ school performance will
increase.

KEYWORDS: Flipped Classroom, Learning Object, Information and Communication
Technologies, Game-Based Learning.

INTRODUCCION

La ensefanza se ha vuelto mas personalizada con el uso de las tecnologias adaptativas
y las aulas virtuales han ampliado las posibilidades de interaccion y participacion. Ademas,
las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC) han fomentado la adquisicion de
habilidades digitales fundamentales para el éxito en la sociedad actual. A pesar de los desafios,
la influencia positiva de las TIC en la educacién sigue creciendo, contribuyendo a la formacion
de estudiantes mas capacitados y conectados en este siglo digital [19].

Asimismo, (TIC) han transformado radicalmente la era actual, desencadenando
cambios significativos en diversos aspectos de la sociedad, y la educacion no es la excepcion.
La integracion de las TIC en la educacion ha democratizado el acceso al conocimiento,
permitiendo a estudiantes de todo el mundo acceder a recursos educativos en linea, colaborar
en proyectos a distancia y beneficiarse de plataformas de aprendizaje digital.

Por otro lado, la labor docente se transforma en una funcién mas orientada a facilitar
el aprendizaje activo y fomentar las habilidades clave, como el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la alfabetizacion digital. Los profesores deben asumir un papel de
guiay facilitador, aprovechando las tecnologias para personalizar la ensefianza, adaptarse
a los estilos de aprendizaje individuales y promover la colaboracion.

La incorporacién de herramientas digitales y recursos en linea es fundamental, y
los docentes se convierten en curadores de informacién, ensefiando a los estudiantes a
evaluar y utilizar recursos de manera critica [9]. La ensefianza se vuelve mas centrada en
el estudiante, fomentando la autonomia y la creatividad, preparando a los estudiantes para
enfrentar desafios en un mundo cada vez més digital y cambiante.

Con la implementacion de estrategias didacticas innovadoras, como puede ser el
Aula Invertida (Flipped Classroom), en combinacion con las TIC, como puede ser el caso
de los Objetos de Aprendizaje (OA), se pueden desarrollar habilidades y destrezas que
podrian permitir a los estudiantes asumir un papel activo en su aprendizaje y una formacién
académica mas alla del contexto de las aulas.

El objetivo principal de este proyecto de investigacion es determinar el rendimiento
académico de los estudiantes de la asignatura Software de Aplicacion Ejecutivo, del
programa de Ingenieria en Gestion Empresarial perteneciente al Tecnolégico Nacional de
México Campus Instituto Tecnoldgico de Aguascalientes, a través de la combinacion del
enfoque pedagogico de Aula Invertida y de los OAs con énfasis de una evaluacion basada
en juegos digitales.
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El contenido del presente proyecto de investigacion inicia con la relacion que
existe entre estrategias docentes y estrategias didacticas, posteriormente se aborda la
metodologia de aprendizaje activo de Aula Invertida junto con la TIC que la complementa.

En la seccion de resultados se demuestra el aumento del rendimiento académico de
los estudiantes gracias a la aplicacion del enfoque pedagogico de Aula Invertida, los OAs
y el aprendizaje basado en juegos digitales. Finalmente, se presentan las conclusiones y
referencias bibliograficas consultadas.

FUNDAMENTOS TEORICOS

Estrategias docentes y estrategias didacticas: Las estrategias docentes se
refieren a las acciones y decisiones planificadas que realiza el docente para lograr los
objetivos educativos en un contexto mas amplio. Incluye aspectos como la organizacion del
plan de estudios, la seleccion de metodologias generales, la gestion del aula y la evaluacion
del aprendizaje.

Por otro lado, las estrategias didacticas se centran en las acciones especificas
que el docente implementa para facilitar el aprendizaje de los estudiantes en un contexto
mas inmediato, es decir, en el aula. Incluye técnicas y métodos especificos, la eleccion
de recursos didacticos, la aplicacion de actividades y la adaptacion a las necesidades y
caracteristicas individuales de los estudiantes.

Por lo anterior, se puede decir que la estrategia docente aborda aspectos mas
generales y estructurales de la ensefianza, mientras que la estrategia didactica se enfoca
en las acciones especificas y practicas que el docente lleva a cabo para promover el
aprendizaje en el aula. Ambas son complementarias y esenciales para el éxito del proceso
educativo [16,17].

Aula invertida: La expresion “Flipped Classroom” se relaciona con frecuencia con
el trabajo de los educadores estadounidenses Jonathan Bergmann y Aaron Sams, que
escribieron un libro en el que esbozan un método para dar la vuelta al aula en el que
las tradicionales presentaciones orales de los profesores se sustituyen por videos que los
estudiantes ven como ayuda fuera de clase [3].

El profesor puede proporcionar videos, textos o cualquier otro material de ayuda
en linea como medio para establecer un primer contacto con la informacién. En las aulas
convencionales, la falta de atencién fugaz de un estudiante durante la presentacion del
profesor podria ser suficiente para impedir la comprension de una explicacion.

Alternativamente, los estudiantes pueden estudiar en casa a su propio ritmo en un
aula invertida, donde puede pausar o volver a ver los videos tantas veces como considere
necesario. Con un cambio en los papeles del profesor y del estudiante, estos ejercicios
fomentan la interaccion entre los estudiantes, asi como entre los estudiantes y el profesor.
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Aprendizaje basado en juegos: El aprendizaje activo es un modelo de instruccion
en donde los estudiantes asumen la responsabilidad de aprender. Los estudiantes deben
hacer mas que escuchar para aprender: leer, escribir, discutir o involucrarse en la resolucion
de problemas. “Hacer cosas y pensar sobre las cosas que estan haciendo” es lo que se
requiere en el aprendizaje activo [4].

Entre las diferentes metodologias de aprendizaje activo que han tenido relevancia
a lo largo del tiempo, se pueden mencionar el aprendizaje colaborativo, aprendizaje
cooperativo, aprendizaje basado en problemas, aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje basado en juegos, entre otros y, que actualmente, siguen siendo metodologias
sometidas a un constante estudio [11,21,22].

En particular, el aprendizaje basado en juegos es una estrategia utilizada en el
salon de clases desde la infancia hasta la escuela primaria. Sin embargo, el fenébmeno
que combina el aprendizaje con diferentes juegos se ha recuperado en las escuelas
secundarias y superiores principalmente gracias a la introduccion de juegos digitales para
apoyar y mejorar la ensefianza, el aprendizaje y la evaluacion. Se ha creado el concepto de
aprendizaje digital basado en juegos, que se considera “una estrategia efectiva para motivar
al estudiante y para que participe en experiencias de aprendizaje activo”; demostrando su
eficacia en diversos estudios [2]. El aprendizaje basado en juegos ha dado lugar a varias
areas de investigacion tales como “Serious games”, “Edutainment’ [5], “Pervasive games”
[13], “Augmented reality games” [5,14,15,20].

Evolucién de las tic en la educacién: La evolucion del uso de las Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion (TIC) en la educacién ha experimentado varias etapas a lo
largo del tiempo [18].

En la década de 1980, las computadoras comenzaron a introducirse en las
aulas, principalmente como herramientas para el desarrollo de habilidades basicas en
programacion y el acceso a informacion mediante CD-ROMs. En la década de 1990, con
el crecimiento de Internet, las escuelas adoptaron la conectividad en red. El aprendizaje
electronico (e-learning) empez6 a ganar popularidad.

A principios del siglo XXI, se desarrollaron programas educativos especificos y se
promovio la creacion de contenido digital para mejorar la ensefianza y el aprendizaje. En
la década de 2010, con el aumento de dispositivos moéviles, como tabletas y smartphones,
permitié un acceso mas flexible a los recursos educativos.

A mediados de la década de 2010, surgieron plataformas de aprendizaje en linea
y los Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOCs) ganaron popularidad, ofreciendo cursos
gratuitos o accesibles a través de la web, brindando oportunidades educativas a nivel
global. Actualmente, la educacién con TIC ha evolucionado hacia la personalizacién del
aprendizaje, utilizando la inteligencia artificial para adaptarse a las necesidades individuales
de los estudiantes.
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Objetos de aprendizaje: Este término fue introducido por Wayne en el afo de 1992
y ha sido definido por varios autores, lo que ha llevado a utilizarse e identificarse por medio
de sindbnimos, como son learning object, objetos de aprendizaje reutilizables, objeto de
conocimiento reutilizable y capsula de conocimiento [12].

En el 2001, David Willey lo define como “cualquier recurso digital que puede ser
usado como soporte para el aprendizaje”. En el caso de la Universidad Politécnica de
Valencia lo define como “la unidad minima de aprendizaje en formato digital, que puede ser
reusada y secuenciada” [1].

Para que se pueda considerar como un objeto de aprendizaje, el recurso educativo
debe estar en formato digital, con un propésito pedagdgico, con contenido interactivo, ser
indivisible e independiente y ser reutilizable.

El uso de los OAs en el proceso de ensefianza-aprendizaje ofrece ventajas tanto
para los estudiantes como para los profesores. En el caso de los estudiantes pueden
acceder al contenido de los OAs sin importar la plataforma y el hardware y en cualquier
momento que lo deseen. En el caso de los profesores, ofrece otras alternativas para el
aprendizaje y se pueden adaptar los programas a las necesidades especificas de los
estudiantes provocando de una manera eficaz su motivacion y, por lo tanto, participe en
experiencias de aprendizaje activo. [6].

MATERIALES Y METODOS

Se ha elegido el grupo de la asignatura de Software de Aplicacion Ejecutivo del
segundo semestre debido a que son estudiantes que van iniciando el programa educativo
de Ingenieria de Gestion Empresarial donde el uso de las TIC en el proceso de ensefianza-
aprendizaje es limitado, por lo tanto, representa un excelente escenario de prueba para
este proyecto de investigacion.

El punto de partida de este proyecto de investigacion fue determinar la apertura de
los estudiantes hacia el uso de las TIC en su proceso de aprendizaje. Por lo anterior, se
aplico la encuesta Usabilidad de Herramientas Digitales con una escala de medicion de
cinco puntos de Likert.

Posterior a la medicion de la percepcion de los estudiantes en el uso de las TIC
en su aprendizaje, por sus ventajas de personalizacion, interoperabilidad, inmediatez,
accesibilidad, reutilizacion y flexibilidad, se utilizdé el Objeto de Aprendizaje como recurso
didactico para la implementacion de los cuatro pilares del Aula Invertida en el desarrollo del
contenido de la Unidad 4 de la asignatura Software de Aplicacion Ejecutivo [7].

De las diferentes opciones de herramientas tecnolégicas para la implementacion de
Objetos de Aprendizaje, en este proyecto se utilizd la herramienta tecnologica eXelLearning
por ser una plataforma informatica libre, abierta, multiplataforma, de constante actualizacién
y con soporte técnico [10]. En las Figuras 1, 2 y 3 se muestra el disefio de la secuencia
didactica del tema general, del subtema 4.1 y de un juego.
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Otra de las ventajas que ofrece la plataforma eXelLearning es el conjunto de
componentes (iDevices) enfocados para la creacion de actividades de juego interactivas
favoreciendo el aprendizaje basado en juegos. Por mencionar so6lo algunos de los juegos
estan la Sopa de Letras, Adivina, Completar, Desafio, entre otros. Para que el estudiantado
participe en experiencias de aprendizaje activo y evaluacion de conocimientos, se han

seleccionado los juegos Adivina, QuExt, Rosco y VideoQuEXxt.

o Conenido | Propiedades

UNIDAD 4 Internet

—— Competencia especifica
[ Conoce y aplica las herramientas de Internet para facilitar la comunicacion en los procesos de gestion en las organizaciones.

RISy SN S p—
- Competencias genéricas

de |a comunicacién

Figura 1. Disefio de la secuencia didactica de la Unidad 4: Internet.

Moo o Bevonen + | Comeniso | Propedates

e ¢ Ak v 4.1 Buscadores de informacion.

3 41 Sty o mormecin

Figura 2. Disefio de la secuencia didactica del subtema 4.1: Buscadores de informacion.

Finalmente, para determinar el grado de satisfaccion del subgrupo de estudiantes
que utiliz6 las TIC en su proceso de aprendizaje y evaluacion, se aplicdé la encuesta
Usabilidad del Objeto de Aprendizaje con una escala de medicion de cinco puntos de Likert.
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Figura 3. Disefio de una actividad de aprendizaje basada en el juego digital Adivina.

RESULTADOS Y DISCUSION

El hallazgo principal de este trabajo de investigacidon muestra que, el uso de las TIC
en el ambito educativo a nivel superior mejora el rendimiento académico de los estudiantes
del grupo de la asignatura de Software de Aplicacion Ejecutivo del programa de Ingenieria en
Gestion Empresarial perteneciente al Tecnologico Nacional de México/Instituto Tecnologico
de Aguascalientes.

Se parti6 de una primera etapa en donde se aplicé la encuesta “Experiencia educativa
con herramientas digitales” a todo el grupo para determinar su preferencia hacia el uso de
las TIC en su proceso de ensefianza — aprendizaje. Con base en la escala de Likert, se
obtiene como resultado un alto porcentaje de estudiantes que consideran importante el uso
de las TIC en su proceso de aprendizaje. La Figura 4 muestra claramente que un 44.4%
y un 40.7% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo y parcialmente de acuerdo
respectivamente en el uso de las TIC en su aprendizaje.
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u Totalmente de acuerdo
B Parcialmente de acuerdo
i Indiferente
Parcialmente en desacuerde

M En desacuerdo

Figura 4. Percepcion de los estudiantes en el uso de las TIC en su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo anterior, se determina que el 85.1% de los estudiantes considera que el uso de
las TIC provocara una actitud activa hacia el aprendizaje y un 11.1% muestra una postura
indiferente a esta estrategia didactica y el 3.8% en desacuerdo.

Después de captar la percepcion de los estudiantes sobre el uso de las TIC en su

aprendizaje, en una segunda etapa se dividio el grupo original en dos subgrupos; uno de
ellos con un tamafio de muestra de 14 estudiantes y el otro con 14 estudiantes.

Al primer subgrupo se le aplico la estrategia didactica de Aula Invertida junto con un
OA desarrollado con la plataforma informéatica eXeLearning. La Figura 5 muestra el OA de

la Unidad IV en produccion.

Software de Aplicacién Ejecutivo v @ €

Soltware de Aplicaciin Decutio.

UNIDAD & Intemet

UNIDAD 4 Internet

43 NAVEGACION EN LA WER

4.3 TRANSFERINCLA DD
ARCHIVOS

4.4 CORRED ELECTRONICO

Competencia especifica e

Coroce v solica Las heramientas de Tnternet pars acilitar l comunicaciin en los pRocesos de geation m Lis
organiracienm.

genéricas o

+ Habifclades en el o de Las tecnologies de b informacion y de 1 comunicacin
« Capacidad de splicar los conocimientos en s practica.

+ Capacidad para ientiticar, plantear y resolver problemas.

« Capacidad de investigacion.

Figura 5. Vista final del OA de la Unidad IV de la asignatura de Software de Aplicacion Ejecutivo.
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Una vez que los estudiantes han hecho la ruta de aprendizaje a través del OA
anterior, se aplicaron once juegos para evaluar su aprendizaje. En la Figura 6 se muestra la
vista final de un juego digital. Es importante mencionar que el OA disefiado y desarrollado
se ha instalado en el sistema gestor de aprendizaje institucional Moodle, con el objetivo
para dar seguimiento al puntaje obtenido por los estudiantes en los juegos del OA. En la
Figura 7 se muestra parte del reporte calificador del Moodle.

e Tl L I L ST L e X ]

‘Software de Aplicacitn Ejecutive
 UNIDAD 4 Imtemet Actividad de aprendizaja_Tema4.9

Rosco

ARCHIVOS { z |
44 CORREO ELECTRONICO z Observe las letras, identifique y reflene las palabras que faltan.

4.5 CLASIFICACION DE LAS JoXxe @40 P@IR
PAGINAS ELECTRONICAS
foroses o=

4.7 VIDEDCONFERENCIAS .

48 COMERCIO ELECTRONICD. . .
4.9 REDES SOCIALES .

especial >utse aqui para empezar

Escriba la palabra comecta y pulse en Responder

R Si duda, pulse en Seguir,

aprendizala_Temad.9
416 TRABAJO & . g
Bibiogratia

Figura 6. Vista final del juego digital Rosco.

Después de la aplicacion de la estrategia didactica basada en las TIC, se procedid
a recabar la experiencia obtenida por los estudiantes a través de la encuesta “Postest de
la experiencia educativa aplicando los OAs”; los resultados de dicha encuesta se muestran
en la Figura 8.

Nombre / Apellido(s) W UNIDAD IV & &
ANGEL YAAZIEL
88.0¢
ALCOCER RAMIREZ

PRISCILA EOWIN

86.0C
BOLLAS GUEVARA
DULCE XIMENA
89.0(
DAVALOS FLORES
EVERARDO ESTRADA
DE LIRA 86.00
ADRIANA GARCIA
LAEA 87.0¢
ALONDRA
GUADALUPE GUZMAN 63.0(

Figura 7. Registro de algunos puntajes obtenidos por los estudiantes del OA en Moodle.
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La Figura 8 muestra que un 71.4% esta totalmente de acuerdo en trabajar en su
aprendizaje con el uso de los OAs y un 14.3% que esta parcialmente de acuerdo. Entonces,

se puede concluir que el 85.7% esta dispuesto a trabajar con los OAs.

M Totalmente de acuerdo
B Parcialmente de acuerdo
# Indiferente
Parcialmente en desacuerdo

¥ Endesacuerdo

Figura 8. Experiencia de los estudiantes sobre el uso de los OA.

Por otro lado, el otro subgrupo de 14 estudiantes que ha cursado la unidad IV en una
clase magistral tradicional y, una vez que ha sido evaluado a través de un examen escrito,
se obtuvo un porcentaje de aprobacion del 43% y un 57% de reprobacion.

Por todo lo anterior, se puede concluir que el aprovechamiento académico de los
estudiantes ha sido superior con el uso del enfoque didactico de Aula Invertida soportada
por las TIC. Ademas, los estudiantes han mostrado una motivacion importante por su

aprendizaje basado en las TIC.

CONCLUSIONES

A través de este trabajo de investigacidn se concluye que la implementacion del
enfoque pedagobgico de Aula Invertida junto con las TIC en el contexto de la asignatura del
segundo semestre Software de Aplicacion Ejecutivo, del programa educativo de Ingenieria
en Gestion Empresarial, ha arrojado resultados positivos en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes en comparacion con un proceso de ensefianza-aprendizaje tradicional.

Los datos obtenidos a través de las encuestas aplicadas a los estudiantes, permite
afirmar que existe un respaldo sustancial importante hacia la integracién de las TIC en
su proceso de ensefianza—aprendizaje; en particular, el uso de plataformas digitales de
aprendizaje como lo es el Moodle.

Asimismo, el subgrupo donde se aplicé la evaluacion basada en juegos digitales
expresd haber experimentado un aprendizaje de manera divertida y significativa.
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Como trabajo futuro se pretende evolucionar hacia la personalizacion del aprendizaje
utilizando la inteligencia artificial para adaptarse a las necesidades individuales y futuras de
los estudiantes.
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