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Resumen: En el ambito de la educacidn, el
proceso de ensefianza ha sido histéricamente
estigmatizado por la falta de avances signifi-
cativos en la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas, a diferencia de otras actividades
de conocimiento y desarrollo humano. En
concreto, nos referimos al entorno tradicio-
nal del aula, donde el profesor sigue siendo
la figura central en la imparticion del cono-
cimiento, y persiste la pasividad del alumno y
las limitaciones de la sincronizacién temporal
y espacial. El impacto de la pandemia del SAR-
S-COV-2 (COVID-19) en la educaciéon no
so6lo hizo necesarios cambios en los procesos
educativos, sino también en la utilizacion de
diversas herramientas, que van desde los chats
basicos y las plataformas de mensajeria hasta
otras mads sofisticadas que requieren una pla-
nificacion del contenido instructivo, como los
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA). Es-
tos EVA han introducido una dindmica dife-
rente en el proceso educativo. En este articulo
se presenta el desarrollo de una investigacién
que busca demostrar como puede desarrollar-
se un trabajo hibrido en comparacién con la
ensefianza tradicional en un entorno estricta-
mente presencial, y llevar a cabo una compa-
racion entre ambos modelos educativos en un
contexto real en el nivel educativo superior.
Palabras-clave: Distance education, hybrid
education, b-learning, ubiquity, knowledge
society, educational ecosystems.

INTRODUCCION

Este articulo se encuentra orientado a
presentar los resultados del impacto de la in-
corporacion de tecnologias disruptivas del
b-learning (en inglés, blended learning) en
el proceso de ensefianza aprendizaje, con el
uso de herramientas como el aula invertida,
inteligencia artificial, gamificacién, trabajo
colaborativo, aprendizaje basado en proyectos
aplicado a los temarios de programas presen-
ciales, delimitados a estudiantes en el modelo

presencial para las asignaturas de Fundamen-
tos de Ingenieria de software, Fundamentos
de Telecomunicaciones y Conmutacién y En-
rutamiento de Redes de Datos de la carrera de
Ing. en Sistemas Computacionales.

El estudio se desarroll6 en el Instituto Tec-
nolégico de Pachuca (ITP), que pertenece al
Tecnoldgico Nacional de México. Dentro del
ITP, se consider6 una poblacion objetivo, de-
limitada a estudiantes de la carrera de Inge-
nieria en Sistemas Computacionales, inscritos
en los cursos antes referidos pertenecientes al
programa de formacion profesional; la reco-
leccion de datos se llevd a cabo bajo el periodo
de estudio agosto-diciembre de 2023, el aco-
pio de la informacién abarc6 una poblacion
total de 225 estudiantes conformando el 100
% de los alumnos matriculados en esas ma-
terias en el segundo periodo académico del
2023, del curso objeto de estudio.

Posteriormente se presenta el Marco Teo-
rico que sustenta la presente investigacion, la
descripciéon del Método, donde se menciona
la problematica, se describe el objetivo que se
busca cumplir y la metodologia seleccionada
que muestra el procedimiento paso a paso
desde la recuperacién de los datos por rubro,
hasta el anélisis de la informacion,

Finalmente se presentan las conclusiones y
recomendaciones de aplicacién general para
el TecNM/ITPachuca, las cuales pueden ser
extendidas a instituciones educativas simila-
res.

- -



MARCO TEORICO

La educacion actual evoluciona constantemente
y se esfuerza por mejorar cualitativa y cuan-
titativamente. Esta investigacion pretende
indagar en una transformacion, que implica
un proceso colectivo que guiara y definira la
direccion de la educacién a mediano y a lar-
go plazo. Concretamente, este analisis explora
el uso de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion (TIC) en combinacion con
las herramientas disruptivas, en entornos de
aprendizaje tanto tradicionales como virtu-
ales y sus respectivas implicaciones en la edu-
cacion.

La incorporacion de nuevas tecnologias en
el ambito educativo presenta una complejidad
de funciones y condiciones que exige una re-
flexién y disefio cuidadoso, con un enfoque
bien planificado que permita organizar modi-
ficaciones y transformaciones para promover
el desarrollo del estudiante, desarrollando un
nuevo modelo pedagdgico.

El término modelo pedagégico se conside-
ra como una estrategia, un estilo de desarrollo,
un campo de estudio o un plan de estudios.
Como tal, no existe un modelo pedagégico
unico que pueda resolver todos los problemas
de aprendizaje a los que se enfrentan los estu-
diantes y abarcar la gran variedad de tipologi-
as que han surgido a lo largo de la historia de
la educacién, basandose en los avances de la
psicologia y las teorias del aprendizaje.

Por tanto, se pueden describir algunos mo-
delos que son de interés en el desarrollo de la
investigacion y que se relacionan a continua-
cién:

Modelo pedagogico tradicional: se utiliza-
ba ampliamente en la educacién y proporcio-
naba resultados favorables en la preparacién
de los alumnos. Sin embargo, con el paso del
tiempo, la realidad cambia y, en consecuencia,
cualquier proceso debe modificarse o cambiar
en el ambito educativo los conocimientos ad-
quiridos en el pasado con los nuevos conoci-
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mientos generados en el presente, como las
nuevas técnicas, procesos, métodos, etc., que
surgen de la tecnologia, con el fin de reforzar
los contenidos y garantizar su relevancia para
el contexto, como menciona Caisa (2021).

Modelo pedagigico conductista: este mo-
delo pedagdgico se basa en la percepcion de
que el aprendizaje es un cambio observable en
la conducta.

En el aula, esto se traduce en recompen-
sar el comportamiento deseado y castigar el
indeseado. Los profesores guian y moldean el
comportamiento de los alumnos.

Modelo pedagégico Constructivista: este
modelo pedagdgico situia al alumno en el cen-
tro como constructor activo de su propio co-
nocimiento, mediante el pensamiento critico
y la reflexion.

El profesor ya no es el principal transmisor
de informacion, sino que actia como guia, faci-
litando el proceso de aprendizaje. La exploraci-
6n, el trabajo en grupo y las actividades practicas
son esenciales en este enfoque.

Los estudiantes tienen a su disposicion di-
versas tecnologias, como las redes sociales, las
actividades de gamificacién, los blogs y los
murales digitales. Estas tecnologias no sélo
proporcionan acceso instantaneo a un mundo
de informacién ilimitada, sino que también
capacitan a los alumnos para tomar el con-
trol de su propio aprendizaje. Al transformar
el modelo tradicional de aula, donde el papel
y el lapiz ocupan el centro del escenario y el
profesor es el actor principal, y con la incor-
poracion de la aplicacion de las nuevas tecno-
logias, se crea una nueva forma de visualizar
el aprendizaje. Este nuevo enfoque permite a
los alumnos tener una experiencia tnica en la
construccion de su conocimiento, siendo ellos
mismos los actores principales de su aprendi-
zaje, como menciona Fernandez et al. (2021).

Modelo pedagédgico contempordneo: el
modelo pedagoégico contemporaneo preten-
de crear nuevos escenarios de aprendizaje y
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transformacion mediante actividades rutinarias
de los estudiantes, como el chat, los blogs, los
foros y los muros digitales. Estas actividades
estan disefiadas para mantener la motivacion
de los alumnos.

Los docentes tienen la responsabilidad de
analizar el mundo actual en el que navegan los
alumnos y disefar actividades que incorpo-
ren la tecnologia para facilitar el aprendizaje.
En este proyecto se trabajé con la modalidad
b-learning, que a continuacion se describe.

Metodologia de la ensefianza b- learning:
el primer aspecto a tener en consideracion es
la utilizacion del b-learning como metodolo-
gia de ensefianza aplicada en la actualidad.

Con base en las investigaciones actuales, es
evidente que la internacionalizacion esta fo-
mentando un sistema educativo mds interco-
nectado en México. Esto hace necesario que
profesores y alumnos posean las habilidades
para utilizar eficazmente las TIC y desarrol-
len capacidades cognitivas, procedimentales y
actitudinales que les permitan seleccionar la
gran cantidad de informacién disponible en la
actualidad.

Algunos autores sugieren la aplicacién de
metodologias de ensefianza que promuevan la
autonomia del alumno. Aunque existen varios
modelos de aprendizaje combinado, todos
comparten el objetivo comun de incorporar
tanto recursos presenciales como materiales
en linea. Esto permite a los alumnos aplicar
las competencias que han desarrollado (co-
nocimientos, habilidades y actitudes) para re-
solver problemas del mundo real presentados
por sus profesores.

Los estudiantes deben tener la oportuni-
dad de adoptar formas mas eficaces de asimi-
lar la informacién y construir su propio co-
nocimiento dentro de un proceso dinamico y
renovado que se ajuste a las demandas de la
comunidad tecnoldgica y al manejo de las TIC
en su formacion educativa.
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Lagos et. al.,(2020) indican que, la inte-
gracion de las tecnologias de la informacion
y comunicacién (TIC), en la educacién ha
permitido integrar nuevos elementos tecno-
légicos en las aulas, actualmente los procesos
educativos estdn buscando la manera de lo-
grar la atencion de los estudiantes y permitir
su desarrollo integral con rapidez y eficiencia,
a partir de esta iniciativa surge la necesidad de
aplicar nuevos modelos que le inyecten inno-
vacion al aprendizaje, con estrategias didacti-
cas que beneficien tanto a los docentes como
a los estudiantes, dandoles la posibilidad de
adoptar mejores formas de asimilar la infor-
macion y construir su propio conocimiento,
dentro de un proceso dindmico y renovado
acorde a las exigencias propias del entorno de
la comunidad tecnolégica, definiendo aspec-
tos a considerar en el disefio instruccional.

Segun Khan (2007), quien es otro de los
autores que define ocho aspectos que se de-
ben tener en cuenta en el disefio de la expe-
riencia formativa b-learning, es decir, insti-
tucional, pedagogico, tecnologico, disefio de
interfaz, investigacion, gestion, soporte y éti-
ca y con una buena selecciéon de un modelo
educativo que permitira alcanzar el éxito del
conocimiento adquirido en los estudiantes. A
continuacion, se describen diversos modelos
del b-learning que pueden ser implementados
por los docentes para impartir sus asignatu-
ras.

a) Modelo de laboratorio: las actividades
que se disefien en las clases presenciales
son practicas y basadas en experimentos.
El aprendizaje tedrico se realiza en linea.

b) Modelo de aula invertida (Flipped
Classroom): en este modelo los estudian-
tes revisan las actividades diseiadas en
linea en su casa, antes de la clase presen-
cial. El tiempo en clase presencial se de-
dica a actividades practicas y discusiones.

¢) Modelo rotacional: los estudiantes
rotan entre actividades en linea y clases

DOI: https://doi.org/10.22533/at.ed.5584232412079



presenciales, puede existir una rotacién
por dias de la semana o por semanas del
mes.

d) Modelo de Micro aprendizaje: se divi-
de el contenido en unidades pequenas y
se entrega en segmentos cortos en linea,
las sesiones presenciales se utilizan para
discutir y aplicar lo aprendido.

e) Modelo Flex: los estudiantes tienen la
flexibilidad de elegir entre clases virtuales
y presenciales segun sus preferencias. Las
actividades diseniadas en lineas son efec-
tivas al igual que las presenciales.

f) Modelo de Estacion de Rotacién: los
estudiantes rotan entre estaciones que
pueden incluir actividades disenadas en
linea, trabajo en grupo y aprendizaje in-
dividual. Se busca adaptar el enfoque a
diferentes estilos de aprendizaje.

g) Modelo por Competencias: se centra
en el desarrollo de habilidades especifi-
cas, propias para alcanzar las competen-
cias de la asignatura. Las actividades di-
sefiadas en linea y presenciales permiten
el desarrollo de competencias clave.

i) Modelo de Proyecto o Caso de Estudio:
los estudiantes trabajan en proyectos o
casos de estudio que combinan elemen-
tos en linea y presenciales, para alcanzar
el aprendizaje en la materia en especifico.
Se fomenta la aplicacion practica del co-
nocimiento.

Lo anterior contribuye a tener una idea
clara sobre algunos de los modelos existentes.
Sin embargo, la eleccion del modelo depende
de varios factores, como la audiencia, los re-
cursos disponibles, los objetivos educativos, la
experiencia del profesor, entre otros. A conti-
nuacion, se exponen algunos de estos factores.

Factores clave para la implementacion
exitosa del aprendizaje b-learning: la imple-
mentacion exitosa de b-learning implica con-

siderar varios factores clave. Algunos de ellos
que intervienen en la adopcidn de este mode-
lo, son la expectativa de resultado y esfuerzo,
influencia social, condiciones facilitadoras
e intenciones de uso, tal como lo menciona
Martelo (2021).
Algunos aspectos importantes que permiten
garantizar el éxito del modelo b-learning son:
1. Infraestructura Tecnoldgica: es ne-
cesario asegurarse de contar con la in-
fraestructura tecnoldgica necesaria, in-
cluyendo acceso confiable a Internet y
plataformas educativas adecuadas.

2. Disefo Pedagogico: el disefio de activi-
dades y contenidos deben estar centrados
en el aprendizaje. Es necesario asegurar
que las actividades en linea y presenciales
se complementen de manera efectiva.

3. Accesibilidad y Equidad: garantiza
que todos los estudiantes tengan acceso
equitativo a las tecnologias y recursos en
linea, disminuyendo posibles brechas di-
gitales.

4. Apoyo Técnico: proporciona un sélido
soporte técnico para profesores y estu-
diantes para abordar problemas tecnolo-
gicos de manera eficiente y rapida.

5. Evaluacién Continua: realiza evalua-
ciones continuas de la efectividad del
b-learning, recopilando comentarios de
profesores y estudiantes para realizar
ajustes seguin sea necesario.

6. Evaluacion y Retroalimentacion: de-
sarrolla métodos de evaluacion apropia-
dos para ambientes b-learning y propor-
ciona retroalimentacion oportuna a los
estudiantes.

7. Colaboracion Institucional: fomenta
la colaboracion entre diferentes depar-
tamentos y servicios institucionales para
garantizar una implementacioén coheren-
te y exitosa.




8. Capacitacion Docente: los docentes
necesitan estar familiarizados con las tec-
nologias utilizadas y comprender como
integrarlas de manera efectiva en el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje para que
el estudiante adquiera el conocimiento.

9. Comunicacion Clara: establece una co-
municacién clara sobre las expectativas,
el plan de estudios y los recursos dispo-
nibles tanto en linea como en el entorno
presencial.

10. Motivacion del Estudiante: disefa
actividades atractivas y relevantes para
mantener la motivacion de los estudian-
tes en ambos entornos.

11. Integracion de Herramientas Tecno-
légicas: integra herramientas tecnolédgicas
que mejoren la experiencia de aprendizaje,
como plataformas interactivas, herramien-
tas de colaboracién en linea y recursos
multimedia.

12. Flexibilidad y Adaptabilidad: esta
modalidad permite un enfoque flexible
que permita ajustes segun las necesida-
des de los estudiantes y las condiciones
cambiantes.

13. Evaluaciéon de Resultados: realiza
evaluaciones periddicas para medir el
rendimiento académico y la satisfacciéon
de los estudiantes, asi como para evaluar
la efectividad general del modelo b-lear-
ning.

Seleccionar estos aspectos garantizara la
adquisicion del conocimiento en los estu-
diantes y la correcta seleccion de los espacios
y ambientes virtuales de aprendizaje, lo que
determinara el éxito del disefio instruccional
para el aprendizaje significativo

Espacios Virtuales de Aprendizaje (EVA):
los términos “Espacio Virtual de Aprendizaje”
(EVA) y “Ambiente Virtual de Aprendizaje”
(AVA) a menudo se utilizan de igual forma, y

la diferencia entre ellos puede variar segtin su
uso, contexto o configuracion de aprendizaje
y la interpretacion de diferentes expertos en
educacion.

En este proyecto de investigacion, basa-
mos nuestro trabajo en un Espacio Virtual
de Aprendizaje que es Moodle. Sin embargo,
existen otros recursos en Ambientes Virtuales
de Aprendizaje que también son importan-
tes y dignos de mencionar, como es el caso
de los Cursos Masivos Abiertos y a Distancia
(MOOC, por sus siglas en inglés) y otros re-
cursos educativos abiertos que también son
relevantes.

Los Espacios Virtuales de Aprendizaje
(EVA) son entornos digitales disefiados para
facilitar y enriquecer el proceso de aprendi-
zaje, ya sea en contextos educativos formales,
como escuelas y universidades, o en situacio-
nes de formacién profesional y capacitacion.
Estos espacios permiten la interaccién entre
docentes y estudiantes, asi como entre los
propios estudiantes, a través de herramientas
y recursos en linea.

Los EVA han tomado gran relevancia dada
su flexibilidad y manera de administrar la
informacion dentro del curso, haciendo po-
sible acompanar cursos presenciales y vol-
verlos b-learning, es decir, cursos mezclados
entre presencial y a distancia, con propositos
y usos en diferentes circunstancias, como las
siguientes:

1. Educacioén a distancia: facilitan la en-
seflanza y el aprendizaje en linea, permi-
tiendo que los estudiantes accedan a con-
tenidos y participen en actividades sin
estar fisicamente presentes en un aula.

2. Complemento educativo: pueden
complementar la ensefianza presencial,
proporcionando recursos adicionales,
foros de discusion y actividades para for-
talecer la comprension y el compromiso
del estudiante.




En la figura 1, se muestra la interfaz prin-
cipal del Moodle, que fue utilizada para reali-
zar el disefio instruccional de las asignaturas
mencionadas.

Accede a la plataforma

Nombre de usuario

®  Nombre de usuario

Contrasefia

4 Contrasefio

Acceder

¢ONid5 su nombre de usuario 0
contrasefio?

e tado

Figura 1. Portal de Espacio Virtual de Apren-
dizaje en el Instituto Tecnoldgico de Pachuca
(TecNM Campus Pachuca)

A continuacion, se describe el modelo edu-
cativo del TecNM, al que pertenece el Institu-
to Tecnolodgico de Pachuca, y que se ha consi-
derado para el desarrollo integral del proyecto
de investigacion.

El Modelo Educativo del TecNM, titulado
“Modelo Educativo para el Siglo XXI: Forma-
cion y Desarrollo de Competencias Profesio-
nales”, es la base de la ensefianza a nivel na-
cional en todos los institutos tecnoldgicos que
pertenecen al TecNM. Este modelo orienta el
proceso educativo hacia la formacién de pro-
fesionales que incentiven e impulsen la inno-
vacion tecnoldgica, la investigacion cientifica,
la creatividad, el emprendedurismo y el uso
de las tecnologias de informacion.

Este modelo se sustenta en las tres dimen-
siones esenciales del proceso educativo:

La Dimension Filosdfica: se enfoca en la
reflexion trascendental del hombre, la rea-
lidad, el conocimiento y la educaciéon como
componentes que permiten al estudiante den-
tro de su formacién académica, identificarse
como persona, ciudadano y profesional con
valores éticos para comportarse dentro de una
sociedad equitativa y justa.

La Dimension Académica: asume los refe-
rentes tedricos de la construccion del conoci-
miento, del aprendizaje significativo y colabo-
rativo, de la mediacion y la evaluacion efectiva
y de la practica de las habilidades adquiridas,
que se inscriben en dos perspectivas psicope-
dagogicas: sociocultural y estructuralista.

La Dimensiéon Organizacional: tiene
como conectores esenciales la vision y la mi-
sion del Sistema, y en cuyo campo, la gestion
por procesos y la administraciéon educativa
despliegan una perspectiva de excelencia sus-
tentada en el alto desempefio y en el liderazgo
transformacional, Acosta, et al., 2012).

Profundizando con estas dimensiones del
TecNM, la dimensién filosofica en el Sistema
Nacional de Institutos Tecnolégicos impera la
conviccion de que es posible construir ambien-
tes, espacios y formas de convivencia humana
en los que confluyan, coincidan y armonicen
actitudes, acciones y fines colaborativos que fa-
vorezcan la construccion del conocimiento, el
desarrollo del avance cientifico, tecnoldgico y
humanistico, y la accién social incluyente.

Una vez vistos los diferentes modelos, se
presentara el modelo utilizado para realizar
los disefios instruccionales de las asignaturas
seleccionadas como marco referencial, el cual
se describe a continuacion.

MARCO REFERENCIAL

En este apartado se comentara en que con-
siste el disefio instruccional ADDIE (Ana-
lisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y
Evaluacioén), asi como sus diferentes aplicacio-
nes en instituciones educativas a nivel nacional
y mundial. El disefio instruccional de ADDIE
incluye la planificacion de resultados, la selec-
cién de estrategias de imparticion de instruc-
cioén, la identificacion de habilidades clave y la
identificacion de recursos educativos, tal como
lo menciona Dominguez et. al., (2018), real-
mente es un modelo completo que se ha apli-
cado en el aula de manera eficiente.




Se considera un modelo ampliamente re-
conocido en la industria como un enfoque
para el disefio instruccional y el desarrollo de
programas de capacitacion. Aunque se trata
de una metodologia general, sus principios
pueden aplicarse en una amplia gama de con-
textos y sectores.

El resultado de esta implementacion fue
la importancia de la retroalimentacion sobre
las actividades. La estrategia de evaluacion
durante el periodo de trabajo facilité cambios
en la organizacion del equipo en torno a las
areas de interés para todo el equipo. Las tareas
generadas permitieron realizar una formacién
dirigida a aprender a leer a través de la moti-
vacion.

En la actualidad han surgido varias tec-
nologias disruptivas que estdn cambiando la
educacion de diversas maneras. Estas tecnolo-
gias estan modificando la forma en que los es-
tudiantes aprenden y los profesores ensefan.
Garcia, et. al., (2022) sefialan en su estudio
que las universidades, como centros de apren-
dizaje, experimentan cambios educativos di-
namicos que contribuyen a la produccion de
conocimiento. El curriculo debe centrarse en
la innovacion tecnoldgica, de modo que do-
centes y estudiantes deben capacitarse en el
uso de las tecnologias de la informacioén y las
comunicaciones e incluirse en las reformas
educativas para integrarlas con las nuevas tec-
nologias disruptivas. Se ha demostrado que la
integracion de recursos educativos basados en
tecnologia tiene un impacto significativo en el
aula al transformar la instruccién tradicional
en un entorno interactivo para los estudian-
tes. Algunas de las tecnologias disruptivas que
han transformado la sociedad, como la tec-
nologia en la nube, Internet maévil, robética
avanzada, inteligencia artificial, Internet de
las Cosas, realidad virtual y realidad aumen-
tada, se han sumado a la nueva iniciativa de
los Centros Universitarios.

Se hace un analisis de las tecnologias dis-
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ruptivas en la educacién virtual, tal como lo
menciona Gonzalez et. al., (2021). Lo que se
busca con Machine Learning en combinaci-
6n con la Inteligencia Artificial es modelar el
comportamiento de los estudiantes a partir de
la interaccion que estos tienen con los medios
tecnologicos, la computacion y el Internet,
permitiendo hacer mas agil la gestion de re-
cursos del aprendizaje.

El uso de otra de las tecnologias disrupti-
vas como la realidad virtual, en la educacidn,
ha permitido tener mayor sensibilidad del
conocimiento a través de recorridos virtu-
ales provocando un aprendizaje significativo
en el estudiante y con la combinacién de re-
alidad aumentada con las plataformas e-lear-
ning adaptativas ya que se crean contenidos
interactivos como soporte a la adquisicion de
conocimientos para entender y relacionar los
conceptos aprendidos con imdagenes muy cer-
canas a la realidad.

En el articulo “Impacto de las tecnologi-
as disruptivas en el proceso de ensefianza -
aprendizaje: caso UTM online” de Zambrano
(2022), se sugiere utilizar herramientas digi-
tales como Google Docs, Quizizz y Flipgrid
como herramientas de aprendizaje iddneas
para fomentar la interaccion y la adquisicion
del aprendizaje.

Otro caso de aplicacion de tecnologias dis-
ruptivas es el de la Universidad Técnica de
Manabi, que incorpor6 en sus planeaciones
de nuevas estrategias pedagogicas, tecnologi-
as disruptivas para fortalecer la ensefianza en
la educacion superior de las carreras en linea.

Para la educacion en linea se sugiere uti-
lizar la gamificacion con Quizizz, una aplica-
cién gratuita que permite al docente generar
actividades en linea de manera ludica y con la
modalidad de que pueda trabajarse en diver-
sos dispositivos, se incluye juegos, personajes,
avatares y musica que los estudiantes podran
disfrutar y aprender de manera mas interac-
tiva.
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El uso de flipgrid es una aplicacion de dis-
cusién de video y de uso compartido. Estd
relacionada con la reflexividad y la retencion.
El docente puede crear un ambiente reflexivo
para el desarrollo de pensamiento critico en el
estudiante.

Se concluy6 que los estudiantes conside-
raron que la evaluacién de los criterios de
calidad de las herramientas utilizadas por el
docente en actividades como presentaciones,
ejercicios practicos, videos, fueron acepta-
dos, pero falto reforzar el disefo instruccional
(aspecto sumamente relevante) de ejercicios
practicos para que se conviertan en activida-
des interactivas que utilicen aplicaciones vir-
tuales para compartir con sus compaiieros.

Otro de los articulos analizados fue “Tec-
nologias e innovaciéon disruptiva en la edu-
cacion superior” de Maldonado et al., (2021),
el uso de las tecnologias en la educacion su-
perior permite el desarrollo de proyectos in-
novadores que posibiliten los cambios de ac-
titudes, pensamientos, modelos de trabajo en
lo concerniente a la practica pedagogica. Se
generan innovaciones con otros ambientes de
aprendizaje, con nuevas planeaciones curri-
culares, incorporando cambios a las estrate-
gias didacticas.

Se utilizo la inteligencia artificial para mo-
derar discusiones y estimular el aprendizaje.
Se realizaron ejercicios para analizar los da-
tos de los estudiantes, permitiendo mejorar
las ensefanza-aprendizaje en los mismos. Se
hizo uso de la realidad virtual para generar es-
cenarios para visitar a través de Hololens de
Microsoft y uso de aplicaciones como VRChat
para realizar clases virtuales. Se hizo uso de
la utilizacion de zSapce, que combina elemen-
tos de realidad virtual y realidad aumentada,
ofreciendo a la instituciéon numerosas aplica-
ciones educativas y diversidad de actividades
y recursos para los docentes.

Con lo anterior, se puede observar la apli-
cacion de tecnologias disruptivas en la forma

en que se ensefa y se aprende, brindando nue-
vas oportunidades para la personalizacion, la
accesibilidad y la colaboracion en el proceso
educativo.

MARCO METODOLOGICO

A continuacion, se presenta el marco me-
todologico de la investigacion realizada, que
contiene el objetivo general, los objetivos es-
pecificos, la determinacion de la poblacion
muestra, la definicion de los instrumentos y
la descripcion general de la metodologia de la
investigacion.

Objetivo General: Implementar una es-
trategia metodoldgica basada en las tecnolo-
gias disruptivas en b-learning para evaluar el
impacto en el rendimiento académico, la ex-
periencia de aprendizaje y la adquisicién de
competencias digitales de los estudiantes y las
competencias digitales del profesor de Inge-
nieria en Sistemas Computacionales (ISC) en
el modelo presencial del Instituto Tecnoldgico
de Pachuca (ITP).

Con base al objetivo general, se generan los
siguientes objetivos especificos:

a) Diseflar e implementar una estrategia
metodolégica didactica basada en tec-
nologias disruptivas en b-learning, para
integrar de manera efectiva los recursos
digitales y las actividades en el modelo
presencial de la carrera de ISC del IT Pa-
chuca.

b) Desarrollar e implementar las aulas
virtuales basadas en el modelo pedagd-
gico.

c) Evaluar el impacto de la estrategia me-
todoldgica en el rendimiento académico
de los estudiantes de ISC.

d) Medir la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes de ISC.

e) Evaluar las competencias digitales de
los profesores de ISC que intervienen en
la investigacion.
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f) Evaluar la adquisiciéon de competen-
cias digitales de los estudiantes de ISC,
identificando las habilidades especificas
desarrolladas con la implementaciéon de
la estrategia b-learning y midiendo su ni-
vel de dominio en dichas competencias.

g) Realizar un analisis comparativo entre
el rendimiento académico, la experien-
cia de aprendizaje y la adquisicion de
competencias digitales de los estudiantes
de ISC que participaron en la estrategia
b-learning con aquellos que siguieron el
modelo presencial tradicional, para de-
terminar las diferencias significativas.

h) Proponer recomendaciones y mejoras
para la implementacion de la estrategia
b-learning en el modelo presencial de la
carrera de ISC, con el objetivo de maxi-
mizar los beneficios y superar los desa-
tios identificados durante la evaluacion.
Estos objetivos especificos permitirian
abordar de manera mas detallada los diferen-
tes aspectos relacionados con la implementa-
cién de la estrategia b-learning y su impacto
en el rendimiento académico, la experiencia
de aprendizaje, la adquisicion de competen-
cias digitales de los estudiantes y de los do-
centes participantes en la investigacion de ISC
en el modelo presencial del IT Pachuca.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Como se comenta en el informe de la Co-
mision Econdmica para América Latina y el
Caribe (CEPAL) y la Oficina Regional de Edu-
cacion para América Latina y el Caribe de la
Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (OREALC/
UNESCO Santiago), de Naciones Unidas, 2020,
La pandemia de enfermedad por coronavirus
(COVID-19) ha provocado una crisis sin pre-
cedentes en todos los dmbitos. En la esfera de
la educacion, esta emergencia ha dado lugar al
cierre masivo de las actividades presenciales de
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instituciones educativas en mas de 190 paises
con el fin de evitar la propagacion del virus y
mitigar suimpacto. Segtin datos de la Organiza-
cion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura (UNESCO), a mediados
de mayo de 2020 mads de 1.200 millones de es-
tudiantes de todos los niveles de ensefianza, en
todo el mundo, habian dejado de tener clases
presenciales en la escuela. De ellos, mas de 160
millones eran estudiantes de América Latina y
el Caribe CEPAL-UNESCO (2020). Esta situ-
acion a nivel del profesorado generé muchos
retos, uno de los mas importantes es el paso de
forma dréstica de clases eminentemente pre-
senciales a clases completamente en linea, en
un entorno post pandemia surge la necesidad
ante el regreso de los estudiantes a la presen-
cialidad: “incorporar el uso de las herramientas
tecnoldgicas que probaron su efectividad en un
ambiente didactico a distancia y se puedan uti-
lizar por los docentes en las clases presenciales’,
dando lugar a entornos de ensefianza aprendi-
zaje hibridos, reiterando lo fundamental del
papel pedagogico en la integracién intencio-
nada de este ambiente hibrido, lo importante
que son los disefios educativos cuidadosos que
incorporen caracteristicas como la interactivi-
dad, la diversidad, la colaboracion estructurada
entre pares, asi como margenes de flexibilidad
que hagan posible la organizacion y toma de
decisiones del alumnado tanto como la presen-
cia de los formadores y el seguimiento conti-
nuo, tal como lo mencionan Engel, A., & Coll,
C. (2022). En el contexto de la carrera de ISC
del ITPachuca al ser una Ingenieria, tan im-
portante, los rubros practicos y tedricos son los
que dan el fundamento para que los estudian-
tes logren adquirir cada uno de los aspectos del
perfil de egreso que distinguen al Ingeniero en
Sistemas Computacionales. Mediante esta in-
vestigacion se busca conocer la efectividad o
percepcion positiva de este modelo hibrido en
el proceso de ensefanza aprendizaje en asig-
naturas tedricas y practicas de la Ingenieria en
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mencion, evidenciando el impacto real como
es: el acceso a recursos, manejo de tiempo por
estudiantes y profesores, autonomia del proce-
so de aprendizaje entre otros aspectos.

El enfoque de cada una de las materias
varia desde lo mds tedrico, como en el caso
de Fundamentos de Ingenieria de Software, a
lo tedrico-practico, como en la asignatura de
Fundamentos de Telecomunicaciones, y a lo
mads practico, como en la materia de Conmu-
tacion en Redes de Datos. Cabe mencionar
que el perfil de egreso de la carrera de ISC
es esencialmente técnico, aportando al mer-
cado laboral profesionales que se desarrollan
o pueden desarrollarse en ambientes que re-
quieren avances tecnologicos relacionados
con sistemas de informacién interconectados
y soluciones de computo mévil. Por tanto, es-
tas asignaturas no solo son consideradas para
el estudio, sino que también aportan al perfil
de egreso competencias especificas que con-
tribuyen de manera importante a los temas de
conocimiento del perfil de egreso.

HIPOTESIS

La hipotesis del presente trabajo surge de
acuerdo con la consideracion de las siguientes
preguntas:

;Cual sera el impacto del uso de estrate-
gias b-learning en la planeacién didactica
dentro de cursos presenciales?

;Cual sera el impacto de estrategias b-le-
arning en el proceso de ensefianza apren-
dizaje (E/A) dentro de cursos presencia-
les?

;Cuadl sera el impacto de estrategias b-le-
arning en el proceso de evaluacion den-
tro de cursos presenciales?
De lo anterior se plantea la siguiente hipo-
tesis:

“El impacto del modelo bajo la percepcién
de los estudiantes con respecto a la adecu-
ada adquisicion de competencias sera de al
menos un 80% en la escala Likert al incluir

b-learning y comunicaciéon de aulas hibridas
en el proceso presencial de las asignaturas
seleccionadas de la carrera de Ingenieria en
Sistemas Computacionales.”

A continuacion, se presenta la justificacion
que da origen a la presente investigacion.

JUSTIFICACION

Actualmente consideramos un factor im-
portante en la educacion de los estudiantes,
usar la metodologia b-learning con el objetivo
de optimizar el proceso de aprendizaje me-
diante la combinaciéon de tecnologias de uso
presencial y no presencial (virtual), asi mis-
mo, podemos ver que b-learning tiene el pro-
posito de convertirse en una extension natural
del proceso de ensefanza-aprendizaje en las
aulas de clase tradicionales, dando ese senti-
do de actualidad a los procesos de ensefianza-
-aprendizaje, incluyendo aspectos que “refres-
can” el proceso educativo. Como docentes se
observa que b-learning es un complemento a
la clase presencial y se puede incluir como una
estrategia pedagdgica en donde se utilizan
varias herramientas para el trabajo personal
y colectivo de manera virtual, simulaciones
con software, disponibilidad de recursos entre
otros aspectos. Pero al mismo tiempo y con
igual importancia un enfoque de ensenanza
basado en b-learning requiere de un disefio
instruccional para definir el como se desar-
rollara el proceso de ensefianza-aprendizaje,
el método adecuado para lograr los objetivos
de aprendizaje planteados y el tipo de conteni-
do a trabajar, todo ello, teniendo en cuenta el
perfil de los estudiantes a quien va dirigido.
El modelo instruccional usado fue ADDIE
(Anadlisis, Disefo, Desarrollo, Implementaci-
6n y Evaluacion),

Se utiliz6 ADDIE porque es una metodo-
logia que puede utilizarse cuando se pretende
integrar e implantar algunas herramientas de
software en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje, ADDIE permite definir el perfil de los




estudiantes a quien va dirigido y seleccionar la
muestra de estudio para realizar mediciones
antes y después de su integracion en el pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje, sirviendo de
guia en el disefio y desarrollo de herramientas
para la educaciéon empleando Tecnologias de
la Informacién y Comunicacion (TIC). El tipo
de software implantado mediante la aplicaci-
6n de ADDIE esta relacionado con software
interactivo para el aprendizaje, simulaciones
para el desarrollo de procesos practicos por
computadora, entre otros.

En la era contemporanea, la tecnologia ha
transformado radicalmente la manera en que
accedemos a la informacién, nos comunica-
mos y aprendemos. En este contexto, los siste-
mas de educacion hibrida, como los sistemas
Blender o b-learning, han emergido como her-
ramientas clave para potenciar el proceso de
ensefanza-aprendizaje. Estos sistemas combi-
nan elementos de educaciéon presencial y vir-
tual, ofreciendo una experiencia educativa mas
flexible, personalizada y enriquecedora. A con-
tinuacion, justificamos la importancia de estos
sistemas y se exploran los potenciales aportes
tanto para los alumnos como para los docentes.

Estos sistemas hibridos han aportado di-
ferentes caracteristicas tanto para estudiantes
como profesores que esquematizan formas de
trabajo diferente, estrategias disruptivas a favor
de la labor docente y que dan potencialidad al
proceso educativo como caracteristicas de nue-
vas formas de divulgacién y apropiacion de
competencias, como pueden ser las siguientes:

o Flexibilidad y accesibilidad

e Personalizacion del aprendizaje

o Aprovechamiento de recursos multimedia
y tecnoldgicos

o Promocién de trabajo en equipo y co-
laborativo

o Pensamiento critico

o Realimentacion significativa

En conclusion, los sistemas de educacion
hibrida como los sistemas Blended o b-lear-
ning ofrecen una serie de beneficios signifi-
cativos tanto para los alumnos como para los
docentes. Desde la flexibilidad y accesibilidad
hasta la personalizacién del aprendizaje, la
promocion de la colaboracion y el pensamien-
to critico, estos sistemas tienen el potencial de
transformar la manera en que concebimos y
practicamos la educaciéon. En un mundo en
constante cambio, es fundamental aprovechar
las oportunidades que ofrecen las tecnologias
educativas para promover un aprendizaje mas
inclusivo, dinamico y significativo.

A continuacion, se presenta lo concernien-
te a la poblacion y muestra del trabajo reali-
zado.

Poblaciéon y muestra: En este punto pre-
sentan la poblacién y la muestra seleccionadas
para la investigacion, es importante conside-
rar primeramente que todas las ciencias hacen
uso del muestreo.

Poblacion

En el presente trabajo, la investigacion se
centra en una poblacidon de estudiantes de la
carrera de Ingenieria en Sistemas Computa-
cionales del Instituto Tecnologico de Pachuca,
el numero de estudiantes de la carrera en to-
tal son 700. Por otro lado, el numero total de
profesores del departamento académico que
atiende esta carrera es de 25.

Muestra

Dado que el objeto del estudio fueron es-
tudiantes especificamente de tres asignaturas,
entonces la poblacion total de estudiantes fue-
ron los matriculados para el semestre agosto a
diciembre de 2023.

Se determiné la muestra de estudiantes de
las asignaturas de Fundamentos de Ingenieria
de Software, Fundamentos de Telecomunica-
ciones y Enrutamiento de Redes de Datos en
un grupo experimental y otro de control por
asignatura, ademas de los profesores o ins-




tructores de las asignaturas de ISC del ITP que
participaron en la implementacion de la estra-
tegia b-learning. Es importante garantizar que
la muestra sea representativa y que incluya
estudiantes con diversidad de caracteristicas
y perfiles académicos y también observar en
qué tipo de materia el modelo metodoldgico
es optimo.
El muestreo de los estudiantes es aleatorio,
se considera entonces que llegan con una di-
versidad en perfiles académicos, de estilos de
aprendizaje, y a materias de diferente enfoque,
una tedrica, una igualmente teérica que prac-
tica y otra eminentemente mds prdctica, se
consideraron a los estudiantes inscritos para
el semestre agosto a diciembre 2023 en cada
caso, por ambos grupos, el nuimero de estu-
diantes es el siguiente:
o Fundamentos de Ingenieria de Sof-
tware 75

o Fundamentos de Telecomunicaciones
80

« Conmutacién y Enrutamiento en Re-
des de Datos 70

El muestreo de los profesores fue direccio-
nado a tres, que son los encargados de poner
en practica e implementar el modelo de préc-
ticas disruptivas en b-learning.

Para nuestro estudio la muestra de estu-
diantes fue de todos los inscritos en cada asig-
natura, es decir la poblacion accesible PINE-
DA et al, (1994). Para nuestro caso serian 230
entre 750 estudiantes totales, lo cual represen-
ta un 30.6% y da una representatividad ade-
cuada de la poblacion total (1 de cada 3), aun-
que es importante considerar que el estudio
cataloga dos submuestras, una para un grupo
experimental y otra para un grupo de control,
de cada materia.

DEFINICION DE LOS INS-
TRUMENTOS

Los instrumentos utilizados son las bita-
coras de calificaciones y encuestas; 2 encues-
tas una para el grupo de control y otra para
el grupo experimental ambas encuestas son
de 25 preguntas y estan divididas por los ru-
bros de; Experiencia de aprendizaje, Adquisi-
cion de competencias digitales y competencias
digitales de profesores, enfocadas a responder
las variables dependientes de la investigacion,
las encuestas tienen respuestas ordenadas en
escala Likert del 1 al 5, donde el 1 representa
Totalmente en desacuerdo, el 2 En desacuer-
do, el 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo, el 4
De acuerdo y el 5 Totalmente de acuerdo. Es
importante que estos tres rubros fueron con-
testados por los estudiantes.

1. Rendimiento académico: se define
una bitacora de calificaciones, con cali-
ficacién por tema y calificacion final, en
los estudiantes de ambos grupos. La bita-
cora de calificaciones fue llenada por los
profesores.

2. Experiencia de aprendizaje: items de
las encuestas divididos en cuatro catego-
rias; Adaptacion, Entorno de aprendiza-
je, calidad de los recursos, evaluacién y
expectativas cumplidas.

3. Adquisicion de competencias digita-
les en estudiantes: items de las encuestas
divididos en cuatro categorias; identifi-
cacion de recursos, utilizacion de herra-
mientas, manejo de plataforma y uso de
software especifico.

4. Competencias digitales en profeso-
res: items de las encuestas divididos en
tres categorias; Manejo de herramien-
tas digitales, Manejo de Plataformas de
aprendizaje y Generacion de estrategias
innovadoras y también fueron contesta-
das por los estudiantes.
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Metodologia de investigacion: la metodolo-
gia de investigacion utilizada para abordar el
tema de implementar una estrategia metodo-
légica basada en tecnologias disruptivas en
b-learning y evaluar su impacto en el rendi-
miento académico, la experiencia de aprendi-
zaje, la adquisicion de competencias digitales
de los estudiantes y las competencias digitales
de los docentes participantes de ISC en el mo-
delo presencial del IT Pachuca fue realizada
bajo aspectos eminentemente cuantitativos
con algunos elementos cualitativos que tuvie-
ron como base los siguientes aspectos:

Disefo del modelo de ensenanza aprendi-
zaje en b-learning: se disefid y planifico la es-
trategia metodoldgica basada en tecnologias
disruptivas en b-learning que se implementd
en el modelo presencial de la carrera de ISC
del ITPachuca. En donde se incluyeron una
seleccion de herramientas tecnolégicas, acti-
vidades de aprendizaje en linea, recursos di-
gitales, estrategias de evaluacion, entre otros
aspectos.

En este caso se llevo a cabo a su vez en cada
grupo experimental el disefio de signaturas en
Moodle, con base en un disefio Instruccional
ADDIE aplicado por los profesores muestra
bajo lo siguiente:

Se realiz¢ el disefio didactico del tema 1 de
cada asignatura con la finalidad de proponer
las actividades a realizar en plataforma con un
disefno estandarizado.

Disefio de estrategias de ensefianza apren-
dizaje, Aula invertida, IA, Trabajo colaborati-
vo y gamificacion. Ver Figura 3.

TEMA 1 FUNDAMENTOS
DE LA INGENIERIA DE
SOFTWARE - -

TEMA 2 MODEI.O DE

- -
TEMA 3 INGENIERIA DE TEMA 5 CALIDAD DE

REQUISITOS W A SOFTWARE ity
t;"fn U

<= Eicercy (99 Relability

Fustomer

Figura 3 Disefio de la asignatura de

Fundamentos de Ingenieria de Software

En la figura 4,5 y 6 se muestra del disefio
ADDIE para la asignatura de Fundamentos de
Ingenieria de Software. Se describe las activa-
des a realizar en el andlisis, diseflo, desarrollo,
implementacion y evaluacion.
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Figura 4. Se muestra el Anidlisis y Disefio
ADDIE para la asignatura de Fundamentos de

Ingenieria de Software.
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Figura 5. se describe el desarrollo de las acti-
vidades para la materia de Fundamentos de
Ingenieria de Software
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(Lanzamiento del curso
en Moodle)
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EVALUACION (e evalian | Mediante &l disefio de formularios y el uso de tadisti evaluard la 6n de este disefio.

los esultados)

Figura 6. Se muestra la implementacién y

evaluacion del modelo ADDIE aplicado a la

asignatura de Fundamentos de Ingenieria de
Software.

CONSIDERACIONES ETICAS

Los datos se procesaron a partir de la re-
coleccion de respuestas de los estudiantes y se
alojaron en un base de datos, una vez obteni-
dos los datos se clasificaron mediante proce-
sos ETL (Extraccion, Transformacion y Carga
de Datos) a fin de dejar todos los datos homo-
logados y funcionales para poder ser trabaja-
dos en un software que sirve para generar las
estadisticas adecuadas.
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El software utilizado fue Excel 365 de MS
Office, es un software potente que permite
analisis estadistico, ademas permite realizar
ETL’s de manera directa en su herramienta
Power Pivot, y tiene diferentes funciones esta-
disticas que, con un buen conocimiento sobre
su utilizacién, permite obtener resultados es-
tadisticos y de andlisis de informacion intere-
santes y a la vez descriptivos. Permite también
generar grupos de informacion a través de las
tablas dinamicas y su posibilidad de manejar
dashboards o tablas de reporte de contenidos
las cuales permiten generar reportes comple-
tos e intuitivos sin mucho esfuerzo a través de
tablas dinamicas.

CONSIDERACIONES ETICAS

La presente investigacion considero el si-
guiente comportamiento ético dentro de toda
la investigacion y su uso es el siguiente:

1. Consentimiento informado: Los parti-
cipantes recibieron informacién comple-
ta y clara sobre el proposito de la investi-
gacion, los procedimientos involucrados,
los posibles riesgos y beneficios, y su de-
recho a retirarse en cualquier momento
sin consecuencias negativas. Otorgaron
su consentimiento informado de manera
voluntaria y sin coercion.

2. Confidencialidad y anonimato: Se ga-
rantiz6 la confidencialidad de los datos
recopilados, asegurando que la infor-
macién personal de los participantes se
mantenga en secreto y no sea accesible
para personas no autorizadas. Ademas, se
protegid el anonimato de los participan-
tes, utilizando identificadores numéricos
o pseudonimos en lugar de nombres re-
ales en los informes y analisis de datos.

3. Protecciéon de datos personales: Se
cumplié con las regulaciones y leyes lo-
cales sobre la proteccién de datos per-
sonales ya que es fundamental. Nos ase-
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guramos de obtener el consentimiento
explicito de los participantes para recopi-
lar, utilizar y almacenar sus datos perso-
nales, y de manejarlos de acuerdo con las
normativas vigentes.

4. Beneficio y no maleficencia: La inves-
tigacion buscéd el beneficio de los par-
ticipantes y evitar causarles dafo. Nos
aseguramos de que los procedimientos
utilizados fueran seguros y éticos, y de
que cualquier posible impacto negativo
fuera minimizado.

5. Equidad y justicia: Nos Aseguraramos
que la seleccion de participantes fuera
justa y equitativa, sin discriminacién por
motivos de género, raza, etnia, religion u
otros factores irrelevantes para la inves-
tigacion. También fue importante consi-
derar la equidad en la distribucion de los
beneficios resultantes de la investigacion.

6. Cumplimos con la ética de no malver-
sar ni modificar los datos para probar re-
sultados o encaminar a resultados hacia
aristas de la investigacion.

Estas son algunas de las consideraciones
éticas generales que se llevaron a cabo en la
investigacion con el objetivo que se menciona.
Es importante recordar que cada investigacion
puede tener consideraciones éticas especificas
adicionales que deben ser incorporadas segiin
el contexto y los participantes involucrados.

ANALISIS DE RESULTADOS

Con base en los rubros de analisis ya co-
mentados con anterioridad: 1. Rendimiento
académico, 2. Experiencia de aprendizaje, 3.
Adquisicion de competencias digitales en es-
tudiantes y 4. Competencias digitales en pro-
fesores se tiene el siguiente analisis de resul-
tados.

En cuanto al rendimiento académico se
consideran los resultados de las biticoras de
calificaciones obtenidas por los estudiantes en

el Tema 1y registradas por el profesor en cada
uno de los grupos de control y experimental.

En la Griéfica 1. Se puede observar la dife-
rencia entre los promedios obtenidos de gru-
pos de control y experimental por Materia:
1. Fundamentos de Ingenieria de software,
2. Fundamentos de Telecomunicaciones y 3.
Conmutacion y Enrutamiento de redes de da-
tos.

Promedio de calificaciones del Tema 1

96
B8 £9

86
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80

40

20

Materia 2 Materia 3

Materia 1

m Promedio Grupo de Cotrol

m Promedio Grupo Experimental

Grafica 1 Diferencias de promedios de grupos
de control

Es importante indicar que se realizaron en-
cuestas a 2 grupos de cada asignatura, uno de
control que cursaban la asignatura de manera
tradicional y otro experimental los cuales cur-
saban la asignatura de forma hibrida.

Enla Grafica 1 se puede observar que existe
un mejor promedio en los grupos experimen-
tales que en los de control, lo cual comprueba
que los estudiantes con la estrategia hibrida
obtuvieron un mejor aprovechamiento.

En cuanto a Experiencia de aprendizaje que
contemplan las categorias de Adaptacion, En-
torno de aprendizaje, calidad de los recursos,
evaluacion y expectativas cumplidas y para el
porcentaje de estudiantes que contestaron fa-
vorablemente entre 4 y 5 en escala Likert se
tiene lo siguiente ver Tablal.




CEEE nggg'(?le Expce;rrilrlg:ntal
Adaptacion 78% 82%
Entorno de aprendizaje 76% 85%
Calidad de recursos 78% 86%
Expectativas cumplidas 78% 82%

Tabla 1. Tabla del rubro de Experiencia de Apren-
dizaje en cuanto a nivel 4 y 5 de escala Likert

En cuanto al rubro de Adquisicion de com-
petencias digitales por los estudiantes y sus
categorias; identificacién de recursos, utiliza-
cién de herramientas, manejo de plataforma
y uso de software especifico, se obtuvieron los
siguientes resultados dentro de los valores 4 y
5 de escala Likert (Tabla 2):

Categorfa %’;153:)116 Expce;:illlrlljgntal
Identificacion de recursos 68% 89%
Utilizacién de herramientas 65% 92%
Manejo de plataforma 25% 91%
Uso de software especifico 32% 90%

Tabla 2. Tabla del rubro de Adquisicién de
competencias digitales por los estudiantes en
cuanto a nivel 4 y 5 de escala Likert

Finalmente, para el rubro de Competen-
cias digitales en profesores bajo las categorias
de: Manejo de herramientas digitales, Manejo
de Plataformas de aprendizaje y Generacion
de estrategias innovadoras. Los estudiantes
consideraron contestar bajo los siguientes
porcentajes en los puntos de escala ya men-
cionados ver Tabla 3.

) Grupo de Grupo
Categoria Control | Experimental
Mape}o de herramientas 38% 91%
digitales

Manejo de. Pl.ataformas 249% 949

de aprendizaje

Qeneracmn de estrategias 21% 939%,
innovadoras

Tabla 3. Tabla del rubro de Competencias di-
gitales en profesores en cuanto a nivel 4 y 5 de
escala Likert

Con base en los resultados, podemos ob-
servar claramente que dentro de los grupos
experimentales se tiene una mejor percepci-
6n sobre los diferentes rubros. Esto no solo
se aplica a los aspectos digitales, como era de
esperarse, sino también a los aspectos del pri-
mer rubro, es decir, el relacionado con la ex-
periencia de aprendizaje. En este aspecto, hay
una clara mejor percepcion de los estudiantes
que realizaron su curso en modalidad hibri-
da. Por lo tanto, podemos decir que la hipote-
sis formulada se cumple al menos para estos
grupos de asignatura con los que se interac-
tuo. Se puede observar que en la experiencia
de aprendizaje no hay gran diferencia entre
el grupo de control y el grupo experimental;
sin embargo, en la adquisiciéon de competen-
cias digitales, hay una diferencia apreciable en
los grupos tanto por parte de los estudiantes
como de los profesores. Es evidente que el im-
pacto de profesores capacitados en TIS e im-
plementando el modelo b-learning se aprecia
mucho mas en los estudiantes que cursaron su
materia bajo este modelo hibrido.

Los resultados finales en comparativa por
rubro se pueden observar en la Grafica 2.

Comparacion de Rubros nivel 4y 5
escala Likert

93%

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40% 25%

30%

20%

10%

0%
Experiencia de
Aprendizaje

Adquisicion de
competencias
digitales por

los estudiantes

Competencias
digitales en
profesores

® Grupo de control ~ ®Grupo Experimental

Grafica 2. Comparacién de rubros en porcen-
taje nivel 4 y 5 escala Likert




Para finalizar se presenta el apartado de
conclusiones y recomendaciones, a manera de
cierre del presente articulo

CONCLUSIONES Y RE-
COMENDACIONES

Las conclusiones generales indican que la
consolidacion del uso de aulas hibridas repre-
senta un cambio significativo en la educaci-
6n. Se destacan las oportunidades que ofrece,
como la flexibilidad geografica para los estu-
diantes y el impulso del uso de tecnologias
educativas avanzadas. Sin embargo, se enfa-
tiza la necesidad de abordar desafios, como
la infraestructura tecnolégica y la equidad en
el acceso a la educacion. El texto proporciona
un analisis exhaustivo de la implementacion
de aulas hibridas, resaltando tanto los aspec-
tos positivos como los desafios asociados.
La inclusion de datos y graficos de encuestas
respalda las conclusiones presentadas, y la
valoracion positiva de la contrastacion de la
hipétesis, donde el impacto reflejado bajo la
percepcion de los estudiantes dentro de los
rubros investigados del 80%, fortalece la va-
lidez de las observaciones sobre la efectividad
de esta modalidad educativa, al menos en este
estudio.
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