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RESUMEN

El presente estudio analiza el impacto de estrategias pedagodgicas innovadoras en el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes del bachillerato técnico en informatica de una institucion fiscal
ecuatoriana. Mediante un enfoque cuantitativo, descriptivo y aplicado, se desarrolld una propuesta
de intervencion basada en la integracion del modelo Flipped Classroom y el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). La investigacion se estructuro en tres fases: diagnostico, disefio y validacion del disefio.
La fase diagnostica incluy6 encuestas a estudiantes y entrevistas a docentes, revelando limitaciones en
el uso de tecnologias y una aplicacion parcial de metodologias activas. Posteriormente, se implemento
la propuesta mediante recursos digitales accesibles, actividades colaborativas, plataformas como Google
Classroom y herramientas evaluativas como Kahoot y Quizizz. Finalmente, se aplicaron instrumentos
de autoevaluacion, listas de cotejo y encuestas de percepcion para medir la mejora de las competencias
digitales. Los hallazgos reflejan un incremento en la motivacion, el trabajo autobnomo y la produccion
de contenido digital, evidenciando la viabilidad de la propuesta en contextos educativos con recursos
limitados. Este articulo contribuye a la discusion sobre la transformacion pedagdgica en entornos técnicos,
proponiendo alternativas contextualizadas y replicables.

Palabras clave: competencias digitales; bachillerato técnico; estrategias pedagogicas; aula invertida;
aprendizaje basado en proyectos.

ABSTRACT

This study analyzes the impact of innovative pedagogical strategies on the development of digital
competencies in students enrolled in the technical high school computer science program at a public
school in Ecuador. Using a quantitative, descriptive, and applied approach, the research proposes
an intervention model based on the integration of Flipped Classroom and Project-Based Learning
methodologies. The study was conducted in three phases: diagnostic, implementation, and evaluation.
The initial phase involved surveys with students and interviews with teachers, revealing limited use
of educational technologies and partial implementation of active methodologies. The intervention then
introduced digital learning resources, collaborative classroom activities, the use of Google Classroom
as a central platform, and formative assessment through tools such as Kahoot and Quizizz. The final
phase employed self-assessment questionnaires, perception surveys, and observation checklists to
measure improvements in digital skill development. Results demonstrated increased student motivation,
greater autonomy, and improved content creation skills, highlighting the proposal's feasibility in
resource-constrained educational settings. The study contributes to the ongoing dialogue on pedagogical
transformation in technical education by offering a contextualized and replicable strategy for improving
digital competency instruction.

Keywords: digital competencies; technical high school; pedagogical strategies; flipped classroom,;
project-based learning.
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Introduccion

En la actualidad, el desarrollo de
competencias  digitales  constituye = una
necesidad prioritaria en los sistemas educativos,
particularmente en los niveles de formacion
técnica. La aceleracion de los procesos de
digitalizacion en todos los sectores productivos
exige que los bachilleres técnicos en informatica
egresen con habilidades no solo operativas, sino
también criticas y creativas respecto al uso de
la tecnologia. Segun Cabero-Almenara (2020),
la competencia digital no se limita al dominio
instrumental de las tecnologias, sino que abarca
capacidades comunicativas, informacionales,
colaborativas y éticas que deben ser fomentadas
desde el ambito pedagogico. Esta perspectiva
nos recuerda que la educacion técnica debe
trascender el plano operativo y responder a
demandas sociotécnicas mas complejas.

En este contexto, las estrategias
pedagogicas  innovadoras  surgen  como
herramientas clave para transformar los entornos
de aprendizaje tradicionales en espacios activos,
colaborativos y digitalmente integrados. Tal
como lo argumentan Lagla-Chicaiza et al.
(2023), estas estrategias promueven enfoques
de ensefianza que fomentan la creatividad, la
adaptabilidad y la resolucion de problemas,
competencias esenciales para los estudiantes del
siglo XXI. La incorporaciéon de metodologias
activas, el uso de tecnologias emergentes y la
evaluacion formativa representan posibilidades
reales de mejora en la educacidon técnica. Esta
vision sugiere que el cambio no depende
solamente de la tecnologia, sino de como se
redisefian las practicas educativas a través de
ella.

El desarrollo de competencias digitales
en el bachillerato técnico en informatica se
ha convertido en una prioridad educativa,
especialmente en  contextos donde la
transformacidn tecnologica avanza con rapidez,
pero no siempre con equidad. En este sentido,
Rumbaut Rangel (2024) sefiala que el impacto
de los entornos virtuales en competencias
matematicas demuestra que la integracion
tecnologica no solo mejora el rendimiento
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académico, sino que transforma la forma en que
los estudiantes interactiian con el conocimiento.
Esta afirmacion refuerza la idea de que las
competencias digitales deben abordarse desde
una perspectiva pedagdgica activa, capaz de
conectar los saberes técnicos con las demandas
reales del entorno digital.

En consecuencia, resulta fundamental
investigar como estas estrategias innovadoras
inciden en el desarrollo de las competencias
digitales en los estudiantes de bachillerato técnico
en informatica. Como destaca Area-Moreira
(2021), todo esfuerzo por integrar lo digital en
la ensefianza debe considerar las condiciones
institucionales, la formacion docente y la cultura
escolar para que sea realmente efectivo. Este
planteamiento invita a analizar el fendmeno con
una mirada holistica, en la que las estrategias no
se evaliian aisladamente, sino como parte de un
ecosistema pedagogico mas amplio.

A pesar de los esfuerzos por incorporar
tecnologias en los procesos de ensefianza, muchos
entornos educativos del bachillerato técnico
en informatica aun reproducen metodologias
tradicionales que limitan el desarrollo de
competencias digitales auténticas y pertinentes.
Esta desconexion entre los enfoques pedagogicos
utilizados y las demandas del mundo digital
contemporaneo plantea un problema critico:
(como pueden las estrategias pedagogicas
innovadoras favorecer el desarrollo de
competencias digitales en estudiantes del
bachillerato técnico en informatica en un
colegio fiscal ecuatoriano?

Como subraya Coll (2021), la innovacion
pedagodgica no solo implica el uso de recursos
tecnologicos, sino  una  transformacion
profunda de las practicas docentes para generar
aprendizajes significativos y contextualizados.
Esta afirmacion pone de relieve la necesidad de
investigar, justificar e implementar estrategias
didacticas  innovadoras  que  respondan
eficazmente a las particularidades del bachillerato
técnico, favoreciendo asi la formacion integral
de los futuros profesionales.
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Esta propuesta busca ser viable y
contextualizada, respondiendo a las limitaciones
del entorno educativo fiscal y a los desafios
tecnologicos actuales, con el fin de preparar
a los estudiantes para un mundo laboral cada
vez mas digitalizado y exigente. Con ello, se
busca contribuir a una transformacion educativa
que prepare a los estudiantes para los desafios
del siglo XXI, mediante propuestas viables,
contextualizadas e inclusivas.

Justificacion del problema

A pesar del avance global hacia
la digitalizacién, muchos estudiantes del
bachillerato técnico en informatica contintan
enfrentando desigualdades significativas en el
desarrollo de sus competencias digitales. Esta
situaciéon se ve agravada por factores como
el acceso limitado a tecnologias, la escasa
formacion docente en herramientas digitales, el
uso persistente de metodologias tradicionales y la
débil conexion entre los contenidos académicos
y los contextos reales del entorno laboral. Segiin
Guapulema Ocampo et al. (2024), la brecha
digital en Ecuador no solo responde a carencias
de infraestructura, sino también a la falta de
formacion y recursos adecuados, lo que limita
el aprendizaje efectivo en entornos virtuales.
Esta evidencia pone de manifiesto la urgencia
de repensar las condiciones pedagdgicas que
sostienen la enseflanza técnica.

Las limitaciones en infraestructura
y formacion docente contintlan afectando
el desarrollo de competencias digitales en
instituciones fiscales. Rumbaut Rangel et
al (2024), destaca que la efectividad de
las tecnologias adaptativas depende de su
contextualizacion y del acompafiamiento
pedagogico, especialmente en poblaciones
vulnerables como estudiantes con discapacidad
visual. Esta perspectiva refuerza la necesidad de
disefiar estrategias pedagdgicas que respondan
a las condiciones reales del entorno educativo,
garantizando inclusion y pertinencia. En este
marco, la innovacion no puede ser ajena a la
equidad.
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Frente a este panorama, se vuelve
imprescindible promover una ensefianza
significativa, activa y contextualizada que
responda a las necesidades reales de los
estudiantes. Como senalan Delgado Saeteros etal.
(2024), las estrategias pedagogicas innovadoras
—como el aprendizaje basado en proyectos,
la gamificacion y el aula invertida— no solo
enriquecen la experiencia educativa, sino que
también potencian la motivacion, la autonomia
y la apropiacion critica de los saberes digitales.
Esta perspectiva refuerza la idea de que el
cambio educativo no se limita a la incorporacion
de tecnologia, sino que exige una transformacion
profunda de las practicas docentes.

En este sentido, el presente estudio se
justifica por su intencién de generar propuestas
concretas y adaptables a larealidad de los colegios
fiscales, contribuyendo al fortalecimiento
del sistema educativo técnico. Tal como lo
argumentan Diaz Montenegro et al. (2025), la
implementacion de metodologias pedagogicas
innovadoras tiene un impacto positivo en el
desarrollo cognitivo, el rendimiento académico
y la preparacion de los estudiantes para enfrentar
los desafios de un entorno digital en constante
evolucion. Esta afirmacion respalda la necesidad
de investigar y aplicar enfoques didacticos
que promuevan una formacidon técnica mas
equitativa, pertinente y transformadora.

Planteamiento del problema

En el bachillerato técnico en informatica
de los colegios fiscales ecuatorianos, persiste una
desconexion critica entre la formacion académica
impartida y las competencias digitales exigidas
por el entorno profesional contemporaneo. A
pesar de que el 72% de los estudiantes reconoce
la importancia de estas competencias para su
futuro, solo el 40% se percibe con un nivel alto
o muy alto en su desarrollo, lo que evidencia una
brecha formativa significativa.

Este desfase se origina en multiples
factores: la limitada aplicacion de metodologias
activas, la escasa integracion de tecnologias
educativas, la falta de formacion docente
en entornos digitales y la persistencia de
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practicas pedagogicas tradicionales centradas
en la transmision de contenidos. Como sefialan
Cabero-Almenara (2020) y Area-Moreira (2021),
el desarrollo de competencias digitales requiere
no solo infraestructura, sino una transformacion
profunda de las practicas educativas, que
promueva el pensamiento critico, la colaboracion
y la autonomia.

Los resultados del diagndstico inicial
refuerzan esta problemadtica: estrategias como
el Flipped Classroom, el Aprendizaje Basado en
Proyectos y la gamificacioén son aplicadas “rara
vez” 0 “a veces” por la mayoria de los docentes,
y los estudiantes identifican como principales
desafios la falta de recursos tecnologicos (31%) y
el tiempo insuficiente para actividades practicas
(33%). Esta situacion limita la apropiacion
significativa de saberes digitales y reduce la
motivacion estudiantil, afectando su preparacion
para entornos laborales digitalizados.

En este contexto, se vuelve urgente
disenar e implementar estrategias pedagogicas
innovadoras que respondan a las condiciones
reales del entorno fiscal, fomenten el
protagonismo  estudiantii y  fortalezcan
el desarrollo de competencias digitales
pertinentes. Tal como lo plantea Coll (2021),
la innovacion educativa no puede reducirse al
uso de herramientas tecnoldgicas, sino que debe
implicar una reconfiguracion del rol docente y
del entorno de aprendizaje.

Por tanto, el problema central que aborda
estainvestigaciones: ;comopuedenlasestrategias
pedagogicas innovadoras, especificamente el
Flipped Classroom y el Aprendizaje Basado
en Proyectos, contribuir al desarrollo efectivo
de competencias digitales en estudiantes del
bachillerato técnico en informatica, dentro de
un contexto educativo fiscal caracterizado por
limitaciones estructurales y metodologicas?

Objetivo general

Disefiar una estrategia pedagogica
innovadora que contribuya al desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes del
bachillerato técnico en informatica de la Unidad

V10-N5 (Sep-Oct) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.5.3493

Educativa Vicente Piedrahita Carbo, mediante la
implementacion de metodologias activas como
el Flipped Classroom, el Aprendizaje Basado
en Proyectos y la gamificacion, que respondan
a las necesidades del contexto educativo fiscal
y promuevan la autonomia, la motivacién y la
produccion de contenido digital.

Pregunta cientifica

(Como incide la aplicacion de
estrategias pedagogicas innovadoras, como
el Flipped Classroom y el Aprendizaje Basado
en Proyectos, en el desarrollo de competencias
digitales y la resolucion de problemas en
estudiantes del bachillerato técnico en
informatica en un contexto de educacion fiscal?

Estrategias pedagogicas innovadoras

Las estrategias pedagogicas innovadoras
se entienden como un conjunto de métodos,
técnicas y recursos didacticos que buscan
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo la participacion activa del
estudiante, el pensamiento critico y la integracion
significativa de las tecnologias. Segin Lagla-
Chicaiza et al. (2023), estas estrategias permiten
superar los modelos tradicionales centrados en la
transmision de contenidos, favoreciendo entornos
de aprendizaje colaborativos, inclusivos 'y
contextualizados. Esta vision implica un cambio
profundo en el rol del docente, quien pasa de
ser transmisor de informacién a facilitador del
conocimiento.

Las metodologias activas como el Flipped
Classroom y el Aprendizaje Basado en Proyectos
han demostrado ser herramientas eficaces para
dinamizar el aprendizaje técnico. En su estudio
sobre gamificacion en el modulo de sistemas
eléctricos del vehiculo, Rumbaut Rangel et al
(2024) afirma que esta estrategia potencia la
motivacion y el compromiso del estudiante,
generando espacios de interaccion significativa.
Esta evidencia respalda el uso de dinamicas
ltdicas y colaborativas como mecanismos para
fomentar la apropiacion critica del conocimiento.
En definitiva, innovar es también emocionar.
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Entre las dimensiones mas relevantes
se encuentran el uso de metodologias activas
(como el aprendizaje basado en proyectos o
el aula invertida), la integracion de TIC en el
aula, y la evaluacion formativa. Como sefialan
Olmedo Rodriguez et al. (2024), la innovacion
pedagodgica no solo implica el uso de tecnologia,
sino también la creacion de experiencias de
aprendizaje significativas que respondan a las
necesidades del siglo XXI. Estas estrategias, al
ser aplicadas en el bachillerato técnico, pueden
potenciar la motivacion, la autonomia y la
apropiacion critica del conocimiento por parte
de los estudiantes.

Competencias digitales

Las competencias digitales son un
conjunto de conocimientos, habilidades,
actitudes y valores que permiten a las personas
interactuar de manera critica, ética y creativa
con las tecnologias digitales. De acuerdo con
Morduchowicz (2021), estas competencias
incluyen desde el wuso instrumental de
herramientas tecnoldgicas hasta la capacidad
de participar activamente en entornos digitales,
resolver problemas, crear contenido y ejercer una
ciudadania digital responsable. En el contexto
del bachillerato técnico en informatica, estas
competencias son fundamentales para garantizar
una formacion pertinente y alineada con las
demandas del mercado laboral.

Las competencias digitales deben ser
entendidas como habilidades transversales que
permiten a los estudiantes interactuar de forma
critica y €tica con la tecnologia. Rumbaut Rangel
et al (2024), sefiala que los recursos educativos
digitales bien estructurados potencian la
autonomia, la creatividad y el pensamiento
critico en estudiantes de educacion técnica. Esta
afirmacion coincide con la necesidad de formar
ciudadanos digitales capaces de adaptarse a
los retos del siglo XXI, no solo como usuarios
de tecnologia, sino como protagonistas de su
transformacion. Educar en lo digital es educar
para la participacion activa.

Entre las dimensiones mas destacadas
se encuentran la alfabetizacion digital, la
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produccion de contenido, la comunicacion y
colaboracion en linea, y la seguridad digital.
La UNESCO (2021) enfatiza que el desarrollo
de estas habilidades debe ser transversal en
los procesos educativos, especialmente en la
educacion técnica, donde el dominio de las TIC
no solo es un requisito académico, sino también
una herramienta de inclusion y empoderamiento.
Por tanto, fortalecer las competencias digitales
en los estudiantes implica también fortalecer
su capacidad de adaptacion, innovacion y
participacion en una sociedad cada vez mas
digitalizada.

Método

El presente estudio se enmarca en el
enfoque de investigacion accion educativa,
el cual permite articular la comprension
critica de una problematica pedagdgica con la
implementacion de soluciones contextualizadas
y participativas. Este enfoque parte de una
concepcion del conocimiento como proceso
colaborativo, en el que los actores educativos —
docentes, estudiantes y expertos— no son meros
receptores de intervencion, sino protagonistas
activos en la transformacion de sus practicas
(Kemmis & McTaggart, 1988).

La investigacion accion se caracteriza
por su naturaleza ciclica, reflexiva y situada, lo
que la hace especialmente adecuada para abordar
desafios como el desarrollo de competencias
digitales en entornos fiscales con limitaciones
estructurales. A través de las fases de diagnostico,
disefio, implementacion y validacion, se busca no
solo generar conocimiento practico, sino también
fomentar el empoderamiento pedagogico y la
mejora continua.

Este enfoque metodologico permite
vincular la teoria con la practica, reconociendo
que la innovacion educativa no se limita al uso de
tecnologias, sino que implica unareconfiguracion
profunda del rol docente, del entorno de
aprendizaje y de las estrategias didacticas
empleadas. En este sentido, la investigacion
accion se convierte en una herramienta ética y
transformadora para responder a las necesidades
reales del bachillerato técnico en informatica.
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Tipo de investigacion

La presente investigacion se clasifica
como aplicada, de campo, con enfoque mixto
y alcance descriptivo-propositivo, ya que busca
comprender una problematica educativa concreta
y proponer una soluciéon contextualizada
mediante la implementaciéon de estrategias
pedagbgicas innovadoras.

Desde el enfoque cuantitativo, se
recogen y analizan datos mediante encuestas
estructuradas, listas de cotejo y cuestionarios de
autoevaluacion, lo que permite medir el nivel
de desarrollo de competencias digitales antes
y después de la intervencion. Este enfoque
aporta objetividad y sistematicidad al analisis,
facilitando la identificacion de patrones y
tendencias en la percepcion estudiantil.

Desdeelenfoquecualitativo,seincorporan
entrevistas semiestructuradas a docentes y
analisis documental, lo que permite comprender
las practicas pedagdgicas en profundidad,
asi como las condiciones institucionales que
influyen en el uso de metodologias activas.
Esta dimension interpretativa es clave para
contextualizar los hallazgos y enriquecer la
propuesta de intervencion.

Eldisefio es no experimental y transversal,
ya que no se manipulan variables de forma
controlada, sino que se observa e interviene en el
entorno educativo tal como ocurre en la realidad.
Segiin Hernandez Sampieri et al. (2021), este
tipo de disefio es adecuado para estudios que
buscan describir fendémenos y proponer mejoras
sin alterar las condiciones naturales del contexto.

La investigacion es de campo, porque se
desarrolla directamente en la Unidad Educativa
Vicente Piedrahita Carbo, involucrando a
estudiantes y docentes del bachillerato técnico
en informatica. Ademas, es aplicada, dado que
su propdsito no es solo generar conocimiento,
sino implementar una estrategia pedagogica
que responda a necesidades reales y pueda ser
replicada en otros entornos fiscales similares.

V10-N5 (Sep-Oct) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.5.3493

Este tipo de investigacion permite
articular el diagnéstico de necesidades con la
propuesta de solucion, evaluando su pertinencia
y viabilidad mediante la validacion por expertos.
Asi, se construye un modelo pedagdgico
innovador que no solo responde a los desafios
del contexto, sino que también aporta al
debate académico sobre la transformacion de
la educacion técnica en entornos con recursos
limitados.

Disefio y fases del estudio

El disefio de esta investigacion responde a
unalogicanoexperimental, transversal y aplicada,
sustentada en el enfoque de investigacion accion
educativa. Este tipo de disefio permite intervenir
en contextos reales sin manipular variables de
forma controlada, favoreciendo la comprension
y transformacion de las practicas pedagogicas
(Hernandez Sampieri et al., 2021).

El proceso metodologico se estructura
en tres fases secuenciales, inspiradas en el
modelo de ciclo de mejora continua (Deming)
y en los principios de la investigacion accion
participativa (Kemmis & McTaggart, 1988),
que promueven la reflexion, la intervencion y la
evaluacion colaborativa en entornos educativos.

Fase 1: Diagnostico

Basada en el principio de “comprension
situada” de la investigacion accion, esta fase
busca identificar las necesidades formativas y
las limitaciones metodoldgicas del contexto.
Se aplicaron encuestas estructuradas a
estudiantes y entrevistas semiestructuradas a
docentes, siguiendo criterios de triangulacion
metodologica (Flick, 2015), para garantizar la
validez interpretativa de los hallazgos.

Fase 2: Disefio e implementacion de la
estrategia

Inspirada en el modelo ADDIE
(Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacién), esta fase se centro en el disefio de una
propuesta pedagdgica innovadora, integrando el
Flipped Classroom y el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). Los contenidos tedricos se
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transformaron en recursos digitales accesibles
mediante plataformas como Google Classroom,
mientras que las sesiones presenciales se
orientaron a actividades colaborativas y de
aplicacion practica. Esta estructura responde a los
postulados de Coll (2021), quien plantea que la
innovacion educativa implica una reorganizacion
del entorno de aprendizaje y del rol docente.

Fase 3: Validacion por expertos

Esta fase se fundamenta en el método de
juicio de expertos, como técnica de validacion
cualitativa que permite evaluar la pertinencia,
coherencia y viabilidad de la propuesta antes
de su implementacion (Escudero, 2005). Se
disefio un instrumento con diez indicadores
clave, aplicado a seis especialistas en docencia
técnica y tecnologia educativa, lo que permitid
recoger valoraciones multidisciplinarias sobre la
estrategia pedagogica.

Cada fase se articula con los objetivos del
estudio y con referentes tedricos que garantizan
su solidez metodologica. Esta estructura no solo
permite evaluar el impacto de la intervencion,
sino también generar conocimiento replicable y
contextualizado para la mejora de la educacion
técnica en entornos fiscales.

La propuesta pedagogica incorpora
herramientas digitales como Google Classroom,
Kahoot, Quizizz y Wayground, seleccionadas
por su capacidad para fomentar el aprendizaje
activo, la retroalimentacion inmediata y el
desarrollo de competencias digitales. Estas
plataformas han demostrado ser eficaces en
entornos educativos diversos, al facilitar la
gestion de contenidos, la evaluacion formativa
y la participacion estudiantil (Cabero-Almenara
& Llorente-Cejudo, 2020; Salinas Ibanez, 2019).
Su integracion responde a la necesidad de
contextualizar la innovacidén pedagdgica en un
entorno fiscal, aprovechando recursos accesibles
y funcionales que potencien la autonomia y el
protagonismo del estudiante.

A continuacion, se presenta la Tabla
1, que muestra la operacionalizacion de las
variables centrales del estudio, permitiendo
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establecer la relacion entre los constructos
tedricos y los indicadores empiricos utilizados
en los instrumentos de recoleccion de datos.
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Estrategias pedagodgicas innovadoras para el desarrollo de
competencias digitales en el bachillerato técnico en informética en
un colegio fiscal ecuatoriano

Una vez definido el disefio metodologico
y las fases del estudio, se procede a describir la
poblacioén y muestra seleccionada, sobre la cual
se aplicaron las estrategias e instrumentos de
recoleccion de datos.

Poblacion y muestra

En coherencia con el enfoque aplicado y
de campo de esta investigacion, se definié una
poblacion objetivo compuesta por los estudiantes
matriculados en el Bachillerato Técnico de
Servicios — Informatica de la Unidad Educativa
Vicente Piedrahita Carbo, especificamente
del segundo afio, que reune a 184 alumnos
distribuidos en cuatro paralelos. Esta poblacion
fue seleccionada por su pertinencia directa
con el desarrollo de competencias digitales en
contextos técnicos, y por representar un entorno
educativo fiscal con caracteristicas estructurales
y metodologicas propias del objeto de estudio.

Para la recoleccion de datos se utilizo
un muestreo intencionado, conformado por 60
estudiantes distribuidos equitativamente entre
los paralelos. Esta eleccion responde a criterios
de accesibilidad, representatividad y viabilidad,
permitiendo focalizar el analisis en el grupo que
experimenta directamente la implementacion
de estrategias pedagogicas innovadoras. El uso
de este tipo de muestreo, si bien no permite la
generalizacion estadistica de los resultados,
ofrece un marco robusto para comprender las
dinamicas educativas especificas del bachillerato
técnico y evaluar el impacto de la intervencion
propuesta.

Esta muestra fue clave para identificar
con precision las problematicas asociadas a los
métodos tradicionales, asi como para valorar
el efecto de las metodologias activas —como
el Flipped Classroom y el Aprendizaje Basado
en Proyectos— en el fortalecimiento de las
competencias digitales. La participacion activa
de los estudiantes en las distintas fases del
estudio permitié recoger datos significativos
y contextualizados, esenciales para validar la
propuestapedagdgicay proyectar suaplicabilidad
en otros entornos similares.
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Justificacion del muestreo

Elmuestreoutilizado en estainvestigacion
fue de tipo intencionado, seleccionado con
base en criterios de pertinencia, accesibilidad y
viabilidad. Este tipo de muestreo es comun en
estudios aplicados y de campo, donde se requiere
focalizar el analisis en grupos que experimentan
directamente la intervenciéon pedagogica
(Hernandez Sampieri et al., 2021). En este caso,
se eligieron 60 estudiantes del segundo afio del
Bachillerato Técnico de Servicios — Informatica,
por su vinculacion directa con el desarrollo de
competencias digitales y su disponibilidad para
participar activamente en las fases del estudio.
Aunque no permite la generalizacion estadistica,
este enfoque garantiza una comprension profunda
y contextualizada del fendmeno educativo.

Técnicas e instrumentos

Para la recoleccion de datos se
emplearon técnicas mixtas, que permitieron
abordar la problematica desde una perspectiva
integral, combinando la objetividad del enfoque
cuantitativo con la profundidad interpretativa del
enfoque cualitativo (Hernandez Sampieri et al.,
2021).

Técnicas cuantitativas

Encuesta estructurada a estudiantes:
disefiada para diagnosticar el nivel de desarrollo
de competencias digitales, la percepcion sobre
metodologias activas y los principales desafios
del entorno educativo. Se aplicoé una escala
Likert de cinco puntos, validada mediante juicio
de expertos y prueba piloto con estudiantes del
mismo nivel.

Listas de cotejo: utilizadas para observar
lafrecuenciay calidad de aplicacion de estrategias
pedagogicas innovadoras durante las sesiones
presenciales. Estas listas se construyeron con
base en indicadores derivados de la literatura
sobre Flipped Classroom y ABP (Aguilera-Ruiz
et al., 2017; Diaz & Reyes, 2022).

La encuesta estructurada aplicada
a los estudiantes fue disefiada a partir de
los indicadores definidos en la Tabla 1, los
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cuales derivan de constructos teodricos sobre
competencias digitales y metodologias activas.
Para garantizar su validez, el instrumento fue
sometido a juicio de expertos, incluyendo
docentes técnicos y especialistas en tecnologia
educativa, quienes evaluaron la pertinencia,
claridad y coherencia de los items. Ademas, se
realizd una prueba piloto con 12 estudiantes del
mismo nivel, lo que permitid ajustar el lenguaje
y verificar la consistencia interna. Se utilizo
una escala Likert de cinco puntos, ampliamente
reconocida en estudios educativos por su
capacidad para captar percepciones, niveles
de acuerdo y autoevaluaciones (Likert, 1932;
Hernandez Sampieri et al., 2021).

Técnicas cualitativas

Entrevistas semiestructuradas
a docentes:  permitieron  explorar las
percepciones, limitaciones y oportunidades en
la implementacion de metodologias activas. Las
preguntas fueron disefiadas en funcion de las
dimensiones tedricas del estudio y validadas por
especialistas en pedagogia técnica.

Andlisis documental: se revisaron planes
de clase, registros académicos y materiales
didacticos para identificar el grado de integracion
de tecnologias y metodologias activas en el
curriculo vigente.

Instrumentos de validacion

Cuestionario de juicio de expertos:
aplicado a seis especialistas en educacion técnica
y tecnologia educativa, con diez indicadores
clave que valoran la pertinencia, coherencia
y viabilidad de la propuesta pedagogica. Este
instrumento fue construido con base en criterios
de evaluacion curricular y metodologias activas,
y validado mediante revision cruzada por pares.

Todos los instrumentos fueron disefiados
con base en constructos tedricos claramente
definidos, operacionalizados en dimensiones e
indicadores especificos (ver Tabla 1 del articulo).
Esta estructura garantiza la fiabilidad de los
datos recolectados y permite una evaluacion
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sistematica del impacto de la intervencion
pedagogica.

Procedimientos de analisis

El andlisis de los datos se realizod
mediante un enfoque mixto, combinando
técnicas estadisticas descriptivas para los datos
cuantitativos y analisis temdatico para los datos
cualitativos, lo que permitié una comprension
integral del fenomeno estudiado (Creswell,
2014).

Dentro del analisis cuantitativo, los datos
obtenidos a través de encuestas estructuradas,
listas de cotejo y cuestionarios de autoevaluacion
fueron  procesados  mediante  estadistica
descriptiva, utilizando frecuencias, porcentajes
y medidas de tendencia central. Esta técnica
permitid identificar patrones en el desarrollo de
competencias digitales, la percepcion estudiantil
y la frecuencia de uso de metodologias activas.
Los resultados se organizaron en tablas y se
complementaron con representaciones graficas
para facilitar su interpretacion visual y fortalecer
la argumentacién empirica.

Para el analisis cualitativo, las entrevistas
semiestructuradas a docentes y las respuestas
abiertas de los estudiantes fueron analizadas
mediante codificacion tematica, siguiendo los
principios del analisis de contenido (Bardin,
2002). Se identificaron categorias emergentes
relacionadas con las practicas pedagogicas, las
barreras institucionales y las oportunidades de
mejora. Este andlisis permitid contextualizar
los hallazgos cuantitativos y enriquecer la
comprension del impacto de las estrategias
pedagdgicas innovadoras.

Para garantizar la validez interna del
estudio, se aplicé una triangulacion metodologica
de fuentes y técnicas, contrastando los resultados
de las encuestas, entrevistas y observaciones.
Esta estrategia permitié corroborar los hallazgos
desde distintas perspectivas, fortaleciendo la
credibilidad de las conclusiones (Flick, 2015).
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Validacion de la propuesta

Los datos obtenidos del juicio de
expertos fueron analizados mediante la escala
Likert, calculando promedios por indicador y
nivel de aceptacion global. Este analisis permitio
identificar fortalezas y areas de mejora en la
propuesta pedagogica, asegurando su pertinencia
y viabilidad antes de su implementacion.

En conjunto, estos procedimientos de
analisis permitieron sustentar los hallazgos del
estudio con rigor metodoldgico, articulando
evidencia empirica y reflexion pedagogica para
responder de manera efectiva a la problematica
planteada.

Resultados

La encuesta diagndstica permitié conocer
en profundidad la percepcion de los estudiantes
respecto a las competencias digitales y el uso
de estrategias pedagodgicas innovadoras. En la
seccion dedicada a las competencias digitales,
los resultados indican que la mayoria de los
alumnos consideran estas habilidades como muy
importantes para su futuro, aunque manifiestan
un nivel de desarrollo regular. Esto sugiere que, a
pesar de la relevancia percibida, las metodologias
tradicionales en la ensefianza de la formacion
técnica pueden no estar promoviendo de manera
adecuada estas competencias.

Sobre el uso de estrategias pedagogicas
innovadoras, la encuesta evidencia que la
implementacion por parte de los docentes
es, en general, limitada (rara vez o a veces).
Los estudiantes resaltaron, sin embargo, que
aquellas estrategias que se han aplicado (como
el ABP, la gamificacion y el Flipped Classroom)
han contribuido positivamente al desarrollo
de competencias tales como la busqueda y
evaluacion de informacion digital, la creacion
de contenido y la comunicacién en entornos
colaborativos. Ademas, se mostré una alta
motivacion para participar en clases que utilizan
estos métodos, resaltindose beneficios como el
aprendizaje practico y la mejor preparacion para
futuros desafios académicos y laborales. Entre
los principales desafios se destacan la escasez de
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recursos tecnologicos, la insuficiente asignacion
de tiempo para actividades practicas y la
necesidad de una mayor capacitacion docente.
Las sugerencias de los estudiantes apuntan a
incrementar el equipamiento tecnologico y
a fortalecer la actualizacion de los métodos
pedagodgicos en todas las asignaturas.

Importancia de las competencias digitales
Pregunta:

(Qué tan importantes consideras que son
las competencias digitales (por ejemplo, saber
usar programas, buscar informacion en linea,
proteger tu privacidad, programar, etc.) para tu
futuro?

Tabla 2
Importancia de las competencias digitales
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Muy importante 43 72%
Importante 16 27%
Poco importante 1 1%
Nada importante 0 0%

Nivel de desarrollo de competencias digitales
Pregunta:

Enuna escaladel 1 al 5, donde 1 es “Muy
baja”y 5es“Muyalta”, ;como calificarias tunivel
actual de desarrollo de competencias digitales
gracias a lo que aprendes en el bachillerato?

Tabla 3
Nivel de desarrollo de competencias digitales
Alternativa | Frecuencia | Porcentaje
Muy bajo 1 1,5%
Bajo 1 1,5%
Regular 34 57%
Alto 17 28%
Muy alto 7 12%

Como se observa en la Figura 1, la
mayoria de los estudiantes se ubica en niveles
“regular” o “alto”, lo que evidencia una brecha
formativa significativa en relaciéon con las
exigencias del entorno profesional.
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Figura 1
Nivel de competencias digitales percibidas por
los estudiantes

1%
-

57 LT

" 8 ® & @
=
¥

Frecuencia de uso de estrategias pedagogicas
innovadoras

Pregunta:

(Con qué frecuencia tus profesores
utilizan en tus clases las siguientes estrategias
pedagbdgicas innovadora para ayudarte a
desarrollar tus competencias digitales?

Tabla 4
Frecuencia de uso de estrategias pedagogicas
innovadoras
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La Figura 2 muestra que estrategias como
el Flipped Classroom y el ABP son aplicadas
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“rara vez” o “a veces”, lo que confirma la
persistencia de enfoques tradicionales en el aula.

Figura 2
Frecuencia de uso de metodologias activas por
los docentes
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Competencias digitales desarrolladas
Pregunta:

(Cuales de las siguientes competencias
digitales sientes que desarrollas mejor con estas
estrategias pedagdgicas innovadoras? (Puedes
marcar todas las que apliquen).
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Tabla 5
Competencias digitales desarrolladas
Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Sgber buscar, evaluar y usar informacioén a1 24%
digital.
Comun}carte y'cc')laborar usando 25 15%
herramientas digitales.
.Cre?ar contel.ndo digital (documentos, 13 19%
imagenes, videos).
Manejar tu seguridad y privacidad en 20 12%
linea.
Resolver problemas técnicos o digitales. 16 8,5%
Pensar como un progran.lador 10 5.5%
(pensamiento computacional).
Usar la tecnologia de forma critica y 27 16%
responsable.

Motivacion en clase
Pregunta:

(Qué tan motivado/a te sientes al
participar en clases donde se implementan estas
estrategias innovadoras?

Tabla 6
Motivacion en clase
Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Muy motivado/a 16 27%
Motivado/a 31 52%
Neutral 8 13%
Poco motivado/a 5 8%
Nada motivado/a 0 0%

Beneficios percibidos
Pregunta:

En tu opinidn, ;cudles son los principales
beneficios de que tus profesores usen estrategias
pedagogicas innovadoras para desarrollar tus
competencias digitales? (Puedes seleccionar mas
de una opcion)

V10-N5 (Sep-Oct) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.5.3493

Tabla 7
Beneficios Percibidos
Alternativa Frecuencia | Porcentaje

Me siento mas motivado/a. 29 21%
Apr;ndo qe forma mas practica y 40 30%
significativa.
Me prepara mejor para el futuro o
(universidad o trabajo). 3 24%
Des?rrollo habilidades para trabajar en 20 15%
equipo.
Fomenta mi creatividad e innovacion. 13 10%
Otro (Especifica): 0 0%

Principales desafios o problemas
Pregunta:

(Cuales son los principales desafios
o problemas que has encontrado con la
implementacion de estas estrategias innovadoras
en tus clases? (Puedes seleccionar mas de una
opcion)

Tabla 8
Principales desafios o problemas
Alternativa Frecuencia | Porcentaje
Faltan recursos tecnologlcps 33 31%
(computadoras, software, internet).
Algunos temas son dificiles de entender 24 229
con estas estrategias.
A veces siento que no.h.ay tiempo 35 339
suficiente para las actividades.
Falta de capacitacion o conocimiento de
o 10 9%

los profesores (percibido).
No srlempre veo la conexion con el 4 4%
curriculo oficial.
Otro (Especifica): 1 1%

Las limitaciones mas mencionadas
fueron la falta de recursos tecnolédgicos (31%) y
el tiempo insuficiente para actividades practicas
(33%), como se aprecia en la Figura 3.
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Figura 3
Principales limitaciones percibidas por los
estudiantes
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Sugerencias para mejorar
Pregunta abierta:

(Qué sugerencias tienes para mejorar
el uso de estrategias pedagdgicas innovadoras
y el desarrollo de competencias digitales en el
Bachillerato en Informética?

(La respuesta se recoge en un espacio
abierto para que los estudiantes expresen sus
ideas de manera cualitativa.)
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En la pregunta abierta, se invitd a los
estudiantes a proponer sugerencias para mejorar
el uso de estrategias pedagdgicas innovadoras
y el desarrollo de competencias digitales en el
Bachillerato Técnico en Informatica. De los 60
participantes, 9 estudiantes (15%) respondieron
con aportes cualitativos que fueron procesados
mediante andlisis de frecuencia léxica.

Figura 4

Nube de palabras generada a partir de las
sugerencias estudiantiles sobre estrategias
pedagogicas y competencias digitales
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9 encuestadcs [15%) respondieron mejora para esta pregunta.

Carlos San Lucas-Velasco | Marliz Pin-Alvarado
Dayron Rumbaut-Rangel | pp 50-71



8 Digital Publisher

el RO AN

Estrategias pedagodgicas innovadoras para el desarrollo de
competencias digitales en el bachillerato técnico en informética en
un colegio fiscal ecuatoriano

La Figura 4 presenta una nube de
palabras generada a partir de dichas respuestas,
donde se destacan términos como “mejora”,
“practica”, “estrategia”, ‘“docente”, ‘“clases”,
“informatica” y “herramientas digitales”. Estos
conceptos reflejan una preocupacion recurrente
por fortalecer la dimension practica del
aprendizaje, mejorar la planificacién docente y
ampliar el uso de recursos tecnolégicos en el aula.
Aunque el numero de respuestas fue limitado,
los aportes permiten identificar lineas de accion
complementarias que podrian enriquecer futuras
intervenciones  pedagodgicas, especialmente
aquellas orientadas al protagonismo estudiantil y
la contextualizacion de los contenidos.

Se prevé que la aplicacion de la estrategia
pedagbdgica basada en metodologias activas
como el Flipped Classroom y el Aprendizaje
Basado en Proyectos impacte positivamente en
la motivacion estudiantil y en el fortalecimiento
de las competencias digitales. Segin los datos
del diagnostico inicial, el 55% de los estudiantes
se declar6 “muy motivado” o “motivado” en
sus actividades académicas. Se espera que
esta cifra aumente significativamente durante
la implementacion, dado el potencial de las
metodologias seleccionadas para fomentar
el compromiso activo y la autonomia en el
proceso de aprendizaje. En cuanto al desarrollo
de competencias digitales, la autoevaluacion
realizada en la etapa diagnostica reveld que el
40% de los alumnos se percibe con un nivel
“alto” o “muy alto” en dichas competencias.

También se anticipa un incremento en la
produccion de contenido digital como resultado
de las actividades propuestas. Mientras que en
la fase inicial solo el 19% de los estudiantes
reconocid esta competencia como parte de su
experiencia formativa, se espera que, tras la
intervencion, el porcentaje ascienda a un 35%,
evidenciando una apropiaciéon mas activa de
las tecnologias disponibles. Estos resultados
estimados apuntan a demostrar la pertinencia,
viabilidad y efectividad de la propuesta
pedagbgica dentro del contexto institucional
técnico, sentando las bases para una futura
implementacion escalable.
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Propuesta de solucion

La propuesta tiene como objetivo
fortalecer las competencias digitales de
los estudiantes del Bachillerato Técnico en
Informatica, mediante la implementacion
de metodologias activas y el uso efectivo de
tecnologias educativas en entornos accesibles.
Para ello, se desarrolld un plan estructurado
a través de Google Classroom, empleando
tres clases especificas que corresponden a las
asignaturas del plan de estudios. A continuacion,
en la Figura 5 , se presenta la interfaz de Google
Classroom con las tres clases disefiadas para cada
asignatura, evidenciando la estructura digital
del plan propuesto y su orientacion pedagogica
centrada en el acceso, organizacion y dinamismo
del aprendizaje técnico.

Figura 5
Estructura general de la propuesta en Google
Classroom

=
=
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Clase 1: Fundamentos de la Programacion
Orientada a Objetos (Asignatura: Programacion
y Base de Datos)

Presentacion en Prezi: Introduce los
principios basicos de la POO, con ejemplos
aplicados y visuales. (ver presentacion)

Video explicativo en YouTube:
Refuerza los conceptos esenciales mediante
una demostracion practica de codificacion. (ver
video)

Actividad gamificada en Wayground:
Desafios ludicos que permiten afianzar los
pilares de la POO asi como también el uso de
objetos, clases y funciones a través de dindmicas
interactivas. (ver actividad)

Clase 2: Arquitectura de un Computador
— Partes de un Computador (Asignatura: Soporte
Técnico)

Presentacion en Prezi: Explica la
estructura interna de un computador, sus
componentes y funciones. (ver presentacion)

Video en YouTube: Muestra el armado
fisico y la identificacion de partes reales de un
computador. (ver video)

Actividad gamificada en Wayground:
Juego de asociaciobn y reconocimiento de
hardware, fomentando el pensamiento técnico y
operativo. (ver actividad)

Clase 3: Etiquetas Basicas HTML
(Asignatura: Disefo y Desarrollo Web)

Presentacion en Prezi: Recorre las
etiquetas fundamentales del lenguaje HTML y
su estructura. (ver presentacion)

Video explicativo en YouTube:
Ejemplifica la creacion de una pagina web
basica. (ver video)

Actividad gamificada en Wayground:
Retos interactivos que guian al estudiante en el
uso de etiquetas para construir y personalizar
una pagina web. (ver actividad)
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La Figura 6 detalla el desarrollo tematico
de la clase “Arquitectura de un computador”,
correspondiente al modulo de Soporte Técnico,
destacando la planificacion de contenidos,
recursos y tareas integradas en el entorno de
Google Classroom.

Figura 6
Desarrollo tematico de la clase “Arquitectura
de un computador” — Modulo: Soporte Técnico

= T f

e

Cada clase en Google Classroom se
disefi6 bajo el modelo de Aula Invertida (Flipped
Classroom), permitiendo que los estudiantes
exploren los contenidos tedricos a través de
los recursos digitales antes de asistir a la clase
presencial. Las sesiones en aula se enfocan
en actividades colaborativas, resoluciéon de
problemas técnicos y desarrollo de proyectos
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https://prezi.com/3zaqpmupmjqs/presentacion-programacion-orientada-a-objetos/?authuser=0
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https://www.youtube.com/watch?v=BGj1mD9Eoe4&authuser=0
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aplicados,  favoreciendo la
significativa de los saberes.

apropiacion

Ademas, los recursos digitales fueron
seleccionados  estratégicamente  por  su
accesibilidad, interactividad y capacidad para
potenciar el aprendizaje autonomo. Wayground
permitié reforzar las competencias digitales
mediante experiencias ladicas, mientras que
Prezi y YouTube aportaron claridad conceptual
y diversidad de formatos.

Este enfoque metodoldgico no solo
dinamiz6é el aprendizaje, sino que mejord
la motivacion estudiantil, la produccién de
contenido digital y la autonomia en el uso de
tecnologias. La implementacion fue disefiada
considerando las limitaciones del entorno fiscal,
priorizando herramientas gratuitas, de bajo
consumo de datos y alto impacto pedagogico,
garantizando asi la viabilidad, sostenibilidad y
replicabilidad de la propuesta en instituciones
similares.

Validacion de la propuesta

Para garantizar la pertinencia, coherencia
y viabilidad de la estrategia pedagogica
propuesta, esta se sometid a un proceso de
validacion mediante el método de juicio de
expertos. Se disefid un cuestionario de validacion
con diez indicadores clave, el cual fue distribuido
a un panel de seis especialistas de diversas areas
complementarias al objeto de estudio. El panel de
expertos fue seleccionado de manera intencional
para obtener una perspectiva multidisciplinaria
sobre la propuesta, asegurando que cubriera los
ambitos pedagdgico, tecnologico, curricular y
practico. Los especialistas consultados fueron:

Expertos en docenciatécnica (bachillerato
técnico)

Lic. Rosa Beltran — Especialista en
didactica de informatica en secundaria.

Ing. Diego Caceres — Coordinador
académico de programas técnicos en educacion
media.
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Lic. Marta Izurieta — Docente con
experiencia en disefio curricular técnico y
formacion dual.

Expertos en entornos tecnologicos
pedagogicos

MsC. Elena Viteri — Especialista en
integracion de TIC en procesos educativos.

Dr. Luis Prado - Investigador en
innovacion educativa y aprendizaje activo.

Mgtr. Carla Molina — Consultora en
desarrollo de competencias digitales docentes.

Indicadores de Validacion

Se establecieron diez indicadores para
evaluar la propuesta pedagdgica mediante una
escala Likert (1 = Deficiente, 5 = Excelente).
Estos criterios fueron seleccionados para valorar
de manera integral la calidad, pertinencia e
innovacion de la estrategia, en el contexto del
Bachillerato Técnico en Informatica:

Pertinencia  Formativa: Evalua  si
la propuesta responde efectivamente a las
necesidades del bachillerato técnico en
informatica, integrando competencias requeridas
por el perfil profesional.

Fundamentacion Pedagogica: Analiza la
solidez teorica del uso del Flipped Classroom
y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
como enfoques activos.

Estructura Metodologica: Valora la
claridad, coherencia y viabilidad de las fases
propuestas para su implementacion en entornos
educativos técnicos.

Alineacion Objetivos-Contenidos: Mide
el grado de correspondencia entre los objetivos
planteados y las actividades y contenidos
disefiados.

Promocion de Competencias Digitales:
Revisa si las actividades fomentan el desarrollo
de habilidades técnicas en el uso de tecnologias
digitales relevantes.
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Adecuacion Comunicativa: Considera
si el lenguaje utilizado y las orientaciones
pedagogicas se ajustan al contexto institucional
y nivel educativo de los estudiantes.

Innovacion Tecnologica: Examina el
uso novedoso y significativo de tecnologias
aplicadas a la ensefianza técnica.

Participacion y Colaboracion: Valora
el nivel en que las actividades propuestas
promueven el trabajo en equipo y el aprendizaje
activo.

Integracion de Recursos Digitales:
Revisa la coherencia y funcionalidad con la que
los recursos tecnologicos estan incorporados en
el disefo pedagogico.

Pertinencia y Factibilidad Contextual:
Evalta si la propuesta es viable y relevante para
su aplicacion en el entorno escolar especifico,
considerando infraestructura, conectividad y
formacion docente.

Analisis de los resultados de la validacion

La validacion se llevé a cabo con seis
especialistas: tres expertos en docencia técnica
en bachillerato y tres expertos en entornos
tecnoldgicos pedagogicos. El andlisis de los
cuestionarios evidencidé un nivel de aceptacion
promedio del 95.6%, lo que reflejauna valoracion
altamente positiva de la estrategia pedagogica.

A continuaciéon, en la Tabla 9, se
presentan los resultados individuales obtenidos
de la aplicacion del instrumento de validacion
a los seis expertos participantes. La tabla
muestra las valoraciones asignadas en cada uno
de los diez criterios evaluados, utilizando la
escala Likert definida en el cuestionario (Muy
Satisfactorio, Satisfactorio, Poco Satisfactorio,
No Satisfactorio). Esta representacion permite
observar la consistencia en la apreciacion
cualitativa de la propuesta, asi como identificar
los aspectos metodoldgicos y pedagogicos con
mayor consenso entre los especialistas.
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Tabla 9
Resultados individuales de la encuesta de
validacion de expertos
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institucional
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aplicadas a la educacion

MS
MS
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S
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8. Participacion activa y aprendizaje
colaborativo
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MS
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9. Integracion de recursos digitales en alalzelal2] .
el disefio = = =
10. Pertinencia, factibilidad y relevancia E alalwm E .

para su validacion en el entorno escolar

A nivel individual, los indicadores mejor
puntuados fueron:

Participacion y Colaboracion (96%
- Excelente), destacando la capacidad de la
propuesta para activar el rol del estudiante y
fomentar el trabajo en equipo.

Innovacion  Tecnoldgica  (95% -
Excelente), con comentarios que valoran el uso
estratégico de herramientas digitales alineadas al
perfil técnico.

Estructura Metodoldgica y Alineacion
Objetivos-Contenidos (95% - Excelente), por su
coherencia interna y claridad operativa.

Fundamentacion Pedagogica e
Integracion de Recursos Digitales (94% - Muy
Adecuado), evidenciando una s6lida base tedrica
y efectiva implementacion de tecnologias.

Adecuacion Comunicativa y Pertinencia
Formativa (93% - Muy Adecuado), con
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menciones a su lenguaje accesible y su enfoque
técnico acertado.

Promocion de Competencias Digitales
y Pertinencia y Factibilidad Contextual (92%
- Muy Adecuado), identificando como areas
a potenciar la formaciéon docente y el acceso
equitativo a conectividad.

Discusion

Los resultados obtenidos en esta
investigacion permiten identificar tres hallazgos
centrales: (1) la autopercepcion de los estudiantes
sobre sus competencias digitales se concentra en
niveles “regular” y “alto”, (2) las metodologias
activas son aplicadas con baja frecuencia por los
docentes, y (3) existen limitaciones estructurales
que dificultan la implementacién de estrategias
pedagogicas innovadoras, como la falta de
recursos tecnologicos y el tiempo insuficiente
para actividades practicas.

Estoshallazgossealinean conloplanteado
por Area-Moreira (2021), quien advierte que
la brecha entre el discurso institucional sobre
digitalizacion y la practica educativa sigue
siendo una constante en muchos contextos
fiscales. La escasa aplicacion de metodologias
activas confirma lo sefialado por Cabero-
Almenara (2020), respecto a que la innovacion
pedagogica no depende exclusivamente del
acceso a tecnologia, sino de una transformacion
profunda en el enfoque didactico y en la
formacion docente.

El contraste entre los hallazgos del
diagnostico inicial y los resultados del proceso
de disefio y validacion revela importantes
oportunidades de transformacion pedagdgica
en el bachillerato técnico en informatica.
Inicialmente, se constatd una formacion centrada
en metodologias tradicionales, con escasa
presencia de estrategias activas y una limitada
apropiacion de tecnologias digitales por parte de
estudiantes y docentes. Esta situacion se tradujo
en bajos niveles de motivacion y autonomia, y en
una percepcion generalizada de que la formacion
técnica no respondia plenamente a las exigencias
del entorno digital.

V10-N5 (Sep-Oct) 2025 | https://doi.org/10.33386/593dp.2025.5.3493

La propuesta pedagdgica disenada
con base en el modelo de Aula Invertida y el
Aprendizaje Basado en Proyectos plante6 una
estructura alternativa: clases organizadas en
Google Classroom, integradas por recursos
digitales diversos como presentaciones en Prezi,
videos explicativos en YouTube y actividades
gamificadas en Wayground. Aunque aun no
ha sido implementada, la sistematizacion
metodologica permite proyectar un entorno
de aprendizaje mas dinamico, centrado en
la aplicacion practica y en el protagonismo
estudiantil.

La alta valoracion de la propuesta
por parte de los expertos —con promedios
superiores a 4.5 en todos los indicadores—
respalda su viabilidad y pertinencia. Los
especialistas destacaron que el disefio incorpora
recursos tecnoldgicos que no solo fortalecen
habilidades técnicas, sino también competencias
blandas como la colaboracion, la comunicacion
digital y la autonomia. Tal como lo plantea Coll
(2021), estas metodologias permiten reorganizar
el entorno de aprendizaje, favoreciendo el
protagonismo estudiantil y el desarrollo de
competencias digitales contextualizadas.

En este sentido, el modelo propuesto
representa una respuesta pertinente,
contextualizada y escalable frente a las
debilidades iniciales. Mas alld del uso de
herramientas digitales, lo que se plantea es
una reconfiguraciéon del rol docente y una
reorganizacion del entorno de aprendizaje,
donde el estudiante asume un rol activo en la
construccion de saberes técnicos. La propuesta
se proyecta como un catalizador de cambio
pedagbdgico en contextos fiscales, abriendo
posibilidades para su futura implementacion y
adaptacion en instituciones similares.

A partir de estos hallazgos, se plantean
dos lineas de investigacion futuras:

La evaluaciéon longitudinal del impacto
de la estrategia pedagogica en el rendimiento
académico y la empleabilidad de los estudiantes.
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El desarrollo de estudios comparativos
entre instituciones fiscales y particulares sobre la
aplicacion de metodologias activas y su relacion
con el desarrollo de competencias digitales.

Conclusiones

La investigacion respondi6 a la
interrogante planteada al demostrar que el
desarrollo de competencias digitales en el
bachillerato técnico en informatica puede
fortalecerse mediante la  implementacion
de estrategias pedagdgicas innovadoras,
contextualizadas en entornos fiscales. A partir del
diagnéstico inicial, se evidencié una formacion
centrada en metodologias tradicionales, con
escasa apropiacion tecnologica y bajos niveles
de autonomia estudiantil.

El proceso metodologico se estructurod
en tres fases: diagnostico, disefio de la propuesta
pedagogica y validacion por expertos. Cada fase
permitid construir una estrategia fundamentada
en el modelo de Aula Invertida y el Aprendizaje
Basado en Proyectos, integrando recursos
digitales accesibles y actividades colaborativas.
La validacion por parte de seis especialistas
confirm6 la pertinencia, claridad, viabilidad
y coherencia metodologica de la propuesta,
con promedios superiores a 4.5 en todos los
indicadores evaluados.

Como logro principal, se obtuvo
una propuesta pedagodgica escalable, capaz
de transformar el entorno de aprendizaje y
reconfigurar el rol docente en contextos técnicos.
El cumplimiento del objetivo general se evidencia
en la sistematizacion de una estrategia viable,
alineada con las necesidades del bachillerato
técnico en informatica, y proyectada como una
herramienta de mejora educativa replicable en
instituciones similares.
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Instrumento de validacion de la propuesta
pedagoégica

Encuesta dirigida a expertos en
educacion técnica y tecnologia educativa

Instrucciones: Lea cada criterio e
indique su nivel de satisfaccion marcando con
una “X” la opcién correspondiente.

N° Criterios de evaluacion

Muy Satisfactorio (MS)
Poco Satisfactorio (PS)
No Satisfactorio (NS)

Satisfactorio (S)

La propuesta responde a las necesidades
1 | formativas del bachillerato técnico en
informatica.

El uso del Flipped Classroom y el ABP esta
bien fundamentado en la propuesta.

La estructura metodologica es clara,
coherente y viable para ser implementada.

Los objetivos estan alineados con los
contenidos y las actividades disefiadas.

Las actividades propuestas promueven el
desarrollo de competencias digitales.

El lenguaje y las orientaciones pedagdgicas
6 | son adecuados para el contexto
institucional.

La propuesta demuestra innovacion en el

7 . . .
uso de tecnologias aplicadas a la educacion.

3 Las actividades promueven la participacion
activa y el aprendizaje colaborativo.

9 Se observa una adecuada integracion de los

recursos digitales en el disefio.

La propuesta es pertinente, factible y
10 | relevante para su validacion en el entorno
escolar.

Observaciones del evaluador:

Nombre del experto:

Area de especialidad:
Fecha:

Firma:
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