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Resumen

La presente investigacion analiza la aplicacién de las metodologias activas en los
procesos de ensefianza y evaluacion, asi como la interaccion alumno-docente y sus
problematicas. El estudio, realizado entre septiembre del 2025 a febrero del 2026
bajo un paradigma interpretativo, usando el método cualitativo, planted: 4 cuales son
los resultados en términos de aprendizaje activo y efectivo al utilizar metodologias
activas en estudiantes de Ingenieria en Sistemas Computacionales (ISC) e
Ingenieria en Gestion Empresarial (IGE) del Instituto Tecnoldgico de Tehuacan (ITT)
y de Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto de Estudios Superiores

del Estado (IESE). El objetivo consistié en analizar su procedimiento de aplicacién
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y los efectos inmediatos en el aprendizaje efectivo. Los resultados indicaron que la
gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos (ABP) y evaluaciéon
contextualizada promueven métodos didacticos activos que favorecen la reflexion y
comprension. Se concluye que es recomendable incorporar una didactica
estratégica basada en metodologias activas para potenciar el aprendizaje.

Palabras Clave: Aprendizaje basado en proyectos, Aprendizaje efectivo, educaciéon

superior, ensefianza activa, gamificacion.

Abstract

This research analyzes the application of active methodologies in teaching and
assessment processes, as well as student-teacher interaction and the associated
challenges. Conducted between September 2025 and February 2026 within an
interpretive paradigm using a qualitative approach, the study addressed the following
question: what are the results—in terms of active and effective learning—of using
active methodologies with students of Computer Systems Engineering (ISC) and
Business Management Engineering (IGE) at the Instituto Tecnolbégico de Tehuacan
(ITT), and Computer Systems Engineering at the Institute of Higher Studies of State
(IESE)? The objective was to analyze the implementation procedures and the
immediate effects on effective learning. The results indicated that gamification,
project-based learning (PBL), and contextualized assessment foster active teaching
methods that promote reflection and understanding. The study concludes that
incorporating a strategic pedagogical approach based on active methodologies is
advisable to enhance learning.

Keywords: Project-based learning, effective learning, higher education, active
teaching, gamification.

1. Introduccioén

En la educacién superior tecnoldgica persisten practicas docentes tradicionales
que limitan la participacion de los estudiantes. El presente estudio examina la
implementacion de metodologias activas como la Gamificacion y el ABP y

estrategias como la evaluacion vivencial y contextualizada, en el ITT en las carreras
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de IGE e ISC, asi como en el IESE en su carrera de ISC, con la idea inicial de que
dichas estrategias pueden favorecer un aprendizaje mas efectivo.

La iniciativa surge de la problematica sefialada por una parte significativa de
alumnos, docentes e investigadores de la institucion, sustentada en un estudio
previo de deteccion de necesidades. Dicho estudio revel6 que la mayoria de los
actores educativos califican los métodos de ensefianza y evaluacién empleadas por
los docentes como tradicionales. Sefialan especificamente que las clases son poco
dinamicas, donde se practica un mondlogo del profesor o profesora, y que se sigue
un método de tipo conferencia. Como resultado, el modelo predominante en el aula
es de tipo pasivo-receptivo, en el cual los estudiantes permanecen inactivos
mientras el docente expone los contenidos. Segun se muestra en la Figura 1, los
alumnos manifestaron su inconformidad por estar receptivos y/o pasivos, por lo que
manifiestan su preferencia por un modelo de clase mas dinamico que utilice

aplicaciones tecnolégicas y/o participativas.

@ Veaumo 0 30
@ Nomeinteresa el tema 16

@ Nome qusta estar inactivo en el... 387

200
@ Noentiendo las explicaciones ... 184
150
a persona docente no demuest... 116
100
() 169
50
0 |

Fuente: elaboracién propia.
Figura 1 Opiniones de los alumnos sobre su sentir en clases.

Por otra parte, en la Figura 2 se muestra que un alto porcentaje de los docentes de
las areas analizadas afirmaron no conocer o ignorar la existencia de metodologias
activas de ensefianza y evaluacién. Otros manifestaron tener un conocimiento
superficial de las mismas, pero sin saber como aplicarlas adecuadamente en sus
clases.

Por tanto, los docentes contindan utilizando los mismos métodos y formas de

ensefanza que recibieron durante su etapa como estudiantes o bien aquellos que
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consideran adecuados con base a experiencia propia y criterio personal. Todo esto
deriva en un uso predominante de metodologias de ensefianza tradicionales, lo que
a su vez conlleva a una falta de motivacion intrinseca de aprender por parte de los
alumnos.

Ahora bien, solo un bajo porcentaje los docentes comentd, como se observa en la
Figura 3, que aplica alguna metodologia activa, tales como el aprendizaje basado
en problemas y casos, el aprendizaje colaborativo, el aula invertida o uso educativo
de aplicaciones tecnoldgicas, principalmente como estrategia para mitigar el

cansancio en el aula.

B Muyendesacuerdo  MEndesacuerdo W Meesindiferente M DeAcuerdo M Muy de acuerdo

La persona docente impartes sus clases de manera
comprensible

La persona docente proporciona materiales de
estudio

La persona docente esta disponible para resolver
dudas fuera del horario de clase

La interaccion con la persona docente en clase es
estimulante y enriquecedora

Fuente: elaboracion propia.
Figura 2 Estilo de ensefanza de los docentes a juicio de los alumnos.

@ Aulainvertida 36 45

@ Aprendizaje basado en proyectos 37

35
@ Aprendizaje basado en problem... 43 5
@ Gamificacion 6 2%
@ Aprendizaje Colaborativo 36 20
Ninguna porque no las conozco 2 15
10
Ninguna porque no las encuent... 0
: || -
Otra 0 0

Fuente: elaboracién propia.
Figura 3 Metodologias activas usadas por los profesores.

Por lo anterior, en el estudio se analizan tanto la logistica como los resultados
derivados de la aplicacion de las metodologias activas seleccionadas, acordes a las

asignaturas que imparten los profesores en las carreras mencionadas. Asimismo,
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se valora el disefo inicial de aplicacion, los beneficios académicos, las barreras
manifiestas y ventajas didacticas que generen un impacto positivo en ensefanza y
en el aprendizaje actual. Las metodologias consideradas son el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), la Evaluacion Participativa (EP) y la Gamificacion. Estas
metodologias y técnicas promueven una participacion constante de los estudiantes,
convirtiéendolos en protagonistas de su propio aprendizaje, o que incrementa su
interés en la materia y reduce la pasividad en el aula. Ademas, estimulan la
curiosidad, el interés y, en consecuencia, la motivacién intrinseca de los alumnos.
Lo anterior se sustenta en el Modelo Educativo de los Institutos Tecnoldgicos,
fundamentado en el constructivismo y el enfoque humanista de la Nueva Escuela
Mexicana (NEM). Dichos enfoques promueven la aplicaciéon en el aula de
metodologias activas que faciliten el desarrollo de habilidades esenciales para el
mundo laboral actual, como el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas. Asimismo, fomentan la
autoevaluacién y el aprendizaje autodirigido, habilidades cruciales para el
aprendizaje a lo largo de la vida.

Por ello, aunque esta considerado en el Modelo Educativo de los ITS y la educacién
superior en general, la implementaciéon aun no se refleja en las aulas y debe
organizarse una estrategia institucional para su buena practica ya que representan
el camino para abatir o minimizar la inactividad, el aburrimiento y la desmotivacién
estudiantil, contribuyendo a una formacion de calidad y relevante para las demandas
empresariales y de integracion social del presente siglo. En este marco, se analizan
las percepciones de los estudiantes y docentes sobre su experiencia en clases que
emplean metodologias diferentes a las tradicionales, asi como su demanda por un
cambio hacia una didactica que utilice metodologias activas que impacte en otra
forma de aprender.

De acuerdo con Lépez-Altamirano et al. [2022], en un estudio sobre la aplicacidén de
las metodologias activas y su influencia en el entorno educativo, se concluyé que el
ABP fue el de mayor aplicacion, dado que implica la entrega de un producto final al
terminar el proceso educativo. Ademas, estos autores sefalan que las metodologias

activas permiten desarrollar el pensamiento critico, la creatividad y la imaginacion
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ya que son dinamicas y representan una oportunidad para que la docencia
universitaria esté alineada a las demandas del mercado laboral y de los nuevos
estudiantes. Por su parte, Mora et al. [2024], sostiene que las metodologias activas
permiten que el estudiante construya su aprendizaje mediante el dialogo o
intercambio de ideas, propiciando la participacion activa y la interaccion con la
sociedad o su comunidad educativa. Desde la psicologia cognitiva, se ha
demostrado que una de las estructuras de la memoria es la estructura asociativa, la
cual permite formar redes de significado (redes semanticas) unidas a redes
preexistentes, esto implica que el aprendizaje es un proceso activo de construccion,
y no solo de recepcién y almacenamiento de informacion.

Con la aplicacion de estrategias basadas en las metodologias activas, el aula se
convierte en un espacio de aprendizaje, diversion y debate. En |la gran variedad de
meétodos de ensefianza activa, existen algunos mas reconocidos que otros, y
diversos estudios han demostrado a su eficacia no solo en el desempeno
académico, sino también en la formacion de actitudes y habilidades de los

estudiantes.

2. Métodos

La presente investigacion se desarroll6 bajo el paradigma interpretativo con
enfoque cualitativo, debido a que busca comprender los fendmenos sociales del
procedo educativo fundamental desde la perspectiva de los participantes, de la
relacion existente entre la aplicacion de metodologias activas y el aprendizaje
efectivo en estudiantes de educacion superior desde una perspectiva contextual e
interpretativa [Creswell, 2013]. Este enfoque permite analizar experiencias,
percepciones y practicas educativas mediante técnicas de recoleccion de
informacion orientadas al estudio de fendmenos sociales y educativos en escenarios
reales [Merriam y Tisdell, 2016].

El alcance de la investigacion es descriptivo, ya que se orientoé al analisis de las
relaciones existentes entre la implementacion de metodologias activas y su
influencia en el aprendizaje efectivo de los estudiantes. De acuerdo con Guevara et

al. [2020], la investigacién permitié detallar las opiniones y vivencias del fendmeno
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educativo, permitiendo identificar los significados del uso de las estrategias
pedagogicas como el ABP, la EP y la Gamificacion en la comprension, participaciéon
y retencién del conocimiento en los estudiantes universitarios.

El disefio metodoldgico correspondié a un estudio de caso multiple, debido a que
se analizaron dos programas educativos pertenecientes a distintas Instituciones de
Educacién Superior: Ingenieria en Sistemas Computacionales (ISC) e Ingenieria en
Gestidon Empresarial (IGE). Este disefio permitié examinar el fendbmeno educativo
dentro de su contexto real y comparar la implementacién de metodologias activas
en diferentes escenarios académicos [Yin, 2018]. Asimismo, el estudio de caso
cualitativo facilité la comprensién profunda de las dinamicas de ensefianza, asi
como de las interacciones y percepciones de docentes y estudiantes respecto al
aprendizaje efectivo [Arroyo Rodriguez et al., 2023].

La investigacion se desarrolld6 en el ITT y en el IESE, durante el periodo
comprendido entre agosto de 2025 y agosto de 2026, por lo que se considera un
estudio longitudinal.

El trabajo es un consecuente de una investigacion previa sobre las opiniones de los
estudiantes sobre el proceso de ensefanza y evaluacion de sus profesores, por lo
que en esta etapa se llevo a cabo un plan de intervencion educativa que permitio
observar, registrar y evaluar la aplicacion de metodologias activas de ensefianza y
evaluacién y su impacto en un aprendizaje afectivo en grupos seleccionados de
ambas instituciones.

La poblaciéon de estudio estuvo conformada por el total de estudiantes de nivel
superior inscritos en las carreras de Ingenieria en Sistemas Computacionales (del
ITT y del IESE) e Ingenieria en Gestion Empresarial (ITT), correspondientes a los
semestres tercero, cuarto y quinto de ambas instituciones educativas durante los
ciclos escolares agosto 2025-enero 2026 y febrero—julio 2026.

La muestra en total estuvo integrada por 139 estudiantes, 34 alumnos de Ingenieria
en Gestibn Empresarial y 105 estudiantes de Ingenieria en Sistemas
Computacionales (ambas escuelas).

Respecto a la recolecciéon de informacién se utilizaron técnicas cualitativas como la

entrevista semiestructurada, la observacion documentada y la encuesta, con el
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propésito de identificar las percepciones y opiniones de docentes y estudiantes
respecto al uso de metodologias activas y su impacto en el aprendizaje. Como
instrumentos de investigacién se emplearon guias de observacion, registros de
observacion participante y cuestionarios dirigidos tanto a docentes como a

estudiantes de las instituciones participantes.

3. Conclusiones

Como se ha comentado, previo a este estudio, se utilizaron los resultados
obtenidos de un estudio diagndstico (de los mismos autores), orientado a identificar
las necesidades y expectativas de estudiantes y docentes respecto a la
incorporacion de estrategias de ensefianza y evaluacion mas dinamicas,
participativas y alineadas con las demandas del contexto profesional actual. Los
resultados obtenidos evidenciaron el interés por metodologias que integraran
herramientas tecnoldgicas, plataformas digitales y recursos apoyados por
Inteligencia Artificial (IA), asi como estrategias que incrementaran la motivacién y
redujeran el aburrimiento en el aula.

Con base en dicho diagndstico, se seleccionaron tres metodologias activas para su
implementacion en los grupos participantes: Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP), Evaluacion Participativa (EP) y Gamificacién; para que se aplicaran en
diferentes asignaturas de los grupos; considerando la logistica de implementacion,
el seguimiento de las actividades y la valoracion de las percepciones de docentes y
estudiantes sobre su efectividad en los procesos de ensefianza, evaluacion vy
aprendizaje.

Finalmente, se analizaron los efectos iniciales observados en la participacion,
motivacion y construccion significativa del conocimiento, con la finalidad de
identificar su contribucién al aprendizaje efectivo en el contexto universitario.

Al ser un estudio de caso multiple, se presentaran cada una de las aplicaciones de
las estrategias metodoldgicas seleccionadas, explicando su aplicacidn y resultados
iniciales durante su desarrollo:

La estrategia del ABP se implementé en el IESE en la carrera de Ingenieria en

Sistemas Computacionales, especificamente en las asignaturas de Fundamentos
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de Desarrollo de Sistemas y Desarrollo de Aplicaciones Web, durante los periodos
agosto-diciembre 2025 y enero-junio 2026. Cada sesién combina actividades
presenciales colaborativas en laboratorio y aula con trabajo independiente guiado
mediante recursos digitales. El proceso culmina con la presentacion del producto
final -software o prototipo funcional- y la evaluacién integral del desempefio del
equipo. La propuesta permitid la mejora continua del proceso de ensefanza-
aprendizaje mediante ciclos de planificacién, accion, observacién y reflexion. La
logistica contempld en varias etapas.

La estrategia ABP se llevdo a cabo mediante el desarrollo de proyectos reales
vinculados al entorno del estudiante organizados por equipos de trabajo, como se
muestra en la Tabla 1. Las fases del ABP evidenciaron mejoras significativas en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 1 Fases de implementaciéon de la metodologia ABP.

Diseiio de intervencion

Los recursos
didacticos

Evaluacion

Seguimiento

Introduccion al ABP
Integracion de equipos
Seleccion del problema o
proyecto
Planeacion y organizacion
Desarrollo del proyecto
Presentacion de avances
Entrega y exposicion del

Uso de plataforma
Moodle, rabricas,
portafolio de
evidencias,
presentaciones, y
herramientas
digitales.

Se aplicaron estrategias de
evaluacion formativa
mediante heteroevaluacion,
coevaluacion y
autoevaluacion,
considerando tanto el
proceso como el producto
del proyecto.

Retroalimentacion
continua durante
todo el semestre
para mejorar el
desempefio de los
estudiantes.

producto final.

Fuente: elaboracion propia.

Por otra parte, en la propuesta del ABP aplicada en el ITT, el docente actué como
mediador y facilitador, guiando la planeacion de actividades, la integracion de
equipos y la definicion de objetivos. Cada proyecto se estructur6 en etapas
secuenciales: diagnéstico, analisis de requerimientos, disefio del sistema,
desarrollo, pruebas y presentacion final.

En cada fase se promovi6 la autoevaluacion, coevaluacion y la heteroevaluacion,
utilizando instrumentos como rubricas, dianas de evaluacidén y cuestionarios de
desempeno. Asimismo, se favorecio la reflexion constante del estudiante sobre su
progreso individual y grupal, fortaleciendo la autonomia y la metacognicioén. En la

metodologia activa del ABP, se pretendi6 explorar y desarrollar habilidades blandas
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especificas (trabajo en equipo, comunicacion efectiva y resolucién de problemas),

asi como fortalecer aspectos del rendimiento académico de los estudiantes.

La logistica de implementacion fue la siguiente:

Se seleccionaron a los alumnos que cursaron la asignatura de Programacion
Web, ubicada en la reticula en el quinto semestre de la carrera de Ingenieria
en Sistemas Computacionales, durante el periodo agosto-diciembre 2025 y
enero-junio 2026.

El objetivo de implementar la metodologia del ABP estuvo orientado a
conocer y comprender las habilidades blandas desde la perspectiva de los
estudiantes en un ambiente natural examinando la forma en que estos
perciben y experimentan esta situacion conociendo sus puntos de vista,
interpretaciones y significados.

El disefio de intervencion se basé en un modelo estructurado de ABP de 16
semanas que integra de manera explicita las estrategias para el desarrollo
de comunicacion efectiva, trabajo en equipo y resolucion de problemas.

Los instrumentos de recoleccion de datos que se utilizaron fueron el diario de
campo para registrar observaciones diarias, entrevistas semiestructuradas
aplicadas a los estudiantes, lista de cotejo del portafolio de evidencias para
evaluar los productos generados por los estudiantes, y la planeacion del

Ccurso.

El disefio sustentado en el constructivismo se organizé en 10 fases secuenciales

con aplicacion de multiples estrategias e instrumentos de evaluacién cualitativa. El

docente actué como guia-facilitador y observador participante, mientras que los

estudiantes fueron agentes activos en la construccion de un proyecto web. Para la

Implementacién del ABP, las fases se aplicaron de la siguiente manera:

Fase de Disefio Docente (Previo al inicio): se define la pregunta desafiante,
los productos principales, la muestra publica, la bitacora de proyecto y la
organizacion del trabajo colaborativo.

Fase de Desafio: se presenta la pregunta desafiante a los estudiantes.

Coincide con el tema 1 y el inicio del tema 2.
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Fase de Investigacion: los estudiantes investigan para responder al desafio.

Coincide con el final del tema 2, tema 3 e inicio del tema 4.

e Fase de Creaciodn: los estudiantes desarrollan los productos del proyecto.
Coincide con el tema 4 y el inicio del tema 5.

e Fase de Comunicacion: los estudiantes presentan sus hallazgos y productos
al publico. Coincide con el final del tema 5.

e Recoleccion de Datos.

e Fase de Preparacion y validacion (En el inicio y parte media): disefio de
todos los instrumentos (diario de campo, guias, listas de cotejo); validacion
de contenido de los instrumentos por parte de expertos en metodologia
cualitativa y en la asignatura; prueba de campo de los instrumentos con un
grupo pequefio de estudiantes con caracteristicas similares (para ajustes).

e Fase de Recoleccion continua durante las 16 semanas: durante cada sesion
se registra en el diario de campo las interacciones, actitudes,
comportamientos y dinamicas de trabajo en equipo y resolucion de
problemas; registro de testimonios (se utiliza el cuaderno de anotaciones y
grabaciones de celular) para capturar participaciones verbales de los
estudiantes (opiniones, dudas, explicaciones), enfocandose en la claridad y
efectividad de la comunicacién oral.

e Fase de recoleccion por fases del ABP (al final de cada fase): se realizan
entrevistas semiestructuradas, se aplica la Guia de entrevista a una muestra
de estudiantes al concluir cada una de las cuatro fases del ABP (Desafio,
Investigacion, Creacion, Comunicaciéon). El objetivo es recoger sus
reflexiones inmediatas sobre la experiencia.

e Fase de recoleccidon por hitos del proyecto (Periddicamente): se revisa el

Portafolio de evidencias de cada estudiante/equipo, utilizando la lista de

cotejo para evaluar el progreso en los productos (reportes, sistemas,

servicios web) y la calidad de la comunicacion escrita.

En cuanto a la Gamificacion aplicada en el ITT, entendida como una estrategia

didactica que aplica técnicas de disefio de juegos a contextos no ludicos para
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conducir el comportamiento de los usuarios, involucrandolos y motivandolos a lograr
sus objetivos [Chila, 2015], utiliza mecanicas como puntos, niveles, insignias y
recompensas para hacer que las actividades sean mas atractivas y estimular el
compromiso, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Los seis elementos
basicos de la gamificacion incluyen objetivos, reglas, retroalimentacion,
participacion voluntaria, desafios y recompensas. Estos elementos del juego crean
un entorno estructurado donde los participantes pueden prosperar; para su
aplicacién, se desarrollaron los siguientes pasos:

e Elestudio tuvo como propdsito central evaluar el impacto de una intervencion
didactica innovadora en estudiantes del segundo semestre de la carrera de
Ingenieria en Sistemas Computacionales del ITT, en la asignatura de
Programacién Orientada a Objetos, durante el periodo agosto-diciembre
2025 y enero-junio 2026.

e Se estructurd una estrategia de gamificacion basada en el modelo Octalysis
de Yu-Kai Chou, integrando elementos como: Narrativa (ej. dinamica tipo
“‘Mario Bros POQ”), retos progresivos, sistema de recompensas (puntos,
insignias), competencia y colaboracion, retroalimentacion constante.

e En cuanto a herramientas tecnoldgicas: se utilizaron plataformas como
MyClassGame y Flippity para la gestiéon de actividades gamificadas y
seguimiento del progreso del estudiante.

¢ Instrumentos de medicion: escala EGAMEDU para evaluar la percepcion de
la gamificacion; cuestionarios validados para medir aburrimiento vy
compromiso escolar; proceso de validacion y confiabilidad de los
cuestionarios para medir las variables: aburrimiento y compromiso escolar.

e Para garantizar la calidad de los datos recolectados, se llevé a cabo un
proceso de validaciéon de los instrumentos de obtencién de informacién que
incluyod validez de contenido mediante juicio de expertos y confiabilidad.

e La aplicacion abarco el contenido completo del plan de estudios (6 temas),
agregando y adaptando actividades para cumplir con los objetivos del curso.
Para lo cual se utilizé una plataforma de autores espafioles gratuita llamada

MyClassGame, para gestionar los elementos incluidos en la intervencion
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gamificada y alineados con cada uno de los 8 impulsos que establece el
Octalysis: Narrativa, tabla de posiciones, insignias, recompensas, avatares,
etc. En cada uno de los temas que conforman la asignatura se definieron las
actividades de evaluacion y retroalimentacion tales como cuartos de escape,
trivias, juegos presenciales como tiro al blanco, torneos de retos de
programacion, podcast, etc. lo cual permitié que los estudiantes acumularan
puntuaciones, insignias y beneficios (triada PET) tales como en los juegos
reales y los cuales pudieron visualizar en una tabla de posiciones que todo
el tiempo estara a su disposicion.

e Lasreglas del juego fueron claras, el alumno que obtuviera el mayor puntaje,
se haria acreedor del 100% de calificacion en el curso y los demas alumnos
obtendrian su calificacién por una regla de tres, basada en los puntajes que
se generaron a lo largo de todo curso y al participar en diferentes actividades.

e Cabe mencionar que esta intervencion no sustituyé por completo el rol del
docente como facilitador y supervisor para la obtencién del conocimiento, por
supuesto que hubo temas donde fue necesaria la explicacién presencial en
el aula, para posteriormente reforzar este aprendizaje mediante las

actividades propuestas en la intervencion gamificadas.

Evaluacion Participativa (ITT). Se fundamenta en el concepto de evaluacion del
aprendizaje, de acuerdo con Peralta y Guaman [2020], como un proceso sistematico
para identificar y comprender el progreso de los estudiantes, su conocimiento,
habilidades y actitudes, y para mejorar la calidad de la ensefianza. Se centra en
recopilar, analizar y usar informacion para ayudar a los estudiantes a alcanzar sus
objetivos de aprendizaje y a los docentes para ajustar sus estrategias de
ensefanza. Por tanto, los procesos de retroalimentacion a los contenidos de
materias (de las ciencias exactas) pueden ser mejor valorados por el profesorado si
se realiza una participacién contextualizada de los alumnos a través de ejercicios
vivenciales o practicos en los que el alumno puede comprender mejor el contenido
o informacion y el proceso cognitivo conduce al aprendizaje y/o a la significatividad

(si es el caso), también es el momento de darse cuenta si posee las competencias
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necesarias, o bien si el aprendizaje es parcial por la existencia de dudas o lagunas
que complementen el aprendizaje.
La logistica de aplicacion de la estrategia de evaluacién participativa fue la siguiente:

e La metodologia de la evaluacidon se aplico a los estudiantes que cursan la
materia de Estadistica Inferencial | y Il de la carrera de IGE, durante los
periodos de agosto-diciembre 2025 y enero-junio 2026

e Se expuso a los estudiantes la teoria y se solicitd la elaboracion de los
ejercicios de la estadistica descriptiva e inferencial usando una metodologia
constructivista: “aprendizaje basado en la problematizacion”

e Los temas o contenidos fueron evaluados y valorados mediante la
planificacion de estrategias orientadas al desarrollo de practicas
contextualizadas dentro de las instalaciones de la institucion. Estas
actividades estuvieron relacionadas, por ejemplo, con la medicion de
variables como talla, peso, ingresos y gastos, asi como con la elaboracion de
muestras estadisticas, a partir de las cuales se aplicaron diferentes métodos
para inferir resultados de la muestra hacia la poblacién de la que fue extraida.

e La practica contextualizada requirié de un proceso de comunicacion entre
ellos (por equipos de trabajo) en la etapa de escritorio se aplico el disefio de
obtencién de datos, uso de las formulas y procedimientos estadisticos.

e La socializacién se extendié con los alumnos de otras carreras dentro del
mismo tecnoldgico al hacer la practica contextualizada a través de ellos y
obtener las mediciones requeridas.

e Posteriormente, el trabajo en equipo continué hasta llegar a resultados,

analisis y de interpretacion de estos resultados en la vida real.

Ahora bien, los resultados observados al aplicar las estrategias didacticas 1, 2 y 3
(ABP Y GAMIFICACION) en el proceso Ensefianza-Aprendizaje fueron las
siguientes:

¢ Disminucion del indice de reprobacion: En periodos anteriores se registraban

indices entre el 16% y 40%; con la implementacién del ABP, el grupo logré
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mejorar su aprovechamiento académico y concluir sus proyectos de manera
completa.

Mejora en habilidades comunicativas: Los estudiantes mostraron mayor
seguridad al exponer, mejor organizacion de ideas y mayor participacion en
clase.

Fortalecimiento del trabajo en equipo: Se observé mayor colaboracion,
responsabilidad y compromiso entre los integrantes de cada equipo.

Mayor vinculacién teoria-practica: Los alumnos lograron aplicar
conocimientos en proyectos reales, reduciendo la desconexion entre lo
aprendido y su aplicacion.

Incremento en la motivacion: Los estudiantes se involucraron activamente

en su aprendizaje al asumir un rol protagénico.

Cabe mencionar que los resultados obtenidos en la aplicacion de la estrategia
didactica 4 (EP), fueron:

Opiniones de mayor interés sobre los contenidos de la materia de Estadistica
Inferencial, puesto que harian una practica contextualizada sobre dichos
contenidos.

También expresaron comprender mejor las medidas estadisticas ya que con
la practica tuvieron que planear, organizarse, ejecutar su realizacion, asi
como concluir resultados reales.

Al realizar la practica con companeros de otras especialidades, les dio la
oportunidad de conocerlos y socializar con ellos.

Consideraron que con este tipo de evaluacion pudieron salir de dudas antes
y durante la practica que hicieron.

Como investigador-docente, hubo oportunidad de observar los
comportamientos de los alumnos en el desarrollo del trabajo de equipo, asi
como el uso y desarrollo de las habilidades blandas; al mismo tiempo que se
pudo fungir como guia del proceso educativo en cuestién, y tener la

oportunidad de mejorar el aprendizaje de los estudiantes.
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4. Discusion

La investigacion permitio analizar la implementacidén de diversas metodologias
activas de ensefanza y evaluacion en contextos de educacion superior tecnoldgica,
describiendo de manera estructurada la logistica aplicada para cada estrategia
seleccionada, asi como las asignaturas y areas disciplinares en las que inicialmente
fueron incorporadas. En cada una de las metodologias se abordd su
fundamentacion conceptual, objetivos, procedimientos de aplicacion y los beneficios
esperados en el proceso de ensefanza y aprendizaje. Este analisis permitid
identificar la pertinencia de dichas estrategias como alternativas pedagdégicas
orientadas a fortalecer el aprendizaje efectivo en estudiantes universitarios.

En particular, la implementacion del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) en
ambas instituciones participantes evidencié una transformacién de la practica
docente tradicional hacia un modelo centrado en el estudiante, favoreciendo una
participacion mas activa y significativa dentro del aula. Los resultados obtenidos
permiten afirmar que el ABP contribuye a mejorar el rendimiento académico y
disminuir los indices de reprobacién, ademas de fortalecer competencias
fundamentales para la formacioén profesional, tales como la comunicacién oral y
escrita, el trabajo colaborativo y la resolucion de problemas. De igual manera, esta
metodologia favorecié una integracion mas efectiva entre los contenidos teéricos y
su aplicacion practica, consolidandose como una estrategia didactica viable y
pertinente para el nivel superior tecnologico.

En relacidn con la Gamificacién, los hallazgos muestran que su efectividad no
depende exclusivamente del uso de recompensas o elementos ludicos aislados,
sino del disefio integral de experiencias de aprendizaje capaces de generar
motivacion, participacion y compromiso por parte de los estudiantes. En este
sentido, aspectos como la incorporacion de narrativas, retos significativos vy
procesos de retroalimentacion constante resultaron elementos clave para promover
una mayor interaccion y dinamismo en el aula. Lo anterior evidencia que la
gamificacion puede constituirse como una herramienta pedagdgica relevante para
responder a las necesidades actuales de los estudiantes universitarios, quienes

demandan experiencias educativas mas activas y participativas.
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Asimismo, las opiniones expresadas tanto por estudiantes como por docentes
reflejan la existencia de una necesidad latente de transformar las practicas
tradicionales de ensefianza. Una proporcion significativa de estudiantes manifesto
sentimientos de: no me gusta estar inactivo, tengo desinterés, me aburro y
dificultades para comprender las explicaciones; las cuales se generaron por ser
desarrolladas bajo enfoques convencionales. Del mismo modo, expresaron su
interés por participar en clases mas dinamicas que incorporen actividades practicas,
juegos, retos y ejercicios colaborativos en los que asuman un rol mas activo dentro
de su propio proceso de aprendizaje. Estos resultados permiten identificar una
estrecha relacion entre la incorporacion de metodologias activas y el incremento de
la motivacion y participacion estudiantil.

Por otra parte, la Evaluacién Participativa, es también llamada contextualizada,
fortalecid el proceso de aprendizaje al favorecer una mayor reflexion sobre el
desempefio académico y la aplicacion de conocimientos en situaciones cercanas al
contexto profesional de los estudiantes. Esta estrategia permitio que los docentes
ajustaran sus practicas de ensefianza y desarrollaran actividades de
retroalimentaciéon mas pertinentes, reconociendo que los estudiantes se encuentran
en una etapa de formacién orientada al desarrollo de competencias para su futura
integracion laboral y social. En este sentido, la evaluacion contextualizada
contribuye al fortalecimiento de habilidades de autonomia, autogestion y
aprendizaje permanente, competencias esenciales para el desempeno profesional
en entornos cambiantes.

Finalmente, aun cuando la mayoria de los docentes participantes manifesté contar
con formacion pedagdgica o experiencia afin en el ambito educativo, las respuestas
obtenidas evidenciaron limitaciones en el conocimiento y aplicacion de estrategias
de ensefanza distintas a las metodologias tradicionales. Esta situaciéon pone de
manifiesto la necesidad de fortalecer los procesos de actualizacion y capacitacion
docente en metodologias activas e innovacion educativa, particularmente en el uso
de recursos tecnoldgicos, herramientas digitales y estrategias apoyadas por
Inteligencia Artificial, con la finalidad de responder de manera mas efectiva a las
demandas y expectativas del contexto educativo contemporaneo.
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5. Conclusiones

Los resultados obtenidos en esta etapa de la investigacion permiten dar
respuesta a la pregunta central del estudio, relacionada con la necesidad de valorar
e implementar metodologias activas de ensefianza y evaluacion que contribuyan al
fortalecimiento del aprendizaje efectivo en estudiantes de educacion superior
tecnologica. A partir del diagndstico de necesidades previamente realizado en las
diferentes especialidades del ITT y del IESE, fue posible identificar la pertinencia de
incorporar estrategias pedagogicas mas dinamicas, participativas y alineadas con
las demandas actuales del contexto educativo y profesional.

De igual manera, se cumplié el objetivo de analizar y valorar distintas alternativas
metodoldgicas para determinar aquellas con mayor potencial de aplicacion en las
carreras de Ingenieria en Gestion Empresarial e Ingenieria en Sistemas
Computacionales (ambas instituciones). Entre las estrategias seleccionadas
destacaron el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la Evaluacion Participativa
(EP) y la Gamificacién, debido a su capacidad para promover una participacion mas
activa del estudiante, fortalecer el aprendizaje significativo y favorecer el desarrollo
de competencias profesionales y transversales. En referencia a ésta ultima hay que
puntualizar que, la investigacion permite concluir que la implementacién de
estrategias de gamificacion basadas en el modelo Octalysis representa una
alternativa pedagdgica viable y efectiva para complementar los métodos
tradicionales de ensefanza en educacion superior, la gamificacion fortalecio
habilidades transversales relevantes para la formacién profesional, tales como el
trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la toma de decisiones,
competencias consideradas esenciales en los contextos educativos y laborales
contemporaneos.

Los resultados evidencian que este tipo de estrategias contribuyen
significativamente a reducir el aburrimiento en el aula al transformar las dindmicas
convencionales en experiencias de aprendizaje interactivas y motivadoras.
Asimismo, favorecen el incremento del compromiso escolar mediante una mayor
participacion e involucramiento del estudiante en su proceso formativo. Estos

hallazgos permiten reconocer el potencial de las metodologias activas para generar
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ambientes de aprendizaje mas participativos, dinamicos y centrados en el
estudiante.

Finalmente, la investigacion aporta evidencia empirica relevante en el contexto local
sobre la aplicacion de metodologias activas en instituciones de educacion superior
tecnolégica, contribuyendo al campo de la innovacién educativa y ofreciendo
referentes para futuras investigaciones y propuestas pedagdgicas orientadas al
fortalecimiento del aprendizaje efectivo. Asimismo, los resultados obtenidos
evidencian la necesidad de continuar impulsando procesos de actualizacion
docente que favorezcan la incorporacion de estrategias innovadoras, recursos
tecnolégicos y herramientas apoyadas por Inteligencia Artificial en los procesos de

ensefanza y evaluacion.
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