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RESUMEN
En este estudio se exploró la interrelación entre tecnología y educación, 
centrando la atención en la implementación del modelo de aula 
invertida en el marco de asignaturas apoyadas en tecnología. Se analizó 
la convergencia entre estos dos campos, no solo por su relevancia 
contemporánea, sino también por su potencial constante a futuro. La 
metodología empleada fue la investigación aplicada, que facilitó una 
integración efectiva de las Tecnologías de la Información y Comunicación 
(TIC) en la concepción y desarrollo de actividades académicas. Los 
resultados obtenidos evidenciaron una aceptación y compromiso por 
parte de los estudiantes cuando se les proporcionó contenido a través 
de múltiples formatos y plataformas. Se concluyó que la versatilidad y 
accesibilidad de las TIC, aplicadas de manera adecuada, podían potenciar 
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Este estudio, por lo 
tanto, proporcionó un aporte valioso para entender cómo las tecnologías 
emergentes podían ser aprovechadas de manera eficaz en el contexto 
educativo.

Palabras clave: ciencias de la educación, enseñanza multimedia, recursos 
educacionales, tecnología educacional. 

Clasificación JEL: M15; I23

ABSTRACT
This study explored the interrelation between technology and education, 
focusing on the implementation of the flipped classroom model in the 
framework of technology-supported subjects. The convergence between 
these two fields was analyzed, not only for its contemporary relevance 
but also for its constant potential in the future. The methodology used 
was applied research, which facilitated an effective integration of 
Information and Communication Technologies (ICT) in the conception 
and development of academic activities. The results obtained showed 
acceptance and commitment on the part of the students when content 
was provided to them through multiple formats and platforms. It 
was concluded that the versatility and accessibility of ICT, applied 
appropriately, could enhance the students’ learning experience. This 
study, therefore, provided a valuable contribution to understanding how 
emerging technologies could be effectively utilized in the educational 
context.

Keywords: educational sciences, multimedia teaching, educational 
resources, educational technology.

JEL Classification: M15; I23

Recibido: 01-04-2023          Revisado: 05-06-2023          Aceptado: 15-06-2023          Publicado: 04-07-2023

Editor: Carlos Alberto Gómez Cano 

INTRODUCCIÓN

La Armada Nacional de Colombia tiene como escuela de formación de la suboficialidad naval a la Escuela Naval 
de Suboficiales A.R.C. “Barranquilla”. En esta entidad se forman los marinos de Colombia en diferentes tecnologías 
navales, entre las que se destacan la Tecnología Naval en Administración Marítima, la Tecnología Naval en Electrónica, 
la Tecnología Naval en Electromecánica, la Tecnología Naval en Oceanografía, la Tecnología Naval en Hidrografía, la 
Tecnología en Sanidad Naval y la Tecnología Naviera. Todas las especialidades están encargadas de la enseñanza de las 
diferentes técnicas y procedimientos propios del desempeño laboral de los suboficiales que cursan cada una de ellas.
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En este contexto, la estrategia denominada “Dinámicas de aula basadas en aula invertida” se articula con estrategias 
de base tecnológica. Ello con el fin de abordar los conceptos teóricos y prácticos desde la lúdica o la gamificación de 
contenidos, que son contempladas en las fases de la sigla VELERO, de esta manera: Visualización, Empoderamiento, 
Ludificación, Evaluación, Resultados de aprendizaje y Omnidireccional. Esta estrategia se presenta a partir de fases 
de aplicación, en la que cada fase es complemento de la anterior; una decisión que proporciona al docente un amplio 
espectro del proceso evaluativo, en cada una de las temáticas tratadas en el aula de clases.

Según Bharathi et al. (2016), el mayor reto frente a innovaciones educativas de base tecnológica implementadas 
en el aula, consiste en descubrir las características y propiedades aportantes a cada contenido. De esta precisión 
va a depender el éxito o fracaso de determinada tarea, juego o aplicación, pues no toda la tecnología es eficiente 
frente a todos los contenidos (Almeida et al., 2023; Oliveira et al., 2022). Por otra parte, la motivación de los 
docentes para que también apropien las tecnologías de la información y comunicación en sus procesos académicos 
debe proponerse (Tsai et al., 2020; Zainuddin et al., 2019). Entonces, esta motivación debe pasar a formar parte de 
las prácticas institucionales, pues poco aportan estas si los docentes no tienen las competencias para emplear las 
tecnologías adecuadas en las interacciones con sus estudiantes (Quintero, 2022).

METODOLOGÍA

Problema de investigación

Las diferentes herramientas digitales que soportan procesos educativos son diversas y ofrecen ventajas a los 
aprendizajes desde el escenario visual, auditivo y sensorial. Estas toman elementos novedosos para su presentación 
que llaman la atención de estudiantes en general (Fu, 2020; Zhao et al., 2021). En este sentido, los videos, las 
animaciones y los podcasts son las herramientas que mayor aportan a la retención de la atención de los estudiantes, 
dada su amigabilidad y fluidez en la presentación (Conroy y Kidd, 2022; Halabi, 2021; Hurst, 2019; Kenna, 2022; 
Valverde, 2016).

De otro lado, Cabero (2016) argumenta que, en todo proceso de conducción de contenidos, mediados por las 
tecnologías de la información y la comunicación, se debe enfatizar en las características del recurso implementado. 
En ese orden, las actitudes de los receptores hacia los medios (estudiantes) y el análisis del contexto en el cual se 
encuentra inmersa la experiencia educativa constituyen un importante factor en el éxito de la experiencia (Dixit et 
al., 2021; Samsor, 2021; Woyo et al., 2020).

Por consiguiente, la innovación educativa VELERO es pertinente frente a los procesos educativos conducidos en 
la Escuela Naval de Suboficiales, pues su población, infraestructura académica y competencias de los docentes, son 
articuladas con los objetivos de los contenidos, con el fin de lograr el cumplimiento de estos. Ante este panorama, 
es válido preguntar ¿qué caracteriza la formación mediada por las tecnologías?

Propósitos de la propuesta

El propósito de esta innovación es diseñar e implementar una estrategia de conducción y validación de 
contenidos académicos, desde la lúdica y las dinámicas de aula de base tecnológica, empleando el Ambiente Virtual 
de Aprendizaje de la Fuerza Pública (avafp.blackboard.com), con el fin de lograr una inmersión temática por parte 
de los grumetes. Los objetivos que se persiguen con esta innovación educativa son los siguientes:

• Diseñar herramientas de base tic que permitan la presentación de contenidos de manera dinámica, 
estableciendo retos entre los estudiantes, disponibles en el Ambiente Virtual de Aprendizaje de la Fuerza 
Pública.

• Implementar una evaluación interactiva que permita integrar a los estudiantes a sus procesos de verificación 
de contenidos y cumplimiento de objetivos trazados en la asignatura.

• Caracterizar el proceso de presentación y evaluación de contenidos basado en herramientas de base tic.

Materiales, muestra y procedimientos

La innovación educativa “Dinámicas de aula basadas en aula invertida” se enmarca en el tipo de investigación de 
tecnología aplicada. Este tipo de investigación da cuenta de procesos que ofrecen alternativas de solución basados 
en tecnologías de la información y comunicación, a problemas que se presentan en entornos educativos.
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a) Características de los estudiantes involucrados

Sexo: Actualmente, como grumetes regulares son aceptados estudiantes de sexo masculino, dada las directrices 
del mando naval, ya que es una convocatoria de ingreso a nivel nacional.

Población: La población de estudiantes pertenecientes a las diferentes tecnologías ofrecidas por la ENSB, 
son jóvenes de todo el territorio colombiano, cuyas edades oscilan entre los 16 y 20 años aproximadamente. Son 
pertenecientes a los estratos socioeconómicos 1, 2 y 3 de cada uno de los Departamentos de Colombia.

Nivel de rendimiento académico: Los estudiantes grumetes, para optar a estudiar en las diferentes tecnologías 
navales disponibles de la ENSB deben conservar un puntaje alto, dadas las diversas competencias de cada tecnología 
naval, y con la facilidad de que los estudiantes permanecen todo el día a bordo de la escuela; lo que quiere decir que 
tienen tiempo y espacio suficiente para poder abordar de manera óptima los estudios al interior de la institución 
naval.

Nivel de conocimientos: Los estudiantes que son aceptados por la convocatoria nacional en el proceso de 
vinculación de los nuevos contingentes de grumetes cada vez, deben ser bachilleres graduados y se deben someter 
a un examen de conocimientos en el proceso de admisión.

b) Actitud de grupo frente al desarrollo de las asignaturas

Los estudiantes grumetes en cada una de las diferentes tecnologías navales aprenden el trabajo en equipo, toda 
vez que serán ellos quienes tripulen y operen las diferentes unidades a flote de la Armada Nacional, y es de gran 
importancia poder desarrollar competencias colaborativas frente a todas las situaciones que se presenten a bordo.

Dificultades presentadas: En la implementación de la estrategia de innovación “Dinámicas de aula basadas 
en aula invertida” no se han presentado dificultades de implementación, toda vez que la institución provee los 
diferentes recursos tecnológicos a emplear. De igual manera, tampoco presentan inconvenientes ambientales ni 
consideraciones adicionales en su implementación.

c) Manera como transcurren las sesiones de clase

En el desarrollo de cada una de las sesiones de clase y teniendo como base el modelo de aula invertida, en el cual 
los estudiantes ven previamente explicaciones y lecturas, se realizan las siguientes actividades:

a. Visualización de contenidos. Los estudiantes grumetes observan los diferentes contenidos en forma de 
revistas, audio podcast y videos.

b. Retos educativos. Los estudiantes, mediante el juego en el aula, participan de actividades dinámicas que 
inducen al “aprender jugando”.

c. Evaluación dinámica. En este punto, el proceso de evaluación se hace mucho más dinámico, dado que los 
estudiantes grumetes son evaluados en una sesión de aprendizaje y colaboración.

d) Tiempo asociado a la implementación

La innovación educativa denominada “Dinámicas de aula basadas en aula invertida” es aplicada mediante un 
semestre académico de 16 semanas, en las asignaturas Informática Aplicada como en Tecnologías de la Información 
y las Comunicaciones.

RESULTADOS

Aspectos relevantes de la propuesta desde el uso de las TIC

Los materiales inmersos en la implementación de la estrategia denominada “Dinámicas de aula basadas en aula 
invertida” son variados y van desde los computadores portátiles o personales, a los dispositivos móviles y el acceso a 
la red Internet, mediante la cual se accede a contenidos tratados en el aula de clase, y a las explicaciones y portales 
web de uso en la propuesta. Esta constó de seis fases que operacionalizan la innovación y son las siguientes:

Fase 1. Visualización 

En esta fase inicial se realizó la presentación de contenidos académicos a los estudiantes en forma de revistas, 
los cuales muestran de manera dinámica la información, a diferencia de la forma tradicional y plana que ofrecen los 
documentos PDF (ver Figura 1). Así mismo, se observaron las clases en medio audiovisual digitalizado, que permite 
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la repetición de las explicaciones en cualquier momento que los estudiantes lo requieran (Li et al., 2021; Reed et 
al., 2023; Varkey et al., 2022; Wegener, 2022). De igual manera, se presentaron explicaciones en formato audible 
mediante la escucha de PodCast, que ofrecen —mediante la oralidad— un escenario propicio para el aprendizaje por 
medios audibles, hecho contrastado en la literatura (Afouras et al., 2020; Heilporn et al., 2021; Wang et al., 2021). 

Figura 1. 
Visualizando contenidos en diversos medios

Fuente: Elaboración propia

Esta presentación de contenidos en diversos medios ofreció a los estudiantes la posibilidad de experimentar 
un aprendizaje mucho más sensorial. Igualmente les permitió utilizar la gran mayoría de sus recursos digitales, 
como Tablet, móviles y computadores; situación que, además de generar clases más dinámicas, permitía a los 
educandos utilizar su tecnología cotidiana al servicio de su proceso educativo. 

Fase 2. Empoderamiento

El empoderamiento es la fase más poderosa que presentó esta innovación, puesto que, al experimentar su 
aprendizaje en primera persona, cada estudiante se apropió de los contenidos de manera personalizada. Esto generó 
un sentido de pertenencia para consigo mismo, otorgándole gran valor a la responsabilidad y cumplimiento de sus 
objetivos; uno de los valores pedagógicos de la experiencia que fueron corroborados en la literatura (Dwivedi et 
al., 2019; Sandanayake, 2019; Wong et al., 2020).

Este empoderamiento se reforzó al presentar contenidos a los estudiantes grumetes en diversos formatos. Esto 
fortalece el aprendizaje auto administrado y permite a los estudiantes el libre acceso a contenidos en portales de 
dominio público; una característica resaltada en estudios anteriores (Bouilheres et al., 2020).

Figura 2. 
Recursos en diversos formatos para empoderar

Fuente: Elaboración propia

Fase 3. Ludificación 

En la innovación educativa “Dinámicas de aula basadas en aula invertida”, se implementó el juego en el aula, 
mediante el portal educativo EducaPlay, lo que permitió a los estudiantes aprender basados en la interacción 
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con contenidos multimedia. Esta participación, les permitió estar en sana competencia al momento de establecer 
“retos educativos”, los cuales hacen del proceso de aprendizaje un espacio de reflexión y sana interacción. Estas 
interacciones han probado ser de gran ayuda en investigaciones previas (Vanbecelaere et al., 2020; 2020B).

Figura 3. 
Juegos creados para la Innovación VELERO

Fuente: Elaboración propia

En este ítem, el impacto producido por la implementación del juego en el aula requiere analizarse más a fondo, 
pues estas herramientas y su apresto en situaciones académicas podrían generar el avance de la brecha digital en el 
aula. Otro posible resultado podría ser la profundización de las brechas ya establecidas (Yordanova, 2019).

Fase 4. Evaluación

El proceso de evaluación fue complejo, debido a que hay una gran cantidad de variables a tener en cuenta. Estas 
van desde la motivación hasta la disposición de los actores presentes en el proceso. En este aspecto, la innovación 
educativa “Dinámicas de aula basadas en aula invertida”, presentó un proceso de evaluación flexible y ajustado a los 
contenidos vistos en la clase. Su carácter interactivo y público le incorporó un toque de versatilidad propia de las 
evaluaciones mediadas por las TIC (Rivas et al., 2021; Wang et al., 2020). En la siguiente Figura 4 se aprecia este 
proceso, el cual tiene en cuenta las temáticas abordadas en las sesiones de clase.

Figura 4. 
Evaluación dinámica con las tic – Plickers

Fuente: Elaboración propia

Fase 5: Resultados de Aprendizaje

Los resultados de aprendizaje, al ser observables y evaluables, están directamente relacionados con lo que el 
estudiante debe lograr al cursar un contenido en el aula. Al respecto, la innovación educativa “Dinámicas de aula 
basadas en aula invertida”, se enfocó en las habilidades y conceptos que los grumetes deben obtener al momento 
de cursar sus contenidos, como son: describir los riesgos tecnológicos al hacer uso de las diferentes tecnologías 
empleadas. Desde esta óptica, hay resultados de aprendizaje frente al procesamiento de textos al manipular las 
hojas electrónicas de cálculo, como al curar contenido con presentadores de diapositivas, entre otros..
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Fase 6. Ominidireccionalidad 

La innovación educativa “Dinámicas de aula basadas en aula invertida”, probó ser una estrategia que es aplicable 
en las diferentes asignaturas o contenidos que los estudiantes deben abordar en su proceso de formación Naval 
Militar. Inicialmente, fue implementada en la asignatura de Informática Aplicada y Tecnologías de la Información y 
las Comunicaciones; asignaturas vistas en la Tecnología Naval en Electrónica y Tecnología Naval en Oceanografía 
Física, con soporte en el Ambiente Virtual de Aprendizaje de la Fuerza Pública.

Mediaciones asociadas a la Tecnología de la información y las comunicaciones TIC

Las siguientes son las mediaciones tecnológicas empleadas en la innovación educativa, teniendo como base el 
modelo de aula invertida:

Uso de Gestores de revistas: Como gesto de contenidos en formato de revistas (no solo PDF), se emplea el portal 
calameo.com, en el que se encuentran los contenidos textuales.

Uso de Podcast educativos – El audio en el aula: Se emplea el portal SoundCloud como repositorio de 
explicaciones audibles.

Uso de Video tutoriales: Se emplea el portal YouTube como repositorio de video-explicaciones.

Implementación de actividades del Juego en el aula: Se emplean juegos construidos en la temática tratada en 
cada curso. En este espacio, se realizan los Retos educativos construidos para la asignatura.

Figura 5
Portal EducaPlay donde se alojan los juegos educativos

Fuente: Elaboración propia

Implementación de Evaluación dinámica

La evaluación dinámica se implementó mediante el uso de códigos QR, lo cual permite la participación dialógica 
de los estudiantes en el aula. Esta decisión fue valorada positivamente, por lo que se convirtió en la punta de lanza 
de la Innovación educativa. Los resultados sugieren la importancia de mejorar el diseño de la evaluación educativa 
en modelos mixtos de manera sistemática (Lacka et al., 2021; Shamir-Inbal y Blau, 2021; Tabatabai, 2020).
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Figura 6. 
Uso del Portal Plikers como evaluación dinámica

Fuente: Elaboración propia

Con la implementación de las actividades de aula con los estudiantes se pudieron identificar factores que 
van a afectar de manera positiva al proceso de enseñanza y aprendizaje. Los mismos sirven como motivadores, 
indistintamente de los contenidos tratados.  Se logró apreciar una receptividad para con los materiales construidos 
e implementados en video, pues los estudiantes logran detectar de manera clara el mensaje transmitido, dada su 
claridad, dicción y riqueza visual en su presentación. En la Tabla 1, se presentan los resultados de la implementación 
de la evaluación dinámica frente a las siguientes temáticas: Habilidades digitales, Teorías de riesgos de las TIC, 
Hojas electrónicas de cálculo, procesamiento de texto y sistemas operativos.

Tabla 1. 
Resultados de los estudiantes frente a las evaluaciones dinámicas

Temática / Informe Porcentaje de aciertos

Habilidades digitales 29 %

Teorías de Riesgos de las tic 76 %

Hojas de cálculo - Teorías 65 %

Cálculos en Excel - Aplicaciones 74 %

Procesamiento de palabras 76 %

Sistemas Operativos - Teorías 84 %

Fuente: Elaboración propia

Los resultados de la tabla anterior provienen de la aplicación Plickers, durante tiempo real en el aula. De esta 
manera, se logró apreciar que los estudiantes tienen en general un adecuado conocimiento sobre los riesgos de la 
tecnología (76 %), el procesamiento de textos (76 %) y la computación en general (84 %), lo que permite evidenciar 
un conocimiento positivo y una aceptación de las actividades aplicadas.

CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en el proceso de transmisión de contenidos, facilitado por las TIC y las interacciones 
resultantes, evidenciaron posturas variadas. Fue notoria la aceptación de la integración de dinámicas de aula 
con fines evaluativos que potenciaron el trabajo en grupo. La interacción en las actividades demandó el diálogo 
y la consideración de diferentes puntos de vista frente a situaciones específicas de cada actividad. Asimismo, 
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la motivación de los estudiantes se observó considerablemente aumentada después de la implementación. La 
interacción con dispositivos móviles y de computación brindó a los estudiantes la oportunidad de presentar 
información en múltiples formatos y medios, incluyendo auditivo, visual y audiovisual.

En relación con la creación de materiales en varios formatos, se logró construir un extenso repositorio de 
documentos (material bibliográfico en la nube), contenido audiovisual (videos explicativos) y contenido auditivo 
(podcasts temáticos). Todos estos recursos enriquecieron la transmisión de contenidos en informática aplicada. De 
este modo, se alcanzaron los objetivos específicos establecidos en el proyecto de innovación educativa y búsqueda 
de la calidad académica.

Por otra parte, el proceso de incorporación de las tecnologías de la información y la comunicación en la Escuela 
Naval de Suboficiales A.R.C. Barranquilla permitió determinar que el diseño, la implementación y la evaluación de 
las actividades estaban fundamentados en las mejoras observadas en la dicción de los estudiantes al explicar lo que 
habían aprendido. Los resultados indicaron una tendencia favorable hacia una utilización más eficaz de los recursos 
y del tiempo por parte de los estudiantes.
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