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Resumen

La integracién de las competencias digitales en los procesos educativos ha adquirido
una relevancia creciente en el contexto actual del siglo XXI, donde las tecnologias
emergentes transforman de manera constante los entornos de ensefianza vy
aprendizaje. En este sentido, la presente investigacion tiene como finalidad disefiar
una propuesta metodoldgica basada en el modelo pedagdgico Flipped Classroom,
orientada al desarrollo de competencias digitales en estudiantes de décimo afio de
una unidad educativa ubicada en la ciudad de Guayaquil. El estudio se enmarca en
un enfoque cualitativo de alcance descriptivo y emplea el método de Investigacion
Basada en Disefio, utilizando técnicas como la encuesta y la entrevista
semiestructurada para la recoleccion de informacion. La muestra estuvo conformada
por 18 estudiantes, quienes participaron activamente en el proceso. Los resultados
evidencian que la aplicacion del modelo Flipped Classroom, a través de una ruta
metodoldgica estructurada (ClassFlip), favorecié de manera significativa el
fortalecimiento de las competencias digitales en los educandos, quienes mostraron
una actitud positiva ante esta forma de ensefianza, valorando especialmente el uso
de Recursos Educativos Digitales como apoyo en la construccion de sus aprendizajes.
Este enfoque permitidé transformar la dinamica del aula tradicional, promoviendo el
aprendizaje autdonomo, colaborativo y centrado en el estudiante, lo que contribuye a
una educacion mas pertinente y alineada con las demandas de la era digital. La
experiencia demuestra que estrategias metodoldgicas innovadoras como esta pueden
ser efectivas para impulsar procesos formativos de calidad en instituciones educativas
del contexto guayaquilefio.

Palabras clave: Flipped Classroom, Competencias digitales, Educacidon secundaria,
Innovacion educativa

Abstract

The integration of digital skills into educational processes has acquired increasing
relevance in the current context of the 21st century, where emerging technologies
constantly transform teaching and learning environments. In this regard, this
research aims to design a methodological proposal based on the Flipped Classroom
pedagogical model, aimed at developing digital skills in tenth-grade students at a
school located in Guayaquil. The study is framed within a qualitative approach with a
descriptive scope and employs the Design-Based Research method, utilizing
techniques such as surveys and semi-structured interviews to collect data. The
sample consisted of 18 students, who actively participated in the process. The results
show that the application of the Flipped Classroom model, through a structured
methodological approach (ClassFlip), significantly favored the strengthening of digital
skills in students, who displayed a positive attitude toward this teaching method,
especially valuing the use of Digital Educational Resources as support in the
construction of their learning. This approach transformed the dynamics of the
traditional classroom, promoting autonomous, collaborative, and student-centered
learning, which contributes to a more relevant education aligned with the demands
of the digital age. Experience shows that innovative methodological strategies like
this can be effective in promoting quality training processes in educational institutions
in Guayaquil.

Keywords: Flipped Classroom, Digital Skills, Secondary Education, Educational
Innovation
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1. INTRODUCCION

Con la irrupcion y constante evoluciéon de las Tecnologias de la Informaciéon y
la Comunicacion (TIC), se han producido transformaciones significativas en
el entorno educativo, especialmente en instituciones escolares de la ciudad
de Guayaquil. Este cambio ha modificado sustancialmente las formas de
acceder, gestionar y generar conocimiento, impactando de manera directa en
los entornos sociales, culturales y formativos. Las practicas educativas han
comenzado a adaptarse, respondiendo tanto a las demandas del contexto
local como a las capacidades de los actores involucrados.

Estos procesos de cambio han evidenciado diversas dificultades en torno al
desarrollo de competencias digitales, especialmente en lo referente a la
motivacién estudiantil, el compromiso con el aprendizaje y el rol orientador
del profesorado en entornos mediados tecnoldégicamente. En respuesta a
estas problematicas, surge la necesidad de implementar estrategias
pedagdgicas que promuevan un modelo educativo mas flexible (Jimbo &
Naranjo, 2024). Una alternativa valida es el modelo Flipped Classroom (FC),
gue, mediante la creacion, ejecucion y evaluacidon de Recursos Educativos
Digitales (RED), propicia una transformacion educativa integral, fomentando
una participacion activa, critica y reflexiva por parte de todos los actores
educativos.

En este marco, se propone desarrollar en una unidad educativa de Guayaquil
una estrategia tecnoldgica que articule el desarrollo de competencias digitales
con el modelo de aula invertida. Esta iniciativa busca dinamizar los procesos
educativos, integrar herramientas digitales de manera significativa y formar
a los estudiantes en habilidades propias del siglo XXI, potenciando su
participacién activa y su empoderamiento frente a sus necesidades
formativas.

Competencias Digitales

La competencia digital se ha consolidado como una habilidad esencial para la
ciudadania del siglo XXI. En este sentido, se define como “un espectro de
competencias que facilitan el uso de los dispositivos digitales, las aplicaciones
de la comunicacion y las redes para acceder a la informacion y llevar a cabo
una mejor gestion de éstas” (UNESCO, 2018). Estas capacidades permiten
crear y compartir contenido digital, colaborar de manera efectiva y resolver
problemas en diversos contextos personales, laborales y sociales.

De acuerdo con la Comision Europea (2007), la competencia digital implica
una combinacidn de conocimientos, habilidades y actitudes orientadas al uso
critico y seguro de las tecnologias en el contexto de la sociedad de la
informacion, tanto para el trabajo como para el ocio y la participacion
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ciudadana. En consecuencia, se demanda un uso creativo de las TIC para
alcanzar objetivos de aprendizaje y compromiso social (Estrella et al., 2024).

Para evaluar los niveles de desarrollo de esta competencia, se dispone del
marco DIGCOMP, publicado en 2013, que identifica 21 competencias
distribuidas en cinco areas fundamentales (European Commission, 2016),
como se resume en la siguiente tabla:

Tabla 1
Areas de competencia digital del proyecto DIGCOMP

Areas Competencias

Navegacion, busqueda vy filtrado de informacion;
Informacién Evaluacién de informacién;  Almacenamiento vy
recuperacion de informacion

Interaccién a través de tecnologias; Comparticion de
Comunicacion  contenidos; Participacion ciudadana en linea; Colaboracion
digital; Netiqueta; Gestién de la identidad digital

Creacién de Desarrollo de contenidos; Integracion y reelaboracion;
contenidos Copyright y licencias; Programacién

Proteccion de dispositivos; Proteccidon de datos personales;

Seguridad Proteccién de la salud; Proteccién del medioambiente

Solucion de problemas técnicos; Identificacion de
necesidades tecnoldgicas; Innovacidon y creatividad;
Deteccion de brechas en competencias digitales

Resolucion de
problemas

Este marco incluye descripciones detalladas para cada competencia, asi como
indicadores para su autoevaluacidon en tres niveles de dominio: basico,

intermedio y avanzado.
Flipped Classroom

En el contexto educativo actual de Guayaquil, donde las TIC desempefan un
rol determinante en la ensenanza, el modelo Flipped Classroom se presenta
como una alternativa innovadora. Este enfoque redefine el modelo tradicional
de ensefianza, trasladando la instruccion directa al ambito individual vy
reservando el tiempo de clase para actividades practicas e interactivas (Vidal
et al., 2016; Bergmann y Sams, 2014).

Bajo este enfoque, se promueve un entorno de aprendizaje en el que los
estudiantes pueden aplicar los conceptos aprendidos con el acompanamiento
activo del docente (Zaragoza et al., 2024). Asi, se generan procesos de
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aprendizaje mas autdonomos, colaborativos y significativos. En la experiencia
de una unidad educativa guayaquileha, este modelo ha facilitado Ila
consolidacion de contenidos, la resolucién de dudas y el fortalecimiento de
competencias.

Segun Bennet et al. (2011, como se cita en Sanchez, 2018), este enfoque
invierte los roles del aula tradicional: los estudiantes acceden a los contenidos
fuera del aula y, durante la clase, se enfocan en actividades de profundizacién
con la orientacidon del profesor. Para que este modelo sea efectivo, debe
apoyarse en cuatro pilares esenciales, definidos por el acrénimo FLIP: entorno
flexible (Flexible Environment), cultura de aprendizaje (Learning Culture),
contenido intencional (Intentional Content) y educador profesional
(Professional Educator) (Sanchez, 2018, p. 17).

Aplicar este modelo en Guayaquil implica contar con espacios adaptables al
ritmo de aprendizaje, fomentar una cultura centrada en el estudiante,
seleccionar contenidos alineados con las necesidades educativas y garantizar
una retroalimentacion constante por parte de docentes comprometidos con
su labor pedagodgica.

Recursos Educativos Digitales

La incorporacion de las TIC en el sistema educativo guayaquilefio ha abierto
nuevas posibilidades para mejorar la mediacion didactica, siempre que se
acompafie de estrategias innovadoras. En este contexto, los Recursos
Educativos Digitales (RED) se consolidan como instrumentos clave para
fortalecer las practicas pedagdgicas (Marin et al., 2018).

Herrera (2014) los define como materiales digitales disefiados para apoyar la
ensefanza y facilitar el aprendizaje. Estos recursos no solo permiten mejorar
las competencias digitales de la comunidad educativa, sino que también
impulsan el empoderamiento y la transformacidn social desde el aula. De
igual forma, Zapata (2012) destaca que estos materiales contribuyen a
incrementar la motivacién, fomentar el autoaprendizaje y generar nuevos
entornos de aprendizaje con mayor potencial didactico.

En la practica educativa guayaquileia, los RED facilitan el acompafiamiento
personalizado y optimizan el tiempo en el aula, que puede destinarse a la
resolucion de dudas, el trabajo colaborativo y actividades interactivas
(Bergmann y Sams, 2014). Su finalidad formativa radica en la posibilidad de
promover la autonomia, el pensamiento critico y el interés por el
conocimiento (Suarez, 2019). Através de su uso se fortalece el aprendizaje
colaborativo, se flexibilizan los espacios educativos y se promueve la
innovacién pedagodgica y digital (Ortega y Zaravia, 2018).
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2. METODOLOGIA

Este estudio se inscribe dentro del enfoque cualitativo con un alcance de
caracter descriptivo, lo que permite abordar el fendmeno investigado desde
una perspectiva interpretativa, centrada en la comprensiéon de las
experiencias y realidades vividas por los actores educativos. La investigacién
se sustenta en el modelo de Investigacion Basada en Disefio (IBD), el cual,
segun De Benito y Salinas (2016), se define como “un tipo de investigacion
orientado hacia la innovacién educativa cuya caracteristica fundamental
consiste en la introduccion de un elemento nuevo para transformar una
situacion” (p. 44). En efecto, la IBD posibilita la generacidon de propuestas
contextualizadas que responden a los retos presentes en los entornos
educativos, mediante el disefio e implementacién de soluciones pedagdgicas
concretas que articulen procesos, recursos y estrategias orientadas a la
mejora de la practica docente y del aprendizaje estudiantil.

Desde esta perspectiva, el estudio plantea un proceso de intervencion dirigido
a transformar las dindmicas tradicionales de ensefianza-aprendizaje en una
institucién educativa ubicada en la ciudad de Guayaquil, mediante la
incorporacion del modelo pedagdgico Flipped Classroom (FC). Este enfoque
metodoldgico permite reorganizar los tiempos y espacios de aprendizaje,
integrando herramientas tecnoldgicas que favorezcan el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes, en concordancia con las demandas
del siglo XXI.

Objetivos

El propdsito central de esta investigacion es disefiar una propuesta
metodoldgica innovadora basada en el modelo Flipped Classroom, que
contribuya al fortalecimiento de las competencias digitales en los estudiantes
de décimo afio de educacién general unificada en una unidad educativa de
Guayaquil.

Para alcanzar este objetivo general, se plantean los siguientes objetivos
especificos:

o Diagnosticar los componentes y dimensiones de las competencias
digitales en los que los estudiantes presentan mayores debilidades.

o Disefiar una ruta metodoldgica fundamentada en el modelo Flipped
Classroom, que permita promover el desarrollo progresivo de
competencias digitales.

o Ejecutar la propuesta metodolégica como estrategia didactica para
dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje a través del uso de
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC).
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o Evaluar el impacto de la implementacion del modelo Flipped Classroom
en el fortalecimiento de las competencias digitales en los estudiantes
de décimo ano.

Participantes

La muestra del estudio estuvo conformada por 18 estudiantes de décimo
grado de una institucién educativa de la ciudad de Guayaquil, de los cuales
10 eran mujeres y 8 hombres, con edades comprendidas entre los 15y 16
anos. La seleccién de la muestra se realizd6 mediante un muestreo no
probabilistico por conveniencia, lo cual, de acuerdo con Otzen y Manterola
(2017), “permite seleccionar aquellos casos accesibles que acepten ser
incluidos. Esto, fundamentado en la conveniente accesibilidad y proximidad
de los sujetos para el investigador” (p. 230). Esta estrategia permitié una
interaccion cercana y constante con los estudiantes, facilitando la ejecucién
del proceso investigativo en un entorno real y contextualizado.

Procedimiento

Para el desarrollo del estudio se defini6 una secuencia metodoldgica
estructurada en cuatro fases principales:

Fase de Diagnostico

En esta etapa inicial se aplicé una encuesta digital mediante Google Forms,
basada en el marco europeo de competencias digitales DIGCOMP (Comisién
Europea, 2016), con el fin de analizar el nivel de dominio de los estudiantes
en las cinco areas del modelo: informacidon, comunicacion, creacién de
contenidos, seguridad y resolucion de problemas. El instrumento consté de
21 items, cada uno correspondiente a una competencia especifica, con una
escala de valoracién de tres niveles: basico, intermedio y avanzado. Este
diagndstico permitid identificar los puntos criticos que debian ser abordados
en la intervencién pedagodgica.

Fase de Diseino

A partir del diagndstico, se estructurd una ruta metodoldgica centrada en el
modelo Flipped Classroom, concebida como guia para el desarrollo de la
intervencion docente. Para ello, se disend el modelo denominado ClassFlip
(Figura 1), el cual orientd la organizacién de las sesiones de trabajo
pedagdgico. Cada sesion fue alineada con una de las cinco areas del marco
DIGCOMP, asegurando la cobertura integral de las competencias digitales.

Tabla 2. Sesiones - Ruta metodolégica
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Sesion Eje tematico Competencias abordadas

1 Curaduria de Navegacién, busqueda, filtrado, evaluacion y
contenidos almacenamiento de informacion

5 Comunicacion y Netiqueta, ciudadania digital, interaccion,
colaboracion participacién y colaboracién en linea

3 Produccion de Desarrollo e integracion de contenidos,
contenido digital licencias de uso, derechos de autor

) . Proteccion de datos, dispositivos, salud
4 Seguridad digital . . P Y
medio ambiente

5 Resolucion de Creatividad tecnoldgica, identificacién de

problemas brechas, soluciones mediante herramientas

Fase de Implementacion

Durante esta fase se llevaron a cabo las sesiones planificadas con los
estudiantes, haciendo uso de Recursos Educativos Digitales (RED)
previamente seleccionados. Se asignaron roles claros a los participantes,
promoviendo la autonomia, el aprendizaje colaborativo y el uso efectivo de
las herramientas TIC. Cada actividad fue acompanada por el docente-
facilitador, quien orientd el proceso, brindé apoyo técnico y pedagdgico, y
fomento la reflexién critica sobre el uso de la tecnologia en los entornos
educativos.

Fase de Evaluacion

Para valorar el impacto de la propuesta metodoldgica, se aplicé una entrevista
semiestructurada a los estudiantes participantes. Este instrumento permitid
identificar tanto los logros como las limitaciones del proceso, analizando el
nivel de apropiacién de las competencias digitales, la receptividad hacia la
metodologia Flipped Classroom y la utilidad de los RED en el proceso
educativo. Asimismo, se explord la percepcion de los estudiantes respecto a
su motivacion, autonomia y participacién activa dentro del nuevo enfoque
pedagdgico implementado.

3. RESULTADOS
e Fase de diagnoéstico

Durante la fase diagnostica, se llevd a cabo un analisis detallado de las
competencias digitales de los estudiantes, identificando con claridad las areas
en las que se evidencian mayores dificultades. La evaluacidn se estructurd en
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torno a las cinco dimensiones que componen las competencias digitales segin
el marco DIGCOMP: informacién y alfabetizacion digital, comunicacion y
colaboracion, creacién de contenido, seguridad digital y resolucion de
problemas. Este diagndstico permitié establecer una linea base sobre la cual
se disefiarian estrategias pedagogicas especificas.

Informacion y alfabetizacidén digital. En este componente se investigd
cémo los estudiantes buscan, filtran, evaltan, almacenan y recuperan
informacion digital. Los resultados indicaron que un amplio porcentaje (72%)
se sitla en un nivel basico en relacion con la competencia de navegacién y
busqueda de informacién. Aunque los estudiantes logran acceder a contenido
digital mediante palabras clave, enfrentan dificultades al intentar desarrollar
estrategias mas elaboradas de busqueda o al configurar navegadores para
seguimiento de fuentes, lo que solo logra el 17% en un nivel intermedio y el
11% en nivel avanzado. En cuanto a la evaluacién de la informacion, el 50%
muestra un conocimiento incipiente sobre la validez de los datos encontrados
en linea, mientras que apenas un 33% alcanza un nivel intermedio y un 17%
demuestra habilidades avanzadas, evaluando criticamente los contenidos
digitales. Finalmente, en almacenamiento y recuperacion de informacién, el
61% se mantiene en un nivel basico, limitandose a guardar contenidos sin
una organizacion estratégica, a diferencia de un 28% y un 11% que
evidencian capacidades intermedias y avanzadas, respectivamente.

Comunicacion y colaboracion. En lo referente a las competencias
asociadas a la interaccién, gestién de la identidad digital y colaboracion en
entornos virtuales, los resultados reflejan que un 74% de los estudiantes
operan en un nivel basico. Este grupo se comunica mediante herramientas
digitales simples, comparte archivos y tiene conocimientos generales sobre
normas de comportamiento en linea. Un 21% alcanza un nivel intermedio,
mostrando mayor manejo de plataformas colaborativas y conciencia sobre su
identidad digital. Solo el 5% se ubica en el nivel avanzado, participando
activamente en comunidades virtuales y demostrando habilidades para
moderar y gestionar interacciones digitales complejas.

Creacion de contenido. Esta dimensién revela que el 61% de los
estudiantes Unicamente produce contenidos digitales basicos, mientras que
un 28% integra y comparte sus producciones en linea, y un escaso 11% logra
desarrollar materiales multimedia de manera avanzada. En cuanto a la
integracién y reconfiguracion de contenidos, se repite un patron similar: el
61% presenta un nivel basico, modificando de forma superficial el contenido
de otros, mientras que solo el 6% logra reelaborar y reutilizar creativamente
los recursos digitales. Asimismo, aunque el 94% reconoce la existencia de
derechos de autor, solo un 6% demuestra conocimientos intermedios sobre
licencias, sin llegar a aplicarlos legalmente. La programacion es otra area
critica, ya que el 61% no posee nociones basicas, el 33% apenas modifica
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configuraciones simples y solo un 6% puede desarrollar cédigo fuente o
entornos digitales.

Seguridad digital. Respecto a la protecciéon de dispositivos y datos
personales, el panorama continta siendo deficitario: un 83% apenas realiza
acciones bdsicas para proteger sus equipos, y un 56% comprende
parcialmente las politicas de privacidad digital. En contraste, el 6% adopta
un enfoque avanzado, gestionando activamente su privacidad y seguridad.
Sobre salud digital, la mitad de los estudiantes se limita a conocer los riesgos,
mientras que el 50% restante combina niveles intermedios y avanzados con
estrategias activas de prevencion. La conciencia ambiental relacionada al uso
de tecnologias también es limitada, con un 67% en nivel basico.

Resolucion de problemas. Finalmente, esta dimensién evalud la capacidad
de los estudiantes para abordar fallas técnicas, identificar necesidades
tecnoldgicas, usar la tecnologia de forma creativa e identificar sus propias
limitaciones digitales. El 56% se ubicé en nivel basico, mostrando
conocimientos elementales. Un 33% logré un desempefio intermedio al
resolver problemas simples y reconocer oportunidades de innovacién. Solo el
11% mostré habilidades avanzadas, destacando por su autonomia en la
resolucion de problemas, evaluacion critica de herramientas y mejora
continua de sus competencias digitales.

e Fase de diseio

Con base en los hallazgos diagndsticos, se procedié a disefiar una propuesta
metodoldgica centrada en el modelo Flipped Classroom, estructurada como
una ruta metodoldgica (FC-RutaMetodoldgica) fundamentada en el modelo
ClassFlip. Esta ruta permitié integrar contenidos digitales con las dimensiones
cognitivas y formativas de los estudiantes, construyendo un itinerario
pedagdgico coherente con sus necesidades y capacidades. Las sesiones
fueron organizadas de forma transversal, promoviendo la articulacion entre
recursos, contenidos y actividades, de modo que se generaran aprendizajes
significativos y una experiencia educativa transformadora.

e Fase de implementacion

En la etapa de implementacion se desarrollaron sesiones pedagdgicas
disefadas para fortalecer las competencias digitales mediante una
combinacion de actividades practicas y recursos digitales. Se evalué tanto la
ejecucion como la percepcion de los estudiantes sobre el proceso formativo.

Actividades de aprendizaje. Los estudiantes destacaron positivamente las
actividades propuestas, describiéndolas como dinamicas, interactivas y
motivadoras. Segun testimonios recogidos, estas actividades favorecieron la
comprensién y aplicacién practica de los contenidos, incrementando su
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compromiso con el aprendizaje: “fueron muy divertidas de hacer y muy
didacticas en la manera de ensefar” (Estudiante 04); “me ayudaron a
esforzarme mas” (Estudiante 09).

Recursos Educativos Digitales (RED). Los RED jugaron un rol esencial en
esta fase, ya que facilitaron el acceso a la informacién previa, prepararon el
terreno para los encuentros sincronicos y acompafiaron el aprendizaje
autonomo. Los estudiantes valoraron su utilidad como herramientas para
anticipar contenidos, comprender mejor las tematicas abordadas vy
familiarizarse con las plataformas utilizadas: "“los recursos favorecieron
mucho, ya que con eso uno tenia conocimiento previo” (Estudiante 02).

e Fase de evaluacion

La fase evaluativa permitié medir el impacto del modelo Flipped Classroom
en el desarrollo de las competencias digitales. Los resultados sefalaron una
valoracion positiva por parte de los estudiantes, quienes destacaron la
flexibilidad, innovacion y utilidad del enfoque implementado. El aprendizaje
auténomo fuera del aula, complementado con el acompafiamiento docente
durante los encuentros presenciales, favorecid una mejor comprension y
ejecucion de tareas: “nos permite estudiar en casa y saber que si no
entendemos algun concepto el profesor nos puede guiar” (Estudiante 07);
“algo bastante innovador que podria implementarse en otras areas”
(Estudiante 03).

4. DISCUSION

La situacion observada en los estudiantes de décimo grado de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior Santa Teresita respecto a sus habilidades
en el componente digital, evidencié la necesidad de implementar acciones
pedagdgicas orientadas a transformar sus niveles competenciales basicos. En
funcién de esta problematica, se optd por aplicar una metodologia didactica
estratégica que propiciara una transformacion significativa en el desarrollo de
dichas competencias (Lopez Diaz y Lizcano Reyes, 2022, p. 196).

Ante este contexto, se identificd al modelo pedagdgico Flipped Classroom
como una alternativa de alto impacto, alineada con los objetivos de la
investigacién. La implementacion de esta estrategia metodoldgica permitié a
los estudiantes mejorar notablemente sus competencias digitales,
manifestando habilidades cognitivas superiores en los distintos dominios que
integran dicho componente, mediante la creacion de productos digitales
propios.

El enfoque adoptado promovid un aprendizaje significativo, permitiendo a los
estudiantes integrar sus conocimientos previos en torno a lo digital con la
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construccion de nuevos saberes (Baque & Portilla, 2021). Asimismo, la
propuesta fomento la colaboracidn a través del trabajo en pequefios grupos,
lo que contribuyd al desarrollo de habilidades colectivas. Por otro lado, al
realizar actividades previas a las sesiones presenciales, los estudiantes
ejercitaron su autonomia desde una perspectiva critica y reflexiva, lo que
facilitdo un aprendizaje activo durante las clases, asumiendo un papel
protagdnico en su proceso formativo (Estrella, 2024).

Esta experiencia con el modelo Flipped Classroom represent6 una innovacion
pedagdgica sustancial en el ambito educativo, al evidenciar un impacto
positivo en la configuracion de los entornos de aprendizaje. Estos se tornaron
mas flexibles, dinamicos, interactivos y motivadores. Ademas, el uso de
Recursos Educativos Digitales (RED) como apoyo didactico fue clave para
mejorar la comprension de los contenidos y el desarrollo de las actividades,
fortaleciendo la comunicacién y la participacion entre estudiantes y docentes.
Este ultimo asumid un rol orientador y de acompafiamiento, creando un
ambiente propicio para la consolidacion del aprendizaje.

En conclusion, la estrategia basada en el modelo Flipped Classroom se
constituyd en un valioso referente educativo para potenciar el desarrollo de
competencias digitales. Su implementacién favorecié la transformacion del
proceso de ensefanza-aprendizaje, promoviendo un entorno mediado por las
TIC que reemplazé el enfoque tradicional por uno mas interactivo, flexible e
innovador, aumentando el interés y la motivacién de los estudiantes por
aprender (Lopez Diaz y Lizcano Reyes, 2022).

5. CONCLUSION

La implementacién del modelo pedagdgico Flipped Classroom demostré ser
una estrategia efectiva para abordar las limitaciones detectadas en el
desarrollo de las competencias digitales de los estudiantes de décimo grado.
Su aplicacién favorecié una transformacion profunda en las dindmicas de
ensefianza-aprendizaje, al promover la participacion activa del estudiante, el
trabajo colaborativo, el fortalecimiento de la autonomia y la integracién critica
de conocimientos previos y nuevos. A través de entornos de aprendizaje mas
flexibles, interactivos y mediados por tecnologias digitales, se evidencié un
avance significativo en las capacidades intelectuales y practicas de los
estudiantes, quienes asumieron un rol central en la construccion de su
conocimiento.

Ademas, el uso de Recursos Educativos Digitales como apoyo metodoldgico
permitio estrechar los vinculos comunicativos entre docentes y estudiantes,
consolidando un ambiente propicio para el aprendizaje significativo. Asi, esta
experiencia no solo transformd el componente digital en el aula, sino que
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también reafirma la pertinencia de integrar modelos pedagdgicos innovadores
en los contextos educativos actuales, marcando una ruta efectiva para el
fortalecimiento de competencias clave en la era digital (Lépez Diaz y Lizcano
Reyes, 2022).
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