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Resumen 

Introducción: SmartFC (Plataforma web de gestión de actividades de aprendizaje), es un sistema gestor de actividades concebido para 

dar soporte a la metodología de aula invertida en educación media a partir de la creación y gestión de Actividades haciendo uso de 

contenidos REA (Recursos Educativos Abiertos), incluso en entornos de baja conectividad, permitiendo al usuario a acceder a la 

información desde la parte web (Utiliza un navegador puede ser desde un computador o dispositivo móvil) y desde la parte móvil 

(Utiliza un programa que puede descargar e instalar en un smartphone o tablet). Él sistema le brinda al docente diferentes herramientas 

que le faciliten la implementación de metodología en sus clases; al administrador opciones de gestión y a los estudiantes les permite 

realizar sus actividades escolares.  

Teniendo en cuenta que la ruta de aprendizaje de aula invertida no cuenta con un momento que brinde retroalimentación al estudiante 

luego de la realización de toda la actividad (ver contenido, taller y evaluación) y que la plataforma SmartFC se encuentra soportada 

por esta metodología, se tiene la necesidad de diseñar e implementar un módulo de retroalimentación que permita  y ayude a los 

estudiantes a aclarar las dudas, evidenciar la solución de los ejercicios propuestos , luego de su realización identificando todo  aquello 

que lograron, lo que falta entender y así poder recibir orientaciones respecto al contenido y análisis de su trabajo en función a sus 

resultados. 

 

Objetivo: Desarrollar un módulo de retroalimentación para el modelo de aula invertida en SmartFC. 

 

Metodología: Para el desarrollo del proyecto se planteó usar la metodología de estudio de proceso iterativa, la cual proporciona un 

enfoque basado en soluciones para resolver problemas ya sea para crear algo nuevo o para mejorar algo existente. El cual permite 

trabajar de manera lineal o iterativa en su proceso que contiene cuatro etapas (Observar, Identificar, Desarrollar y Probar). 

 

Resultados: Dar solución a la necesidad, implementando un módulo de retroalimentación que permita al estudiante evidenciar la 

solución del taller y evaluación propuestos por el docente una vez esté permita su visualización, el cual beneficiará tanto a los 

estudiantes como a los docentes, ya que por parte de los estudiantes podrán identificar claramente las respuestas correctas, lo cual les  

permite distinguir los aspectos que necesitan mejorar de acuerdo con la solución de los ejercicios propuestos en los talleres y/o 

evaluaciones. 
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Conclusiones: Se entrega la plataforma SmartFC con el diseño e implementación del nuevo módulo de retroalimentación, satisfaciendo 

la necesidad a la comunidad educativa conformada por docentes y estudiantes. 
Palabras clave Aplicativo móvil, Retroalimentación, Aula invertida, Módulo, Aprendizaje      

Abstract 

Introduction: SmartFC (Web platform for the management of learning activities), is an activity management system designed to 

support the classroom methodology invested in secondary education from the creation and management of Activities using OER 

content (Open Educational Resources), even in environments of low connectivity, allowing the user to access the information from the 

web part (Use a browser can be from a computer or mobile device) and From the mobile side. The system provides the teacher with 

different tools that facilitate the implementation of methodology in their classes; The administrator management options and students 

are allowed to carry out their school activities. 

Taking into account that the flipped classroom learning path does not have a moment that provides feedback to the student after the 

completion of all the activity (see content, workshop and evaluation) and that the SmartFC platform is supported by this methodology, 

there is a need to design and implement a feedback module that allows and helps students to clarify doubts, evidence the solution of 

the proposed exercises, after their completion identifying everything they achieved, what needs to be understood and thus be able to 

receive guidance regarding the content and analysis of their work based on their results. 

 
Objective: Develop a feedback module for the flipped classroom model in SmartFC.  

 

Method: For the development of the project it was proposed to use the iterative process study methodology, which provides a solution-

based approach to solve problems either to create something new or to improve something existing. Which allows you to work linearly 

or iteratively in your process that contains four stages (Observe, Identify, Develop and Test).  

 

Results: Solve the need, implementing a feedback module that allows the student to demonstrate the solution of the workshop and 

evaluation proposed by the teacher once its visualization is allowed, which will benefit both students and teachers, since on the part of 

the students they will be able to clearly identify the correct answers, which allows them to distinguish the aspects that need to improve 

according to the solution of the exercises proposed in the workshops and / or evaluations. 

 

Conclusions: The SmartFC platform is delivered with the design and implementation of the new feedback module, satisfying the need 

to the educational community made up of teachers and students. 

 

Key Words 

Mobile application, Feedback, Flipped classroom, Module, Learning. 

 

I. INTRODUCCIÓN 

En los últimos años el uso de las TIC ha apoyado la educación a distancia o presencial, convirtiéndose 

en una herramienta clave para el desarrollo educativo de los estudiantes [1]. El impacto de las TIC en 

la sociedad ha permitido que la educación no presencial crezca de manera exponencial [2], 

impulsando la utilización masiva de diferentes herramientas de aprendizaje virtuales (e-learning), que 

requieren la implementación de Sistemas de Gestión de Aprendizaje (LMS). Con estas herramientas 

los docentes pueden compartir información, contenidos y gestionar actividades académicas, y, 

además, hacer seguimiento al proceso de aprendizaje de sus estudiantes [3]. Bajo este panorama, han 

surgido nuevas estrategias y metodologías educativas, como es el caso del “aula invertida”, que busca 

combinar los espacios del aula tradicional con un ambiente virtual [4], realizando actividades como 

tareas, talleres, y evaluaciones. 

 

El modelo de Aula Invertida - Flipped Classroom (FC) sobresale dentro de las estrategias del b-

learning [5], cobrando importancia en los últimos años frente a la necesidad de cambiar el sistema 

tradicional de aprendizaje, y adaptándose a los contextos de la modernidad, especialmente a los niños 

y niñas del siglo XXI. Este modelo plantea la adquisición de conocimientos de manera practica 

principalmente, por encima de la teórica, planteando dos fases en el proceso de aprendizaje del 

estudiante: i) el estudiante desarrolla unas actividades antes de la clase (en casa), con material de 

estudio brindado por el docente (generalmente mediante herramientas TIC). ii) el trabajo realizado 

en el aula de clase, se convierte en un momento de debate, y de interacción entre los estudiantes y el 

docente, donde la prioridad no es el contenido teórico, sino aprender de forma práctica mediante 
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talleres, debates, trabajo en grupo, y resolución de problemas [6]. Así, el aula invertida tiene por 

objetivo que el estudiante adopte un rol de autoaprendizaje activo, utilizando el tiempo fuera del aula 

de clase [7], para explorar y analizar el contenido brindado previamente por el docente, generando 

dudas y puntos de vista critico que serán discutidos y resueltos en la clase.  

 

SmartFC (Plataforma web de gestión de actividades de aprendizaje), es un sistema gestor de 

actividades concebido para dar soporte a la metodología de aula invertida en el contexto de la 

educación media. Funciona a partir de la creación y gestión de actividades, usando contenidos REA 

(Recursos Educativos Abiertos). Una ventaja, es su operatividad en entornos de baja conectividad, 

permitiendo al usuario acceder a la información desde la web (navegador desde un computador o 

dispositivo móvil), y desde la parte móvil (programa que se puede descargar e instalar en un 

smartphone o Tablet). Él sistema brinda al docente diferentes herramientas que faciliten la 

implementación de metodología en sus clases, al administrador opciones de gestión, y a los 

estudiantes les permite realizar sus actividades escolares.  

 

A pesar de los avances que ofrece la herramienta SmartFC, se identifica que no cuenta con un módulo 

de retroalimentación, donde el estudiante pueda revisar la solución de cada uno de los ejercicios 

propuestos (en los talleres y la evaluación). Considerando la ruta de aprendizaje de aula invertida, 

esta retroalimentación se realiza generalmente de manera presencial en el aula de clase, entre el 

estudiante y el docente.  

 

La mayoría de investigaciones realizadas sobre la temática de la retroalimentación en aula invertida 

[8]. indican que esta actividad puede dar señales de la manera como se está enseñando, el nivel de 

comprensión de los contenidos, y el nivel de aprendizaje alcanzado por cada estudiante. La 

retroalimentación, permite que los estudiantes aclaren sus dudas, inquietudes, y evidencien la 

solución de los ejercicios que han sido planteadas por el docente, identificando aquello que lograron 

comprender y las debilidades que presentan. Con respecto a los resultados obtenidos, se direccionan 

los esfuerzos del docente y los estudiantes hacia los contenidos que deben reforzarse. Este proceso se 

realiza generalmente, en el aula de clase (presencial), y permite mejorar el rendimiento de los 

estudiantes [9]. Actualmente son varios los avances científicos y tecnológicos sobre la metodología 

de aula invertida, no obstante, se refleja la ausencia de un proceso de retroalimentación inmediata y 

sistematizada. 

 

El objetivo de este artículo es presentar el diseño y la implementación de un módulo software de 

retroalimentación para la plataforma SmarFC, que permita a los estudiantes aclarar las dudas, y 

evidenciar la solución de los ejercicios propuestos inmediatamente. Además, este aporte contribuye 

a optimizar el tiempo de trabajo de los docentes, y a tener una herramienta que ayude a la toma de 

decisiones en los procesos de enseñanza y aprendizaje. El módulo creado fue evaluado mediante 

pruebas de usabilidad, para ver la capacidad de la herramienta en relación a su comprensión, 

aprehensión, funcionalidad, y atracción para el usuario. 

 

El resto del artículo se estructura de la siguiente forma, la sección 2 describe los trabajos relacionados. 

La sección 3 presenta la propuesta de metodología para el desarrollo del módulo de retroalimentación 

de la plataforma SmartFC. La sección 4 presenta los resultados del caso de estudio, y para finalizar 

la sección 5 presenta las conclusiones. 
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II. ESTADO DEL ARTE 

A continuación, se relacionan investigaciones sobre las temáticas de estudio: aula invertida, 

retroalimentación, y herramientas TIC utilizadas para el desarrollo del modelo de aula invertida. 

En [10] se investiga sobre el impacto de proporcionar retroalimentación a los estudiantes por parte de 

los docentes usando aula invertida. La población de estudio fue un grupo de 104 estudiantes de 

educación superior de la Universidad de CanTho de Vietnam, asignados al azar en dos condiciones 

de investigación: (1) Con retroalimentación adicional un total de 52 estudiantes y (2) sin 

retroalimentación la otra mitad. En conclusión, el estudio indica que hay un impacto positivo sobre 

la importancia de brindar retroalimentación adicional en las aulas invertidas. Además, al recibir esta 

retroalimentación los estudiantes parecen beneficiarse en términos de autosuficiencia.  

 

En [11] usan procesos de retroalimentación, basándose en el concepto de “empujón” mediante correos 

electrónicos en un entorno de aprendizaje mixto. Se utilizó un curso de posgrado en sistemas de 

información como escenario para diseñar el experimento, donde grupos alternos de estudiantes 

recibieron un correo electrónico semanal, describiendo su progreso y desarrollo de actividades en el 

aula virtual. Como resultado se encontró una mayor interacción de los estudiantes con los materiales 

brindados, posterior a recibir los mensajes con la información de su rendimiento. 

 

En [12] se estudia el impacto que tiene la implementación del modelo de aula invertida en el 

aprendizaje de estudiantes del curso de introducción a la programación en pregrado. Se usaron tres 

componentes para medir el aprendizaje: puntaje de exámenes finales, adquisición de competencias, 

y niveles de retroalimentación. El estudio comparo dos poblaciones estudiantiles, una con un proceso 

de aprendizaje tradicional (P1), y la otra usando el modelo de aula invertida (P2) (el contenido del 

curso fue el mismo). El resultado mostro que la P2 aumento la tasa de aprobación en el examen final 

y mejoro la adquisición de competencias. Además, en relación a los modelos de aprendizaje, en la P2 

se brindó más tiempo al proceso de retroalimentación personalizada (requiriendo mayor dedicación 

de tiempo del docente).  

 

En [13] se analiza cuantitativa y cualitativamente la aplicación de aula invertida con docentes usando 

Micro Feedback. Se implementa un cuestionario de 31 ítems, con dos tipos de formatos, el tradicional 

del curso de instrucción, y el curso mediante aula invertida, desarrollando un bucle de 

retroalimentación suministrado automáticamente a los estudiantes. El objetivo es obtener 

retroalimentación instantánea de cada estudiante cuando terminan de responder el cuestionario. 

 

En [9] se estudian los resultados obtenidos de una encuesta realizada por los directivos de la 

asignatura de Termodinámica Técnica del Grado en Ingeniería de Tecnologías Industriales durante el 

primer semestre, donde se desea mejorar el aprovechamiento de las clases presenciales, con los 

resultados se tiene que el modelo tradicional se sigue en casi todas las clases y que el 28% de los 

estudiantes consideran que su aprovechamiento es alto. También que en pocas clases se ha 

implementado el modelo de aula invertida y que el 51% de ellos consideró que el nivel de aprendizaje 

era alto, además el porcentaje de estudiantes que superaron el examen final aumentó en 18 puntos 

respecto a cursos anteriores, lo que significa que la implementación de la pedagogía de aula invertida 

tiene una mejora sustancial en el grado de satisfacción y en el nivel de aprendizaje de los estudiantes. 

 

En [14] se propone el uso del aula invertida y el aprendizaje en equipo para mejorar las actitudes de 

aprendizaje del estudiante en los Grupos de Intensificación de Estudio (GIE). Los GIE están 

diseñados para aquel estudiante con bajo rendimiento académico, que repite una asignatura en alguno 

de los grados impartidos o que perdieron el año lectivo, se implementó ambas metodologías. Los 

resultados obtenidos en los años académicos revelan mejoras significativas en el rendimiento de los 

estudiantes que siguieron estas metodologías, se evidencia que es necesario implementar este método 
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de aprendizaje, no solo en estudiantes que ya perdieron el año lectivo, sino que también, previo a 

culminar el proceso formativo, para evitar la pérdida de año lectivo de los estudiantes. 

 

En [15] se estudia la implementación de un aula invertida como estrategia para gestionar el 

aprendizaje de la Física en estudiantes del Colegio Manuel Antonio Rueda Jara, en donde pretende 

mejorar los desempeños académicos de la asignatura a través de medios tecnológicos que facilitaron 

momentos pedagógicos presenciales y virtuales, el estudio realizado tuvo un enfoque cuantitativo, de 

tipo descriptivo; metodología que permitió concluir que el 86 % de los estudiantes encuestados se 

mostraron satisfechos con la estrategia; además, se mejoró el rendimiento académico de la asignatura 

en un 15 % para los grados décimos y un 17 % para los grados undécimos, de un periodo a otro. En 

esta investigación la implementación de una nueva estrategia de aprendizaje ha generado resultados 

positivos en el rendimiento académico. 

 

En [6] el centro de estudio fue analizar y comprender la manera como se les brinda retroalimentación 

a los estudiantes en edad preescolar entre los tres y los cuatro años de edad, y el rol que cumplen los 

padres de familia en el proceso de enseñanza y aprendizaje de sus hijos. De igual manera se 

examinaron las percepciones de los padres de familia y las docentes sobre el uso de una 

retroalimentación dentro del proceso de aprendizaje en este nivel. En donde se realizaron entrevistas 

a docentes, padres de familia y observaciones de clase. Los datos fueron analizados cualitativamente 

usando teoría fundamentada. En este estudio se encontró que el uso de la retroalimentación aporta 

sustancialmente en la motivación de los estudiantes de preescolar ya que permite mejorar su 

desempeño académico y su proceso de formación dentro y fuera del aula y puedan desarrollar 

experiencias de aprendizaje más significativas en cada dimensión del desarrollo. Además, se encontró 

que el trabajo conjunto entre el docente y los padres es fundamental en el proceso de evaluación en 

niños en edad preescolar. 

 

En [16] se estudia el uso de la WebQuest en el sistema educativo universitario en Venezuela, como 

una estrategia de aprendizaje enmarcada en el modelo didáctico del aula invertida, teniendo como 

problema la baja motivación estudiantil y la deserción del sistema, realizando una revisión teórica 

acerca de la WebQuest, representando una innovación tecnológica para el desarrollo del proceso 

educativo y presentando elementos teóricos acerca de las concepciones y usos del modelo del aula 

invertida. Luego de estas revisiones teóricas, se tiene que el modelo pedagógico del aula invertida es 

apropiado para abordar las problemáticas antes señaladas en las instituciones de educación superior 

venezolanas. 

 

En [17] se evalúa la influencia de las herramientas de gamificación online como Kahoot y Quizizz en 

el proceso de retroalimentación de aprendizajes de los estudiantes del nivel secundaria, la razon que 

justifica la investigación es la estrategia educativa para el óptimo aprendizaje, lo cual primero se tomó 

una prueba de conocimientos previos acerca de los temas de Tecnología Educativa, donde la mayor 

parte de estudiantes involucrados poseían conocimientos básicos ubicándolos en una escala de 

proceso, se aplica un segunda evaluación con respecto a los conocimientos en el proceso y el test final 

en el cual los estudiantes presentan un progreso significativo usando las plataformas en estudio, 

demostrando su eficacia para la retroalimentación de aprendizaje. 

 

En [18] se estudia la aplicación de las tecnologías TIC en los procesos de aprendizaje de los 

estudiantes universitarios. En donde los profesores elaboran los materiales y actividades en 

plataformas de tecnología TIC. Donde se realizan dos grupos de estudiantes que participan, un grupo 

participa en la observación, evaluación e innovación educativa como grupo experimental con la 

aplicación de la metodología con TIC y el otro como grupo control con metodología tradicional sin 

TIC. Donde se tiene que la utilización de Google Forms como herramienta de evaluación de los 

aprendizajes del alumnado ha permitido convertir el proceso de evaluación en una retroalimentación 
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más interactiva de los aprendizajes y analizar las mejoras producidas en el proceso de aprendizaje de 

los estudiantes. 

 

En [19] se estudian los resultados de una investigación de Evaluación del Desempeño Docente en 

Chile, el cual tiene como objetivo general caracterizar el tipo de retroalimentación realizada por 

quienes enseñan e inferir las concepciones subyacentes. Se realizó un estudio cuantitativo, de carácter 

exploratorio y descriptivo. Donde se analizaron los procedimientos de evaluación y 

retroalimentaciones que 158 docentes. Se tiene que la retroalimentación se dirige a explicar o 

justificar el puntaje y calificación obtenida por el estudiante, sugiriendo una concepción orientada a 

la corrección, además la retroalimentación en modalidad de diálogo implica una concepción de 

retroalimentación como elogio, focalizando sus errores o ausencias, sugiriendo una concepción de 

retroalimentación del aprendizaje no logrado, realizando sugerencias para mejorar.  

 

En [20] se estudia el sistema de gestión de aprendizaje (LMS) web, el cual resulta eficaz y viable de 

uso didáctico, que tiene actualizaciones pendientes entre su utilización y la mejora de la enseñanza. 

Permite la gestión de la asignatura, colgar los más diversos contenidos multimedia (apuntes, videos, 

imágenes, etc.,), poder evaluar las diferentes tareas o realizar exámenes online. Resulta esencial para 

crear objetos de aprendizaje o unidades didácticas y para fomentar el autoaprendizaje y el aprendizaje 

cooperativo. También es la herramienta ideal para gestionar la organización de las comunidades 

educativas y permitir la comunicación y el trabajo en red entre sus distintos integrantes y con otros 

centros. 

 

En [21] estudia la herramienta virtual de aprendizaje Edmodo, la cual permite establecer un espacio virtual 

de comunicación con los estudiantes y docentes, en el que se pueden hacer comentarios y aportes de 

las actividades realizadas, adjuntar archivos y enlaces, establecer un calendario de trabajo, así como 

de actividades, evaluaciones y gestionarlas. Entre las prerrogativas de este servicio hay que matizar 

que es gratuito, está en español y que pueden registrarse los menores de edad. Asimismo, y esto es 

bien importante, la página es privada de forma predeterminada, lo que significa que la información 

sólo es accesible para los estudiantes que ingresan con su nombre de usuario y contraseña, es decir, 

el estudiante y profesor registrado.  
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III. METODOLOGÍA  

Para esta investigación se usó la metodología proceso iterativo soportada en [22], la cual permite dar 

solución al diseño e implementación del módulo de retroalimentación de SmarFC. Esta herramienta 

propone cuatro (4) fases (observar, identificar, desarrollar y probar), permitiendo trabajar de manera 

lineal o iterativa, dicho modelo metodológico se muestra en la Figura 1. 

 
 

Figura 1. Implementación de la metodología de proceso iterativo, para el módulo de retroalimentación 

para SmartFC. 

 

3.1.        OBSERVAR 

En esta fase se identifica la problemática y/o necesidad del cliente, teniendo contacto directo con 

el mismo para lograr especificar y definir los requerimientos esenciales que deben cumplirse para 

que el proyecto se ejecute con éxito. Para esta investigación, se realizó una encuesta de tipo 

descriptiva a veinte (20) docentes del colegio Rafael Pombo, de la Ciudad de Popayán, Colombia. 

Esta herramienta aporta datos sobre la necesidad del proceso de retroalimentación al estudiante 

en actividades como el quiz, taller y/o evaluación, identificar si la retroalimentación debería ser 

opcional u obligatoria, determinar el momento en que se mostrará la retroalimentación, precisar 

de qué manera le gustaría al docente realizar la retroalimentación. Así mismo, permite establecer 

métricas e identificar la necesidad sobre el módulo de retroalimentación en SmartFC, lograr 

identificar la matriz de trazabilidad, para realizar el diseño de las historias de usuario [23], las 

cuales son validadas por el cliente y así proceder con la implementación del requerimiento. 
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3.2.      IDENTIFICAR 

En esta fase se validan las necesidades y los requisitos definidos en la matriz de trazabilidad, y 

se plantea como solución, el desarrollo de una aplicación web y un aplicativo móvil. Las 

herramientas usadas son: base de datos no relacional MongoDB, para el Frontend Angular, en 

el Backend Node JS, y para móvil React Native. 

3.3.    DESARROLLAR 

En esta fase se define la arquitectura Modular del sistema [24], también se escoge la 

metodología ágil XP como el gestor de proyectos [25], la cual se centra en la velocidad y 

simplicidad, con ciclos de desarrollo cortos y con menos documentación. Además, se define el 

Diseño Centrado en el Usuario (DCU) [26] como herramienta para la validación de las historias 

de usuario, una vez definido estos aspectos se procede a desarrollar la solución. 

3.4.    PROBAR 

Para esta fase se utiliza la métrica de satisfacción de usuario utilizando el formato de la norma 

ISO 9241-11 [27], define la usabilidad como: la medida en que un producto puede ser utilizado 

por usuarios específicos para lograr objetivos específicos con eficacia, eficiencia y satisfacción 

en un contexto especifico de uso. La usabilidad se centra en la experiencia del usuario, y busca 

garantizar que este pueda llevar a cabo sus tareas de manera eficiente y efectiva, minimizando el 

esfuerzo requerido. Para lograr una buena usabilidad, es fundamental considerar las necesidades 

y expectativas del usuario e igualmente realizar pruebas y evaluaciones para identificar y corregir 

problemas. [28] En la actualidad, la usabilidad se ha establecido como uno de los aspectos más 

importantes en el diseño de productos, incluyendo los productos utilizados para el e-learning, 

aula invertida y demás modelos educativos que requieren el apoyo de alguna 

herramienta tecnológica, en [29] se muestra que si estas plataformas no cuentan con una buena 

usabilidad puede que los usuarios finales pasen mucho tiempo familiarizándose con la 

funcionalidad, ya que no es utilizable, en lugar de estudiar el contenido del tema, lo que lleva a 

los estudiantes a sentirse frustrados, insatisfechos e ineficaces; para medir la satisfacción del 

cliente de esta investigación según ISO 9241-11 se realizara una encuesta de satisfacción de 

cliente de esta manera se medirá el impacto generado por el cliente relacionado al producto y 

calidad de la implementación del módulo de retroalimentación en Smart FC.  
 

IV. RESULTADOS 

- Encuesta Inicial para levantamiento de requerimientos 

SmartFC: Es un sistema gestor de actividades concebido para dar soporte al modelo de aula 

invertida en educación media a partir de la creación y gestión de actividades haciendo uso de 

contenidos REA (recurso educativo abierto). Se compone de 2 aplicaciones: 

1. SGAFC: Aplicación web para el docente (le permite crear y gestionar la actividad académica 

dispuesta para el modelo de aula invertida). 

2. SmartFC-App: Aplicación móvil para el estudiante, para que realice la actividad propuesta 

por el docente, una de sus principales características, es que funciona con o sin internet, de forma 

tal que el estudiante puede iniciar su proceso académico en casa. 

La actividad de aula invertida tiene 8 momentos (M0...M7), divididos en 3 etapas (Antes, Durante 

y Después). Como se puede observar en la Figura 2. 
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Figura 2. Ruta de Aprendizaje de Aula Invertida. 

* 1. El antes: (M0 a M3). (M0) es el tiempo que el docente toma para planear la clase, aquí se 

definen los objetivos, se selecciona el REA a compartir, se diseña el taller que los estudiantes 

desarrollaran en clase. (M1 a m3) son actividades que el estudiante desarrolla en casa antes de la 

clase: (M1) Introducción, instrucción y objetivo de la actividad; (M2) Tal vez la más importante 

del modelo, el estudiante ve en su aplicación móvil el REA; (M3) El estudiante presenta un quiz 

(no de conocimiento) con preguntas donde el docente verificará que tan atento se vio el video. En 

este momento el estudiante puede identificar y preguntar las cuestiones que no le han quedado 

claro en el video. 

 *2. El Durante: (M4 y M5) son las actividades que el docente plantea dentro de la clase, para este 

momento el docente ya tendría toda la información de lo que los estudiantes hicieron en casa, así 

podrá proponer su clase dependiendo del diagnóstico que SmartFC le ayuda a consolidar. (M4) 

se propone que la clase se dinamice mediante la solución de un *taller práctico, donde los 

estudiantes resuelvan todas las dudas que tengan cuando vieron el video, junto a su profesor y 

compañeros. (M5) *Evaluación, una vez se haya resuelto el taller y resuelta todas las dudas, se 

propone se haga una evaluación, preferiblemente basada en el taller. 

*3. El después: (M6 y M7), (M6) se plantea que el docente coloque a disposición de sus 

estudiantes la retroalimentación de toda la actividad de aula invertida, esto es, solución del quiz 

y la evaluación y si se desea la del taller; con el objeto de que el estudiante en su casa y/o en la 

clase valide en los aspectos que fallo y debe reforzar. (M7) Es el momento que el docente 

mediante el tablero de métricas del SGAFC (dashboard) haga una reflexión de toda la actividad 

planteada, tanto individual y/o general del desempeño de los estudiantes, de esta forma se podrá 

dar cuenta que tan efectivo fue el proceso educativo. 

A continuación, en la Figura 3 se muestra los resultados de las encuestas de tipo descriptiva que 

se realizaron a veinte (20) docentes del colegio Rafael Pombo, donde brindaron información para 

el levantamiento de requerimientos de la implementación del módulo de retroalimentación de 

SmartFC, a partir de las respuestas se tiene como resultado: 

- La importación de la retroalimentación para el Taller, Quiz y Evaluación donde mas del 75% 

de las personas encuestadas indican que la retroalimentación para estos momentos es 

importante. 

- La manera en que el estudiante visualizará la retroalimentación de estos momentos (Taller, 

Quiz y Evaluación)  

- Determinar el momento en que el sistema mostrará la retroalimentación del Taller, Quiz y 

Evaluación. 
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Figura 3. Resultados de la encuesta de levantamiento de requerimientos. 
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- Matriz de Trazabilidad 

Una vez se obtuvieron resultados se procede a realizar una matriz de trazabilidad con las historias 

de usuario a diseñar para presentar al cliente un prototipo de simulación al funcionamiento del 

requerimiento, ver Tabla 1. 

REQ. Creación del módulo de Retroalimentación 

Id Rol Caso de Uso Historia de Usuario 

HU1 Docente Ingresar una observación o 

comentario en cada pregunta 

del quiz. 

Como docente deseo poder ingresar una 

observación o comentario en cada pregunta 

del quiz 

HU2 Docente Ingresar una observación o 

comentario en cada pregunta 

de la evaluación. 

Como docente deseo poder ingresar una 

observación o comentario en cada pregunta 

de la evaluación. 

HU3 Docente Activar o desactivar la 

retroalimentación 

Como docente deseo poder activar o 

desactivar la retroalimentación del taller. 

HU4 Docente Cargar la retroalimentación 

del taller desde el gestor de 

contenido 

Como docente deseo poder cargar la 

retroalimentación del taller desde el gestor de 

contenido. 

HU5 Docente Asignar la retroalimentación 

al taller de la actividad 

Como docente deseo poder asignar la 

retroalimentación al taller de la actividad 

HU6 Docente Permitir actualizar la 

evaluación de la actividad 

creada 

Como docente deseo poder actualizar la 

evaluación de la actividad creada 

HU7 Docente Crear validaciones en la 

creación de la actividad 

Como docente deseo poder Crear 

validaciones en la creación de la actividad 

HU8 Estudiante Descargar el documento de la 

retroalimentación del taller. 

Como estudiante deseo poder descargar el 

documento de la retroalimentación del taller. 

HU9 Estudiante Ver la retroalimentación del 

quiz. 

Como estudiante deseo poder ver la 

retroalimentación del quiz. 

HU10 Estudiante Ver la retroalimentación de la 

evaluación. 

Como estudiante deseo poder ver la 

retroalimentación de la evaluación. 

HU11 Estudiante Poder responder la 

evaluación y que guarde las 

respuestas 

Como estudiante deseo poder responder la 

evaluación y que guarde las respuestas 

Tabla 1. Matriz de trazabilidad del módulo de retroalimentación para SmartFC. 
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- Historias de Usuario 

A continuación se presentan las historias de usuario diseñadas para prototipar el funcionmiento 

del requerimiento creación del modulo de Retroalimentación de la platafomar WEB y la APP 

movil, de esta manera se mide el alcance del requerimiento y se obtiene la aprobación para el 

desarrollo del mismo (Figura 4). 

 

Figura 4. Flujo de Historias de usuario  

 

 

 

 

 

-  
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- Diagrama En Bloques 

En la Figura 13, se muestra el diagrama en bloques del sistema con la implementación del módulo 

de retroalimentación para SmartFC: 

 

Figura 5. Diagrama de bloques de la implementación del módulo de retroalimentación. 

Estudio De Caso. 

En esta sección se muestra el estudio de caso implementado para determinar la eficiencia de la 

aplicación, y la funcionalidad del módulo de retroalimentación. La investigación mostrada a 

continuación se basó en la literatura propuesta por [30] y [31] para determinar el estudio de caso que 

se muestra a continuación. 

- Diseño del estudio De Caso. 

Teniendo en cuenta la literatura [30] se decidió utilizar el estudio de caso, como método de 

investigación que permita probar el modelo de recolección de métricas y determinar el impacto y la 

percepción de la aplicación telemática para FC en un grupo de estudiantes de educación media. 
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- Planteamiento del Problema de Investigación. 

En el marco de esta investigación se ha podido determinar que dentro de las herramientas TIC y para 

soportar la metodología de aula invertida, se tiene una plataforma llamada SmartFC, la cual funciona 

de manera offline y online, esta plataforma permite la gestión de actividades FC al docente y su 

consumo al estudiante, donde se identifica que no tiene un módulo, que permita darle la 

retroalimentación al estudiante evidenciando la solución de cada uno de los ejercicios propuestos 

tanto en el taller y la evaluación. 

 

De acuerdo con lo anteriormente mencionado, con este trabajo se busca el diseño y la implementación 

de un módulo de retroalimentación para SmartFC, que permita al estudiante evidenciar la solución 

del taller y evaluación propuestos por el docente una vez esté permita su visualización. La 

implementación de este módulo beneficiará tanto a los estudiantes como a docentes, ya que por parte 

de los estudiantes podrán identificar claramente las respuestas correctas, lo cual les permite distinguir 

los aspectos que necesitan mejorar de acuerdo con la solución de los ejercicios propuestos en los 

talleres y/o evaluaciones. 

 

- Pregunta De Investigación. 

¿Cómo compartir la retroalimentación de una actividad de aula invertida en SmartFC? 

- Objetivos. 

 Diseñar el módulo de retroalimentación para SmartFC. 

 Implementar el módulo de retroalimentación para SmartFC. 

- Población. 

Se tienen en cuenta los estudiantes de grado Once y docentes activos del Colegio Rafael Pombo de 

la Ciudad de Popayán. 

 
- Muestra Poblacional 

Teniendo en cuenta la población de estudiantes y docentes del Colegio Rafael Pombo de la Ciudad 

de Popayán matriculados en educación media, se obtiene un grupo representativo de menor tamaño 

sobre el cual se aplicará el estudio de caso, para obtener el tamaño de este grupo representativo 

(muestra) se aplica la ecuación mostrada a continuación, tomada de [32]. 

 

 
Figura 6. ecuación tamaña de la muestra. 

 

Sustituyendo valores dentro de la Figura 14 se obtiene la siguiente ecuación: 

 
Ecuación 1. Muestra Poblacional. 
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- Formulación de la Propuesta 

Para dar solución a la pregunta de investigación aquí planteada y alcanzar los objetivos propuestos se 

propone realizar las siguientes tareas: 

• Realizar una presentación del proyecto para contextualizar el grupo de estudiantes y docentes que 

hará parte del estudio a realizar 

• Validar el funcionamiento correcto de la aplicación y plataforma web para determinar el grado de 

aceptación tecnológica del sistema por parte de lo estudiantes y docentes que hicieron uso de este 

a partir de un cuestionario basado en el modelo de aceptación de tecnología o TAM. 

 

- Encuesta Poblacional 

A continuación, se muestran las preguntas que conforman la encuesta poblacional. 

▪ Docentes: 

1. ¿Qué edad tiene? 

2. ¿Cuántas materias dicta? 

3. ¿Está familiarizado/a con el concepto de aula Retroalimentación? 

4. ¿Ha utilizado la plataforma SmartFC? 

▪ Estudiantes: 

1. ¿Qué edad tiene? 

2. ¿Cuenta con un teléfono inteligente? 

3. ¿Cuenta con conexión a internet? 

4. ¿Ha utilizado la aplicación móvil SmartFC? 

 

- Cuestionario basado en TAM. 

Ha habido varios modelos teóricos empleados para estudiar la aceptación y el comportamiento de uso 

de las tecnólogas de la información. Uno de los más aplicados es el Modelo de Aceptación de 

Tecnología (TAM) [33], este sugiere que dos aspectos específicos determinan la intención de una 

persona de usar una tecnología: 

 

• La facilidad de uso percibida: El grado en que una persona cree que el uso de un sistema 

será libre de esfuerzo. 

• La utilidad percibida: El grado en que una persona cree que el uso de un sistema mejoraría 

su desempeño. 

 

Además, TAM postula que la utilidad percibida se verá influenciada por la facilidad de uso percibida, 

cuanto más fácil es usar una tecnología, más útil puede ser. Basado en lo anterior, se diseñó un 

cuestionario para determinar la facilidad de uso y la utilidad percibida dividido en cuatro partes: 

 

• Lista de Tareas Docente: 

▪ Ingresar a la plataforma web como Docente 

▪ Cargar el taller de la retroalimentación desde el gestor de contenido 

▪ Crear una actividad donde se (Asigne la retroalimentación del taller, ingrese una 

retroalimentación) 

▪ Activar la actividad (Taller, Evaluación, Retroalimentación (Según considere 

conveniente)) 
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• Lista de Tareas Estudiante: 

▪ Ingresar a la aplicación como estudiante 

▪ Ingresar a la actividad publicada y activa 

▪ Contestar el Quiz, evaluación y Desarrollar el Taller 

▪ Ir a la opción Retroalimentación una vez el docente autorice para evidenciar la 

retroalimentación de la actividad 

▪ Dirigirse a las métricas para evidenciar su calificación respectiva de la actividad. 

• Preguntas sobre Facilidad Docente: Se dará a los docentes una lista de preguntas para 

responder en una escala de 1 a 5, siendo 1 Muy difícil y 5 Muy fácil: 

▪ ¿Qué tan fácil fue usar la aplicación en general como apoyo a las clases? 

▪ ¿Qué tan fácil fue ingresar la retroalimentación de la actividad realizada (Quiz, Taller 

y Evaluación)? 

▪ ¿Cómo se muestra el ingreso de la retroalimentación de la actividad considerando su 

estructura y facilidad de uso? 

▪ ¿Qué tan fácil fue ingresar la observación general de cada pregunta en el Quiz y/ 

Evaluación que ofrece la retroalimentación, para despejar dudas y fortalecer 

conocimiento sin tener necesidad de esperar la retroalimentación en física? 

▪ ¿Después de ingresar la retroalimentación que tan fácil fue obtener el objetivo de 

aclarar las dudas de la actividad? 

 

• Preguntas sobre Utilidad Docente: Se dará a los docentes una lista de preguntas para 

responder en una escala de 1 a 5, siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo. 

▪ ¿El usar la aplicación como apoyo de las clases ayudan a motivar a participar a los 

estudiantes de las mismas? 

▪ ¿Ingresar la retroalimentación de la actividad, ayuda a los estudiantes a mejorar el 

desempeño en las clases, de tal manera que aclara las dudas y fortalece el conocimiento 

académico? 

▪ ¿La forma en que se ingresar la retroalimentación de la actividad (Taller, Quiz, 

Evaluación) es entendible y bien organizada? 

▪ ¿La observación general de cada pregunta del (Quiz y Evaluación) ayuda a ampliar la 

explicación de la respuesta correcta, despejando dudas sin tener necesidad de esperar 

la retroalimentación física del docente? 

▪ ¿La implementación de la Retroalimentación de la actividad, hace que los estudiantes 

tengan mayor interés por realizarla, ya que permite medir el nivel de conocimiento y 

evidenciar sus fallas? 
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• Preguntas sobre Facilidad Estudiante: Se dará a los estudiantes una lista de preguntas para 

responder en una escala de 1 a 5, siendo 1 Muy difícil y 5 Muy fácil: 

▪ ¿Qué tan fácil fue usar la aplicación en general como apoyo a las clases? 

▪ ¿Qué tan fácil fue evidenciar y entender la retroalimentación de la actividad realizada 

(Quiz, Taller y Evaluación)? 

▪ ¿Cómo se muestra la retroalimentación de la actividad considerando su estructura y 

facilidad de uso? 

▪ ¿De acuerdo a la observación general de cada pregunta en el Quiz y/ Evaluación que 

ofrece la retroalimentación, que tan fácil fue despejar dudas y fortalecer conocimiento 

sin tener necesidad de esperar la retroalimentación en física del docente? 

▪ ¿Después de evidenciar la retroalimentación que tan fácil fue obtener el objetivo de 

aclarar las dudas de la actividad? 

• Preguntas sobre Utilidad Estudiante: Se dará a los estudiantes una lista de preguntas para 

responder en una escala de 1 a 5, siendo 1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo 

▪ ¿El usar la aplicación como apoyo de las clases ayudan a motivarme a participar de 

las mismas? 

▪ ¿Evidenciar la retroalimentación de la actividad realizada, me puede ayudar a mejorar 

el desempeño en las clases, de tal manera que aclara las dudas y fortalece el 

conocimiento académico? 

▪ ¿La forma en que se muestra la retroalimentación de la actividad (Taller, Quiz, 

Evaluación) es entendible y bien organizada? 

▪ ¿La observación general de cada pregunta del (Quiz y Evaluación) ayuda a ampliar la 

explicación de la respuesta correcta, despejando dudas sin tener necesidad de esperar 

la retroalimentación física del docente? 

▪ ¿La implementación de la Retroalimentación de la actividad, hace que quiera 

realizarla, ya que me permite medir el nivel de conocimiento y evidenciar en que estoy 

fallando? 

 

- Desarrollo Del Estudio De Caso. 

El estudio de caso fue realizado en el colegio Rafael Pombo, ubicado en Popayán Cauca con 25 

estudiantes del grado once (11) y docentes, donde cada grupo respondió sus respectivas preguntas. 

 

• Grupo Estudiantes: 

▪ Saludo y Presentación 

▪ Explicación acerca el modelo de aula invertida  

▪ Descargar e instalar la aplicación en los celulares 

▪ Explicación acerca la implementación del módulo de retroalimentación en SmartFC 

▪ Realizar la Actividad (Taller, Quiz y Evaluación) 

▪ Evidenciar la calificación 

▪ Realizar la encuesta de aceptación de la tecnología TAM 

▪ Despedida y agradecimientos. 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 
18 

• Grupo Docentes: 

▪ Saludo y Presentación 

▪ Explicación acerca el modelo de aula invertida  

▪ Ingresar a la plataforma SmartFC y autenticarse como docente. 

▪ Explicación acerca la implementación del módulo de retroalimentación en SmartFC 

▪ Cargar retroalimentación del taller 

▪ Crear una Actividad con su respectiva retroalimentación al (Taller, Quiz y 

Evaluación) 

▪ Activar la visualización de la actividad y la retroalimentación si lo considera 

conveniente 

▪ Realizar la encuesta de aceptación de la tecnología TAM 

▪ Despedida y agradecimientos. 

 

- Recolección De Información: 

• Comprobación de Funcionamiento: 

Para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicación y su conexión con el sistema 

gestor de actividades se realizaron una serie de pruebas para verificar los datos registrados, 

los cuales se exponen a continuación: 

• Métricas de estudiante: Las métricas del estudiante muestran el progreso de él o ella 

en la actividad, junto a las notas. 

• Métricas de la actividad en el Sistema Gestor de Actividades: Las métricas 

muestran el cálculo de todas las calificaciones en promedio de la actividad realizada 

y también la cantidad de estudiantes participando que vieron el contenido, taller, etc.  

 

• Análisis de la aceptación y Uso: 

El grado de aceptación y uso percibido se determinó se determinó mediante un cuestionario 

TAM aplicado a los estudiantes y docentes después de recibir una clase de retroalimentación 

y también poder interactuar con esta, las preguntas se listan anteriormente respectivamente 

para el docente y estudiante en las preguntas se tiene la utilidad y facilidad del desarrollo y se 

obtuvieron los resultados del estudiante por pregunta expuestos en la figura 7 y los resultados 

del docente por pregunta expuestos en la figura 8. 
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Figura 7 Resultados encuesta TAM de los estudiantes en gráfico columna agrupada 
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Figura 8 Resultados encuesta TAM de los docentes en gráfico columna agrupada 

Los resultados obtenidos en el cuestionario son en general positivos tanto de los estudiantes como de 

los docentes, en cuanto a facilidad, en la gráfica (Cuestionario TAM Facilidad) respectiva se muestran 

las respuestas de los estudiantes y docentes encuestados en cuanto a que tan fácil les pareció realizar 

una lista de tareas, las cuales componen las principales funcionalidades de la aplicación, se puede ver 

que las respuestas más comunes a todas las preguntas de los estudiantes son entre muy fácil, fácil y 

normal, para los docentes las respuestas más comunes a todas las preguntas son entre muy fácil y 
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fácil,  estos resultados ayudan a concluir que los estudiantes y docentes les parece que la aplicación  

no es difícil de utilizar o aprender. 

 

Teniendo de base una buena facilidad de uso percibida, se puede analizar la utilidad percibida que de 

define el grado en que el estudiante y docente piensa que el uso de la aplicación mejorara el 

desempeño de los estudiantes. En la gráfica (Cuestionario TAM Utilidad) respectiva se muestran las 

respuestas de los estudiantes y docentes a una lista de preguntas sobre si están de acuerdo o no en que 

el uso de la aplicación los puede ayudar, se puede ver que la respuesta más común a todas las 

preguntas es “De acuerdo”, “Totalmente de acuerdo” y a menor medida neutral", estos resultados 

ayudan a concluir que a los estudiantes y docentes encuestados les parece que la aplicación puede ser 

útil para ellos mismos 

 

Entre las preguntas más importantes a tomar en cuenta para cumplir los objetivos propuestos del 

trabajo de grado, se encuentran los resultados en cuanto a la facilidad de los estudiantes como se 

muestra en la figura 9 y a la facilidad del docente como se muestra en la figura 11 y los resultados de 

la utilidad del estudiante como se muestra en la figura 10, y a la utilidad del docente como se muestra 

en la figura 12. 
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Figura 9 Resultados Estudiantes de la Facilidad de la Retroalimentación 

 

  

 
Figura 10 Resultados Estudiantes de la utilidad de la Retroalimentación 
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Figura 11 Resultados Docentes de la Facilidad de la Retroalimentación 

 

 

 
Figura 12 Resultados Docentes de la utilidad de la Retroalimentación 
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- Evidencia Fotográfica 

En la figura 10, se muestra evidencia fotográfica del estudio de caso realizado en el colegio Rafael 

Pombo en la ciudad de Popayán 

 

 
Figura 13 Evidencias fotográficas de las sesiones de estudio de caso 
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V. CONCLUSIONES 

Se realizo una revisión bibliográfica de los estudios de retroalimentación centrándose en las técnicas 

o herramientas más utilizadas. Luego de la revisión bibliográfica en el contexto de estrategia de aula 

invertida e implementación de retroalimentación se identifican que la mayoría de las investigaciones 

realizadas se centran en dar retroalimentación al docente, evaluando la metodología y capacidad de 

conocimiento impartida hacia el estudiante, pero no se tiene una retroalimentación concreta para el 

estudiante donde se detecten sus fallas en la solución de talleres y/o evaluación, teniendo en cuenta 

que se tiene un aprendizaje centrado en el modelo FC; además se identifica que algunas 

investigaciones en las cuales se utiliza la retroalimentación con enfoque personalizado, dando una 

evaluación en específico a cada estudiante, lo cual es un arduo trabajo para el docente, pero no se 

tiene una retroalimentación de manera general hacia los estudiantes una vez presenten sus talleres y/o 

evaluaciones, que esté soportada por FC. 

 

En todos los trabajos se hace uso de herramientas TIC, en muchos casos no diseñadas propiamente 

para soportar el modelo FC y menos entornos con dificultades a internet, esta investigación se centra 

en aportar a estudiantes que tienen dificultades de conectividad un módulo que permita dar una 

retroalimentación de su proceso de aprendizaje basado en el modelo de enseñanza de aula invertida.  

 

Trabajos futuros.  

• Implementar la versión Web de la aplicación móvil, con el fin de expandir el uso de la 

aplicación a más dispositivos y viceversa. 

• Implementar la versión Móvil para dispositivos con sistema operativo IOS. 

• Implementar un formulario dinámico para el Quiz. 

• Implementar un guardado temporal al momento de la creación de la actividad, permitiendo 

ser un software más amigable con el usuario. 
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