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Evaluación de intervención didáctica
a estudiantes de Ingeniería Industrial, mediante

la experiencia en el uso de herramienta interactiva
Evaluation of didactic intervention for Industrial Engineering students,

through experience in the use of an interactive tool

Luis Ortega-aguirre

Resumen

El objetivo de esta investigación es analizar las experiencias de los alumnos de la carrera de Ingeniería 
en Gestión Industrial en el uso de herramienta tecnológica en manejo de inventarios a manera de 
intervención didáctica, con la finalidad de que experimenten dentro de su formación utilizar software 
reales utilizados en la industria con el propósito de enriquecer la futura práctica pedagógica. El 
enfoque usado fue cuantitativo, con la participación de 48 estudiantes distribuidos en dos grupos 
24 de cada uno (mismo semestre, distinto docente). Los estudiantes reportaron mayor sensación 
de acompañamiento con la incorporación de la variable en la intervención didáctica, a pesar de 
algunos problemas en las habilidades tecnológicas. Estos resultados serán muy útiles en el diseño 
adecuado de elementos tecnológicos para el desarrollo de cada asignatura como resultado de la 
detección de áreas de mejora en la infraestructura tecnológica, en la capacitación docente y en la 
formación de los estudiantes.

Palabras clave: e-learning, interactividad, intervención educativa, didáctica universitaria.

Abstract

The objective of  this research is to analyze the experiences of  students from the Industrial Manage-
ment Engineering program in the use of  technological tools for inventory management as part of  
a didactic intervention, with the purpose of  allowing them to experience the use of  real software 
tools employed in the industry during their training, thereby enriching their future pedagogical 
practice. The approach used was quantitative, involving the participation of  48 students divided 
into two groups of  24 each (same semester, different instructor). Students reported a greater sense 
of  support with the inclusion of  the technological variable in the didactic intervention, although 
some issues were noted regarding technological skills. These results will be highly valuable for the 
appropriate design of  technological components in the development of  each course, as they identify 
areas for improvement in technological infrastructure, teacher training, and student development.

Keywords: e-learning, interactivity, educational intervention, university didactics.
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IntroduccIón

Un aspecto fundamental y poco atendido en la universidad donde se centra esta 
investigación son las necesidades reflejadas en las evaluaciones de cursos que se rea-
lizan al final de cada bloque por los estudiantes que cursan la carrera de Ingeniería 
en Gestión Industrial, en las cuales se evalúan desempeño docente y contenidos en 
general, siendo la más importante la falta de interacción dentro del entorno virtual, 
complejidad de instrucciones, exceso de recursos tecnológicos, escasez de retroali-
mentaciones inmediatas. Como en el caso de la investigación de Turpo-Gebera et al. 
(2023), el tema principal que se mantendrá en este estudio es la educación en medios 
virtuales a distancia, integrados por procesos de construcción social del conocimien-
to, que de igual forma existe de manera distinta en el entorno presencial, poniendo 
mayor énfasis en las interacciones que son importantes para generar el aprendizaje.

Algunas universidades que por tradición eran únicamente presenciales se están 
abriendo a ofrecer diplomados, certificaciones, carreras y posgrados en forma virtual 
a distancia que son impartidos a través de internet. Distintas instituciones virtuales 
que anteriormente utilizaban recursos como libros digitales, guías impresas didácticas, 
medios televisivos o radio, poco a poco han ido cambiando al uso de plataformas 
virtuales donde concentran todos esos materiales en formato electrónico como medio 
de comunicación, estos cambios integran la llamada “revolución cultural”, también 
conocida como “revolución digital” (Choi, 2021), presentándose un fenómeno lla-
mado “despresencialización” en la educación a nivel superior, que está estrechamente 
relacionada con las estructuras económicas políticas y sociales de la globalización 
(Rama, 2007).

De aquí parte la necesidad de este estudio de indagar en las experiencias ex-
presadas por estudiantes en un nivel universitario en entorno virtual, en relación a 
cómo se establecen las relaciones en estos entornos, medios electrónicos, a través 
del uso de un software para manejo y control de inventarios, detectar sus diferentes 
requerimientos de apoyo en esta modalidad virtual.

Los modelos nuevos de desarrollo en el rubro de una “economía digital” de-
mandan individuos más capacitados y competitivos (Rama, 2010). Latinoamérica está 
viviendo un fenómeno de “masificación” en el ambiente de educación a nivel supe-
rior, lo que ha significado cinco veces la cantidad de estudiantes a nivel universitario 
en un periodo de cuarenta años (Brunner, 2012). Estos factores han favorecido que 
surjan más ofertas universitarias. Las personas requieren de una formación continua 
y permanente; ya no es suficiente poseer una sola carrera o título profesional. Va en 
aumento la cantidad de personas que estudian y trabajan simultáneamente o que son 
de mayor edad al rango que tradicionalmente asistía a universidades, sobre todo en 
certificaciones internacionales dirigidas para el campo laboral.

En México la mayoría de las grandes universidades, ya sean privadas o públicas, 
cuentan con al menos una de opción –cursos, diplomados, especialidades, carreras o 
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posgrados– en modalidad virtual a distancia. En este sentido, los gobiernos comienzan 
a replantear el papel de la educación y las modalidades que adoptarán en sus países con 
el objetivo de hacerlas más eficientes y poder hacer frente a las necesidades de democra-
tizar la accesibilidad al conocimiento y mejorar el aprendizaje (Zubieta y Rama, 2015).

Así mismo la SEP en su programa sectorial, que se deriva del Plan Nacional de 
Desarrollo 2019-2024, marca cómo atender las estrategias prioritarias planteadas: 
acción puntual 4.3.2, “Ampliar la disponibilidad de las tecnologías de la información, 
comunicación, conocimiento y aprendizaje digital en el Sistema Educativo Nacional 
como apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje o acceso a modelos educativos 
abiertos y a distancia”.

Citado lo anterior, se plantea la necesidad en este trabajo de investigación de 
estudiar los procesos y elementos que son partícipes en la modalidad virtual a dis-
tancia, partiendo del concepto de comunidad de interacción didáctica y diálogo mediado por la 
tecnología (Morales et al., 2021), suponiendo que todo aprendizaje se da por medio de 
una construcción en un contexto social, y partiendo de esto facilitará crear un modelo 
conceptual emergente o una teoría sustantiva sobre los diálogos o interacciones, el 
aprendizaje, así como las posibles necesidades de apoyo, tomadas directamente de los 
principales actores que interactúan en estos entornos virtuales.

Objetivo general

Evaluar una intervención didáctica basada en la integración de un software interactivo 
en relación con el grado de interactividad percibido entre elementos participantes, 
que sirva como guía para el diseño de una propuesta instruccional con la integración 
de recursos digitales.

Objetivos específicos

• Medir cómo los estudiantes experimentan la interactividad y la colaboración con 
sus compañeros y docentes a través del uso del software, mediante las participa-
ciones en actividades colaborativas dentro del software para recopilar datos sobre 
la comunicación, cooperación y trabajo en equipo entre los estudiantes.

• Deducir cómo los estudiantes perciben su interacción con los contenidos edu-
cativos presentados por el software, y la interactividad de la interfaz del software, 
incluyendo la accesibilidad y la efectividad del material en promover el aprendizaje.

Preguntas de investigación

En esta investigación se busca responder a las siguientes interrogantes:
• ¿Cómo perciben los estudiantes la interactividad con sus compañeros y los docentes 

al utilizar el software interactivo en el contexto de la intervención didáctica?
• ¿Qué impacto tiene el software interactivo en la percepción de interactividad de los 

estudiantes con los contenidos educativos y la interfaz del software?



4
Revista Electrónica Científica de Investigación Educativa

Volumen 8, enero-diciembre 2024, e2315

Justificación

En el contexto antes expuesto surge la necesidad de replantear acciones y estrate-
gias innovadoras, dinámicas, flexibles y participativas que mejoren los entornos de 
aprendizaje y rendimiento escolar, y que contribuyan a organizar el currículo en los 
escenarios educativos a distancia de forma asíncrona para abordar las problemáticas 
e incidentes evidentes en los procesos escolares (Moreno et al., 2014). Todas estas 
competencias están intrínsecamente ligadas a la integración de las TIC –tecnologías 
de la información y la comunicación– y al diseño curricular.

Por lo tanto, este estudio tiene como objetivo analizar las experiencias que los 
alumnos de Ingeniería en Gestión Industrial tienen sobre su proceso de enseñanza-
aprendizaje durante el desarrollo de la asignatura de Logística, mediante la incor-
poración de la variable que radica en el uso de la herramienta de ERP –Enterprise 
Resource Planning– de código abierto Odoo, de qué manera contribuye a su formación, 
si modifica la sensación de interactividad en ambientes asíncronos entre elementos 
participantes, o decrementos que perciban en su aprendizaje (Sapién et al., 2020).

Los resultados esperados deberán tener importancia en diferentes áreas; en lo 
referente a lo institucional, servirán como principal aporte para poder evaluar la calidad 
académica ofrecida de modo virtual, conocer las vivencias, experiencias, percepciones 
que expresan los alumnos, así como las actitudes frente a estos medios, medir el grado 
de satisfacción y el apego al lineamiento entre el modelo pedagógico de la institución 
y lo que experimentan los alumnos en la modalidad virtual, de esta forma ayudará a 
conocer las prácticas y actitudes de los profesores dentro de la modalidad virtual a 
distancia. A nivel país, el presente estudio tiene como objetivo ser una investigación 
pionera sobre el entorno e-learning acerca de las experiencias manifestadas en un curso 
desarrollado en esta modalidad, que pueda ayudar a detectar áreas de oportunidad, 
con el fin de acrecentar la calidad en lo referente a lo pedagógico y administrativo y 
al modelo curricular.

EnfoquE concEptual

Toda planeación educativa debe de contar con una didáctica que a su vez se basa en 
un método llamado “diseño instruccional”, el cual es el encargado de seleccionar las 
técnicas adecuadas para la enseñanza y aprendizaje, medios tecnológicos, así como de la 
integración de recursos educativos y medición de resultados (Domínguez et al., 2018). 
Por lo tanto, es un proceso sistemático, con fundamentos, planeaciones y estructuras 
que permiten al alumno una apropiación de conocimientos a través de instrucciones 
claras y bien distribuidas en cuatro elementos: las actividades preliminares, los ejer-
cicios, las actividades integradoras y un trabajo final que integre el conjunto, por lo 
que esto genera un resultado medible del aprendizaje con características autónomas 
(Brambila et al., 2006). Según diversos estudios, se puede afirmar que los recursos 
tecnológicos por sí solos no son suficientes para resolver todos los problemas que 
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enfrentan las instituciones de educación (Chávez y López, 2013), quedando claro 
que los recursos tecnológicos deben ser evaluados después de su implementación 
para medir resultados, aprendizajes y posibles áreas de mejora (Margalef-Ciurana y 
García-Tamarit, 2016).

EstratEgIa mEtodológIca

Siendo esencial el uso de una metodología bien diseñada para establecer el rigor y la 
validez de cualquier investigación académica, especialmente en el ambiente educativo, 
en esta sección se describen en detalle los enfoques, técnicas y métodos que se utiliza-
rán para recopilar, analizar e interpretar los datos suficientes para dar respuesta a las 
preguntas de investigación planteadas. Dada la naturaleza dinámica y multidimensional 
del campo educativo, es crucial adoptar un enfoque metodológico robusto y flexible 
que se adapte a las particularidades del contexto de estudio.

La investigación es de corte cuantitativo fenomenológico, de tipo cuasiexperimen-
tal por no contar aleatoriedad en la selección de los grupos (Hernández et al., 2014). 
La recopilación de información se realizó por medio de una encuesta con 22 ítems. 
Este tipo de diseño se formó con dos grupos, uno de ellos recibió la intervención 
didáctica (grupo experimental EC-353-G1) y el otro no (grupo control EC-355-G1) 
(véase Tabla 1).

Tabla 1
Distribución de alumnos por grupo de control y experimental

Fuente: Elaboración propia.

Se contó con la facilidad de trabajar de manera colegiada con otra docente para 
que el diseño de las actividades fuera igual en ambos grupos; aunque inicialmente 
eran equivalentes, el investigador debía asegurarse de que no ocurriera nada que afecte 
a uno de los grupos, de modo que continuaran siendo equivalentes, excepto por la 
presencia o ausencia de la manipulación (software ERP Odoo). Era crucial asegurarse 
de que el experimento se realizara a la misma hora para ambos grupos, así como 
mantener constantes las condiciones ambientales y diversos factores que pudieran 
influir en la equivalencia de los grupos (Hernández et al., 2014).

dEsarrollo

Como instrumento principal de recolección de información así como para el análisis 
de las diferentes dimensiones que se desprenden de la variable de estudio, se rediseñó 
la técnica y el cuestionario empleado seleccionado fue el desarrollado por De Armas-

Tabla 1
Distribución de alumnos por grupo de control y experimental

Fuente: Elaboración propia.

Alumnos encuestados
Total, alumnos

Grupo control EC-355-G1
24
49

Grupo experimental EC-353-G1
24
42
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Rodríguez y Barroso-Osuna (2020), para lo cual se seleccionaron y modificaron 22 
ítems de los 55 iniciales en relación al tema de estudio y se dividió en cuatro dimen-
siones a analizar (véase Tabla 2), excluyendo algunos ítems por considerarse que no 
ayudaban al propósito primordial del estudio. Todo esto se desarrolló con la partici-
pación de cinco expertos en el tema y metodología para la selección de ítems finales.

Se aplicó un cuestionario de 22 ítems a 48 sujetos.
La escala Likert utilizada va desde 1 = totalmente en desacuerdo hasta 5 = to-

talmente de acuerdo (Matas, 2018).

Tabla 2
Guía cuestionario escala tipo Likert

Fuente: Elaboración propia.

rEsultados y conclusIonEs

La evaluación de cada grupo se hizo de forma individual, de acuerdo con Zea et al. 
(2020), y se obtuvieron los resultados que se detallan continuación.

Hubo un incremento del 41% de alumnos en el grupo experimental que están 
“totalmente de acuerdo” en que la interactividad ha mejorado, en comparación con 
36% del grupo de control. En el nivel “de acuerdo” ambos grupos valoran igual, con 
39%. Al calificar la percepción “algo de acuerdo”, el grupo de control quedó por 
encima con un 18%, mientras que el grupo experimental tuvo un 15%. En el nivel 
“en desacuerdo”, el grupo experimental mostró un 5%, menor que el 7% del grupo 
de control. En la calificación “totalmente en desacuerdo” únicamente tres sujetos 
del grupo de control calificaron de esta manera, no representando un porcentaje 
significativo en los resultados finales. Este estudio refleja los principios de la Nueva 
Escuela Mexicana –NEM–, que busca integrar las tecnologías emergentes para crear 
entornos de aprendizaje más interactivos y colaborativos. La NEM enfatiza la impor-
tancia de una educación inclusiva, equitativa y de calidad, apoyándose en herramientas 
tecnológicas para promover la participación de los alumnos.

Tabla 2
Guía cuestionario escala tipo Likert

Fuente: Elaboración propia.

Dimensión
Estudiante-Interconexión

Estudiante-Docente

Ítem
1
2
3
4
5
6
7
8
9

10

Dimensión
Estudiante-Estudiante

Estudiante-Contenido

Ítem
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
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Además, la incorporación de elementos interactivos, que se centra en el desarrollo 
holístico de los estudiantes, destaca la necesidad de un enfoque más humanista. Este 
enfoque no solo prioriza la adquisición de conocimientos técnicos y académicos, sino 
también el desarrollo de competencias socioemocionales y éticas. La tecnología se 
convierte en un medio para facilitar entornos de aprendizaje más dinámicos, en los 
que los estudiantes pueden desarrollar habilidades críticas para la resolución de pro-
blemas y la innovación. El uso de tecnologías avanzadas y metodologías participativas 
en el grupo experimental ha demostrado ser efectivo para aumentar la interactividad 
y el compromiso de los estudiantes. Este enfoque no solo mejora la comprensión y 
la retención del conocimiento, sino que también fomenta un aprendizaje más signi-
ficativo y relevante para el mundo real, alineándose con los objetivos de la NEM y 
las tendencias tecnológicas educativas (ver figuras 1 y 2).

Figura 1
Porcentajes de satisfacción mostrados por el grupo experimental

Fuente: Elaboración propia.

Figura 2
Porcentajes de satisfacción mostrados por el grupo control

Fuente: Elaboración propia.

Fuente: Elaboración propia.

Figura 1
Porcentajes de satisfacción mostrados por el grupo experimental

Fuente: Elaboración propia.

Figura 2
Porcentajes de satisfacción mostrados por el grupo control
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Con la aplicación de baremos mediante el software de uso libre jamovi para la 
interpretación sintetizada de cada dimensión de análisis podemos observar que las 
dos dimensiones mejor valoradas respecto a la media son las de Estudiante-Interfaz 
y Estudiante-Estudiante, quedando por encima el grupo experimental, nos muestra 
que hay una percepción de mejora mayormente significativa en estos dos rubros.

Figura 3
Uso de baremos para análisis individual por cada variable de estudio

Nota: Un baremo es una tabla de cálculos o un conjunto de normas que establecen el conjunto de 
criterios para medir o evaluar los méritos, daños o aportes que presenta una persona o institución.

Fuente: Elaboración propia mediante jamovi 3rd. generation.

Podemos concluir que ante el hecho de tener un espacio educativo que se desa-
rrolla de manera asíncrona, la manera de incrementar la interactividad y percepción 
de aprendizaje no radica directamente en aumentar el contacto con el docente, va 
más dirigida a la creación de un entorno virtual que reúna las herramientas adecuadas 
para que el estudiante sea capaz de desarrollar autonomía, que en verdad el entorno 
sea de autogestión, que se sienta acompañado en todo momento por medio de un 
adecuado diseño instruccional y claridad en las actividades. Uno de los aspectos más 
importante de resaltar es que al agregar el uso de un software de ERP (Odoo) en espa-
cios donde ya se tenía detectada la falta de interactividad en el proceso no aumentó 
esta sensación, al contrario, en el análisis deductivo de la información se muestra 
claramente una sensación de facilitar el proceso referente a claridad y facilidad en el 
proceso de aprendizaje. Otro aspecto importante que servirá para futuros estudios es 
agregar las variables de edad, sexo, promedio final de la asignatura, así como años de 
experiencia en el manejo de paquetes computacionales, de esta forma se podrá tener 
información confiable para mejorar las prácticas pedagógicas futuras en ambientes 
educativos a distancia con un enfoque de autogestión.

Nota: Un baremo es una tabla de cálculos o un conjunto de normas que establecen el conjunto de 
criterios para medir o evaluar los méritos, daños o aportes que presenta una persona o institución.

Fuente: Elaboración propia mediante jamovi 3rd. generation.

Figura 3
Uso de baremos para análisis individual por cada variable de estudio
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Alternativas de mejora

La propuesta de innovación y desarrollo que surge de este estudio se centra en la 
creación de un ecosistema educativo que integre de manera efectiva las tecnologías 
interactivas, potenciando la interactividad y la personalización del aprendizaje. Este 
ecosistema no solo debe incluir herramientas tecnológicas avanzadas, sino también 
estrategias pedagógicas innovadoras que transformen el rol del estudiante en el 
proceso educativo. La evolución hacia una educación impulsada por las tecnologías 
representa una oportunidad única para reimaginar el futuro de la educación, como 
plantean Rahmadani et al. (2020), haciendo hincapié en el uso de la creatividad y la 
innovación para diseñar escenarios formativos más humanistas y efectivos. Otro as-
pecto importante que servirá para futuros estudios es agregar la variable de edad, así 
como años de experiencia en el manejo de paquetes computacionales, lo que ayudaría 
a segregar sectores de la población estudiantil, con un diseño más personalizado.

Los estudiantes de la carrera de Gestión Industrial de la Universidad Abierta y a 
Distancia de México –UnADM– provienen de diversos contextos y poseen diferentes 
niveles de experiencia tecnológica. Este estudio propone una serie de alternativas de 
mejora enfocadas en estos estudiantes que cursan sus estudios en modalidad virtual 
asíncrona y de forma autogestionada. Las recomendaciones tienen como objetivo 
optimizar su experiencia educativa y potenciar los beneficios del aprendizaje en línea.
• Capacitación en competencias digitales

· Programas de formación inicial: implementar programas de capacitación inicial 
que aborden las competencias digitales básicas y avanzadas necesarias para la 
autogestión del aprendizaje en modalidad virtual. Estos programas deben ser 
accesibles desde el inicio de los estudios y adaptados a diferentes niveles de 
conocimiento tecnológico.

· Recursos de autoaprendizaje: crear y difundir recursos de autoaprendizaje, como 
tutoriales en video, guías interactivas y foros de discusión, que ayuden a los es-
tudiantes a resolver dudas y fortalecer sus habilidades tecnológicas de manera 
autónoma.

• Soporte y asesoría personalizada
· Tutorías personalizadas: establecer un sistema de tutorías personalizadas, al 

menos una por bloque, en el que los estudiantes puedan recibir orientación 
específica sobre el uso de plataformas tecnológicas y recursos educativos. Estas 
tutorías deben estar disponibles para toda la planta estudiantil, sin importar su 
grado de experiencia tecnológica.

· Foros de apoyo y mentorías: crear foros de apoyo y programas de mentoría entre 
pares, en los que estudiantes con mayor experiencia tecnológica puedan asistir a 
aquellos con menos conocimientos. Esto promoverá un ambiente colaborativo 
y de aprendizaje mutuo.
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• Mejora en la accesibilidad de plataformas educativas
· Diseño de interfaces intuitivas: asegurar que las plataformas educativas y demás 

recursos tecnológicos utilizados sean intuitivos y fáciles de navegar. Esto incluye 
un diseño de interfaz que facilite la localización de recursos, la participación en 
actividades y la comunicación con docentes y compañeros.

· Adaptabilidad de contenidos: desarrollar ambientes que permitan la persona-
lización del contenido educativo según los requerimientos y necesidades parti-
culares de los estudiantes. Esto incluye la posibilidad de ajustar la dificultad de 
las actividades y el ritmo de aprendizaje.

• Fomento de la autogestión y la disciplina
· Estrategias de gestión del tiempo: proporcionar herramientas y estrategias para 

la gestión efectiva del tiempo. Esto puede incluir calendarios interactivos, recor-
datorios automáticos y aplicaciones para la planificación de tareas.

· Motivación y autodisciplina: desarrollar programas y recursos que fomenten 
la autodisciplina y la motivación intrínseca. Esto puede incluir módulos sobre 
técnicas de estudio, manejo del estrés, fijación de metas personales y académicas.

• Interacción y colaboración en el entorno virtual
· Actividades colaborativas: diseñar actividades que promuevan la colaboración 

y el trabajo en equipo, a pesar de la modalidad asíncrona. Esto puede incluir 
proyectos grupales, debates en línea y tareas que requieran la interacción entre 
estudiantes.

· Plataformas de comunicación efectiva: asegurar que existan plataformas de co-
municación eficientes que faciliten a los estudiantes interactuar con sus iguales 
y docentes de forma fluida. Estas plataformas deben facilitar la comunicación 
en tiempo real y asíncrona.

• Evaluación continua y retroalimentación
· Mecanismos de evaluación formativa: diseñar mecanismos de evaluación cons-

tante que faciliten a los estudiantes obtener retroalimentación más inmediata 
sobre su progreso. Esto incluye evaluaciones formativas que no solo califiquen, 
sino que también orienten y motiven a los estudiantes.

· Feedback personalizado: proporcionar retroalimentación personalizada que ayude 
a los estudiantes a identificar sus áreas de mejora y oportunidad, que les ofrezca 
recomendaciones específicas para su desarrollo académico y tecnológico.
Las alternativas de mejora propuestas están diseñadas para escuchar las necesida-

des específicas de los estudiantes de Gestión Industrial de la UnADM que estudian 
en modalidad virtual asíncrona y de manera autogestionada. Al implementar estas 
recomendaciones se espera mejorar de manera significativa la experiencia educativa 
de los estudiantes, facilitando un entorno de aprendizaje más accesible, interactivo 
y efectivo. Estas mejoras no solo potenciarán el rendimiento académico sino que 
también contribuirán al desarrollo de competencias específicas para el éxito en un 
mundo cada vez más digitalizado.
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propuEsta

Esta propuesta tiene como objetivo específico la mejora de la experiencia educativa 
de los estudiantes de la carrera de Gestión Industrial de la Universidad Abierta y a 
Distancia de México –UnADM– mediante la implementación de un software interac-
tivo. Se estructura utilizando la metodología ADDIE, que comprende las etapas de 
análisis, diseño, desarrollo, implementación y evaluación (Kemouss et al., 2023).

Figura 4
Esquema de propuesta de un diseño instruccional

Fuente: Elaboración propia, basado en la metodología de diseño instruccional ADDIE,
que se utiliza para ayudar a organizar y optimizar la producción del contenido de un curso.

La propuesta basada en la metodología ADDIE proporciona un enfoque estruc-
turado y sistemático para mejorar la intervención didáctica mediante la integración 
de un software interactivo en la UnADM. Al seguir este modelo se garantiza que 
todas las fases del proceso se realicen de manera coherente y orientada a la mejora 
continua, asegurando así una experiencia educativa más efectiva y beneficiosa para 
los estudiantes de Gestión Industrial.

El uso del modelo ADDIE como método de diseño instruccional se justifica 
debido a su estrecha alineación con las características de otros métodos empleados 
en la gestión de proyectos de ingeniería. Esta alineación se manifiesta principalmente 
en la naturaleza cíclica del modelo ADDIE, el cual promueve la mejora continua a 
través de sus distintas etapas de desarrollo, similar a los enfoques de optimización y 
retroalimentación constante que son fundamentales en los ambientes empresariales 
(Ruiz et al., 2024).
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En primer lugar, el modelo ADDIE presenta un paralelismo claro con meto-
dologías ampliamente utilizadas en la ingeniería, como el ciclo de Deming –PDCA: 
planificar, hacer, verificar, actuar– y el enfoque Lean, en el cual la mejora continua es 
un principio rector. Al igual que estas metodologías, ADDIE se estructura en fases 
secuenciales que comienzan con un análisis detallado de las necesidades y requisitos, 
seguido por el diseño, desarrollo, implementación y evaluación de la solución. Esta 
secuencia asegura un enfoque sistemático y riguroso, permitiendo al investigador 
aplicar un método familiar en el contexto educativo, aprovechando su experiencia 
previa en la gestión de proyectos de ingeniería.

Finalmente, el énfasis del modelo ADDIE en la evaluación y retroalimentación 
continua se alinea con la cultura de evaluación, según la cual las decisiones se basan 
en datos empíricos y análisis rigurosos. Este enfoque basado en evidencia garantiza 
que los objetivos del diseño instruccional se logren de manera efectiva, y que cualquier 
intervención educativa esté respaldada por una lógica de mejora constante, optimi-
zando tanto los resultados de aprendizaje como la eficiencia en la implementación.
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