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El utilizar LanSchool en clase, mejora el aprendizaje de los estudiantes 

de educación media superior a partir de administrar las aplicaciones 

que los distraen. 

Resumen 

Actualmente la educación tanto en México como en otros países se ha transformado con 

la llegada de las nuevas tecnologías, por tal motivo, el que los estudiantes hayan nacido 

en una época tecnológica, son más proclives a obtener conocimientos de diversas formas, 

por tanto los docentes deben auxiliarse de ellas para obtener beneficios en los procesos de 

enseñanza - aprendizaje. Sin embargo, el hacer uso de estos elementos puede ser 

contraproducente sino se administra lo que los estudiantes realizan en una computadora, 

ya que los puede distraer fácilmente y desviarlos de lo que realmente deben hacer. Este 

tipo de distracciones se refieren al uso indebido de Internet (Chat, redes sociales, juegos, 

etc.), así como también aquellas aplicaciones que no son propias de Internet, sino que 

están instaladas en el equipo de cómputo (juegos y aplicaciones diversas). 

Es por ello que el docente usa LanSchool para administrar este tipo de distracciones y 

generar un ambiente de aprendizaje exitoso al impartir su clase, ya que será el encargado 

de integrar herramientas, actividades bajo un enfoque constructivista, contextos, actores y 

contenidos en pro del aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, esta aplicación trabaja 

bajo un enfoque conductista, debido a que permite que se fomenten hábitos, lo cual se 

fundamenta en la investigación realizada, ya que arroja que los estudiantes si han 

modificado sus conductas, porque al administrar aquellos elementos que los distraen, 

estos se han centrado en lo que el docente les encomendó.  



IV 
 

Índice de Contenidos 

Resumen ................................................................................................................................... III 

Índice de Contenidos ................................................................................................................. IV 

Índice de Tablas ........................................................................................................................ VI 

Índice de Figuras ......................................................................................................................VII 

Introducción ........................................................................................................................... VIII 

Capítulo 1. Planteamiento del Problema ...................................................................................... 1 

1.1. Antecedentes del Problema ............................................................................................... 1 

1.1.1. Contexto del Problema ............................................................................................... 1 

1.1.2. Definición del Problema ............................................................................................ 3 

1.1.3. Delimitación del Problema ......................................................................................... 6 

1.2. Objetivos .......................................................................................................................... 8 

1.3. Preguntas de Investigación ............................................................................................... 9 

1.6. Justificación ..................................................................................................................... 9 

1.7. Viabilidad de la Investigación ......................................................................................... 10 

Capítulo 2. Marco Teórico ........................................................................................................ 12 

2.1. TICs ............................................................................................................................... 14 

2.2. Enseñanza basada en TIC ............................................................................................... 21 

2.2.1. Aprendizaje basado en TIC ...................................................................................... 21 

2.2.2. Teorías de aprendizaje y su relación con la administración de clase mediada con 
tecnología.......................................................................................................................... 26 

2.2.2.1. Conductismo y Constructivismo social. ................................................................. 26 

2.2.2.2. Ambiente de Aprendizaje. ..................................................................................... 35 

Capítulo 3. Marco Metodológico ............................................................................................... 43 

3.1. Enfoque y Nivel de Investigación. .................................................................................. 43 

3.2. Diseño de Investigación. ................................................................................................. 44 

3.2.1. Población y Muestra. ............................................................................................... 47 

3.2.2. Operacionalización y Conceptualización de las Variables. ........................................ 49 

3.2.3. Organización de la Investigación. ............................................................................. 50 

3.3. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos. .......................................................... 51 

3.3.1. Técnicas de Recolección. ......................................................................................... 51 

3.3.2. Instrumentos de Recolección de Datos. .................................................................... 51 

3.4. Técnicas de Procesamiento y Análisis de Datos. ............................................................. 53 



V 
 

3.4.1. Técnicas de Procesamiento de los Datos................................................................... 53 

3.4.2. Análisis de los Datos. ............................................................................................... 53 

3.5. Cronograma.................................................................................................................... 54 

Capítulo 4. Análisis de Resultados. ........................................................................................... 56 

4.1. Confiabilidad de los instrumentos ................................................................................... 56 

4.1.1. Confiabilidad del instrumento aplicado a los estudiantes. ......................................... 56 

4.1.2. Confiabilidad del instrumento aplicado a los docentes. ............................................. 58 

4.2. Resultados de la investigación descriptiva. ...................................................................... 60 

4.2.1. Análisis de los datos de los Estudiantes. ................................................................... 60 

4.2.2. Análisis de los datos de los Docentes. ...................................................................... 70 

Capítulo 5. Conclusiones ........................................................................................................... 73 

Recomendaciones.................................................................................................................. 80 

Investigaciones futuras .......................................................................................................... 80 

Referencias ............................................................................................................................... 82 

Apéndices ................................................................................................................................. 86 

1.  Carta de consentimiento a los participantes .................................................................... 86 

2.  Instrumentos de recolección de datos ............................................................................. 87 

Cuestionario a Alumnos .................................................................................................... 87 

Cuestionario a Docentes .................................................................................................... 89 

Currículum Vitae ...................................................................................................................... 91 

 

 
 
 
  



VI 
 

Índice de Tablas 

 
Tabla 1. Datos de la muestra seleccionada (Alumnos)…………………………. 48 
Tabla 2. Datos de la muestra seleccionada (Docentes)………………………… 49 
Tabla 3. Operacionalización y Conceptualización de las Variables……………. 49 
Tabla 4. Cuadro de triple entrada para organizar la información………………. 50 
Tabla 5. Tabla para ingresar datos……………………………………………… 53 
Tabla 6. Fórmula para calcular el coeficiente de correlación de Pearson…….... 54 
Tabla 7. Cronograma de actividades…………………………………………… 55 
Tabla 8. Cálculo del Coeficiente de correlación de Pearson entre los dos 

cuestionarios aplicado a alumnos por test – retest……………………..
57 

Tabla 9. Cálculo del Coeficiente de correlación de Pearson entre los dos 
cuestionarios aplicado a los docentes del área de informática  por test 
– retest………………………………………………………………… 

59 

Tabla 10. Análisis de datos a partir de la recopilación de ellos mediante el 
cuestionario aplicado a docentes……………………………………… 

70 

 
 

  



VII 
 

Índice de Figuras 

 
Figura 1. El uso de un software para administrar las distracciones beneficia el 

aprendizaje de los estudiantes………………………………………... 
61 

Figura 2. El uso de LanSchool mejora las actitudes...…………………………. 61 
Figura 3. El uso de LanSchool mejora la conducta……………….……………. 62 
Figura 4. El uso de LanSchool propicia el aprendizaje en grupo………………. 62 
Figura 5. El uso de LanSchool permite desarrollar mejor las habilidades para 

el manejo de un programa en especial……………………………….. 
63 

Figura 6. Disminución del uso de aplicaciones no autorizadas a partir de la 
administración de ellas………………………………………………. 

64 

Figura 7. El lanzar preguntas a los estudiantes ha mejorado la participación de 
ellos………………………………….……………………………….. 

65 

Figura 8. Afectación del aprendizaje de los estudiantes por diversas 
aplicaciones………………………………….………………………. 

66 

Figura 9. Distracción de las actividades de los estudiantes por intentar usar 
diversas aplicaciones……..………………….………………………. 

66 

Figura 10. Mejora el aprendizaje con la opción de mostrar en pantalla………… 67 
Figura 11. El controlar remotamente los equipos de los estudiantes permite 

resolver más fácilmente las dudas…………………………………… 
68 

Figura 12. El uso del chat de LanSchool resuelve mejor las dudas de los 
estudiantes………………………………….………………………... 

68 

Figura 13. El uso de LanSchool mejora el ambiente de aprendizaje……………. 69 
Figura 14. El uso de LanSchool es favorable para conducir una clase………….. 70 
Figura 15. Concentrado de respuestas de los docentes………………………….. 72 

 
 

  



VIII 
 

Introducción 

En la actualidad las nuevas tecnologías están creciendo de una forma acelerada y 

desmedida, es por ello que el uso de ellas está siendo cada vez más amplio. Uno de los 

ejemplos más representativos de estos avances tecnológicos es la computadora, ya que al 

ser un equipo que dependiendo del programa que tenga instalado puede desempeñar 

múltiples funciones, ha sido incluida de una forma sustancial en una gran parte de las 

casas, empresas y hasta en la mayoría de las escuelas. Este hecho ha modificado 

enormemente la vida de las personas, ya que ahora es una obligación el saber utilizarla, 

ya que el mundo en el que vivimos está siendo cada vez más globalizado. 

Por tal motivo, el que la tecnología este siendo incorporada en las diversas áreas 

ha generado numerosos  cambios en las conductas de las personas, es por ello que ante tal 

implementación la gente también tiene la necesidad de actualizarse respecto a este medio. 

Cabe destacar que a partir del fenómeno de globalización que se ha dado en el 

mundo, también es necesario que ahora los estudiantes tengan que desarrollar diversas 

habilidades tales como aprender a construir su propio conocimiento, aprender a trabajar 

colaborativamente, adquirir diversas habilidades y valores. 

Por esta razón es que los docentes deben ser capaces de vincular eficientemente 

los aspectos tecnológicos con los pedagógicos para que se obtengan grandes beneficios 

en el proceso enseñanza – aprendizaje. La razón de ello surge debido a que actualmente 

los estudiantes en la mayoría de los casos conocen como es el funcionamiento de los 

diversos elementos tecnológicos tales como la computadora, celulares y hasta el Internet, 

es por ello que se deben auxiliar de estos elementos, ya que éstos permitirán captar la 

atención de los estudiantes de una manera más sencilla, esto debido a que este tipo de 
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componentes pueden ejecutar diversos elementos multimedia, los cuales tienen la 

capacidad de enviar mensajes a través de diversos canales sensoriales. 

Sin embargo, estos elementos tecnológicos generan diversos problemas sino son 

utilizados correctamente, un ejemplo de ello es la computadora, la cual al ser capaz de 

ejecutar diversos programas tales como juegos, chat, distraen fácilmente a los estudiantes, 

lo cual genera diversas situaciones tales como el que no logren centrarse en lo que están 

haciendo, lo que conlleva a que no aprendan o desarrollen diversas habilidades y hasta 

que se desperdicie el tiempo.  

Por lo anterior es que se debe hacer uso de programas que permitan administrar 

todo aquello que los estudiantes realizan cuando están frente a una computadora, de igual 

manera que sean capaces de crear ambientes educativos y que permitan la interacción 

entre los individuos, por tal motivo, en el presente trabajo se hace uso del programa 

LanSchool. 
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Capítulo 1. Planteamiento del Problema 

En el presente capítulo se describe el contexto de la institución y la problemática 

que se está presentando, la cual corresponde a las diversas aplicaciones que distraen a los 

estudiantes cuando trabajan con una computadora. Posteriormente se detallarán los 

aspectos como la justificación, objetivos, preguntas y sobre todo si es viable realizar la 

investigación que permitirá describir si el utilizar LanSchool en clase, mejora el 

aprendizaje de los estudiantes de educación media superior a partir de administrar las 

aplicaciones que los distraen. 

1.1. Antecedentes del Problema 

1.1.1. Contexto del Problema 

La presente investigación se realizó en el CBT José Antonio Alzate, Temascalapa. 

Esta institución se encuentra ubicada en el municipio de Temascalapa, el cual pertenece 

al Estado de México. Dicho municipio se ubica en el extremo nororiental del Estado de 

México y colinda al oeste con los municipios de Tizayuca, Estado de Hidalgo y con el de 

Tecámac, Estado de México.  

Cabe destacar que la cercanía de la escuela con estos ayuntamientos, proporciona 

características particulares a la comunidad escolar. Por tal motivo, estos elementos 

influyen considerablemente en los aspectos socioeconómicos de los estudiantes. 

Muchos de los estudiantes que pertenecen al municipio de Temascalapa, 

provienen de comunidades que en su gran mayoría tienen los servicios básicos como agua 

potable, luz eléctrica, drenaje y algunos otros servicios que no son tan indispensables 

como el teléfono, Internet. Sin embargo, hay otras que están marginadas y que carecen de 

calles pavimentadas u otros servicios. En contraposición, los alumnos que provienen del 
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municipio de Tizayuca, si cuentan con más servicios, ya que este municipio es semi-

urbano. Por tal motivo, muchos de ellos tienen más fácil el acceso a una computadora, ya 

sea a través de la renta de computadoras con Internet o inclusive hasta el contar con este 

servicio en su casa. 

Así mismo, es importante agregar que la proximidad de la escuela con el 

municipio de Tizayuca, contribuye enormemente en la economía de los padres, ya que en 

dicho municipio se ubica una Zona Industrial en la cual hay diversas empresas que 

emplean a muchos de los padres de familia, entre ellas está Fritos Totis, Puratos de 

México, Cuenca de productores de Leche, Cooperativa Pascual Boing, Mexalit, 

Multilacteos de México (Lala), Voltran, etc. Por otra parte, al colindar con comunidades 

más rurales del lado sur, las fuentes de empleo son escasas, por tal motivo muchos de 

ellos realizan trabajos eventuales o se auto emplean, de allí que algunos de los estudiantes 

se encuentran en situaciones precarias. Por esta razón, cuando llega el periodo vacacional 

muchos de ellos se dedican a trabajar, ya que es imposible que lo hagan por las tardes, 

esto es debido a que al ser una escuela con modalidad bivalente (bachillerato tecnológico) 

la carga académica es pesada y más cuando por las tardes tienen que realizar ya sea el 

servicio social o las prácticas profesionales. 

Finalmente, es importante describir los aspectos referentes a la escuela, la de los 

docentes y de los alumnos. Por tal motivo se describen los aspectos generales de cada uno 

de los elementos mencionados. Referente a los alumnos, la escuela actualmente cuenta 

con una matrícula de 484 alumnos, de los cuales 183 son hombres y 301 son mujeres. En 

lo relativo a los docentes, la institución cuenta con una planta de 40 docentes, de los 

cuales 14 son hombres y 26 son mujeres. Para ser más específico, los docentes que 
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imparten clases en el área de informática son 4. Respecto a infraestructura, la escuela no 

cuenta con muchas instalaciones, sólo se tienen algunas áreas recreativas tales como un 

patio que funge como cancha de basquetbol y como una cancha de futbol improvisada, 

así mismo de un espacio que en ocasiones se utiliza como cancha de voleibol. También 

cuenta con 3 edificios, en los cuales están alojados los diferentes salones y algunas áreas 

como dirección, orientación, audiovisual, laboratorios de informática y laboratorio 

multidisciplinario, vinculación, supervisión escolar, biblioteca, baños. 

Por otro lado, la escuela cuenta con tres centros de cómputo. El primero y el 

segundo tienen equipos similares. Dichos equipos aunque son un tanto viejos, funcionan 

de manera adecuada para ejecutar las diversas aplicaciones que se enseñan o simplemente 

para impartir una clase respecto a un tema en particular. Acerca del tercer centro de 

cómputo, este cuenta con equipos recientes, por tanto, en él no hay ningún problema para 

que funcione de manera correcta cualquier aplicación. Cabe destacar que en los tres 

centros de cómputo hay un total de 85 equipos de cómputo, esto sin considerar los 

equipos que hay en las diferentes áreas. 

1.1.2. Definición del Problema 

Actualmente la tecnología es un elemento que ha florecido mucho, no solo en 

México, sino en cualquier parte del mundo, ya que brinda diversas oportunidades, 

beneficios y fortalezas a donde se ha instalado. Esta implementación es cada vez más 

fácil debido a que las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) están al 

alcance de todos, por ejemplo las telecomunicaciones, Internet, aplicaciones ofimáticas, 

multimedia. Es por esta versatilidad que ha sido posible su ingreso o implementación en 

los diversos campos o áreas; inclusive la educación no ha quedado fuera de esta 
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revolución tecnológica, una prueba de ello son los pizarrones electrónicos, computadoras, 

multimedia, etc.  

Debido a esta accesibilidad es que actualmente los estudiantes están en constante 

contacto con elementos tecnológicos y más si a esto se le agrega que han nacido en una 

época digital (celulares, computadoras, reproductores de audio y video portátiles, 

Internet, video proyector, redes sociales, correo electrónico, comercio electrónico, 

videoconferencias).  

Ya que como menciona Crook (1998), al haber equipos de cómputo en las 

escuelas, los alumnos tienen acceso a la tecnología, de allí que también tengan 

conocimientos o práctica respecto al manejo o uso de estos equipos, sin embargo en 

contraposición con los adultos, la situación cambia, ya que por las actitudes de ellos 

respecto a su uso, esto es debido a que como no han tenido mucho contacto con la 

tecnología hay cierto temor a su uso, lo que ocasiona que llegue a generarse alguna 

aversión o en caso contrario una adicción. 

Por tal motivo, es necesario que los docentes se apoyen en diversos elementos 

tecnológicos, ya que esto posibilitará captar la atención de los alumnos de una manera 

más fácil. Un ejemplo de ello es cuando se utilizan elementos multimedia; esto es debido 

a que estos permiten enviar información a los estudiantes en un mismo medio y con la 

ventaja de que pueda ser recibida a través de diversos canales sensoriales (Escamilla, 

2000). 

Ante tal situación, es que los docentes ahora se enfrentan ante el desafío de 

utilizar elementos tecnológicos para apoyar y desarrollar su trabajo áulico, ya que el 

hacer uso de ellos brindará grandes oportunidades y beneficios. Entre estos elementos 
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tecnológicos están las computadoras, las cuales son una gran herramienta de aprendizaje 

que permite generar ambientes de trabajo efectivos, consultar cualquier tipo de 

información a nivel mundial mediante el uso de Internet, además de que permite la 

interacción con los estudiantes. No obstante, tienen la gran desventaja de tener instaladas 

diversas aplicaciones que distraen fácilmente a los estudiantes, tal es el caso de los 

juegos, los reproductores de audio y video, visualizadores de imágenes y otras diversas 

que pueden ser ejecutadas como el uso de Internet con todos los elementos que derivan de 

ella como el Chat, Correo electrónico, las redes sociales, juegos, búsqueda de cualquier 

tipo de imágenes y videos. 

En este sentido, se puede agregar que cuando el docente le asigna a los estudiantes 

el desarrollo de alguna tarea o actividad a través del uso de un equipo de cómputo, ellos 

proceden a realizarla, sin embargo, las tentaciones que provocan las diversas aplicaciones 

instaladas en el equipo o hasta la consulta de información mediante Internet suelen ser 

más interesantes que las actividades que tienen que desarrollar. Tales distracciones  

originan que su atención se desvíe a este tipo de aplicaciones o búsquedas, lo que 

ocasiona que pierdan tiempo, dando como resultado que no terminen las diversas 

actividades en el lapso destinado para ello. Inclusive se puede señalar que este tipo de 

situaciones genera que los docentes no alcancen a cubrir los diversos temas que están 

establecidos en el programa de estudios.  

Por lo anterior, los docentes que imparten materias tecnológicas del área de 

informática en el CBT José Antonio Alzate, Temascalapa, deben buscar estrategias que 

permitan administrar todas aquellas distracciones que se generan cuando los estudiantes 

hacen uso de la computadora, ya sea cuando realizan búsquedas en Internet sobre un tema 
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en particular o al seguir un procedimiento para el aprendizaje y manejo de un programa 

en específico o simplemente cuando están desarrollando alguna práctica referente al 

aprendizaje de alguna aplicación o lenguaje.  

No obstante, además es importante mencionar que los estudiantes también 

necesitan que exista un ambiente de respeto, cordialidad, equidad, etc., para que esto 

genere un ambiente motivacional y sea agradable para el trabajo y que ello permita que 

los conocimientos se fijen de una manera significativa y por consiguiente se obtengan 

beneficios en los procesos de enseñanza - aprendizaje. 

Por tal motivo, es que se opta por la implantación y uso de un software de 

administración de clase, el cual se conoce como LanSchool. Dicha aplicación permite 

administrar una clase. En otras palabras, se encarga de gestionar todo aquello que realizan 

los estudiantes cuando están trabajando frente a una computadora. Esta administración 

tendrá como objetivo el cerrar aquellas aplicaciones que no están permitidas y también 

aquellas que distraen a los estudiantes, es por ello que de esta situación surge la pregunta: 

¿Influye en el aprendizaje de los estudiantes la administración de distractores mediante el 

uso de LanSchool? 

1.1.3. Delimitación del Problema 

Los conceptos que se utilizaron en la presente investigación se refieren a la 

influencia que tiene en el aprendizaje la administración de las diversas aplicaciones que 

distraen a los alumnos cuando trabajan en una computadora. Tal administración se da 

mediante el uso del software LanSchool. Por tal motivo, el conocer esta información, 

permitirá describir si existe una relación entre el uso de este tipo de aplicaciones con el 

aprendizaje de los estudiantes.  
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En primer lugar, se tomó como base el desarrollo de una práctica en específico. 

Dicha práctica se desarrolló en el centro de cómputo, la cual fue administrada mediante el 

software LanSchool con la finalidad de observar el avance, habilidades y comportamiento 

del grupo seleccionado. Posteriormente a la elaboración de la práctica elaborada, se le 

aplico a cada uno de los alumnos un cuestionario concerniente a la manera en cómo 

perciben su aprendizaje y también como son sus conductas a partir de la administración 

con dicho software. De igual manera, a los docentes que imparten clase en el área de 

informática se les aplicó un cuestionario bajo la misma perspectiva que la de los alumnos. 

Tal estudio permitió vislumbrar la manera en cómo percibe el aprendizaje y conducta de 

los estudiantes a partir de la administración de los diversos distractores que hay en una 

computadora. 

En segundo lugar, se omitieron aquellas aplicaciones o elementos que son 

utilizados como auxiliares en el aprendizaje, tal como el uso de presentaciones, video, 

tutoriales, animaciones. Así mismo, todos aquellos elementos que permiten analizar al 

estudiante, tal como los estímulos multisensoriales, acceso a la tecnología, edad, sexo, 

desarrollo, cultura, nivel socioeconómico y aquellos conocimientos previos que posea 

respecto al uso de la tecnología; ya que la investigación se centró en la administración de 

distractores mediante el uso del software de administración de clase (LanSchool) y al 

mejoramiento del aprendizaje. 

Por lo anterior, el que se haya omitido el uso de un software para la enseñanza, 

corresponde a que lo que se investigo está enfocado a la administración de los equipos de 

cómputo con sus diversas aplicaciones y no a la enseñanza o manejo de una aplicación en 

particular. 
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Es por ello que el resultado de la investigación podrá ser replicado a otros 

contextos, la razón de ello corresponde a que en una gran parte de las instituciones 

educativas se imparte la materia de computación o alguna otra relacionada al área de 

informática. Por tal motivo, es que muchas de ellas cuenta con al menos un centro de 

cómputo y algunas otras con el acceso a la red Internet.  

Ante tal situación, es que ahora también los docentes cada vez más se ven en la 

necesidad de utilizar las nuevas tecnologías de la información y la comunicación para 

impartir una clase, la cual ya no solo es exclusiva del área de informática. Por esta razón, 

es que en todas las instituciones de educación media superior que cuentan con centros de 

cómputo y que también tienen el acceso a Internet se percibe las mismas situaciones 

concernientes a las distracciones que tienen los estudiantes cuando trabajan con un 

equipo de cómputo (Juegos, Redes sociales, chat, pornografía, correo electrónico, etc.). 

Estos elementos que los distraen, origina que no se centren en lo que el docente les 

asigno, lo cual ocasiona que la adquisición de conocimientos, valores y habilidades sea 

más difícil.  

1.2. Objetivos 

Con base en la problemática identificada, la cual corresponde a las distracciones 

de los estudiantes cuando hacen uso de un equipo de cómputo, se procedió a establecer 

los siguientes objetivos: 

Objetivo general: 

Describir si el uso de un software de administración de clase (LanSchool) mejora 

el aprendizaje de los estudiantes al administrar las distracciones generadas cuando se 

trabaja con una computadora. 
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Objetivos particulares: 

• Conocer y describir el nivel de atención que tienen los estudiantes al utilizar 

el software de administración de clase LanSchool. 

• Describir si influye en el aprendizaje y conducta de los estudiantes la 

administración de las distracciones que se generan cuando trabajan con un 

equipo de cómputo. 

• Conocer y describir la perspectiva que tiene el docente respecto al aprendizaje 

y modificación de conductas de los alumnos a partir del uso del software 

LanSchool. 

1.3. Preguntas de Investigación 

Las preguntas que se utilizaron para la investigación referente a si el uso de un 

software como LanSchool mejora el aprendizaje de los estudiantes al administrar los 

distractores, fueron las siguientes: 

1. ¿El uso de un software para la administración de una clase permite 

incrementar el aprendizaje de los estudiantes al disminuir los distractores 

tecnológicos? 

2. ¿Cómo percibe el docente el aprendizaje de los alumnos a partir del uso de 

LanSchool? 

3. ¿Hay cambios en las actitudes de los estudiantes a partir de que el docente 

imparte clase auxiliándose con el software LanSchool? 

1.6. Justificación  

La presente investigación permitió conocer y describir si con el uso del software 

LanSchool se mejora el aprendizaje y también si este permite modificar las conductas de 
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los estudiantes cuando utilizan un equipo de cómputo. Es por ello, que ante tal situación 

se da la necesidad de describir que tanto un software de administración de clase como lo 

es LanSchool puede mejorar el proceso de enseñanza – aprendizaje al administrar las 

diversas distracciones generadas cuando los alumnos trabajan o utilizan un equipo de 

cómputo y que ante tal acción se vea reflejado un cambio en la adquisición de 

conocimientos, en la modificación de actitudes y en el desarrollo de habilidades por parte 

de los mismos. 

Cabe destacar que el beneficio que obtienen tanto los docentes como los 

estudiantes al hacer uso de este tipo de elementos tecnológicos, permitirá que los alumnos 

estén mejor preparados y que de esta manera adquieran diversas competencias, las cuales 

les permitirán hacer frente a los retos que día a día se están generando no solo a nivel 

local o en nuestro país, sino también en otras partes, ya que cada vez más se está en un 

mundo globalizado.  

1.7. Viabilidad de la Investigación  

Para el inicio de la investigación, fue necesario considerar la viabilidad de la 

misma, ya que de ello dependía la ejecución de esta, por tal motivo es que fue necesario 

indicar que tal estudio es viable, ya que se cuenta con los diversos recursos requeridos 

para el desarrollo de la misma, los cuales corresponden tanto a aspectos materiales como 

económicos y humanos para la realización de esta. 

Respecto al software cabe destacar que ya se encuentra implementado en el lugar 

donde se realizará el estudio, por tanto no implicará un desembolso extra.  

Así mismo el tiempo que se utilizó para la realización de la investigación estuvo 

determinado por la duración del semestre que actualmente se cursó. 
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Finalmente, el contar con el apoyo del personal directivo, docente y de alumnos 

para la realización de tal trabajo fue vital, ya que de ello dependió el cumplimiento de los 

objetivos establecidos. 
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Capítulo 2. Marco Teórico 

El actual contexto de la educación en México como en otros países se ha 

transformado significativamente, ya que el acelerado avance de la tecnología y la ruptura 

de fronteras (globalización) ha trasformado la sociedad,  en este sentido, el Consejo del 

Sistema Nacional de Educación Tecnológica (2004) menciona que “El contexto 

socioeconómico y cultural mundial comporta cambios muy importantes que también se 

expresan en nuestro país; la educación no puede ser ajena a estos fenómenos y debe 

considerarlos para poder cumplir su función social” (p. 15).  

En este sentido, los jóvenes que actualmente están cursando su bachillerato, son 

proclives a obtener conocimientos de diversas formas y más si a esto se le agrega que la 

tecnología ha ingresado en todos los espacios. Ante tal avance tecnológico, la educación 

es un área que no ha quedado fuera de este avance, ya que en esta implementación, el 

aprendizaje se ha visto sumamente fortalecido, la razón de ello corresponde a que se han 

desarrollado diversos elementos tanto hardware como software que permiten elevar la 

calidad del aprendizaje. 

Dentro de estos elementos tecnológicos (hardware) se encuentran los equipos de 

cómputo, video proyector, bocinas, entre otros, los cuales en conjunto son capaces de 

ejecutar y mostrar diversos elementos como videos, reproducir audio y diversas 

presentaciones que integran una gran variedad de elementos multimedia. Por otro lado, 

también es posible utilizar otras herramientas que además de permitir trabajar 

colaborativamente, son capaces de romper las barreras del tiempo y el espacio, ya que 

ahora los estudiantes al utilizarlas, no requieren trasladarse a otros lugares o estar 

presentes en un determinado momento. 



13 
 

Sin embargo, estos acelerados avances en la tecnología dieron como resultado el 

que se hayan abierto nuevas cuestiones a observar en el ámbito educativo. Dentro de estas 

se encuentran:  

• La adaptación que tienen tanto los docentes como los alumnos debido al 

acelerado avance tecnológico (Miedo o resistencia a utilizar los nuevos 

elementos tecnológicos). 

• Constante actualización del software y hardware. 

• Romper con los esquemas tradicionales de enseñanza, en donde el docente es 

únicamente un trasmisor de la información y el estudiante solo es el receptor. 

• Conjuntar adecuadamente los diversos aspectos pedagógicos con los  

tecnológicos. 

• El uso malicioso de los equipos de cómputo. 

• Invasión a la privacidad. 

• Virus. 

• La facilidad que tienen los estudiantes de distraerse cuando realizan una 

actividad frente a una computadora y más cuando efectúan alguna búsqueda 

en Internet. 

Ante tal panorama, el docente hace uso de elementos o herramientas que le 

permitan desde generar un ambiente de aprendizaje propicio para el estudiante hasta el 

que pueda administrar los diversos distractores que se generan cuando los alumnos están 

trabajando con un equipo de cómputo. 

Por tanto, en la presente investigación, la unidad de análisis que será trabajada es 

la siguiente: 
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Muestra de alumnos a los cuales se les impartió una clase del área de informática, 

la cual se auxilió del software LanSchool con la finalidad de que a través de dicho  

software, les fueran administradas las diversas distracciones. Posteriormente a cada uno 

de ellos se les aplicó un cuestionario sobre cómo percibieron su aprendizaje mediante el 

uso de este software. 

Muestra de docentes que usan LanSchool para apoyar su quehacer áulico. De 

igual modo que a los estudiantes, a ellos también se les aplicó un cuestionario referente a  

cómo percibieron el aprendizaje de los alumnos a partir de que se utilizó dicho software y 

al mismo tiempo conocer cuáles son las actitudes que muestran a partir del uso de dicha 

aplicación. 

2.1. TICs 

Con el paso del tiempo las nuevas tecnologías de la información y comunicación  

están siendo incorporadas cada vez más en diversas áreas, esto debido a que brindan 

grandes oportunidades y ventajas. Tal es el caso del uso de la computadora, la cual 

debido a su gran poder de procesamiento y flexibilidad permiten trabajar con diversas 

aplicaciones al mismo tiempo, por tal motivo pueden ser adaptadas fácilmente a cualquier 

área.  

Esta flexibilidad hace que una computadora cumpla con una determinada función, 

la cual está establecida por el software o aplicación que tengan instalado, ya que este es el 

que establece la tarea o acción que los equipos de cómputo deben realizar, este es un 

motivo por el cual existe una gran diversidad de software. En este sentido, se puede 

indicar que la computadora es una “máquina de uso general porque puede configurarse 

(programarse) de manera que cumpla gran cantidad de objetivos humanos. En otras 
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palabras, en un sentido importante, podemos decir que nos proporciona una caja de 

herramientas”. Crook (1998, p. 38). 

Es por ello que ante las necesidades o requerimientos de la vida actual y de las 

capacidades de procesamiento y almacenamiento de las computadoras, se han 

desarrollado un sin número de aplicaciones que están enfocadas al ocio (juegos, redes 

sociales, chat), productividad, diseño, organización, mantenimiento, seguridad, 

mejoramiento del aprendizaje, administración, entre otras. Algunos ejemplos de este tipo 

de aplicaciones corresponden al software COI, el cual permite llevar la contabilidad de 

una empresa o negocio; otro ejemplo refiere a algunos programas que permiten la 

creación de diversos diseños gráficos como es el caso del software CorelDraw, el cual es 

utilizado por algunas empresas dedicadas a la publicidad. De igual manera, otros 

programas están enfocados al desarrollo de aplicaciones (lenguajes de programación) los 

cuales permiten crear desde juegos hasta páginas Web, entre estos están Visual Basic, 

Java, HTML, C y algunas otros enfocados al almacenamiento de información como 

MySQL, Access, Oracle. 

Ahora bien, dentro de las aplicaciones que están enfocadas a la educación, se 

encuentran aquellas que permiten elaborar diversas actividades tales como textos, 

cálculos matemáticos, construcción de gráficas y diagramas, comunicación, reproductores 

de audio y video, ejecutar diversos materiales multimedia, mostrar información en 

diversos formatos y de variadas fuentes a lo largo de todo el mundo (Internet), tutoriales, 

simuladores, enciclopedias, organizar ideas y otras que permiten vigilar y administrar 

todo lo que los estudiantes pueden o no hacer cuando están frente a un equipo de 

cómputo. 
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De allí que la educación no ha quedado fuera del uso de estas nuevas herramientas 

tecnológicas, ya que estas han permitido mejorar el aprendizaje de cada uno de los 

estudiantes, así como también el que puedan apoyar al docente en la impartición de su 

clase.  

En este sentido, el que hagan uso de la computadora y esta sea capaz de mostrar 

datos en cualquier formato, ya sea de tipo texto, imagen, audio y video, permitirá mejorar 

el aprendizaje de los alumnos debido al mensaje que envían. La razón de ello se debe a 

que los mensajes que son transmitidos a través de un equipo de cómputo llegan a los 

estudiantes a través de diversos conductos o canales sensoriales, los cuales a su vez están 

asociados a los diversos estímulos multisensoriales (Escamilla, 2000).  

Por lo anterior, es que son diversas las investigaciones que describen que el hacer 

uso de elementos multimedia cuando se está desarrollando o impartiendo una clase o 

curso mejora el aprendizaje de todas las personas. Tal es el caso de las investigaciones 

realizadas por Ricord y Levinson (2005), los cuales mencionan que si al impartir un 

curso, únicamente se les muestra a los asistentes una serie de aspectos textuales, estos 

exclusivamente les permitirán adquirir conocimientos muy simples o escuetos, la razón 

de ello corresponde a que cuando este tipo de mensajes (únicamente texto) no han sido 

fortalecidos con algún conocimiento, en otras palabras, no se han asociado con algún 

concepto y al transmitidos, conllevará a que sean difíciles de asimilar. Es por ello, que 

ante tal situación, los mensajes textuales que son presentados a los estudiantes deben 

estar reforzados con imágenes, ya que estos al estar vinculados (texto, imágenes), será 

capaz de crear en los alumnos un estímulo que les permitirá que se centren en su 

aprendizaje, ya que este se encargará de enlazar o conectar mentalmente los aspectos 
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gráficos (imágenes) con los verbales (texto) o viceversa, ya que al utilizar este tipo de 

elementos permitirán acrecentar la memoria a largo plazo. 

Es por esta razón que al hacer uso de un equipo de cómputo, de sus diversas 

aplicaciones y herramientas, entre ellas Internet, son considerados como un instrumento 

que tiene un gran potencial educativo, además de que son capaces de generar un ambiente 

de aprendizaje propicio para los estudiantes, ya que como mencionan Oblitas y Bruner 

(1989) “Trabajar con la microcomputadora genera una atmósfera cálida y motivadora 

para el estudiante, la cual puede ser utilizada para estimular la realización de las tareas 

escolares” (p. 85). 

Algo semejante es lo que se menciona respecto al apoyo que brindan a la 

educación los diversos elementos tecnológicos, algunos ejemplos de ellos son: la 

computadora e Internet, ya que el vínculo entre estos permite alcanzar o lograr diversas 

cuestiones. Ferreiro (2006) “la flexibilidad de lo que se enseña y aprende; el respeto a 

estilos y ritmos de aprendizaje; la visualización de lo que se aprende; la construcción del 

conocimiento; el aprendizaje en equipo cooperativo; la retroalimentación inmediata” 

(p.121). 

Por tanto, el integrar las Tics en los procesos de enseñanza – aprendizaje, 

permitirá tanto a los estudiantes como a los profesores tener comunicación en todo 

momento, ya sea de manera síncrona o asíncrona, además de tener acceso a todo tipo de 

información a nivel mundial y en cualquier momento, lo que permitirá generar numerosos 

procesos cognitivos (Marqués, 2000). De allí que los docentes hayan incorporado a 

Internet dentro de su quehacer áulico, ya que al ser una red que interconecta diversos 

equipos de cómputo a nivel mundial, es posible compartir diversos recursos (hardware y 
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software), establecer comunicación con cualquier persona sin importar el lugar o el 

tiempo, de igual modo buscar y mostrar cualquier tipo de contenido digital (Escamilla, 

2000).  

Sin embargo, actualmente Internet está siendo un recurso que está al alcance de 

todas las personas o entidades en cualquier parte del mundo y en cualquier momento, ya 

que se puede tener acceso a través de diversos componentes, entre los cuales están las 

computadoras de escritorio como portátiles, dispositivos móviles (Tablet PC, celulares, 

PDA), ha llegado a ser un recurso muy utilizado por los estudiantes, motivo por el cual 

gran parte de ellos tienen conocimientos un tanto avanzados respecto a la búsqueda de 

cualquier tipo de información, así como también de la comunicación ya sea de manera 

asíncrona o síncrona y del uso de las aplicaciones que se pueden encontrar en ella, es por 

ello que los estudiantes solo la ven como un medio de entretenimiento. La razón de ello 

refiere a que cuando están realizando alguna búsqueda determinada por el docente, estos 

pueden desviar su atención debido a que Internet integra diversas aplicaciones que 

fomentan este tipo de distracciones. Aunque en otro sentido, estas distracciones no se dan 

exclusivamente con el uso de Internet, sino también con el desarrollo de cualquier 

actividad que los estudiantes estén realizando en una computadora, ya que como 

anteriormente se mencionó, éstas al ser capaces de ejecutar diversas aplicaciones al 

mismo tiempo, pueden estar ejecutando juegos y también tener abierta una ventana con 

las actividades solicitadas.  

De aquí que surja la necesidad de administrar este tipo de distracciones. Por tal 

motivo, de las diferentes gamas de software, existen aplicaciones enfocadas al área de la 

educación, las cuales permiten la administración de todo lo que los estudiantes realizan 
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en su computadora, tal es el caso del Respondus LockDown Browser o del software 

LanSchool.  

Cabe destacar que el Respondus LockDown Browser es una herramienta que 

permite bloquear una serie de elementos, tales como diversas aplicaciones, copiar, 

chatear y abrir páginas Web no autorizadas con el propósito de que el estudiante no copie 

o se distraiga cuando está contestando un examen en línea (Ao, S., Rieger, B., 

Amouzegar, M., 2010). 

A diferencia de la aplicación Respondus LockDown Browser, el programa 

LanSchool brinda otro tipo de posibilidades, dentro de las cuales está la aplicación de 

pruebas o exámenes, bloqueo de dispositivos y aplicaciones no autorizados, 

administración de la red, la facilidad de que el docente desde su propio equipo de 

cómputo pueda controlar remotamente la computadora de cada uno de los estudiante, así 

como el poder establecer una conversación entre él y algún estudiante, con la finalidad de 

que cuando surja alguna duda o problema el maestro la pueda aclarar o solucionar. Otra 

de las funciones que integra dicho software concierne a replicar la pantalla del docente en 

cada una de la de los estudiantes e inclusive también la de un estudiante en especial, entre 

otras. 

Referente al bloqueo y cierre de aplicaciones que permite LanSchool, estas 

pueden ser realizadas de dos maneras, la primera por el docente y la otra por la misma 

aplicación. El docente la realiza haciendo uso del control remoto que proporciona dicha 

aplicación, la cual es como si se estuviese frente a la máquina del estudiante y se le 

cerrará de manera personal las aplicaciones que no están permitidas. La otra es cuando se 

deja que la aplicación lo haga automáticamente. En esta última opción, primero el 
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docente debe de especificar a través de una ventana de configuración aquellas 

aplicaciones que son las únicas que el alumno puede utilizar, en consecuencia, cuando el 

estudiante abre alguna otra aplicación que no está permitida en el sistema, LanSchool 

envía a través de la red una instrucción al equipo de cómputo del estudiante, la cual 

consiste en cerrar aquella aplicación previamente configurada y que no está permitida por 

el docente, por esta razón, la aplicación que no está aprobada será cerrada 

inmediatamente por el administrador y éste le avisará al estudiante a través de una 

ventana que dicha aplicación fue cerrada por el LanSchool.  

Esta misma situación se da con el acceso a Internet, donde el docente puede 

configurar la administración de dos formas, la primera bloquea totalmente el acceso a la 

red y la segunda permite especificar que direcciones son las que se podrán consultar o 

cuales bloquear. 

Un ejemplo de ello es el caso de la Northern Arizona University, College of 

Business, la cual menciona que cuándo sus grupos ingresaban a los centros de cómputo y 

en donde los estudiantes no tenían ninguna restricción respecto al uso de Internet, la 

mitad de ellos seguían sus actividades y la otra no, inclusive sin importar la dinámica que 

el docente utilizará, la razón de ello es debido a la gran tentación que provocan las 

diversas aplicaciones.  

Con base en este problema fue que optaron por instalar el software LanSchool, el 

cual utiliza la red para comunicarse entre las diversas computadoras que integran la 

misma. Posterior a la instalación y ejecución del software, señalan que las diversas 

funciones del mismo aumento la eficacia del aprendizaje debido a que elimino las 

distracciones y aumento la interacción de los estudiantes con el docente, además que 
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facilita la enseñanza de los conceptos y del desarrollo tanto de habilidades como de 

actitudes. 

2.2. Enseñanza basada en TIC 

2.2.1. Aprendizaje basado en TIC 

El aprendizaje se refiere a la adquisición de conocimientos, habilidades y 

actitudes, los cuales se dan a través de un proceso, el cual no sólo se proporciona en la 

escuela sino también a través de experiencias (Almaguer, 2000). También es importante 

indicar que para que exista un aprendizaje en los estudiantes, es necesario tomar en 

cuenta el estímulo multisensorial, la metodología, la temática y la tecnología a utilizar. 

Cabe destacar que las actividades propuestas al estudiante por parte del docente deben ser 

enfocadas hacia la construcción del conocimiento, el desarrollo de habilidades y 

actitudes. 

En este sentido, cuando el docente desea mejorar el aprendizaje de los estudiantes 

hace uso de diversas estrategias, con lo cual se auxilia de las nuevas TICs. A este 

aprendizaje se le conoce como aprendizaje basado en TIC, el cual consiste en la 

utilización de la tecnología como medio que facilita el aprendizaje, ya que permite 

asimilar conocimientos, desarrollar diversas habilidades, actitudes y formas de aprender a 

través del uso de diversas herramientas y materiales. 

Un ejemplo de estas herramientas tecnológicas comúnmente utilizada es la 

computadora, esto debido a que esta permite trabajar con diversos materiales digitales, 

los cuales integran diversos elementos multimedia tales como audio, video, texto, 

imágenes, y que al estar integrados en un mismo paquete tienen la capacidad de llamar la 

atención de los estudiantes, por tal motivo, el mensaje que se desea transmitir será capaz 



22 
 

de llegar al alumno a través de diversos canales, la razón de ello responde a que los 

elementos multimedia corresponden a los estímulos multisensoriales visual y auditivo 

(Escamilla, 2000). 

Otra herramienta utilizada por el docente es LanSchool, la cual sirve para 

administrar una clase en un centro de cómputo, ya que dicha aplicación permitirá que la 

percepción de la información sea más benéfica para los estudiantes que tienen diversos 

estímulos multisensoriales, ya que al utilizar este software se facilita el aprendizaje de 

ellos, esto es debido a que con dicha aplicación se trabajan aspectos visuales, auditivos y 

kinestésico. 

La razón de ello es que cuando el docente imparte su clase apoyándose de 

LanSchool hace uso de diversas funciones tal como mostrar pantalla del profesor a los 

estudiantes, ya que esta apoya a los diversos estímulos multisensoriales, esto se debe a 

que en dicha función el mensaje enviado a los estudiantes se da a través de la 

visualización de imágenes en cada uno de sus monitores. Dicho mensaje se trasmite a los 

estudiantes mediante el estímulo multisensorial visual, dado que ellos aprenden viendo u 

observando las cosas. Sin embargo, esta función también la puede utilizar cualquier 

estudiante, solo que en su caso se denomina mostrar pantalla de estudiante a los 

estudiantes, con lo cual, es él quién estará explicando a sus pares. De modo idéntico 

sucede cuando se explica lo que se está realizando, debido a que se refuerza el aspecto 

visual con lo auditivo, la razón de ello refiere a que están escuchando y hablando sobre el 

tema. Por otro lado, cuando los estudiantes realizan las diversas actividades en la 

computadora, se está atendiendo a aquellos que aprenden mediante el contacto 

(kinestésico), ya que en este sentido lo predominante es el tacto. 
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Por lo anterior, es que la introducción de la tecnología en las aulas por parte de los 

docentes y de los mismos directivos ha traído grandes beneficios, ya que esta 

implementación permite que los estudiantes puedan construir su propio conocimiento a 

través de consultar y procesar información fiable y con ello puedan transmitir lo 

aprendido (Dexter y Watts, 2003).  

Sin embargo, un estudio realizado por Vancouver Island University indica que 

muchas de las herramientas tecnológicas que los docentes incluyen en sus cursos al 

mismo tiempo de proporcionar acceso de modo eficaz a diversas fuentes de información 

y de participar en diversos espacios, han generado diversos problemas cuando son usadas 

de manera incorrecta, tal es el caso de las aplicaciones como el Messenger, correo 

electrónico, juegos, Internet, chat y una gran diversidad de redes sociales, las cuales 

conllevan a que los estudiantes se distraigan y por consiguiente pierdan el tiempo en 

ellas, lo que da como resultado que no logren completar o terminar las actividades 

indicadas en el tiempo destinado para ello, de allí que se infiera que esto sea un elemento 

que no solo repercute en su aprendizaje, sino también en el desarrollo de sus habilidades. 

Por esta razón es que este también es un motivo por el cual los docentes en muchas de las 

ocasiones no logran terminar algunos de los temas incluidos en el curso, siendo una de las 

causas por las cuales los alumnos ingresan a otros niveles con muchas deficiencias en 

conocimientos. 

Así mismo, en dicho estudio se describe una serie de estrategias que deben 

llevarse a cabo cuando se hace uso de este tipo de tecnologías, las cuales están enfocadas 

a disminuir este tipo de distracciones. Dichas estrategias se refieren a la concientización 

de los estudiantes en el manejo de estas tecnologías, otra de ellas es el establecimiento de 



24 
 

reglas referentes al manejo de este tipo de tecnología, a vigilar el desarrollo del trabajo de 

cada uno de los estudiantes y por último a manejar de manera respetuosa alguna situación 

que llegara a suscitarse. 

Ahora bien, en otro estudio realizado por Johnson (2010) se menciona también 

que los alumnos se interesan más en las redes sociales que en su propio aprendizaje, lo 

cual lo lleva a expresar que la tecnología es una distracción en un ambiente de enseñanza 

– aprendizaje, no obstante, describe que es importante encaminar esas distracciones y 

sacar provecho de esas tecnologías, por ello menciona cinco maneras para canalizar esas 

distracciones, las cuales se refieren a: establecer reglas, no permitir que se distraigan, 

limitar el uso de la tecnología, reformar las prácticas tradicionales, usar la tecnología para 

reestructurar la educación. 

Sin embargo, hay que tomar en cuenta que estas estrategias descritas no se pueden 

ejecutar en su totalidad, ya que cuando se establecen reglas, los estudiantes tienden a 

quebrantarlas, dicho de otra manera, pasan a la ocultación. La razón de ello es que si el 

docente se percata de tal situación los reprenderá. En este sentido, Yankovic (2010) 

menciona que el rol del alumno es aprender y la del docente es hacer uso de sus 

habilidades para que se logre la del estudiante, por tanto, concluye que el estudiante debe 

utilizar recursos tecnológicos en la medida en que las actividades de la clase lo 

consientan, ya que de lo contrario se genera una problemática cuando las utilizan para 

otras situaciones, por tanto, es responsabilidad del docente que estas sean eliminadas en 

base a sus estrategias.  

Algo semejante ocurre con lo descrito por Marqués (2000), ya que él encuentra 

grandes ventajas con respecto al uso de las tecnologías en el salón de clases, aunque 
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también encuentra diversas desventajas como las distracciones, la interacción con 

diversos accesorios, la pérdida de tiempo, información errónea, aprendizajes sin calidad, 

observancia hacia los otros.  

No obstante, muchos de los estudios realizados coinciden en que la tecnología 

debe implementarse en los salones de clases, ya que al impartir las clases con ayuda de 

ella, permitirá mejorar tanto el aprendizaje como las habilidades de los estudiantes. Sin 

embargo, en contraposición a ello, las distracciones que generan las diversas herramientas 

tecnológicas son una gran barrera en el aprendizaje de los alumnos, ya que como se 

describe en el estudio realizado por Skolnik y Puzo (2008) el cual indica que 

aproximadamente más de la mitad de los estudiantes reconoce que cuando están haciendo 

uso de un equipo de cómputo para realizar alguna actividad indicada por el docente, estos 

también lo usan para el desarrollo de otras que no están determinadas en ese momento 

por el maestro o que ni siquiera están incluidas en el curso.  

Es por ello que con base a las problemáticas detectadas y a otros factores tales 

como la capacidad de procesamiento de las computadoras y a que actualmente las 

escuelas cuentan con centros de cómputo, han sido un motivo por el cual han surgido 

diversas aplicaciones que permiten administrar una clase. Un ejemplo de ello es 

LanSchool. Sin embargo existen ventajas y desventajas en la instalación y ejecución de 

este tipo de software.  

Una de las desventajas principales que se dan cuando se implementa este tipo de 

aplicaciones es que muchos de los docentes se niegan a utilizarlos, esto es debido a que 

hasta cierto punto lo consideran complicado, otros lo describen como la interrupción a la 

privacidad de cada estudiante. En contraposición, una de las ventajas principales que 
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ofrece este tipo de software corresponde a la administración sobre cada equipo de aquello 

que hacen los estudiantes, la cual puede ser por parte del software o del docente (Ian 

Quillen, 2010).  

2.2.2. Teorías de aprendizaje y su relación con la administración de clase mediada con 

tecnología 

2.2.2.1. Conductismo y Constructivismo social. 

Es innegable la eficacia que brindan las computadoras como apoyo a la 

educación, esto es un motivo por el cual están siendo utilizadas cada vez más en la 

impartición de clase, esto debido a que promueven la creatividad y la autonomía de los 

estudiantes, esto debido a que integran elementos multimedia, los cuales son un factor 

que favorecen enormemente al aprendizaje Mejía y Camacho (2007). Sin embargo, 

cuando se utiliza la tecnología para la impartición de clase, se generan diversas 

distracciones en los estudiantes, por ello, en los estudios realizados por Vancouver Island 

University solo se establecen estrategias que están enfocadas a la disminución de este tipo 

de distracciones. Dichas estrategias contemplan solo el manejo responsable de las 

tecnologías a través del establecimiento de lineamientos y su correspondiente vigilancia 

para que sean cumplidas. 

En este sentido, Johnson (2010) menciona 5 estrategias similares a las 

establecidas por Vancouver Island University, de las cuales solo se agrega una, la cual 

solo se refiere a reformar las prácticas tradicionales. Ambos estudios dejan a un lado el 

uso de software para el control de este tipo de distracciones generadas por el uso de la 

tecnología. Ya que como se menciona en la entrevista realizada a Kristian Macías, 

Director del Colegio ZurichSchule de Barcelona, donde explica que uno de los grandes 
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problemas a los que se enfrentó se refiere al tiempo que se desperdicia cuando el docente 

intenta captar la atención de los estudiantes, esto debido a que la mayoría de ellos se 

interesan más por el uso de las redes sociales, el chat, los juegos, es por ello que ante tales 

situaciones se decidieron a utilizar este tipo de programa. Por otro lado, también 

menciona que desde su implantación se han generado diversos beneficios, uno de ellos se 

refiere a la disminución de aquellas distracciones que se dan cuando los estudiantes 

trabajan en la computadora. Otro de los beneficios que se obtienen se da como resultado 

del anterior, ya que al disminuir las distracciones, se ha alcanzado a cubrir casi en su 

totalidad la programación estipulada, en otras palabras, al mantener la atención de los 

alumnos en la actividad planteada, este no pierde el tiempo en otra cosa, por tal motivo, el 

tiempo que se malgastaba en las diversas aplicaciones, ahora es aprovechado en favor de 

los estudiantes.  

Otro aspecto importante que describe Kristian Macías dentro de su entrevista es 

aquel que refiere a los puntos de vista hechos por parte de los padres de familia de los 

alumnos, los cuales mencionan que les agrada el uso de este tipo de aplicaciones, ya que 

con ellas se puede controlar o administrar todo aquello que sus hijos ven cuando navegan 

en Internet. 

Ante tal situación, es que este tipo de equipos ofrecen diversas ventajas, entre 

ellas están la posibilidad de modificar la conducta de los alumnos y con ello el 

aprendizaje se provea de manera óptima, tal como lo describen Oblitas y Bruner (1989) 

“mantener la atención, incrementar el interés o mejorar el autocontrol, deben ser 

combinadas con aquellas estrategias de aprendizaje convencionales que resultan útiles en 

el aula de clase” (p. 84). 
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Es por ello, que es importante que los docentes utilicen aspectos o elementos 

tecnológicos en la impartición de las clases. Un ejemplo de ello es el uso de un software 

para administrar una clase, en otras palabras, éste es un programa que tiene como 

finalidad el dirigir o controlar todo aquello que los estudiantes están realizando mientras 

trabajan con un equipo de cómputo, ya que ello permitirá mejorar el aprendizaje de cada 

uno de los alumnos.  

Así mismo, este tipo de software tiene diversas funciones, dentro de las cuales 

están: el gestionar las distracciones de los estudiantes cuando están realizando alguna 

actividad frente a una computadora, la cual se lleva a cabo a través de la vigilancia de 

cada equipo de cómputo interconectado a la red local, brinda la posibilidad de aplicar 

pruebas en tiempo real, la posibilidad de apoyar a los estudiantes de manera particular o 

grupal en alguna aplicación con la que lleguen a tener problemas mediante el uso del chat 

y control remoto del equipo de cómputo, asimismo la presentación de la clase en el 

monitor de cada estudiante, ya sea a través de diapositivas o de una instrucción. Matt 

Villano (2006). 

Por tal motivo, en esta implementación tecnológica, el software que se utilizó para 

esta investigación es LanSchool, dicho programa tiene diversas funciones, entre las 

cuales están el permitir ver en el monitor del profesor todas las pantallas de cada uno de 

los equipos de cómputo que tiene cada uno de los estudiante, por lo consiguiente el 

docente puede visualizar lo que están realizando desde su propia computadora, tal y como 

lo haría si estuviese al frente de ellas, lo cual le permite tener un control total de lo que 

están efectuando, además de que si tienen alguna dificultad se les pueda proporcionar la 

ayuda correspondiente (Moe, M. T. y Chubb E. J., 2009).  



29 
 

De igual manera, es importante destacar que dicha implementación tecnológica 

(uso de LanSchool) parte de diversas posturas teóricas, tal es el caso del conductismo 

operante y del constructivismo social.  

Es importante indicar que cuando se habla de conductismo operante, se refiere a 

que este tipo de software en determinadas funciones deja de lado los procesos internos de 

construcción del aprendizaje y se centra únicamente en moldear la conducta de los 

estudiantes, ya que cuando ellos se distraigan fácilmente por diversas aplicaciones tales 

como juegos, el chat, redes sociales, pornografía y la navegación en Internet, la 

aplicación (LanSchool) controlará sus acciones, ya sea a través de una configuración 

hecha previamente o por la administración directa por parte del mismo docente. Este 

control consiste en cerrar automáticamente la aplicación o las páginas que no están 

permitidas.  

Esto es debido a que LanSchool es una aplicación que tiene una influencia 

conductista, dado que permite cambiar ciertas conductas en los estudiantes cuando 

utilizan una computadora, ya que este software tiene diversas funciones que le permiten 

administrar una clase, una de ellas es cuando el docente va a impartir un tema y bloquea 

las pantallas de cada uno de los estudiantes para qué estos no se distraigan y atiendan lo 

que el docente va a explicar, esta función está enfocada directamente con el conductismo 

operante de Skinner, donde se manejan los reforzadores negativos, ya que al bloquear la 

pantalla es un estímulo negativo para el estudiante. Según Ormrod (2005) “incrementa 

una respuesta mediante la retirada de un estímulo, generalmente de carácter aversivo o 

desagradable” (p.71). Por lo cual, para que se quite la pantalla de bloqueo del equipo que 

aparece en cada uno de los monitores de los alumnos y con ello puedan continuar con el 
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desarrollo de su trabajo o actividad, éstos deberán poner atención a la explicación que el 

docente les está dando en ese momento, lo cual traerá como consecuencia el que los 

estudiantes estén centrados en las actividades que previamente el docente les ha asignado, 

a fin de que ello les permita incrementar los buenos hábitos y  de esta manera se vaya 

formando la conducta del individuo. 

Otra función que ofrece LanSchool consiste en administrar las diversas 

aplicaciones que distraen a los estudiantes, ya que al configurar previamente el software 

(establecimiento de parámetros), éste se encargará de cerrar automáticamente todos los 

programas o aplicaciones que no estén permitidas o en su caso aquellas direcciones 

electrónicas (páginas Web) que están restringidas. Esto quiere decir que cuando se cierran 

las aplicaciones o las páginas que el estudiante tenía abierta y que no están autorizadas 

por el docente, se está trabajando con un castigo de tipo II, ya que como menciona 

Ormrod (2005) este tipo de condicionamiento intenta minimizar esas respuestas al 

eliminar un determinado estímulo, el cual en muchas de las ocasiones es de carácter 

agradable. 

En otras palabras, cuando al alumno se le cierra una aplicación o controla el 

acceso a determinadas páginas, ya sea de manera automática por el sistema o por el 

mismo docente, para él esto es un castigo, ya que este tipo de elementos los ve como un 

estímulo agradable.  

Sin embargo, es importante destacar que aunque el software está enfocado hacia 

el conductismo operante debido a que controla las acciones de los estudiantes, también 

permite el trabajo colaborativo, lo cual refleja una perspectiva del constructivismo social, 

ya que este software también cuenta con otro tipo de funciones que permiten trabajar de 
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manera colaborativa, tal es el caso de la opción chat y de la opción compartir la 

visualización de lo que algún estudiante este realizando en cada uno de los monitores de 

sus compañeros. 

En este sentido, el constructivismo no consiste en transmitir la información hacia 

los estudiantes, sino que ellos deberán ser capaces de construir su propio conocimiento y 

comprensión a través de la relación de sus conocimientos previos con su contexto (lo que 

ya sabe y conceptualiza). Esto quiere decir que debido a que el ser humano 

constantemente se fija una serie de objetivos, por lo que siempre intenta alcanzarlos, lo 

cual, lo lleva a que tenga la necesidad de investigar o indagar para conseguir dichas 

metas. Por lo consiguiente, llega a la escuela con una serie de elementos tales como 

saberes, habilidades y actitudes los cuales en conjunto intervienen drásticamente en la 

adquisición de los nuevos conocimientos. Sin embargo, cuando se parte del conocimiento 

existente para generar otro nuevo, es importante que los docentes atiendan de los alumnos 

aquellos aspectos erróneos tales como falsas declaraciones, conceptos equivocados a fin 

de que su aprendizaje sea más serio, ya que de lo contrario se puede inferir que los 

resultados logrados o alcanzados serán muy diferentes a los esperados, de allí que los 

maestros vigilen las representaciones de los alumnos, ya que de ser necesario se les debe 

brindar la orientación debida. Por lo anterior, es que se han realizado diversas 

investigaciones sobre como aprende la gente. Dichas investigaciones arrojan que el 

aprendizaje se incrementa cuando se parte de los conocimientos previos y del 

seguimiento de lo aprendido por parte del docente, un ejemplo de ello refiere a un 

experimento realizado con alumnos de sexto grado, a los cuales a algunos se les impartió 

el tema de física mediante un procedimiento apoyado en la investigación y a otros tantos 
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de manera tradicional, arrojo que aquellos estudiantes que hicieron uso de la 

investigación entendieron mejor los temas que aquellos que no lo hicieron. Bransford 

(2000). 

De aquí que sea importante hacer uso de la investigación para que los estudiantes 

construyan su propio conocimiento, es por ello que ante el avance de la tecnología es 

cada vez más fácil tener acceso a la información ya sea porque está disponible en 

cualquier momento y también puesto que se puede consultar en cualquier parte, en otras 

palabras a nivel mundial a través del uso de Internet y más aún con los nuevos 

dispositivos móviles tales como los celulares. Por esta razón, los alumnos pueden realizar 

diversas búsquedas que les permitan adquirir diversos saberes, siempre y cuando el 

docente los guíe u oriente con la finalidad de evitar que construyan conocimientos 

erróneos. 

Esta construcción del conocimiento puede producirse de dos maneras, ya sea 

individual o colectivamente. En el primero, el estudiante construye su aprendizaje de 

manera personal y en el segundo se adquiere a partir de un grupo de personas que se 

apoyan entre sí para lograr un aprendizaje (Ormrod, 2005).  

Es por ello que a este aprendizaje colectivo se le conoce como constructivismo 

social. A esta teoría de aprendizaje Vigotsky la describe como el fruto de la interacción 

de las personas que lo rodean, la razón de ello es que el ser humano es social por 

naturaleza y por la cultura. De allí es que el conocimiento se adquiera a partir de esta 

interacción social. 

En este sentido, cabe destacar que con este tipo de aprendizaje, el estudiante debe 

aprender a resolver o dar solución a diversos problemas o situaciones que se le puedan 
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presentar a lo largo de su vida, ya sea en el aspecto académico o laboral. Este es un punto 

importante, ya que de no hacerlo solo obtendrán un aprendizaje condicionado, por tanto, 

es necesario que también se integren  las diversas materias que están cursando en el 

semestre (interdisciplinariedad), ya que cada una de estas puede incluir aspectos 

relevantes, en donde los alumnos deban investigar determinados elementos de cada una 

de ellas. Dichos elementos en conjunto, les permitirá a los alumnos descubrir que 

aspectos son los mejores para dar solución a los problemas o situaciones que se les 

planteen.  

Por otro lado, es necesario indicar que los alumnos al no estar habituados a 

construir su propio aprendizaje, sienten que el docente no les da clase, ya que ellos están 

acostumbrados a que se les da toda la información y el maestro es quien les explica todo, 

motivo que genera que ya no tengan que investigar y que no asocien los conceptos con 

situaciones reales, lo cual origina que cuando se les presenten problemas reales no sepan 

cómo dar solución a este con aquellos conocimientos que poseen. Ante tal situación es 

necesario cambiar la idea errónea que tiene el alumno respecto a que el docente es quien 

debe proporcionar todos los conocimientos y que ahora éste se convierte en un facilitador 

únicamente.  

En relación a lo anterior, la investigación realizada por Zalcberg (2000) menciona 

que es necesario el vincular las diversas materias en la resolución de un problema o 

situación real, ya que con ello se está guiando al estudiante a construir su propio 

conocimiento y más aún, se le está enseñando a dar solución a diversos problemas. De 

allí que se infiera que al trabajar con este tipo de estrategias, el alumno ya no intente dar 

solución a un trabajo o problema en específico a través de repetir o seguir un proceso 
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determinado si este se hubiese enseñado mediante el método tradicional, sino que ahora 

él tendrá la capacidad o habilidad de imaginar o reflexionar sobre nuevas soluciones, ya 

que ello le hará comprender que los problemas tienen diversas maneras de resolverse.  

Sin embargo, aun cuando el docente haga uso de elementos conductistas tal como 

el software LanSchool, si este les plantea a los estudiantes actividades constructivistas, 

también les estará enseñando a construir sus estructuras cognitivas y a desarrollar su 

pensamiento crítico y diversas habilidades, en consecuencia él docente estará trabajando 

bajo un enfoque constructivista. 

De aquí que surja la necesidad de que las actividades que el docente les 

proporcione a los estudiantes estén diseñadas bajo un enfoque constructivista, ya que ello 

les permitirá adquirir sus propios conocimientos. Por tanto, las actividades que el docente 

desarrolle, deben estar enfocadas hacia esta perspectiva teórica, ya que con ello se podrá 

cumplir con los pilares de la educación propuesto por la UNESCO, los cuales son el 

aprender a aprender, aprender a hacer, aprender a servir y aprender a ser, lo que es lo 

mismo a que ahora los alumnos no solo deben utilizar el conocimiento adquirido, sino 

que además deben aprender a trabajar conjuntamente con otros y para otros (aprender a 

trabajar en equipo) con la finalidad de desarrollar sus competencias que le permitan 

resolver diversos problemas, tener la capacidad de enfrentar los retos que día a día se dan, 

así como también ser responsable de lo que realiza en pro de su bienestar con el objetivo 

de vivir bien. 

Por esta razón es que las actividades deben apoyarse de elementos tecnológicos 

para que los estudiantes puedan hacer uso de este tipo de recursos. Un ejemplo de ello es 

el Internet, el cual se utilizará como medio de comunicación y de investigación. En este 
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sentido, se puede tomar como ejemplo el uso de la estrategia WebQuest, la cual fortalece 

en el educando la autoconciencia, metacognición y autoanálisis; consiguiendo 

convertirlos en sujetos jueces de su aprendizaje y con ello conocer sus fortalezas y 

debilidades, renovándolas adecuadamente (Adell, 2004), ya que el verdadero trabajo 

consiste en que los estudiantes construyan sus propias respuestas a través de las 

búsquedas de información en diversos medios (libros, Internet), asimismo trabajando 

colaborativamente con sus pares y haciendo uso de todas sus habilidades cognitivas 

(Constructivismo social). 

2.2.2.2. Ambiente de Aprendizaje. 

De acuerdo con González y Flores (2000) "Un medio ambiente de aprendizaje es 

el lugar donde la gente puede buscar recursos para dar sentido a las ideas y construir 

soluciones significativas para los problemas" (p. 100). 

Herrera (2006) menciona que los ambientes de aprendizaje se componen de 

herramientas, actividades, actores, ambiente socio-cultural y de componentes 

pedagógicos, siendo las actividades el punto central que permitirá vincular los otros 

elementos, los cuales al trabajar en conjunto y de una manera ordenada, permitirán 

alcanzar exitosamente las metas establecidas. Por tanto, cada uno de ellos se refiere a: 

a) Herramientas: corresponde a los aspectos tecnológicos hardware y software. 

b) Actores: profesores y estudiantes. 

c) Actividades: acciones que los estudiantes deberán realizar para adquirir su 

propio conocimiento. 

d) Ambiente socio-cultural: el lugar donde se desarrollarán las actividades. 

e) Componentes pedagógicos: contenido. 
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Dentro del ambiente socio-cultural se encuentra inmerso el centro de cómputo, el 

cual es un espacio donde se imparten clases o se desarrollan actividades haciendo uso de 

los diversos equipos de cómputo que integra. Sin embargo, para que se desarrollen de 

manera efectiva las actividades especificadas por el docente, este espacio debe cumplir 

con una serie de especificaciones que van desde la higiene, ventilación, iluminación, 

acomodo de los equipos y de sus diversos componentes como hardware y software. 

Todos estos elementos tendrán como finalidad el permitir que se genere un ambiente de 

confort, el cual sea propicio para un buen aprendizaje. El acomodo permitirá caminar 

libremente entre los equipos y de esta manera vigilar lo que cada estudiante realiza. 

Gonçalves (2003). 

Sin embargo, la realidad en muchas de las escuelas es diferente, ya que los 

espacios en la mayoría de ellas son reducidos, por lo consiguiente, el docente no puede 

caminar libremente entre los pasillos, imposibilitando la vigilancia en todos los equipos 

de cómputo, ya que mientras él vigila una parte, pierde de vista otra, en consecuencia, ese 

lapso de tiempo que el docente pierde de vista a otros estudiantes, éstos lo aprovechan 

para abrir las diversas aplicaciones que los distraen. Este es otro motivo por el cual se 

requiere utilizar un software que permita controlar lo que los estudiantes hacen cuando 

trabajan en una computadora y con ello se genere un ambiente de aprendizaje, donde el 

docente imparta una clase en la que todos los estudiantes vean en su propio monitor lo 

que él está haciendo en su computadora.  

Por tanto, de esta situación es que surge la necesidad de implementar un software 

que permita administrar una clase, es por ello que ante tal situación se hace uso de 

LanSchool, ya que cuando se utiliza dicha aplicación, el docente puede observar en su 
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monitor una ventana en la cual se visualiza cada una de las pantallas de los equipos que 

integran el centro de cómputo y con ello verificar lo que cada estudiante está realizando, 

como consecuencia, el docente tendrá un mayor control de lo que cada estudiante está 

efectuando. La razón de ello es que podrá administrar desde su equipo de cómputo todas 

las actividades asignadas a los estudiantes, lo que dará como resultado que el docente ya 

no se descuide y pierda de vista a algunos estudiantes al estar caminando entre los 

pasillos de todo el centro de cómputo, ya que de lo contrario, ese lapso de tiempo puede 

ser aprovechado por algún otro para que se distraiga. 

No obstante, esto no significa que el docente deje de lado el apoyo directo hacia 

los estudiantes cuando les surge algún problema, ya que en el momento en que alguno de 

ellos tenga alguna situación, le podrán enviar un mensaje al docente para que lo auxilie 

en el problema o duda suscitada. Al recibir esta solicitud, el docente abrirá una sesión de 

chat o inclusive controlará remotamente el equipo del alumno para brindar la ayuda 

requerida. Por esta razón, es que ya no tiene que trasladarse hasta el lugar del estudiante, 

sino que ahora la asesoría la dará desde su computadora. 

Es por ello que después de realizar una investigación exhaustiva, hasta el 

momento, no se ha encontrado investigaciones que permitan describir si el uso de este 

tipo de software (LanSchool) beneficia el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, se 

han encontrado diversos testimonios que describen o explican el éxito que ha tenido la 

implementación de este programa en diversos países. No obstante, este tipo de 

testimonios solo se centran en el éxito que ha tenido la implementación de este tipo de 

aplicaciones en la administración de una clase, ya sea para administrar lo que hacen los 

estudiantes como el que hayan terminado a tiempo los diversos temas. 
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Por tal motivo y posterior a una revisión teórica y de la literatura se llegó a la 

conclusión de los siguientes conceptos:  

Uno de los primeros conceptos se refiere al cambio en el aprendizaje, el cual se da 

a partir de dos teorías de aprendizaje, el conductismo y constructivismo social. El 

primero, como anteriormente se describe, se da a través del cambio en la conducta del 

individuo (actitudes), esto significa que si a partir del uso del software LanSchool se 

observa en los estudiantes un cambio relativo en su conducta, entonces se está hablando 

de un aprendizaje conductista. Cabe subrayar que este aprendizaje no solo se refiere a la 

adquisición de conocimientos por parte de los estudiantes, sino también a las actitudes y 

aptitudes que ellos están adquiriendo a partir de que el docente está haciendo uso de esta 

aplicación.  

Asimismo, es importante indicar que cuando se habla de actitudes, se refiere a la 

modificación de estas por parte de los estudiantes. Dicha modificación permitirá 

disminuir o en su caso erradicar el uso de las diversas aplicaciones que se pueden ejecutar 

en un equipo de cómputo y que de manera muy fácil distraen a los alumnos cuando están 

desarrollando una serie de actividades que les fueron propuestas por el docente, las cuales 

están enfocadas a la adquisición de conocimientos.  

El segundo concepto se refiere a que los estudiantes deben construir su propio 

conocimiento basándose en sus representaciones y su comparación con la de sus demás 

compañeros. Esta construcción social se da a partir del desarrollo de aquellas actividades 

establecidas por el docente. Dichas actividades deben estar enfocadas hacia el trabajo 

colaborativo, a la investigación, al desarrollo de diversas habilidades, de allí que los 

estudiantes deban desarrollarlas mediante la administración del software LanSchool. 
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Por otro lado, es importante mencionar que aunque la aplicación (LanSchool) no 

está enfocada completamente hacia la interacción social, las actividades propuestas por el 

docente si deben estarlo, ya que estas contienen los aspectos pedagógicos que permitirán 

el desarrollo de habilidades y la adquisición de conocimientos de cada uno de los 

estudiantes , ya que como menciona Mejía y Camacho (2007) “Si bien es importante el 

dominio de la herramienta tecnológica, esto no es suficiente: el uso pedagógico de la 

computadora exige una postura filosófica y una acción consecuente por parte del 

profesor” (p.281). 

Por lo anterior, es que es de suma importancia que ahora los docentes no solo 

hagan uso de los aspectos tecnológicos (hardware y software) cuando imparten clases; 

por ejemplo el utilizar la computadora, ya que como se ha descrito antes, ésta solo es una 

herramienta que tiene grandes ventajas y una gran variedad de usos, pero lo importante es 

que se vincule correctamente con elementos pedagógicos, ya que ello permitirá que las 

actividades propuestas por el docente influyan directamente en el aprendizaje de los 

estudiantes, en otras palabras, ellos deben ser capaces de construir su propio 

conocimiento y que además de ello tengan la habilidad de aplicar los conocimientos y 

habilidades que adquirieron, con el objetivo de que sean capaces de dar solución a las 

diversas problemáticas que se les puedan presentar a lo largo de su vida tanto académica 

como laboral.  

Sin embargo, cabe destacar que ante tal situación, el rol del docente ha cambiado, 

ya que ahora él debe ser un guía en esta construcción de conocimiento (él es el encargado 

de verificar que el conocimiento que el estudiante construye se correcto) y no un mero 

transmisor, ya que ahora los estudiantes deben aprender a aprender, lo cual les permitirá 
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hacer frente a los nuevos requerimientos de la sociedad, a través de demostrar una serie 

de habilidades. 

Es por ello que con base a lo anterior, el docente se puede auxiliar del programa 

LanSchool, ya que ésta aplicación ofrece algunas herramientas que permiten o auxilian al 

docente en la construcción del conocimiento de cada uno de los alumnos, entre ellas está 

la función de mostrar pantalla, la cual permite visualizar tanto la pantalla del estudiante 

como la del docente en cada uno de los monitores de los demás discentes. Por tanto, si se 

utiliza la opción mostrar la pantalla del estudiante, éste puede utilizarla para explicar un 

tema a sus demás pares. 

Otra función es la que permite dar asistencia en todo momento a un alumno en el 

instante en que le surja un problema. Dicha ayuda la proporciona el docente a través del 

chat o también mediante el controlar remotamente la computadora del estudiante. Por tal 

motivo, es que dichas funciones son de gran ayuda para la impartición de clase, pero más 

cuando estas herramientas son vinculadas a una estrategia de aprendizaje como la 

llamada WebQuest, la cual permitirá que los alumnos puedan tanto adquirir 

conocimientos como desarrollar diversas habilidades y de igual manera el que sean 

capaces de adquirir diversos valores.  

Lo anterior surge debido a que dicha estrategia permite dar solución a diversos  

problemas a partir de realizar un trabajo que sea interesante para los estudiantes, en esta 

actividad ellos serán los encargados de escoger que datos son los más verídicos y acordes 

para resolver dicha situación. De la misma forma, también deberán analizar tanto la 

información que fue escogida previamente por el docente como aquella que encontró 

cada discente.  
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En este sentido, el docente es quien proporciona a los discentes diversas ligas o 

direcciones electrónicas en donde se encuentra la información. Sin embargo, en el caso de 

la que encuentra el alumno, ésta es recuperada a través de realizar diversas búsquedas en 

Internet, ya que cada uno de ellos deberá buscar otras páginas para complementar los 

temas a trabajar. Por tal motivo, el que los estudiantes sean capaces de elegir qué 

información es la más adecuada y de analizarla, denota que están desarrollando su 

pensamiento crítico, haciendo reflexiones y elaborando síntesis. Ojeda, Gutiérrez, Perales 

(2009).  

Aunque en otro sentido, cuando los estudiantes realizan alguna búsqueda en 

Internet con el propósito de recabar información para dar solución a la cuestión 

planteada, éstos tienen acceso a diversas herramientas y aplicaciones que son propias de 

Internet (redes sociales, chat), lo cual es un motivo que facilita la distracción de los 

estudiantes. 

Es por ello que ante tal situación sea importante el administrar este tipo de 

distracciones mediante el uso de otra función que proporciona el LanSchool, la cual se 

llama monitorear. En esta opción, el docente puede visualizar en su monitor una imagen 

reducida de cada uno de los monitores de los estudiantes, ya que con esta función el 

maestro puede verificar lo que cada uno de ellos está realizando en su equipo de 

cómputo.  

Con el uso de esta función se evitara que se distraigan, ya que en el momento en 

el que el estudiante comience a realizar otras actividades que no están indicadas en la 

actividad tales como juegos o las redes sociales, ya sea el docente o el mismo sistema 

cerrará las aplicaciones que no están permitidas.  
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Esto dará como resultado que los estudiantes solo se centren en buscar la 

información que requieren y dejen de lado el tratar de utilizar algunas aplicaciones que 

les hacen perder tiempo. 
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Capítulo 3. Marco Metodológico 

En el presente capítulo se describirán aquellas acciones a seguir para investigar y 

describir el problema establecido, así mismo la metodología a usar, las técnicas e 

instrumentos que permitirán recolectar la información de una muestra preestablecida y 

ello permita validar la suposición sobre si el utilizar LanSchool en clase, mejora el 

aprendizaje de los estudiantes de educación media superior a partir de administrar las 

aplicaciones que los distraen. 

Cabe mencionar que la metodología, los instrumentos utilizados y el análisis de 

los datos fueron diseñados de acuerdo a las necesidades de la propia investigación. 

3.1. Enfoque y Nivel de Investigación. 

Tomando en cuenta el estudio, se establece que el tipo de investigación es de 

carácter descriptivo, ya que el propósito de esta investigación consiste en describir si a 

través del uso del software LanSchool se mejora el aprendizaje de los estudiantes, lo 

anterior debido a que este permite administrar las distracciones que se dan cuando un 

estudiante hace uso de una computadora, ya que como mencionan Hernández, Fernández 

y Batista (2006) “Los estudios descriptivos son útiles para mostrar con precisión los 

ángulos o dimensiones de un fenómeno, suceso, comunidad, contexto o situación” (p. 

103). 

La investigación descriptiva sirvió para analizar como es y cómo se manifiesta el 

aprendizaje de los estudiantes a partir del uso de LanSchool, el cual fue el encargado de 

administrar las diversas distracciones encontradas en un equipo de cómputo, ya que los 

estudios descriptivos como menciona Hernández et al. (2006) “pretender medir o recoger 

información de manera independiente o conjunta sobre los conceptos o las variables a las 
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que se refieren, esto es, su objetivo no es indicar como se relacionan las variables 

medidas” (p. 102). Por tanto, para describir aquello que se investiga, fue necesario 

seleccionar una serie de elementos, los cuales se midieron independientemente con la 

finalidad de describir aquello que se está indagando.  

Por tal motivo, las variables con las que se trabajó en la presente investigación son 

las siguientes: 

• Dependiente: El aprendizaje. 

• Independiente: Uso de LanSchool. 

Por otro lado, el enfoque que tuvo la investigación fue de tipo cuantitativo, ya que 

la información numérica recopilada, permitió establecer una conclusión. Por tanto, está  

información numérica fue recopilada a partir de un cuestionario compuesto de preguntas 

cerradas, ya que para Hernández et al. (2006) este instrumento es muy utilizado en la 

recolección de datos.  

3.2. Diseño de Investigación. 

Para esta investigación, se hizo uso del diseño experimental, debido a que se 

utilizó el software LanSchool para administrar una clase (realizar una acción) y con ello 

se determinó si al administrar las distracciones que se dan cuando un estudiante hace uso 

de un equipo de cómputo, mejora el aprendizaje de los estudiantes (observar las 

consecuencias), tal como lo menciona Hernández et al. (2006) “un experimento consiste 

en aplicar un estímulo a un individuo o grupo de individuos, y ver el efecto de ese 

estímulo en alguna(s) variable(s)” (p. 225). 

Por tal motivo, al ser una investigación descriptiva y optar por el diseño 

experimental, fue necesario indicar que el tipo de subdivisión que se utilizó es la 
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preexperimental, la razón de ello es debido a que no se manipuló la variable 

independiente y tampoco hubo una comparación entre grupos (Hernández, Fernández y 

Batista, 2006). 

Cabe indicar que al elegir los experimentos, también es necesario que se indique 

la clasificación que fue utilizada para dicha investigación, por tal motivo, se utilizó el 

estudio de caso con una sola medición, esto debido a que a un grupo se le aplicó una 

prueba, la cual consistió en que los estudiantes hicieran uso del equipo de cómputo, el 

cual estuvo administrado por LanSchool, esto con la finalidad de obtener datos a través 

de una medición que se realizó posterior a la aplicación de dicho estímulo. (Hernández, 

Fernández y Batista, 2006). 

Este diseño fue escogido debido a que está encaminado a describir como es el 

aprendizaje a partir de la administración de las distracciones que se dan con el uso de las 

computadoras. Por esta razón, es que en la presente investigación se llevaron a cabo las 

siguientes etapas: 

a) Se establecieron las fechas en que fueron aplicados los cuestionarios. 

b) Se solicitó el permiso correspondiente al director del CBT José Antonio 

Alzate, Temascalapa, para que permitiera tanto la aplicación de los 

cuestionarios a los docentes como a los alumnos.  

c) Se le dio a conocer al director los objetivos y la finalidad de dicha 

investigación. 

d) Se elaboró el instrumento para recopilar la información y se solicitó el 

permiso a los docentes que participaron en la investigación, la cual tuvo la 

finalidad de recopilar la manera en como vieron el aprendizaje de los 
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estudiantes a partir del uso de LanSchool, además de que tan útiles les fueron 

las herramientas. Dicho permiso fue por escrito. (Ver apéndice 1). 

e) Se eligió el grupo que fungió como muestra en dicha investigación. 

f) Se elaboró el instrumento para recopilar la información y se solicitó el 

permiso a los estudiantes que participaron en la investigación, en la cual se 

recopilo la información correspondiente a cómo percibieron su aprendizaje a 

partir del uso del software LanSchool. Dicho permiso fue por escrito. (Ver 

apéndice 1). 

g) El docente procedió a impartir su clase haciendo uso del Software LanSchool. 

h) Se realizó la prueba piloto tanto a los estudiantes como a los docentes. Dicha 

prueba tuvo como finalidad el que ambos hicieran las observaciones 

correspondientes  sobre la estructura de dicho cuestionario y con ello se 

realizarán las correcciones pertinentes. 

i) En base a las observaciones hechas tanto por los docentes como por los 

estudiantes, se corrigió la estructura de cada uno de los cuestionarios. 

j) Se aplicó el cuestionario a los docentes. 

k) Se aplicó el cuestionario a los alumnos. 

l) Se verificaron ambos cuestionarios (estudiantes y docentes) al momento de la 

entrega, esto con la finalidad de que no tuviesen preguntas en blanco. 

m) Se calculó la confiabilidad del instrumento mediante la medida de estabilidad 

(test - retest) y mediante el coeficiente de Pearson se midió el nivel de 

fiabilidad.  

n) Se analizó y proceso toda la información recabada. 
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o) Mediante los resultados obtenidos, se validó la suposición establecida. 

Finalmente, cabe aclarar que al ser un preexperimento del cual se recogieron los 

datos de forma natural y que estos al llevarse únicamente hasta un nivel descriptivo, no se 

pueden considerar ciertas cuestiones de rigor científico como la validez externa, ya que 

esta no es aplicable, esto debido a que los resultados no se pueden generalizar a otros 

contextos y por tanto, no se puede llevar a cabo, sin embargo si se puede cuidar la validez 

interna que nos permite decir que lo que se está describiendo es en realidad lo que 

verdaderamente está sucediendo, por lo tanto, se cuidaron aspectos tales como el tiempo 

entre la aplicación de una prueba y otra, la hora. Por tanto, mediante la prueba de 

coeficiente de relación de Person se probó esta. 

3.2.1. Población y Muestra. 

a) Población. 

Para que no exista deficiencia en la presente investigación, fue necesario describir 

las características de la población (Hernández, Fernández y Batista, 2006). Por tal 

motivo, es necesario indicar que dicha investigación se hizo en el CBT José Antonio 

Alzate, Temascalapa, la cual hasta el momento en que se realizó la misma, contaba con 

una determinada población, la cual está conformada por 40 profesores, de los cuales 14 

son hombres y 26 son mujeres, por tal motivo, es necesario indicar que para la presente 

investigación se tomó como base a los 4 docentes que imparten clase en el área de 

informática. La matrícula de los estudiantes es de 484 alumnos, de los cuales 183 son 

hombres y 301 son mujeres. Las edades de los estudiantes oscilan entre 14 y 19. 

Los docentes están distribuidos en base a una serie de campos profesionales, los 

cuales son: 
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• Matemáticas y Pensamiento complejo. 

• Lenguaje y comunicación. 

• Ciencias Naturales. 

• Ciencias Sociales y Humanidades. 

• Componentes cognitivos y Habilidades de pensamiento. 

• Formación profesional 

b) Muestra. 

El tipo de muestra elegida fue no probabilística, esto debido a la naturaleza de la 

investigación, ya que se requirió que el grupo seleccionado tuviera características 

específicas, por tanto, no hubo la necesidad de utilizar una fórmula de probabilidad para 

la selección de esta (Hernández, Fernández y Batista, 2006).  

El grupo que fue elegido es del cuarto semestre, grupo A, de la especialidad de 

Técnico en Informática. Lo anterior es debido al tipo de materias y carreras que hay en la 

escuela. Cabe mencionar que uno de los motivos por los cuales dicho grupo fue 

seleccionado, corresponde a que este conoce mejor el manejo de los equipos de cómputo 

que otros grupos con diferente especialidad, pero que están en el mismo grado y también 

por el tipo de materias cursadas. Además que a los docentes que impartieron clase en 

dicho grupo, también se les aplicó un instrumento de recopilación de datos. El grupo 

elegido está conformado por 31 alumnos. En dicha muestra se integrarán a alumnos de 

ambos sexos, cuya edad fluctúa entre los 15 y 17 años (Ver Tabla 1). 

Tabla 1 
Datos de la muestra seleccionada (Alumnos).  

Sexo Cantidad Edad
15 16 17

Hombres 12 2 8 2 
Mujeres 19 6 9 4 
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Respecto a la muestra de los docentes, solo se aplicó a 4 docentes (Ver Tabla 2), 

esto debido a que son los únicos que integran el área de informática. 

Tabla 2 
Datos de la muestra seleccionada (Docentes).  

Sexo Cantidad Carrera
Hombres 1 Ing. en Computación. 
Mujeres 3 Lic. en Ciencias de la Computación.

Lic. en Informática 
Ing. en Sistemas. 

3.2.2. Operacionalización y Conceptualización de las Variables. 

La operacionalización y conceptualización (Ver Tabla 3) de las variables es un 

elemento importante, ya que en este apartado se describen las variables como si se tratará 

de un diccionario, además de que se especifica también la forma en cómo serán medidas 

(Hernández, Fernández y Batista, 2006). 

Tabla 3 
Operacionalización y Conceptualización de las Variables.  

Unidad de 
análisis 

Variable Concepto Dimensión Indicador Valor

Cambio en 
el 
aprendizaje 

Aprendizaje 
(Dependiente) 

Proceso 
mediante el cual 
se adquieren 
conocimientos, 
habilidades y 
valores a través 
de la 
experiencia, 
instrucción, 
estudio y 
reflexión, el cual 
puede ser 
analizado a 
mediante 
diversas teorías 
de aprendizaje. 
 

Conductista 
 
 
 
 
 
 
 
 
Constructivismo 
social  

Cambio en 
la conducta 
 
 
 
 
 
 
 
Interacción 
social 

• Muy en 
desacuerdo 
• En desacuerdo 
• Ni de acuerdo 
ni en 
desacuerdo 
• De acuerdo 
• Totalmente de 
acuerdo  
 
• Muy en 
desacuerdo 
• En desacuerdo 
• Ni de acuerdo 
ni en 
desacuerdo 
• De acuerdo 
• Totalmente de 
acuerdo  
 

Uso de 
LanSchool 
(Independiente) 
 

Software que 
permite al 
docente 
supervisar de 
manera simple 
lo que cada 

Herramientas Administrar 
distractores. 
 
 
 
 

• Muy en 
desacuerdo 
• En desacuerdo 
• Ni de acuerdo 
ni en 
desacuerdo 
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estudiante 
realiza cuando 
trabaja con una 
computadora y 
con ello 
administrar las 
diversas 
distracciones. 
Además de 
brindar diversas 
herramientas que 
apoyan al 
aprendizaje. 

 
 
 
Chat y 
mostrar 
pantalla 
estudiante / 
docente 

• De acuerdo 
• Totalmente de 
acuerdo  
 
• Muy en 
desacuerdo 
• En desacuerdo 
• Ni de acuerdo 
ni en 
desacuerdo 
• De acuerdo 
• Totalmente de 
acuerdo  
 

3.2.3. Organización de la Investigación. 

Tema de Investigación: El utilizar LanSchool en clase, mejora el aprendizaje de 

los estudiantes de educación media superior a partir de administrar las aplicaciones que 

los distraen. 

Pregunta de Investigación: ¿Influye en el aprendizaje de los estudiantes la 

administración de distractores mediante el uso de LanSchool? 

Con base en lo anterior es que se desarrolló un cuadro de triple entrada, en el cual 

se mostró la organización de la información. (Ver Tabla 4). 

Tabla 4 
Cuadro de triple entrada para organizar la información. 

Fuente 
 
 
 

Instrumento 
 
Categorías e indicadores 
 

Estudiantes Docentes Revisión de la 
literatura 

 

Cuestionario Cuestionario 

Aprendizaje 
 
¿El uso de un software para la 
administración de una clase permite 
incrementar el aprendizaje de los 
estudiantes al disminuir los distractores 
tecnológicos? 
 

 
X 

 
X 

 
21-23 
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Uso de LanSchool 
 
¿Cómo percibe el docente el aprendizaje 
de los alumnos a partir del uso de 
LanSchool? 
 
¿Hay cambios en las actitudes de los 
estudiantes a partir de que el docente 
imparte clase auxiliándose con dicho 
software? 
 

 
 
 
 
 
 

X 

 
X 
 
 
 
 

X 
 
 

 
21-23 

 
 

 
 

26-32 

3.3. Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos. 

3.3.1. Técnicas de Recolección. 

La técnica de recolección que se utilizó fue un cuestionario con preguntas 

cerradas, ya que este permitió extraer datos cuantitativamente de las variables a medir, tal 

como lo menciona Hernández et al. (2006)  “consiste en un conjunto de preguntas 

respecto a una o más variables a medir” (p. 310),  además de que los datos son 

conseguidos de manera ágil. Por tanto, su organización y análisis es muy sencillo. 

3.3.2. Instrumentos de Recolección de Datos. 

El instrumento que se aplicó tanto a los docentes como a los estudiantes fue el 

cuestionario, ya que este permitió medir las variables a través de un conjunto de 

preguntas (Hernández, Fernández y Batista, 2006). 

La aplicación de este instrumento a los docentes, permitió determinar cómo 

perciben el aprendizaje y las actitudes de los estudiantes a partir del uso en clase del 

software LanSchool. En el caso del que fue aplicado a los estudiantes, permitió apreciar 

cómo es que ven su aprendizaje y actitudes a través de la administración de distractores 

con el software LanSchool.  

Por lo anterior es que los cuestionarios fueron diseñados bajo el método de 

escalamiento Likert, ya que este método permite medir actitudes, tal como lo menciona 

Hernández et al. (2006) “Las actitudes tienen diversas propiedades, entre las que 
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destacan: dirección (positiva o negativa) e intensidad (alta o baja); estas propiedades 

forman parte de la medición” (p. 341). Para conocer los instrumentos diseñados y 

aplicados tanto a los docentes como a los estudiantes bajo este escalamiento (Ver 

apéndice 2). 

Antes de aplicar el cuestionario a la muestra elegida, se realizó el piloteo de los 

instrumentos con la finalidad de corroborar su confiabilidad y adecuada discriminación 

de las preguntas. Tal piloteo se efectuó con el 20% de alumnos del total de la muestra (6 

estudiantes) que participaron en la investigación, la cual se realizó a sujetos del grupo de 

segundo de Técnico en Informática B cuyas edades fluctúan entre los 15 y 17 años, y a 

quienes también se les impartió clase usando el Software LanSchool. Cabe aclarar que 

dicho grupo tiene características muy similares al grupo muestra, de allí que se haya 

elegido para hacer la prueba piloto. 

Durante la aplicación del instrumento se indicó el objetivo de ella y así mismo se 

les informo que si tenían alguna observación  en cuanto al contenido de las preguntas y 

las instrucciones lo hicieran saber al aplicador, una vez que se inició con ella, los alumnos 

que participaron en esta prueba piloto refirieron que las instrucciones eran vagas y no 

comprendían del todo como se debía de contestar lo que se les estaba cuestionando, así 

mismo refirieron que el número de preguntas estaba bien, ya que no eran muchas. De 

igual manera indicaron que las preguntas eran entendibles y que no había ningún 

problema u observación. 

A partir de las observaciones hechas por el grupo piloto, se procedió a realizar las 

adecuaciones pertinentes al instrumento, esto con la finalidad de que estuviese en 

condiciones de aplicarlo a la muestra seleccionada con anterioridad. 
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En cuanto al instrumento aplicado a los profesores se hizo la prueba piloto con un 

profesor de la institución del área de informática, el cual contesto el cuestionario 

refiriendo que le parecía bien el instrumento ya que era sencillo de comprender y rápido 

para contestar, por lo cual este no tuvo ninguna corrección o adaptación para la aplicación 

del mismo con los profesores que participaron en la  investigación. 

3.4. Técnicas de Procesamiento y Análisis de Datos. 

3.4.1. Técnicas de Procesamiento de los Datos. 

La calidad de los resultados depende del cuidado que se tiene al preparar los 

datos, estos  fueron sometidos a un proceso que permitió analizarlos eficientemente, el 

cual consistió en verificar que los cuestionarios se contestaran completamente, 

posteriormente al utilizarse el método Likert, las preguntas ya habían sido codificadas, 

con lo cual se capturaron las respuestas en el software Microsoft Excel (Ver Tabla 5). Ya 

con la información ingresada, se pudieron graficar los resultados, así mismo con la 

utilización de la formulas correspondientes. 

Tabla 5 
Tabla para ingresar datos. 

 Pregunta 1 Pregunta 2 Pregunta 3 Pregunta 4
Caso 1   
Caso 2   
Caso 3   

3.4.2. Análisis de los Datos. 

Para el análisis de los datos, fue necesario representarlos en forma de valores 

numéricos y de esta manera se pudieron analizar estadísticamente. (Hernández, 

Fernández y Batista, 2006). 

Debido a que la investigación es de tipo descriptiva y a que no se requiere 

relacionar las variables medidas, se determina que se está trabajando sobre un 

preexperimento, por tanto, se optó por el análisis de cada uno de los datos a partir de las 



gráficas obtenidas mediante el software Microsoft Excel. Dichas gráficas se generaron 

con base a los datos recabados a partir de los cuestionarios. 

Respecto a la verificación de la confiabilidad de los datos, esta se realizó a partir 

del uso del procedimiento medida de estabilidad (test - retest), la cual consiste en la 

aplicación de un mismo instrumento en dos momentos diferentes, evitando que este se 

vea afectado por la distancia entre una aplicación y otra, además por el tiempo de la 

misma, lo cual conlleve a que los datos se sesguen (Hernández, Fernández y Batista, 

2006). Es por ello que para verificar esto, se calculó el Coeficiente de correlación de 

Pearson entre los dos cuestionarios aplicados por test - retest. Esta verificación se realizó 

tanto a los cuestionarios proporcionados a los docentes como a los estudiantes. Para 

calcular el coeficiente de correlación de Pearson, se utilizó la siguiente formula (Ver 

Tabla 6). 

Para realizar el análisis estadístico de los instrumentos de medición, se utilizó el 

programa Microsoft Excel, el cual permitió dar solución a los diversos cuestionamientos, 

tal como la aplicación de la formula y la construcción de las diversas gráficas. 

3.5. Cronograma. 

El cronograma muestra las semanas en las que fueron desarrolladas las diversas 

actividades, las cuales estuvieron relacionadas con los aspectos técnicos. Tamayo (2005). 

(Ver Tabla 7). 
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Tabla 7 
Cronograma de actividades.  

Actividad Enero Febrero Marzo Abril
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2

Se solicitó el permiso correspondiente al 
director del CBT José Antonio Alzate, 
Temascalapa, para que permitiera la 
aplicación de los cuestionarios tanto a 
docentes como alumnos. Así mismo, se le 
dio a conocer los objetivos y finalidad de 
dicha investigación. 

    

Se solicitó el permiso a los docentes que 
participaron en dicha investigación. 

    

Se eligió el grupo que fungió como muestra 
en dicha investigación. 

    

Se solicitó el permiso a los estudiantes que 
participaron en dicha investigación. 

    

Se elaboró el cuestionario que fue aplicado 
a los docentes. 

    

Se elaboraron los cuestionarios que fueron
aplicados a los alumnos. 

    

El docente procedió a impartir su clase con 
el grupo seleccionado. Esta clase fue 
impartida con la ayuda del software de 
administración de clase. 

    

Se realizó la prueba piloto tanto a los 
estudiantes como a los docentes. 

    

En base a las observaciones hechas tanto 
por los docentes como por los estudiantes, 
se corrigió la estructura de cada uno de los 
cuestionarios. 

    

Se aplicaron los cuestionarios tanto a 
docentes como a alumnos. 

    

Se analizó y proceso la información 
recabada a través de los cuestionarios. 

    

A través de los resultados, se validó la 
suposición establecida. 
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Capítulo 4. Análisis de Resultados. 

En el presente capítulo se integra el análisis de la información recabada mediante 

los cuestionarios, con la finalidad de validar la suposición. Dichos cuestionarios 

permitieron recabar datos referentes a si el uso de un software de administración de clase 

(LanSchool) mejora el aprendizaje de los estudiantes al administrar las distracciones 

generadas cuando se trabaja con una computadora. 

Con respecto a los instrumentos de recopilación de información utilizados, 

consistieron en dos cuestionarios, uno enfocado a recopilar datos de los estudiantes y el 

otro a los docentes. Ambos cuestionarios fueron diseñados haciendo uso de la escala 

Likert. 

4.1. Confiabilidad de los instrumentos 

4.1.1. Confiabilidad del instrumento aplicado a los estudiantes.  

Para verificar la confiabilidad del instrumento de recopilación de información 

utilizado para los 31 estudiantes, se utilizó el procedimiento medida de estabilidad, el 

cual es conocido también como confiabilidad por test-retest. Este procedimiento consiste 

en aplicar dos o más veces el mismo instrumento de recopilación de información, solo 

que dicho instrumento de recopilación de información debe ser aplicado al mismo grupo. 

Sin embargo, dicha aplicación debe realizarse en diferentes momentos. (Hernández, 

Fernández y Batista, 2006). 

Cabe destacar que el instrumento fue aplicado en un primer momento (test) el día 

martes a las 10:50 de la mañana y en un segundo momento (retest) el día viernes a las 

8:40 de la mañana. Con ello se consideró que el lapso de aplicación entre el test y el retest 

no fuera muy distante y tampoco muy corto, evitando así que los estudiantes recordarán 



57 
 

lo que habían contestado en la primera aplicación y a causa de ello la variable sufriera 

algún cambio. De igual modo, con las acciones descritas anteriormente, se evitará que 

exista algún sesgo por la distancia entre el tiempo de aplicación ya sea por los días o por 

el horario. 

Otro aspecto importante que se realizó al momento de que los estudiantes 

entregarán los cuestionarios consistió en verificar que estos no tuviesen preguntas en 

blanco o que se hubiesen dado dos respuestas. Respecto a las observaciones o 

comentarios solo una mínima parte los hizo. 

Posterior a la aplicación, se procedió a verificar la fiabilidad del instrumento de 

recopilación de información a partir de correlacionar los resultados obtenidos en ambas 

aplicaciones. Para verificar esta correlación se utilizó el coeficiente de correlación de 

Pearson, el cual arrojo un coeficiente de fiabilidad de 0.8017, lo cual es un indicador de 

que existe un alto grado de validez.  

Para obtener el cálculo del coeficiente de correlación (r) entre la primera 

aplicación y la segunda se realizaron diversos cálculos (Ver Tabla 8). 

Tabla 8. 
Cálculo del Coeficiente de correlación de Pearson entre los dos cuestionarios aplicado a 
alumnos por test – retest. (Datos recabados por el autor). 

Estudiante X 
Aplicación 1 

Y
Aplicación 2 X2 Y2 XY 

1 49 45 2401 2025 2205 
2 46 48 2116 2304 2208 
3 63 57 3969 3249 3591 
4 54 52 2916 2704 2808 
5 45 47 2025 2209 2115 
6 58 53 3364 2809 3074 
7 61 58 3721 3364 3538 
8 50 49 2500 2401 2450 
9 53 53 2809 2809 2809 
10 50 52 2500 2704 2600 



11 57 61 3249 3721 3477 

12 66 66 4356 4356 4356 

13 

14 

53 

65 

56 

67 

2809 

4225 

3136 

4489 

2968 

4355 

15 64 69 4096 4761 4416 

16 

17 

18 

19 

53 

52 

67 

56 

51 

50 

60 

49 

2809 

2704 

4489 

3136 

2601 

2500 

3600 

2401 

2703 

2600 

4020 

2744 

20 57 52 3249 2704 2964 

21 50 52 2500 2704 2600 

22 62 60 3844 3600 3720 

23 

24 

57 

53 

64 

54 

3249 

2809 

4096 

2916 

3648 

2862 

25 

26 

57 

58 

65 

62 

3249 

3364 

4225 

3844 

3705 

3596 

27 62 59 3844 3481 3658 

28 63 60 3969 3600 3780 

29 50 53 2500 2809 2650 

30 

31 

51 

60 

53 

62 

2601 

3600 

2809 

3844 

2703 

3720 

1742 1739 98972 98775 98643 

4.1.2. Confiabilidad del instrumento aplicado a los docentes. 

De igual modo que con el instrumento de recopilación usado con los estudiantes, 

es necesario comprobar la confiabilidad del instrumento de recopilación aplicado a los 

cuatro docentes, para ello se usó el procedimiento medida de estabilidad (test-retest), 

explicado anteriormente. 
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Dicho instrumento fue aplicado en un primer momento el día martes a las 9:00 de 

la mañana y en un segundo momento el día viernes a las 10:20 de la mañana, esto debido 

al igual que con los estudiantes, se consideró que el lapso de aplicación entre el test y el 

retest no fuera muy prolongado y tampoco corto, esto con la finalidad de que se llegasen 

a recordar las respuestas dadas en la primera aplicación y que la variable sufriera algún 

cambio. De igual modo, se evitó que exista algún sesgo por la distancia entre el tiempo de 

aplicación, ya sea por los días o el horario. 

Otro punto que se tomó en cuenta, consistió en verificar que los cuestionarios que 

fueron entregados por los docentes no tuviesen preguntas en blanco o que hubiesen dado 

dobles respuestas. Sin embargo, ninguno de ellos hizo observaciones o comentarios en el 

espacio asignado. 

Con base a los cuestionarios aplicados a los docentes, se procedió a verificar la 

fiabilidad del instrumento a partir de correlacionar los resultados obtenidos en ambos 

cuestionarios aplicados. Para verificar esta correlación se utilizó el coeficiente de 

correlación de Pearson, el cual arrojo un coeficiente de fiabilidad de 0.8690, lo cual 

indica un alto grado de validez. Para obtener el cálculo del coeficiente de correlación de 

Pearson (r) entre la primera aplicación y la segunda se realizaron diversos cálculos (Ver 

Tabla 9). 

Tabla 9. 
Cálculo del Coeficiente de correlación de Pearson entre los dos cuestionarios aplicado a 
los docentes del área de informática  por test – retest. (Datos recabados por el autor). 

Estudiante X 
Aplicación 1 

Y
Aplicación 2 X2 Y2 XY 

1 64 65 4096 4225 4160 
2 63 67 3969 4489 4221 
3 57 57 3249 3249 3249 
4 65 64 4225 4096 4160 
� 249 253 15539 16059 15790 



¥.2. Resultados de la investigación descriptiva. 

4.2.1. Análisis de los datos de los Estudiantes. 

En este apartado, se presenta el análisis de los datos de los estudiantes, los cuales 

se muestran en base a los objetivos establecidos en la presente investigación. 

E l primer objetivo que se establece, corresponde a Conocer el nivel de atención 

que tienen los estudiantes al utilizar el software de administración de clase, del cual se 

desprendieron las preguntas que a continuación se describen: 

En la Figura 1 se observa que el 32.26 % de los estudiantes no están ni de 

acuerdo, ni en desacuerdo respecto a que el uso de un software de administración al ser 

capaz de controlar las diversas distracciones, mejorará el aprendizaje. 

Sin embargo, hay una elevada muestra que está totalmente de acuerdo y de 

acuerdo respecto a que al administrar las diversas distracciones beneficia el aprendizaje 

de los estudiantes, por tanto, el que se centren y desarrollen las actividades establecidas 

por el docente, permitirá desarrollar su aprendizaje, ya que estas estarán diseñadas bajo 

un enfoque pedagógico. 
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Figura 1. El uso de un software para administrar las distracciones beneficia el 

aprendizaje de los estudiantes. (Datos recabados por el autor). 

Un aspecto muy importante que influye en el aprendizaje, son las actitudes de los 

alumnos y el uso de LanSchool es considerado por más de la mitad de la muestra como 

un elemento bueno para mejorar las actitudes, esto se observa en la Figura 2. 
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Figura 2. El uso de LanSchool mejora las actitudes. (Datos recabados por el 

autor). 

Uno de los porcentajes más altos sobre un cambio en la conducta a partir del uso 

de LanSchool se relaciona con estar ni de acuerdo ni en desacuerdo con el 35.48 %, sin 

embargo una gran parte está de acuerdo con este aspecto con el 29.03 %, esta diferencia 

se observa en la Figura 3.  

 

Figura 3. El uso de LanSchool mejora la conducta. (Datos recabados por el autor). 

Uno de los aspectos más relevantes de la investigación indica que más del 50% de 

los integrantes de la muestra considera que el uso de LanSchool propicia un aprendizaje 

en grupo, esto se muestra en la Figura 4.  
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Figura 4. El uso de LanSchool propicia el aprendizaje en grupo. (Datos recabados por el 

autor). 

El uso de LanSchool es considerado como un Software que permite mejorar las 

habilidades para el aprendizaje y manejo de algún programa en específico, ya que los 

porcentajes más altos en el total de la muestra se dan en el rubro de acuerdo o totalmente 

de acuerdo, esto se muestra en la Figura 5. 

Esta declaración corresponde a que con el uso de diversas herramientas que están 

integradas en la aplicación LanSchool, es posible que se adquieran con mayor facilidad 

las habilidades propias al manejo de alguna aplicación. Tales herramientas corresponden 

a mostrar la pantalla tanto del docente como de algún estudiante cualquiera, al uso del 

Chat para aclarar dudas, al uso de controlar remotamente la computadora de algún 

estudiante en particular, entre otras. 

 

Figura 5. El uso de LanSchool permite desarrollar mejor las habilidades para el manejo 

de un programa en especial. (Datos recabados por el autor). 
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Después de que se cierra en repetidas ocasiones una aplicación que no 

corresponde a la actividad requerida por el profesor, más de la mitad de la muestra está de 

acuerdo (51.61 %) con que esta conducta disminuye. Los datos se observan en la Figura 

6. 

 

Figura 6. Disminución del uso de aplicaciones no autorizadas a partir de la 

administración de ellas. (Datos recabados por el autor). 

El 35,48 % de la muestra está de acuerdo en que se mejora la participación en 

clase a través del uso del software LanSchool y un mínimo porcentaje está muy en 

desacuerdo sobre este aspecto, sin embargo como se muestra en la Figura 7, un alto 

porcentaje (41.94 %) está ni de acuerdo ni en desacuerdo respecto a que cuando el 

docente realiza preguntas que son mostradas en la pantalla de cada estudiante ha 

mejorado la participación de ellos.  



65 
 

 

Figura 7. El lanzar preguntas a los estudiantes ha mejorado la participación de ellos. 

(Datos recabados por el autor). 

El segundo objetivo que se establece, corresponde a Determinar si influye en el 

aprendizaje la administración de las distracciones que se generan cuando un estudiante 

trabaja con un equipo de cómputo, del cual se desprendieron las preguntas que a 

continuación se describen: 

Es de resaltar que el 41,94 % de los sujetos a los que se aplicó el instrumento no 

están de acuerdo ni en desacuerdo sobre si las distracciones perjudican su aprendizaje, sin 

embargo hay una equivalencia entre los que están de acuerdo y totalmente de acuerdo, 

dicha equivalencia corresponde al 12.90 %, para ser más específico, tal aseveración se 

refiere a que las distracciones si afectan el aprendizaje de ellos, la cual está representada 

en la Figura 8.  
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Figura 8. Afectación del aprendizaje de los estudiantes por diversas aplicaciones. (Datos 

recabados por el autor). 

De acuerdo a la muestra trabajada, si influye en la concentración de los sujetos el 

que se trate de utilizar juegos o redes sociales, ya que esta la representa el 38.71 %, 

aunque la diferencia entre los porcentajes que están de acuerdo y en desacuerdo no es 

significativa, esta diferencia se observa en la Figura 9. 
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Figura 9. Distracción de las actividades de los estudiantes por intentar usar diversas 

aplicaciones. (Datos recabados por el autor). 

Un porcentaje alto de los sujetos que participaron en el estudio consideran que su 

aprendizaje mejora cuando el profesor modela la resolución de un problema a través de 

usar la opción mostrar en pantalla del software LanSchool. Tal aseveración se presenta en 

la Figura 10. 

Esta afirmación corresponde a que con el uso de la opción de mostrar la pantalla 

del docente, los estudiantes observan el procedimiento para resolver una problemática en 

particular, así como también el manejo de una aplicación cualquiera  y posterior a ello el 

estudiante lo pueda resolver en su propio equipo de cómputo. 

 

Figura 10. Mejora el aprendizaje con la opción de mostrar en pantalla. (Datos recabados 

por el autor). 

Es de subrayar que en el aspecto de resolver dudas a través de controlar 

remotamente la computadora, los porcentajes más altos que se dieron son en estar de 

acuerdo y totalmente de acuerdo con este aspecto, estos se observan en la Figura 11, ya 

que como se explicó, los estudiantes siguen el procedimiento.  
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Figura 11. El controlar remotamente los equipos de los estudiantes permite resolver más 

fácilmente las dudas. (Datos recabados por el autor). 

Respecto al cuestionamiento sobre si el uso del Chat resuelve mejor las dudas que 

puedan tener los estudiantes, se observa en la Figura 12 que esta herramienta parece ser 

no tan efectiva para resolver las dudas de los estudiantes, sin embargo, se puede creer que 

dicha función si puede mejorar la comunicación docente – alumno, además que le brinda 

seguridad al estudiante respecto a que las preguntas que él realice son privadas, lo cual 

permitirá que el estudiante tenga mayor confianza para preguntar. 
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Figura 12. El uso del chat de LanSchool resuelve mejor las dudas de los estudiantes. 

(Datos recabados por el autor). 

La muestra considera que el ambiente de aprendizaje se ve muy favorecido por el 

programa LanSchool, ya que los estudiantes que están de acuerdo (45.16 %) y los que 

están totalmente de acuerdo (45.16 %) conforman el 90.32 % del total, lo cual es un alto 

porcentaje que refiere a esta mejora en el ambiente de aprendizaje. Estos se observan en 

la Figura 13. 

 

Figura 13. El uso de LanSchool mejora el ambiente de aprendizaje. (Datos recabados por 

el autor). 

El uso de LanSchool es calificado como favorable para conducir una clase, ya que 

el 58.06 % de la muestra está totalmente de acuerdo sobre esto y un 35.48 % de acuerdo, 

lo cual es un indicador alto de que el uso de esta aplicación es favorable para conducir 

una clase. Esto se observa en la Figura 14. 
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Figura 14. El uso de LanSchool es favorable para conducir una clase. (Datos recabados 

por el autor). 

4.2.2. Análisis de los datos de los Docentes. 

Con base a los datos obtenidos de los cuestionarios aplicados a los docentes se 

procedió a analizar la información por pregunta. Dicha información se maneja en 

porcentajes (Ver Tabla 9), además estos datos se graficaron, mostrándose en la Figura 15. 

Tabla 9. 
Análisis de datos a partir de la recopilación de ellos mediante el cuestionario aplicado a 
docentes. (Datos recabados por el autor). 

Pre
g. 1 

Pre
g. 2 

Pre
g. 3 

Pre
g. 4

Pre
g. 5

Pre
g. 6

Pre
g. 7

Pre
g. 8

Pre
g. 9

Pre
g. 
10 

Pre
g. 
11 

Pre
g. 
12 

Pre
g. 
13 

Pre
g. 
14 

Pre
g. 
15 

Muy en 
desacuerdo 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 

En desacuerdo 0% 0% 0% 0% 25
% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 

Ni de acuerdo, 
ni en 
desacuerdo 

0% 0% 0% 25
% 0% 0% 50

% 
25
% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 0% 

De acuerdo 50
% 

25
% 

100
% 

50
% 

75
% 

100
% 

50
% 

50
% 

50
% 

50
% 

50
% 

75
% 

100
% 

50
% 

25
% 

Totalmente de 
acuerdo 

50
% 

75
% 0% 25

% 0% 0% 0% 25
% 

50
% 

50
% 

50
% 

25
% 0% 50

% 
75
% 
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En la Tabla 8, se muestra que la totalidad de los docentes consideran que las 

diversas aplicaciones que hay en un equipo de cómputo distraen a los estudiantes y que 

estas perjudican su aprendizaje, ya que al tratar de utilizarlas provoca que se distraigan de 

aquellas actividades que les son dadas por el docente, tal como lo describe la Northern 

Arizona University, College of Business. 

Sin embargo existe la disyuntiva de que el uso de LanSchool propicia el 

aprendizaje en grupo, ya que la mitad está de acuerdo y la otra mitad no está ni de 

acuerdo ni en desacuerdo. No obstante la mayoría de ellos considera que el usar 

LanSchool para aprender un programa en especial, le permite desarrollar mejor sus 

habilidades respecto a este. De igual manera, todos refieren que el utilizar la opción 

mostrar en pantalla y controlar remotamente el equipo mejora el aprendizaje, ya que estas 

opciones permiten mostrar en la pantalla de cada uno de ellos o de algún estudiante en 

específico, el procedimiento para resolver alguna cuestión. Esta misma situación se da 

cuando se resuelven las diversas dudas a través del uso de la opción Chat.  

En este sentido, tal afirmación se basa en que el utilizar un software para 

administrar lo que los estudiantes realizan mientras trabajan con un equipo de cómputo, 

permitirá mejorar el aprendizaje de estos, ya que este tipo de software tiene diversas 

funciones así como la posibilidad de auxiliar a los estudiantes en alguna aplicación con la 

que lleguen a tener problemas, la exposición de la clase en el monitor de cada estudiante, 

ya sea a través de diapositivas o de una instrucción. Matt Villano (2006). 

Por otro lado, todos están de acuerdo que el administrar las diversas aplicaciones 

que distraen a los estudiantes ha hecho que disminuya su interés por abrir nuevamente 

este tipo de aplicaciones, además de que ha propiciado la participación en clase a partir 
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de que el docente lanza una serie de preguntas que los estudiantes deben responder en 

cada uno de sus equipos. 

Finalmente todos están de acuerdo en que el usar LanSchool ha propiciado un 

mejor ambiente de aprendizaje, ya que con base a lo que describe Herrera (2006), 

LanSchool proporciona herramientas que cumplen con dicha finalidad, las actividades 

propuestas por el docentes, existe un ambiente social. Dichos datos se pueden verificar en 

la Figura 15. 

 

Figura 15. Concentrado de respuestas de los docentes. (Datos recabados por el autor). 
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Capítulo 5. Conclusiones 

Cuando se comenzó a generar la idea de la investigación, fueron muchas las dudas 

que se generaron, sin embargo, siempre existió el estímulo por terminar el proyecto de 

investigación y que este cubriera la necesidad de describir si el uso de una aplicación 

como LanSchool beneficia el aprendizaje de los estudiantes, ya que esta tiene como 

finalidad el administrar las diversas distracciones que se dan cuando hacen uso de un 

equipo de cómputo, además de ofrecer diversas herramientas que permiten mejorar el 

aprendizaje. 

En este sentido, cuando se habla de distracciones que se dan cuando utilizan una 

computadora, se refiere al uso indebido de Internet, en otras palabras al Chat, redes 

sociales, juegos, aplicaciones diversas. De igual manera a aquellas aplicaciones que no 

son propias de Internet sino que están instaladas en un equipo de cómputo, tales como los 

juegos, aplicaciones de dibujo, etc. 

Es por ello que la suposición a probar se refiere si al utilizar LanSchool para 

impartir una clase y administrar las distracciones de los estudiantes cuando trabajan 

frente a una computadora permitirá mejorar su aprendizaje, para lo cual se hizo uso del 

cuestionario, ya que este es el que más se utiliza para la recopilación de datos. Dicho 

cuestionario fue aplicado tanto a docentes como a alumnos con la finalidad de conocer 

los dos puntos de vista. 

Uno de los primeros hallazgos referente a la pregunta ¿El uso de un software para 

la administración de una clase permite incrementar el aprendizaje de los estudiantes al 

disminuir los distractores tecnológicos?, lo cual se resume a que tanto los docentes como 

los estudiantes mencionan que a partir del uso de este aplicación se ha visto un cambio en 
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las actitudes de los estudiantes, por tanto, al correlacionar las diversas preguntas 

referentes al aprendizaje, se indica que si existe una mejora en el mismo, ya sea tanto de 

manera individual como de manera grupal.  

En este sentido, cuando se habla del aprendizaje individual se refiere al uso de las 

diversas herramientas que permiten al docente mostrar al estudiante el procedimiento que 

se debe llevar a cabo para el aprendizaje de una aplicación en específico o para la 

solución de un problema.  

Respecto al aprendizaje grupal, se refiere a que también algún estudiante explique 

a sus pares algún tema en específico y de igual manera a la ejecución de las diversas 

actividades propuestas por el docente, cuya finalidad consiste en que construyan de 

manera colaborativa su propio aprendizaje. No olvidando que para que se genere un buen 

aprendizaje debe existir un buen ambiente de aprendizaje. 

El segundo hallazgo corresponde a la pregunta ¿Cómo percibe el docente el 

aprendizaje de los alumnos a partir del uso de LanSchool? En concordancia al análisis de 

los datos obtenidos de los docentes, se concluye que si existe una cambio en el 

aprendizaje de los estudiantes a partir del uso del software LanSchool, ya que al haber un 

cambio en su conducta, sus actitudes y el desarrollo de diversas habilidades.  

Esto significa que a partir de que los estudiantes se centran en las actividades que 

el docente les asigno y dejan a un lado el uso de las diversas aplicaciones que los 

distraen, propiciará que se concentren en lo que deben realizar, lo cual evitara que se esté 

perdiendo tiempo y de esta forma se podrá llevar a un buen término el tema propuesto. 

El tercer hallazgo corresponde a la pregunta ¿Hay cambios en las actitudes de los 

estudiantes a partir de que el docente imparte clase auxiliándose con dicho software? Para 
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responder a esta cuestión se hace una correspondencia entre varias preguntas tanto de los 

estudiantes como de los docentes, los cuales coinciden con dicha respuesta. Estas arrojan 

que el uso de este software ha mejorado las actitudes de los estudiantes, ya que cuando el 

docente administra las diversas distracciones de los alumnos, disminuye en ellos el 

interés por querer abrir nuevamente las aplicaciones como juegos, redes sociales, Chat, 

uso inadecuado de Internet, etc. 

En otras palabras, cuando los estudiantes abren alguna aplicación no autorizada, 

esta es cerrada, ya sea por el software que previamente fue configurado para que solo 

permita trabajar con alguna en especial o por el mismo docente, ya que al visualizar en su 

monitor cada una de las pantallas de los estudiantes, observa lo que cada uno de ellos está 

realizando, por tanto, los  alumnos intentan abrir en repetidas ocasiones las diversas 

aplicaciones, sin embargo, como el software LanSchool está administrando las diversas 

distracciones, genera en el estudiante una respuesta de cansancio al intentar abrir las 

aplicaciones y siempre obtener como resultado que el software las cierre, a lo cual el 

estudiante pierde ese interés y genera que se centre en lo que el docente le asigno. 

Por lo anterior, se puede decir que aunque los estudiantes consideren que las 

diversas distracciones que se encuentra en una computadora no afecta su aprendizaje y 

que tampoco los distrae fácilmente, sin embargo, los profesores indican que si los distrae 

de la actividad que deben desarrollar, por tanto, se infiere que el uso de este software si 

ayuda a disminuir el uso de aquellas aplicaciones que pueden afectar el aprendizaje de los 

alumnos. 

Por otro lado, cabe destacar que algunos hallazgos arrojados en la investigación se 

refieren a que este software ayuda a: 
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1. Mejorar las actitudes de los estudiantes, La razón de ello corresponde a que 

como dicho software (LanSchool) tiene una influencia conductista, ya permite 

moldear la conducta de los estudiantes a partir del uso de algunas funciones por 

parte del docente, tales funciones se refieren al cierre de aplicaciones no 

autorizadas o del bloqueo de pantalla. 

2. Mejorar el aprendizaje en grupo, En este sentido, el mejorar el aprendizaje 

depende de las actividades propuestas por el docente y de las funciones como 

el mostrar pantalla del estudiante. 

3. Desarrollar mejor las habilidades respecto al manejo de un programa en 

especial, así como la aclaración de dudas debido a que el docente muestra en la 

pantalla de cada uno de ellos el procedimiento para su uso correcto. Tal 

afirmación se basa en que los estudiantes siguen de manera visual y auditiva la 

explicación del docente a partir del uso de la opción mostrar la pantalla del 

docente o del estudiante, con lo cual se explica el procedimiento para que 

posteriormente practiquen (Kinestésico) o resuelvan tal situación y con ello se 

cubran los estímulos multisensoriales. 

4. Disminuir el uso de diversas aplicaciones que distraen al alumno, esto resulta 

como consecuencia de la administración de las numerosas aplicaciones que 

distraen a los estudiantes cuando realizan alguna actividad propuesta por el 

docente, las cuales al ser cerradas por dicha aplicación o por el mismo docente, 

va generando en el estudiante el que pierda el interés por abrir este tipo de 

aplicaciones, dando como resultado que se esté formando un cambio en la 

conducta. 
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5. Resolver dudas a partir de controlar remotamente la computadora del 

estudiante. En este sentido, las dudas son resueltas a partir de mostrar el 

procedimiento para solucionarlas en la pantalla del estudiante, tal y como si 

fuera la del docente. 

6. Mejora el ambiente de aprendizaje. Debido a que permite controlar lo que los 

estudiantes realizan, lo cual permite que se genera un ambiente más agradable, 

así mismo, el que se evite estar circulando por los pasillos que están reducidos, 

de igual modo el que se trabaje de manera ordenada y en conjunto. 

7. Conducir mejor una clase. Esta afirmación se realiza a partir de que al 

administrar los diversos distractores, los estudiantes se centran las actividades  

que les fueron asignados por él docente. 

Por otro lado, con base a los objetivos y a los resultados obtenidos, se concluye lo 

siguiente: 

Uno de los primeros objetivos consistió en conocer el nivel de atención que tienen 

los estudiantes al utilizar el software de administración de clase. Los resultados revelan 

que las diversas aplicaciones no los distraen, lo indican porque no les gusta que el 

software LanSchool bloque o administre aquellas aplicaciones que los distrae, ya que 

como se indica en el capítulo 2, respecto a que la Northern Arizona University, College 

of Business y Skolnik y Puzo (2008) mencionan que cuando un grupo ingresa al centro de 

cómputo en donde no hay alguna restricción respecto al uso de Internet, es difícil que los 

estudiantes sigan las actividades establecidas por el docente, aun cuando él utilice en 

clase diversas dinámicas, ya que la mitad de ellos se distrae debido a la gran tentación 

que provocan dichas aplicaciones. 
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Cabe destacar que a diferencia de las respuestas dadas por los estudiantes, los 

docentes observan que los alumnos son afectados por las diversas aplicaciones que se 

pueden ejecutar en una computadora como juegos, redes sociales, chat, etc., como 

consecuencia se distraen fácilmente, ya que como anteriormente se mencionó, las 

diversas aplicaciones que hay en un equipo de cómputo provocan una gran tentación. 

Todo ello ha sido resultado del gran avance en la capacidad tanto de 

procesamiento como de almacenamiento de los actuales equipos de cómputo. Por tanto, 

el que el uso del software LanSchool mejore las actitudes se debe a que al controlar o 

administrar lo que los estudiantes realizan cuando están trabajando con una computadora, 

se van formando ciertas conductas, esto es parte del conductismo operante de Skinner, en 

donde se hace uso de los reforzadores negativos, lo cuales según Ormrod (2005) 

“incrementa una respuesta mediante la retirada de un estímulo, generalmente de carácter 

aversivo o desagradable” (p.71).  

Otro de los objetivos consistió en determinar si influye en el aprendizaje la 

administración de las distracciones que se generan cuando un estudiante trabaja con un 

equipo de cómputo.  

Ante este hecho, la investigación indica que más del 50% de los integrantes de la 

muestra considera que el uso de LanSchool propicia un aprendizaje en grupo. En este 

caso, la aseveración se relaciona a que LanSchool cuenta con diversas herramientas que 

le permiten al docente mejorar el aprendizaje de los alumnos. Un ejemplo de ello es la 

función que permite que los estudiantes muestren su pantalla a sus pares y por tanto, sean 

partícipes de su aprendizaje, lo cual mejorará el trabajo en grupo. La razón de ello se 

deriva a que en muchas de las ocasiones, los estudiantes entienden mejor cuando sus 
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compañeros les explican los temas o conceptos que el docente pretende enseñar y de allí 

que sean capaces de desarrollar las habilidades requeridas. 

Así mismo, un porcentaje alto de los sujetos que participaron en el estudio 

consideran que su aprendizaje mejora cuando el profesor modela la resolución de un 

problema a través de usar la opción mostrar en pantalla del software LanSchool. 

De igual manera, el docente al diseñar actividades bajo un enfoque 

constructivista, permitirá que ellos puedan construir su propio conocimiento, un ejemplo 

de ello es el uso de la WebQuest, la cual fortalece la autoconciencia, metacognición y 

autoanálisis (Adell, 2004). 

El último de los objetivos consiste en conocer la perspectiva del docente respecto 

al aprendizaje de los alumnos con base al uso de LanSchool. 

En este sentido, se puede inferir que cuando se mantiene un mejor control o 

administración en lo que se está realizando a través de dicho programa, ya sea control de 

conducta, atención, etc., se genera un mejor ambiente de aprendizaje, lo cual propiciará 

que los estudiantes se sienta más cómodos.  

Tal afirmación se deduce a que cuando se hace uso de LanSchool para conducir 

una clase, se genera diversas cuestiones, dentro de las cuales están: 

1. Un mejor ambiente de aprendizaje: González y Flores (2000) "Un medio 

ambiente de aprendizaje es el lugar donde la gente puede buscar recursos para 

dar sentido a las ideas y construir soluciones significativas para los problemas" 

(p. 100).   

2. Cada uno de los estudiantes se sienten atendidos, debido a que ya no se pierde 

tiempo entre los traslados de un lugar a otro, además de que cuando algún 
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estudiante solicita ayuda respecto a la solución de alguna situación, se puede 

proporcionar esta de manera rápida.  

3. Existe un mejor control en el aula, esto se puede inferir, ya que al administrar las 

diversas aplicaciones que distraen a los estudiantes, esto podrá generar un 

ambiente de aprendizaje efectivo.  

4. El docente no requiere andar entre pasillos para aclarar dudas, esto se deduce 

respecto a que con la ayuda de las herramientas como mostrar la pantalla del 

docente, controlar remotamente un equipo, chat, no se tiene la necesidad de 

trasladarse a un lugar, ya que desde la consola principal de LanSchool se pueden 

administrar todo lo que los estudiantes realizan en la computadora. 

Recomendaciones 

En la presente investigación, se suscitaron diversas cuestiones, de las cuales se 

dan algunas recomendaciones: 

• Que se pueda trabajar con más grupos y con ello se realicen comparaciones 

entre las diversas muestras, lo cual conlleve a un estudio más profundo. 

Investigaciones futuras 

Sin embargo, de dicha investigación se pueden desprender más, las cuales pueden 

estar basadas en una nueva metodología, la cual permita explicar más a detalle aspectos 

importantes. Tales investigaciones pueden estar basadas en los experimentos puros, 

donde se puedan comparar diversos grupos, los cuales puedan ser observados como es el 

aprendizaje y las actitudes de los estudiantes antes de administrar una clase con 

LanSchool y posteriormente al hacer uso de este software y con ello modelar con la 

finalidad de obtener conclusiones basadas en un rigor científico más controlado. 
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Así mismo, otro aspecto que se puede agregar en dicha investigación es lo 

correspondiente a que tan relacionada están las distracciones con el aprendizaje, ya que 

una de las limitantes que se encontraron es que existe poca información al respecto. 

Finalmente es importante indicar que este trabajo de investigación tiene como 

objetivo el describir si el utilizar LanSchool en clase, mejora el aprendizaje de los 

estudiantes de educación media superior a partir de administrar las aplicaciones que los 

distraen. Sin embargo, es preciso indicar que este no se trata de una investigación 

profunda, sino que solo se pretende describir lo que se encontró. Así mismo, intenta 

servir de referencia para otras investigaciones relacionados a dicho tema. 
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Apéndices 

1. Carta de consentimiento a los participantes 

 

Asunto: Carta de Consentimiento del Participante 

 

Ciudad, Estado, a ____ de ____________________ de ______.  

A quien corresponda, 

P r e s e n t e.-  

Por medio de la presente, otorgo mi consentimiento para que forme parte de la 

muestra de investigación que lleva por nombre “El utilizar LanSchool en clase, mejora el 

aprendizaje de los estudiantes de educación media superior a partir de administrar las 

aplicaciones que los distraen”. De la misma forma, hago constar que estoy informado 

sobre los objetivos de la investigación y autorizo que la información que se recabe a 

través del cuestionario sea utilizada para los fines del mismo. 

Me comprometo a que toda la información que proporcione sea veraz y confiable.  

De igual manera, solicito que la información recabada sea manejada con respeto y 

también se mantenga mi identidad en el anonimato.  

A t e n t a m e n t e, 

___________________________________________ 

Nombre y firma del participante 
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2. Instrumentos de recolección de datos 

 

 

INSTITUTO TECNOLÓGICO Y DE ESTUDIOS SUPERIORES DE 
MONTERREY  
UNIVERSIDAD VIRTUAL 

 

 Cuestionario a Alumnos 

El presente cuestionario tiene como finalidad obtener información respecto al uso 

del software de administración en clase LanSchool.  

Le pedimos por favor que conteste las siguientes preguntas, recordándole que esta 

información tendrá un uso meramente de investigación, y sus respuestas serán tratadas 

de manera anónima y confidencial. 

1. Muy en desacuerdo 

2. En desacuerdo  

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

4. De acuerdo 

5. Totalmente de acuerdo 

Instrucciones: Seleccione una opción de la escala de valoración y anote una “X” 

en la respuesta que consideres más adecuada, solo elige una opción para cada pregunta. 

No deje respuestas en blanco. 

Pregunta 1 2 3 4 5
1. Las diversas aplicaciones que hay en un equipo de cómputo te distraen 

fácilmente. 
  

2. Las distracciones como juegos, redes sociales y otras aplicaciones perjudican 
tu aprendizaje. 

  

3. Cuando un docente te asigna alguna actividad te distraes de ella por tratar de 
utilizar juegos o redes sociales. 

  

4. El utilizar un software para administrar estas distracciones beneficia tu 
aprendizaje. 

  

5. El uso de LanSchool mejora las actitudes.   
6. El uso de LanSchool ha generado un cambio en tu conducta.   
7. El uso de LanSchool propicia un aprendizaje en grupo.   



88 
 

8. El usar LanSchool para aprender un programa  en especial, te permite  
desarrollar mejor las habilidades para su manejo. 

  

9. Mejora tu aprendizaje cuando el docente muestra en tu pantalla el 
procedimiento para resolver un problema, a través de observar como lo hace 
el docente. 

  

10. Cuando LanSchool o el docente cierra aquellas aplicaciones que utilizas y que 
no corresponden a la actividad desarrollada por el mismo, ha hecho que 
disminuya el interés por abrir nuevamente ese tipo de aplicaciones. 

  

11. Ha mejorado tu participación en clase cuando el docente lanza preguntas a 
través de LanSchool, para que estas las respondas en tu computadora. 

  

12. Se resuelven tus dudas cuando el docente te explica a través de controlar 
remotamente tu computadora. 

  

13. Se resuelven tus dudas cuando el docente te explica a través de utilizar el 
chat. 

  

14. El utilizar un software para administrar una clase (LanSchool) genera un 
mejor ambiente de aprendizaje. 

  

15. Consideras que es favorable el uso de LanSchool para conducir una clase.   
 

Comentarios u Observaciones: 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 
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INSTITUTO TECNOLÓGICO Y DE ESTUDIOS SUPERIORES DE MONTERREY  
UNIVERSIDAD VIRTUAL 

 

 Cuestionario a Docentes 

El presente cuestionario tiene como finalidad obtener información respecto al uso 

del software de administración en clase LanSchool.  

Le pedimos por favor que conteste las siguientes preguntas, recordándole que esta 

información tendrá un uso meramente de investigación, y sus respuestas serán tratadas de 

manera anónima y confidencial. 

1. Muy en desacuerdo 

2. En desacuerdo  

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

4. De acuerdo 

5. Totalmente de acuerdo 

Instrucciones: Seleccione una opción de la escala de valoración y anote una “X” 

en la respuesta que consideres más adecuada, solo elige una opción para cada pregunta. 

No deje respuestas en blanco. 

Pregunta 1 2 3 4 5
1. Las diversas aplicaciones que hay en un equipo de cómputo distraen a los 

estudiantes. 
  

2. Las distracciones como juegos, redes sociales y otras aplicaciones perjudican 
el aprendizaje de los estudiantes. 

  

3. Cuando el docente asigna alguna actividad a los alumnos, estos se distraen de 
ella por tratar de utilizar juegos o redes sociales. 

  

4. El utilizar un software para administrar las diversas distracciones beneficia el 
aprendizaje de los estudiantes. 

  

5. El uso de LanSchool mejora las actitudes.   
6. El uso de LanSchool ha generado un cambio en la conducta de los 

estudiantes. 
  

7. El uso de LanSchool propicia el aprendizaje en grupo.   
8. El usar LanSchool para aprender un programa en especial, permite  

desarrollar mejor las habilidades de los estudiantes. 
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9. Mejora el aprendizaje de los estudiantes cuando se  muestra en la pantalla de 
cada uno de ellos el procedimiento para resolver un problema, a través de 
utilizar la opción de mostrar docente. 

  

10. Cuando se administran las diversas aplicaciones que distraen a los 
estudiantes, ha hecho que disminuya el interés por abrir nuevamente ese tipo 
de aplicaciones. 

  

11. Mejora la participación de los estudiantes en clase cuando el se lanzan 
preguntas a través de LanSchool, para que estas las respondan los estudiantes 
en su computadora. 

  

12. Se resuelven las dudas de los estudiantes cuando se explica a través de 
controlar remotamente la computadora de los estudiantes. 

  

13. Se resuelven las dudas cuando se explica a través de utilizar el chat.   
14. El utilizar un software para administrar una clase (LanSchool) genera un 

mejor ambiente de aprendizaje. 
  

15. Consideras que es favorable el uso de LanSchool para conducir una clase.   
 

Comentarios u Observaciones: 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________ 

  




