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EDITORIAL
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Maleta Inteligente para fomentar la seguridad de los Ciudadanos

con el uso del Internetde las cosas (LOT)
Valarezo Bruno; Jordan Leon; Carranza Angel; Burgos Iratxe; Cuesta Dustyn

Universidad de Guayaquil; bruno.valarezov(@ug.edu.ec

Resumen

El objetivo de esta investigacion es fomentar la seguridad de los ciudadanos, mediante una mochila
inteligente, haciendo uso del internet de las cosas, se puede evidenciar en las pertenencias del
estudiante la inseguridad constante, la cual causamolestias, este modo se propuso, utilizar la
tecnologia y disefio para dar solucién a las dificultades. Con los avances tecnologicos se podria
convertir en una herramientade multiusos que beneficia a los estudiantes de los niveles educativos y
a los profesionales en caso de sufrir un altercado. Ademas, podria convertirse en una herramienta
que pueda ayudar en la seguridad del estudiante que facilitara la localizacion en el caso de perderse,
se utilizé el método inductivo y descriptivo el cualnos permitié recopilar los datos necesarios, se utilizo
un instrumento tipo cuestionario,el cual fue desarrollado en la herramienta de google form, el mismo
que fue aplicadoa 50 estudiantes de la universidad de Guayaquil con una muestra de 10 estudiantes,
el 84% de los encuestados estan de acuerdo en la implementacion de la mochila inteligente mediante
el uso del internet de las cosas. Gracias al internet de las cosasse puede implementar elementos que

brindan seguridad a los ciudadanos

Palabra clave: Maleta inteligente, seguridad, ciudadanos, internet, tecnologia
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Smart Suitcase to promote the safety of Citizens with the use of the Internet of Things

(LOT)

Abstract

The objective of this research is to promote the safety of citizens, through a smart backpack,using
the internet of things, constant insecurity can be evidenced in the student's belongings,which causes
discomfort, this way it was proposed, use technology and design to solve the difficulties. With
technological advances, it could become a multipurpose tool that benefits students at educational
levels and professionals in the event of an altercation. In addition, it could become a tool that can
help in the safety of the student that facilitates the location in case of getting lost, the inductive and
descriptive method was used, which allowed us to collect the necessary data, a questionnaire-type
instrument was used, which was developed inthe google form tool, the same one that was applied
to 50 students from the University of Guayaquil with a sample of 10 students, 84% of the
respondents agree on the implementationof the smart backpack through the use of the internet of
things. Thanks to the internet of things, elements that provide security to citizens can be

implemented
Keyword: Smart suitcase, security, citizens, internet, technology
Introduccion

En Afos anteriores la ideas sobre una mochila inteligente era una idea que nose consideraba.
Hasta que era la era actual se implement6 estas ideas para rastreara los deportistas que realizaban
deporte extremo como escala de montana, de senderismo, campar, etc. El crecimiento tecnolégico
en la dltima década esta avanzando a ritmo rapido, donde la comunidad universitaria son los primeros
en utilizar estd tecnologfa para sus actividades, los equipos méviles mas usados por losestudiantes
son los smartphones.

En el mundo no toma en consideracion esta idea que puede garantizar una seguridad mayor
en la vida cotidiana, como EE. UU. que se implento la idea que los estudiantes usen mochilas blindas
contra la delincuencia. Esta idea también puede serde mucha utilidad, pero al no tener consideracién

y la falta del conocimiento y la posiblepotencia que puede llegar hacer. (Cristian et al., 2023)

Marco Teérico
¢Qué es la seguridad?
En los dltimos afios, los gobiernos de América Latina han promovido la adopcién denuevas
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estrategias de gestiéon policial que se centran en la seguridad ciudadana y laparticipaciéon de las
comunidades. El objetivo principal de estas iniciativas es involucrar a la poblacion en la planificacion,
implementacion y evaluacion de programas y proyectos destinados a garantizar la seguridad en los
territorios, priorizando la prevenciéon sobre la represion. Los modelos de policia comunitaria
implementados en varios paises de la region comparten principios similares, pero también enfrentan
desafios en cuanto a la participacion efectiva de los habitantes y su aceptacion de los cambios
propuestos. Haga clic aqui para escribir texto. En Ecuador han incrementado en las dltimas décadas las
problematicas relacionadas al crimen organizado, los actos de terrorismo, la degradaciéon del medio
ambiente, una disputasobre los recursos naturales, las multiples movilizaciones humanas, la
depresion econdmica que genera hambre y la pobreza, un aumento de casos de femicidio (Julio
César Villa Mufioz, 2022)

La seguridad ciudadana

Representa para muchas naciones un grave problema que debe ser atacado de forma inmediata y
eficaz, ya que en los ultimos tiempos se ha observado el incremento de hechos delictivos y violentos
que afectan a la ciudadania en general de un pais, dado a que en el aspecto social se puede observar
una carencia de valores dentro de los nucleos familiares que conllevan al nacimiento de conductas
indebidas y que violan las leyes establecidas, creando de esta manera, ambientes inseguros y violentos
para los ciudadanos que se desenvuelven dentro de una comunidad en particular. Asimismo, la
pobreza, la indigencia, la estabilizacién econémica, entre otros, serios factores determinantes, para el
crecimiento de hechos delictivos por parte de los ciudadanos.

Por ello, los paises luchan cada dia para mejorar y establecer leyes que regulan los hechos violentos,
asf como también, la creacion de leyes que aseguren el respeto de los derechos humanos de los
ciudadanos, los cuales deben ser respetados por quienes son responsables de la seguridad, a fin de
garantizar que se le otorgue un trato humano y de respeto a toda aquella persona que de alguna

manera infrinja la ley y ocasione un dafio moral, social o personal, hacia otros (Vallejo et al., 2022).

El Internet

Si bien las herramientas digitales atn son relativamente nuevas en el pafs, se utilizan con mayor
frecuencia dia a dia como resultado de la necesidad de la sociedad moderna de tener acceso a la
totalidad del conocimiento humano con un solo clic. Sin considerar el importante aporte econémico
que hace del mismo, la informacién que fluye a través de los medios digitales y la capacidad de
absorcion del conocimiento humano abren un espacio importante para las tecnologfas globalesen los
campos académicos del Ecuador. Internet es un medio de comunicacién que combina patrones de

comunicacion e interaccion, ofrece informacion y garantiza servicios como entrada, aprendizaje,



comunicacion, interacciéon y contenido que alteran el comportamiento. Es una herramienta con
muchos usos. A través de la materializacion de la informacion que conforma la infraestructura social,
ésta crece yse diversifica. La tecnologifa es un concepto organizativo que incide en la creaciéon de
nuevas modalidades de interaccion social en una sociedad virtual. En otras palabras, se considera la
mejor manera de construir una red global, intercambiar encuestas con otros y comunicarse con
computadoras. (Sonia Flor Cuba Tenorio etal., 2022)

El internet y su uso sobre las cosas

Hablar de Internet es imaginar varias redes interconectadas entre diferentes ordenadores alrededor
del mundo. El llamado Internet de las cosas no es mas que una red interconectada entre personas,
internet y dispositivos, lo que permite el intercambio de datos entre ellos para obtener la informacion

y el rendimiento del dispositivo.

El Internet de las cosas se define como conceptos intangibles que admiten varias conexiones, como
entre teléfonos moviles y dispositivos inteligentes, en la cual sepuede controlar ciertas funcionalidades
del interior de un hogar, Arduino o es una Rasberry Pi que puede controlar la programacién de un
televisor, sensores que recopilan datos de su entorno, generando informacion y sensibilizaciéon sobre
el contexto.(De Ingenieria et al., 2022)

Elinternet y su uso en la actualidad

Internet es una herramienta util para la comunicaciéon en politica, economia, cultura yeducacion.
También altera como se distribuye la informaciéon para crear nuevos canales de comunicacion.
Sabemos que la tecnologia se ha infiltrado en el sistema educativo, y que cada vez se utilizan mas
recursos técnicos en la enseflanza, pero esta gestion no asegura la adquisicion exitosa del conocimiento.
La tecnologia a partirdel siglo XX transformé la humanidad por el impacto y difusion de artefactos,
(Marin et al., 2020) Para obtener la educacién adecuada, que ayude efectivamente en el proceso de
aprendizaje, también se deben tener en cuenta otros factores, como la familiaridad de los docentes
con las TIC y la variedad de metodologias existentes para lograr los objetivos de aprendizaje. Esto
obliga a reflexionar sobre metodologias beneficiosas en las clases apoyadas en herramientas
tecnoldgicas. Es cierto que la tecnologia se ha incorporado a la educacién y que este uso se estd
expandiendo actualmente dentro de los limites de la formacién educativa, pero esto no implica queel

uso efectivo de la tecnologia conduzca a una adquisicioén exitosa del conocimiento.

Para obtener la educaciéon adecuada, que ayude de manera efectiva en el procesode aprendizaje,
también se deben tener en cuenta otros factores, como el conocimiento de las TIC por parte de los
docentes y la variedad de metodologias existentes para lograr los objetivos de aprendizaje. Esto obliga
a reflexionar sobre metodologias beneficiosas en las clases apoyadas en herramientas

tecnoldgicas(Gonzalez Méndez, 2021)



Ventaja y desventaja del uso del internet en las cosas
Ventaja

cualquier avance tecnolégico es nuevo en algin momento, consideran entre las ventajas del internet
que, la comunicacion es mas sencilla, acorta distancia a través de la comunicacion, ayuda con mucha
informacién, podemos encontrar soportes paracualquier falla de un sistema operativos e intercambiar
ideas con otras personas y ayuda con clases virtuales, entre otras. En muy poco tiempo, el internet se
ha convertido en una potente herramienta para la comunicacion y para la transmisién deinformacion;
un potencial del que muchas personas, tanto particulares como entidades empresariales a nivel
profesional, y se han aprovechado. La utilizacion de herramientas de comunicacion a través de Internet
como las redes sociales, ha revolucionado el mundo de la comunicacion debido a sus multiples ventajas.

(Velasteguil.opez, 2019) En la actualidad existe tanta tecnoldgica que una de ellas es el internet:

[ Acceso a informacion: El Internet es una fuente inagotable de informacién. Permite acceder
a una amplia gama de contenidos, desde articulos cientificoshasta noticias de tltima hora, desde
cualquier parte del mundo. Esta accesibilidad a la informacién ha democratizado el conocimiento
y ha facilitadoel aprendizaje y la investigacion.

[J Comunicacién instantanea: El Internet ha revolucionado la forma en que nos comunicamos.
Correos electronicos, servicios de mensajerfa instantanea,redes sociales y videollamadas nos
permiten conectarnos con personas en todo el mundo de forma rapida y econémica. Esto ha

acortado distancias, facilitado la colaboracién y mejorado la comunicacion interpersonal.

Desventaja

Durante la ultima década se ha incrementado notablemente la presencia de dispositivos tecnologicos
en nuestra vida cotidiana, el uso de nuevos canales de comunicacién online, el acceso a nuevas formas
de consumo de contenido audiovisual. De igual modo, las redes sociales han ganado cada vez mas
protagonismo como canal de conexién y relacion con los demas. Esta circunstancia aviva un debate
sobre las posibles consecuencias que puedan derivarse del nivel deimplantacién de estas tecnologfas y
del uso que se hace de ellas. (ONTS], 2022)

las redes sociales, WhatsApp es la mas utilizada. Para practicamente toda la poblacion internauta es la
red que usa habitualmente. Le siguen Facebook, YouTubee Instagram. Tik Tok, con apenas cuatro

anos de existencia:

(] Sobrecarga de informacién: La cantidad abrumadora de informacién disponible en Internet
puede dificultar la identificaciéon de fuentes confiables y relevantes. Es posible encontrarse con

informacién errénea o engafiosa, lo quepuede afectar la toma de decisiones y la comprension
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precisa de determinadostemas.
[0 Dependencia y adiccion: El uso excesivo de Internet puede llevar a la dependencia y
adiccion. Algunas personas pueden experimentar dificultadespara controlar su tiempo en linea,

lo que puede afectar negativamente su productividad, relaciones interpersonales y salud mental.

El internet en el uso educativo

Debido a que el conocimiento se puede conservar facilmente con un solo clic, la capacidad de
aprendizaje de cada trabajo de investigacion que el docente asigna alalumno aumenta. En el siglo
anterior, obtener informacién sobre un hecho histérico o un enigma requeria o bien algunos ejercicios
matematicos para obtener libros sobre el tema o un viaje especifico a un lugar en particular. Aunque
se necesita mucho asertividad para buscar en Internet porque no toda la informacioén que se encuentra
alli es precisa, el flujo de informacién que proporciona Internet hace posible hacer preguntas en
cualquier sitio web. la consolidacién a través de una redde redes que alberga una gran cantidad de
dispositivos. Puede interconectar todos aquellos con interfaces de conexioén simples, como
electrodomésticos, dispositivos, objetos e incluso torres de construccion con capacidades de
comunicacion. (Ferneyet al., 2019) El acceso de los jovenes estudiantes a la tecnologfa digital se ha
convertido en un problema, segun algunos estudios, pero aun existen brechas importantes en el
conocimiento de los estudiantes sobre las TIC y sus aplicaciones.En nuestra sociedad, los ecosistemas
tecnolégicos mediados por Tecnologias de Informacién, comunicaciéon y sociedad aplicados en la
investigacion y la Innovaciongestionan el conocimiento generando cambios en la forma en la que la

sociedad interactia y transmite el conocimiento. (Idanis Perdomo Andrade, 2022)

Metodologia
Métodos de la investigacion

La poblacién es un término una cantidad de estudiantes de la Universidad de Guayaquil, en este
proyecto se ha tomado como referencia la poblacién de alumnos de la Facultad de Filosoffa y letra de
la carrera ciencia experimentales informatica. Se utiliz6 el método o razonamiento inductivo implica la
determinaciéon de las caracteristicas generales de toda una poblacion, a partir del estudio de lo
especifico,es decir de la muestra. Muchas veces se explica esto diciendo que el método inductivova de lo
particular a lo general, definicién poco clara si no se analizan antes los conceptos de poblacion,
muestra y error. (Tomala De la Cruz et al., 2020) Puede desarrollarse con un enfoque cuantitativo o
cualitativo; no obstante, en este texto, nosvamos a enfocar en el enfoque cuantitativo. Desde esta
petspectiva, nos centramos en describir con detalle una realidad educativa acotada, una situacion

determinada, ola actuacién, el sentir o las percepciones de un grupo de personas en un contexto
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puntual. (De Educacién, 2022) En la poblacién se recoleccion de datos una atreves de una encuesta
en Google form a los estudiantes de la carrera Licenciatura en informatica. En la muestra se realizé
una investigaciéon de campo para calculo la probabilidad de aceptacion de la mochila inteligente. Se uso
instrumento de encuestaque usa para recopilaciéon de datos a través de un proceso de pregunta

preseleccionadapara obtener un posible resultado.

Resultados

Tabla#1

1) Rendimiento n la seguridad a nivel nacional como lo considera

Opciones Cantidad Porcentaje
Excelente 0 0%
Bueno 3 30%
Regular 1 10%
Bajo 5 50%
Insuficiente 1 10%
Figura#t1
@ Excelente
& Bueno
@ Regular
@& bajo
& Insuficiente

Resultado

En la figura #1 se demuestra que el 50% considera bajo el sistema de seguridad de la nacién dando

un margen negativo.

Tablatt?

2) Si se creara aparatos tecnoldgicos con la funcion de la seguridad como se sentiria

Opciones Cantidad Porcentaje
Totalmente satisfecho 3 30%
Satisfecho 7 70%
Poco satisfecho 0 0%
Totalmente insatisfecho 0 0%
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Fignra#2

@ Totaimente satisfecho
@ Satisfecho

@ Poco satisfecho

@ Totalmente insatisfecho

Resultado
En la figura #2 se demuestra el 70% creen que la tecnologia tendra el potencial enel mundo de la

seguridad lo que generar satisfaccion.
Tabla#3

3) Consideran que los recursos tecnoldgicos deban ser implementado en la seguridaden las

personas
Opciones Cantidad Porcentaje
Si 10 100%
No 0 0%
Mas o menos 0 0%
Fignratt3
® Si
@ No

@ mas o menos

Resultado
En la figura #3 Esta demostrado que el 100% que los diferentes recursos tecnolégico como

paginas web, sistema informatico, programa, app, etc..
Tabla#4

4)  Una mochila inteligente puede cubrir las necesidades de las personas(profesionales y

estudiantes) en su vida cotidiana
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Opciones Cantidad Porcentaje

Si 7 70%
No 1 10%
Maias o menos 2 20%
Figuratt4
@ si
& No
Mas o maenos
Resultado En

la figura #4 se demuestra que el 70% si considera que la mochila inteligente, puede ser necesitada en

la vida cotidiana de las personas, como una herramienta de diverso uso como los celulares.

Conclusion

Se puede concluir que en afios anteriores la idea de una mochila inteligente noera considerada,
pero en la era actual se ha implementado esta tecnologia para rastrear a deportistas que realizan
actividades extremas. El avance tecnoldgico ha progresado rapidamente en la dltima década, y la
comunidad universitaria ha sido la primera en utilizar esta tecnologia en sus actividades,
principalmente a través de smartphones. A nivel mundial, no se le ha dado mucha consideracion a la
idea de unamochila inteligente que pueda garantizar una mayor seguridad en la vida cotidiana. Sin
embargo, se menciona el ejemplo de Estados Unidos, donde se ha implementadola idea de mochilas
blindadas para estudiantes como medida contra la delincuencia. A pesar de esto, se destaca la falta
de conocimiento y la posible utilidad y capacidadque estas mochilas inteligentes podrian tener. Se
menciona que la era actual se enfoca principalmente en la tecnologia para entretener, crear moda y
facilitar el trabajo profesional, pero se estan empezando a implementar en la ciberseguridad debido a
diversos delitos. Esto no implica que las mochilas inteligentes tengan un solouso, ya que se planea que

tengan diversas funcionalidades y no se limiten a ser soloun objeto de moda.

Ademas, se destaca que estas mochilas podrfan ayudar en situaciones extremas como
secuestros, gracias a la implementacion de funciones de localizacién.Los dispositivos tecnologicos
actuales, como los smartphones, ofrecen una gran ayuda debido a las mdaltiples aplicaciones que
poseen, pero su uso constante ocasiona una descarga rapida de la baterfa, por lo que los estudiantes

necesitan una

14



fuente de carga eléctrica. Para solucionar este problema, se propone que las mochilasinteligentes
cuenten con baterias recargables que se cargarfan mediante paneles solares. En relacion a la seguridad
ciudadana, los gobiernos de América Latina han adoptado nuevas formas de gestién policial,
enfocadas en la prevencion y la participacion de las comunidades. En cuanto a las mochilas, se trata
de objetos personales utilizados para transportar diversos elementos, especialmente por estudiantes

y profesionales.
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Uso de la inteligencia artificial como apoyo pedagdgico para las
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RESUMEN

El presente proyecto esta enfocado en mejorar el proceso de ensenanza y aprendizajede las
matematicas mediante el uso de tecnologias de inteligencia artificial (IA). Lo propuesto para
solucionar el problema, se centra en la implementacion de la plataforma Desmos que brindara apoyo
pedagodgico a los estudiantes, con el objetivo de mejorar su rendimiento académico en esta area. La
metodologia del proyecto consiste en varias etapas. En primer lugar, implementara la plataforma
Desmos de IA que utilizara algoritmos de aprendizaje automatico y procesamiento del lenguaje
natural para adaptar el contenido y la presentacion de las lecciones a las necesidades individuales de
cada estudiante. Ademds, se recopilaran datos sobre el desempefio de los estudiantes, lo que permitira
realizar un seguimiento de su progreso y evaluar la eficacia de la plataforma. Se utilizo también la
aplicacion Google Forms para recopilar datos por medio de encuestas realizadas a los estudiantes.
Dicha aplicaciéon queservira de apoyo a los estudiantes de la Universidad de Guayaquil, con el fin de
mejorar su aprendizaje en la materia de matematicas, la cual mediante los estudios realizados es una
de las materias que mas se le complica a los estudiantes de todo el mundo, para lo cual la inteligencia
artificial servira como apoyo para mejorar estas situaciones. La inteligencia artificial permite
personalizar la experiencia de aprendizaje de cada estudiante, proporcionando retroalimentacion
adaptada a sus necesidades individuales. Por otro lado, la aplicacion Desmosofrece funcionalidades de

visualizacion de datos y graficos, facilitando la comprensiéon de conceptos matematicos.

Palabras clave: Inteligencia artificial-Universidad de Guayaquil-estudiantes-matematicas- apoyo
pedagdgico.
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Use of artificial intelligence as pedagogical support for mathematicsclasses in students at the University of Guayaquil
ABSTRACT

This project is focused on improving the teaching and learning process of mathematicsthrough the use
of artificial intelligence (AI) technologies. The proposal to solve the problem focuses on the
implementation of the Desmos platform that will provide pedagogical support to students, with the
aim of improving their academic performancein this area. The project methodology consists of several
stages. First, it will implementthe Desmos Al platform that will use machine learning algorithms and
natural languageprocessing to tailor the content and presentation of the lessons to the individual needs
of each student. In addition, data will be collected on the performance of the students,which will allow
their progress to be tracked and the effectiveness of the platform to beevaluated. The Google Forms
application was also used to collect data through studentsurveys. Said application that will support the
students of the University of Guayaquil,in order to improve their learning in the subject of
mathematics, which through the studies carried out is one of the subjects that is most complicated for
students from allover the world, for which artificial intelligence will serve as support to improve these
situations. Artificial intelligence makes it possible to personalize the learning experience of each
student, providing feedback tailored to their individual needs. On the other hand, the Desmos
application offers data and graph visualization functionalities, facilitating the understanding of

mathematical concepts.

Keywords: Artificial intelligence-University of Guayaquil-students-mathematics-

pedagogical support.
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INTRODUCCION

Tradicionalmente, las clases de matematicas se han basado en métodos de ensefianza tradicionales
que a menudo no logran adaptarse a las necesidades individuales de losestudiantes. La falta de
personalizacién y la limitada retroalimentacion pueden generar frustracion y desmotivacion en los
estudiantes, lo que resulta en un menor interés y comprension de la materia. Sin embargo, los avances
en el campo de la IA han brindado oportunidades para superar estas limitaciones, segun Saavedra
(20106), lo propuesto desde lapercepcién de la inteligencia estratégica, los cambios son y seran mas
que evidentes bajo la férmula de una fecunda amalgama entre la tecnologia robdtica, digital y
computacionalsustentada en IA, que vendra a ser el catalizador de los cambios mas fecundos en la
historia de la humanidad. La inteligencia artificial puede analizar datos, adaptar el contenido y
proporcionar retroalimentacion personalizada, lo que permite ofrecer un apoyo pedagdgico mas

individualizado y efectivo.

El National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), reconocida organizacion a nivel mundial
en el campo de la educacién matematica, resalta la importancia crucial de la integraciéon de la
tecnologia en la ensefianza de las matematicas. De hecho, en sus principiosy estandares para la
educacion matematica, el NCTM incluye un principio dedicado especificamente a la tecnologfa,
destacando que esta juega un papel fundamental en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas.
Segun el NCTM, la tecnologia no solo influye enlos conceptos matematicos que se ensefian, sino que

también mejora significativamente el proceso de aprendizaje de los estudiantes (2003, p. 5).

En la actualidad, la ensefianza de las matematicas ha sido un dificil para muchos estudiantes,
incluyendo aquellos que cursan estudios en la Universidad de Guayaquil L.as matematicas hansido
reconocidas como una disciplina fundamental para el desarrollo y funcionamiento de la sociedad, asi
como un elemento esencial en la formacion integral de las personas, presente desde etapas tempranas
de la educacion (Mora, 2003; Jimeno, 2006; Oliveros, 2011). Sin embargo, las dificultades en el
aprendizaje de las matematicas no solo generan un bajo rendimiento académico, sino que también
son una causa de desercion escolar y exclusion social, ya que contribuyen a la expulsion del sistema
educativo (Rivas, 2005). La complejidad de los conceptos matematicos y la falta de recursos
pedagdgicos adecuados pueden dificultarel aprendizaje y afectar el rendimiento académico de los
estudiantes. Ante esta problematica, se plantea la utilizacién de la inteligencia artificial como un apoyo
pedagdgico innovador y eficiente que puede mejorar significativamente la enseflanza y el aprendizaje
de las matematicas. Uno de los desafios que se enfrenta en la ensefianza matematica hoy en dia, esla
carencia de ciertas habilidades por parte de algunos estudiantes, lo que dificulta sucapacidad de
aprender de manera eficiente. Esto puede atribuirse a diferentes factores, comola falta de un

razonamiento légico solido, dificultades en la comprension del lenguaje matematico, limitaciones en
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los conocimientos previos y su aplicaciéon en diferentes contextos,as{ como la subutilizaciéon de
capacidades cognitivas.

Marco teorico.
¢Qué es la inteligencia artificial?

La inteligencia artificial (IA) es la base a partir de la cual se imitan los procesos de inteligencia humana
mediante la creacion y la aplicacion de algoritmos creados en un entorno dinamico de computacion.
O bien, dicho de forma sencilla, la IA consiste en intentar que los ordenadores piensen y actien

como los humanos.

Para conseguirlo, se necesitan tres componentes fundamentales:
e Sistemas computacionales

e Datos y gestion de los mismos

e Algoritmos de IA avanzados (c6digo)

Cuanto mayor sea el parecido al comportamiento humano que queremos conseguir, mas datos y
capacidadde procesamiento se necesitara.

IA especializada vs. IA general

Hay dos categorfas principales de inteligencia artificial. La inteligencia artificial de tipo
«narrow» (estrecha), también conocida como «weak» (débil), solo puede funcionar en un contexto
limitado. Suele centrarse en la realizacion de una unica tarea, que es capaz de hacer perfectamente.
Sin embargo, aunque esa maquina pueda parecer inteligente, es mucho mas limitada que la
inteligencia humana. No es mds que una imitacion de esta.

Machine Learning y Deep Learning

El Machine (aprendizaje automatico) y el Deep Learning (aprendizaje profundo) son las dos técnicas
principales de inteligencia artificial que se utilizan en la actualidad. La distincién entre IA, ML y DL

puede prestarse a confusion.

En realidad, la inteligencia artificial puede definirse como una serie de algoritmos y técnicas que
pretenden imitar la inteligencia humana. El Machine Learning es una categoria de IA, y el Deep
Learninges una técnica de Machine Learning.

Los peligros de la inteligencia artificial

La inteligencia artificial ofrece muchas promesas para la humanidad, pero también podria representar
unaamenaza mas peligrosa que la bomba nuclear. Con su capacidad de aprender y evolucionar de

forma auténoma, la IA podria superar algin dia la inteligencia humana. Entonces podria decidir
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volverse contrasus creadores.

Este oscuro presagio puede parecer sacado directamente de una pelicula de ciencia ficcion, pero es
una posibilidad muy real. Destacados expertos como Stephen Hawking, Elon Musk o Bill Gates ya
han dadola voz de alarma sobre la inteligencia artificial. Segin ellos, la IA representa un riesgo
inminente e inevitable en los proximos anos. Por eso piden a los gobiernos que regulen este campo
para que se desarrolle de forma ética y segura. Mas de un centenar expertos ha pedido también a
Naciones Unidas que prohiba los «robots asesinos» y otras armas militares autbnomas.

¢Qué caracteristicas tiene la IA?

La inteligencia artificial (IA) se refiere ala capacidad de las maquinas para realizar tareas que, en teoria,
requerirfan inteligencia humana. Las caracteristicas de la inteligencia artificial pueden incluir la
capacidad de aprender, razonar, percibir, reconocer el habla y procesar el lenguaje natural. Ademas, la
IApuede ser programada para realizar tareas especificas, como jugar juegos, realizar analisis de datos
y reconocimiento de patrones. En general, las caracteristicas de la inteligencia artificial estan
disenadas para imitar la inteligencia humana y mejorar la eficiencia y precision de las tareas
automatizadas.

La universidad clasica vs la nueva universidad

Es clasico al entender que la universidad estratégicamente se ha dedicado a conservacion e
integracién de la denominada herencia cultural de saberes, ideas y valores generados por el desarrollo
de la humanidad en los diversos campos del quehacer cientifico, técnico y humanistico; virtud por la
cual, segin se adecua al contexto, se ha mantenido estratégicamente conservadora, ya que en esencia
no podria ser cuestionada por ello, porque la universidad entendida mediaticamente como una
institucién representativa en todo el orbe, dispone del régimen de autonomfia, lo cual la faculta para

mantener dichoapostolado.

METODOLOGIA

La metodologia propuesta para investigar este proyecto se basé en un enfoque mixto
(cualitativo y cuantitativo) que segun Di Silvestre “Se ha ido posicionando en la actualidad una
estrategia de investigacién que permite combinar la metodologia cualitativa y la cuantitativa aun
cuando éstas en el pasado se han encontrado en posturas opuestas. Esta estrategia de investigacion
es la denominada “multimétodos”, “métodos mixtos”, o “triangulacién metodolégica”, cualquiera

sea su nombre ella apunta a la combinacién de la metodologia cualitativa y la cuantitativa” (p. 71)

En primer lugar, se llevara a cabo un disefio de investigacion que incluird una revisién

exhaustiva sobre el uso de la inteligencia artificial en la ensefianza de las matematicas. Se utilizaran
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enfoques cualitativos y cuantitativos para comprender en profundidad la situacién actual, identificar

necesidades y desafios, y evaluar los efectos y beneficios percibidos.

La recoleccion de datos cualitativos se realizara mediante encuestas en profundidad con
estudiantes de la Universidad de Guayaquil. Las mismas que permitieron obtener informacion
detallada sobre sus experiencias, percepciones y opiniones sobre el uso de la inteligencia artificial
como apoyo pedagdgico en las clases de matematicas. Ademas, se realizaranobservaciones en el aula
para recopilar datos sobre la interaccion entre los estudiantes y las herramientas de inteligencia

artificial, asf como para identificar posibles limitaciones o barreras.

Por otro lado, la recoleccion de datos cuantitativos nos proporcioné informacion cuantitativa
sobre la familiaridad, uso y satisfaccion de los estudiantes con las herramientas deinteligencia artificial
utilizadas en las clases de matematicas. Ademas, se recopilaran datos sobre el rendimiento académico
de los estudiantes en matematicas antes y después de la implementacion de la inteligencia artificial

como apoyo pedagdgico.

Posteriormente, se realizé un analisis de contenido a las encuestas realizadas por la aplicacién
Google Forms, para identificar temas recurrentes, patrones y tendencias en las percepciones de
estudiantes. Los datos cuantitativos recopilados y las mediciones de rendimiento académico seran
analizados utilizando técnicas estadisticas descriptivas para identificar tendencias y patrones

cuantitativos.

LLa poblacién y muestra que se utilizé en este proyecto fueron los estudiantes de un cursode
tercer semestre de la carreara de Pedagogia en Informatica los cuales son 40, por lo consiguiente la

muestra serian los estudiantes encuetados.

Finalmente, se integraran los hallazgos cualitativos y cuantitativos obtenidos de la
investigacién para obtener una comprension mas completa de los efectos y beneficios del usode la
inteligencia artificial como apoyo pedagdgico en las clases de matematicas. Los resultados que se
obtuvieron seran presentados con un pequefo analisis mas adelante, para asi dar a conocer cuales

fueron los datos obtenidos y finalmente poder dar las conclusiones sobre todo lo investigado.
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RESULTADOS

¢Has utilizado alguna vez herramientas o recursos de inteligencia artificial en tus clases de

matematicas en la Universidad de Guayaquil?
2B respuestas

® s
o No

Elaborado: Por el grupo #1

Analisis: La primera incégnita que fue realizada a inteligencia artificial son las mas cada
estudiante, fue sobre si habfan utilizado alguna buscadas y solicitadas por la inteligencia artificial

actualmente, a lo que el 100% estudiantes respondieron afirmativamente por lo que se puede
plantear que hoy en dia las apps de aplicaciones

Si has utilizado herramientas o recursos de inteligencia artificial,

utilizado? (Selecciona todas las opciones que correspondan)
30 respuestas

Plataformas de aprendizaje en

L
linea con inteligencia artificial 10(333%)

Asistentes virtuales o chatbots
para resolver dudas y preguntas

Recursos interactives que se
adaptan a mis necesidades de
aprendizaje

Otros 21(6.7 %)

Figura #2 0 5 10 5

Analisis: La siguiente pregunta basada en sobre que herramientas eranlas mas solicitadas entre los
estudiantes, a lo que obtuvimos resultados de un 30,3% con plataformasde aprendizaje para su propio
consumo,seguido de los asistentes virtuales, o chat bots como gpt y la app que implementaremos en
este proyecto, conun 76.7% siendo asi las mas solicitadaspor cada estudiante, luego estan las
plataformas de recursos interactivos para cada estudiante con un 63.3% y finalmente con un 6.7%

indican que usan otro tipo de plataformas.
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FIGURA #3

En una escala del 1 al 5, ;como calificarias la efectividad del uso de la inteligencia artificial como
apoyo pedagoégico en las clases de matematicas?

29 respuestas

® 1 (Muy inefectivo)

w N

®:
® 5 (Muy efectivo)

Elaborado por: Grupo #1

Analisis: Esta pregunta de aqui fue realizada con el objetivo de saber que tan factible para
los estudiantes serfa el utilizar la inteligencia artificial como apoyo en el aprendizaje de matematica
en una escala del 1 al 5 a lo que se obtuvo mayormente el 3 como escala mas alta,con un 34,5%

siguiéndole el 4 con un 31%, el 2 con un 17,2% y los otros con un 13,8 y 3,4%.

Conclusiones:

En conclusién, el uso de la inteligencia artificial como apoyo pedagoégicoen las clases de
matematicas, en conjunto con la integracion de la aplicaciéon Desmos como herramienta de apoyo,
ofrece grandes beneficios para los estudiantes de la Universidad de Guayaquil. La inteligencia artificial
proporcionala capacidad de personalizar la experiencia de aprendizaje, adaptandola a las necesidades
individuales de cada estudiante. Esto les permite aprender a su propio ritmo y recibir
retroalimentacion instantanea y especifica, lo que contribuye a mejorar su comprension y desempenio
en matematicas. La aplicacion Desmos, por su parte, ofrece una amplia gama de herramientas y

funcionalidades que facilitan la visualizacién y exploracioén de conceptos matematicos.

Los estudiantes pueden interactuar con graficos, datos y modelos matematicos de manera
intuitiva, lo que les ayuda a comprender conceptos abstractos y a relacionar la teorfa con la practica.
La integracion de Desmos como apoyo pedagdgico, respaldada por la inteligencia artificial, fomenta
un enfoque mas interactivo y participativo en el aprendizaje de matematicas. Los estudiantes pueden
desarrollar habilidades de resolucién de problemas, pensamiento critico y razonamiento logico de
manera mas efectiva, lo que les proporciona una base soélida para su desarrollo académico y

profesional. Finalmente se puede decir que, la combinacién del uso de inteligencia artificial como
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apoyo pedagdgico y la integraciéon de la aplicacion Desmos en las clases de matematicas en la

Universidad de Guayaquil promueve un enfoque innovadory efectivo en la ensefianza de esta materia.
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Herramientas tecnoldgicas para fomentar el material de
aprendizaje colaborativo en los estudiantes de la Universidad de
Guayaquil
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Ramos Villon) ;(Soto Banderas Maylin Marcela) paola.andradeb@ug.edu.ec (Universidad de Guayaquil)

RESUMEN
El objetivo de esta investigaciéon es fomentar el aprendizaje colaborativo mediante herramientas

tecnoldgicas a los estudiantes de la Universidad de guayaquil; se utilizé un manual como ayuda para
el alumnado y dando conocimientos de las plataformas que hay parael trabajo colaborativo y fomentar
el aprendizaje del estudiante; utilizamos el método deductivoe inductivo; se utilizé la plataforma
Google Fromm para encuestar a los estudiantes de la carrera de informatica jornada matutina,
dandose a conocer la falta de informacién sobre las herramientas tecnoldgicas, el 18% de los
estudiantes aun no conocen algunas herramientas parael aprendizaje y el 71.2% estan familiarizados
con algunas de estas herramientas y el 10.4% conocen solo un poco de las herramientas, en
conclusion las TIC esta presente en nuestra vidacotidiana y ha cambiado la forma y ensefianza de la
educacion, sin embargo no todos los estudiantes saben utilizar las plataformas, ni se sienten cémodos
con el uso de las TIC. El proceso del aprendizaje debe ser agradable para los estudiantes y poder

lograr un aprendizaje significativo.

PALABRAS CLAVES: Herramientas; material; colaborativo; aprendizaje; Universidad.

26


mailto:paola.andradeb@ug.edu.ec

Technological tools to promote collaborative learning material in the students of the
University of Guayaquil

ABSTRACT
The objective of this research is to promote collaborative learning through technological toolsto the

students of the University of Guayaquil; A manual was used as an aid for the students and giving
knowledge of the platforms that exist for collaborative work and encourage studentlearning; we use
the deductive and inductive method; The Google Fromm platform was used to survey the students
of the morning day computer science career, revealing the lack of information about technological
tools, 18% of the students still do not know some tools for learning and 71.2% are familiar with
some of these tools and 10.4% know only a little about the tools, in conclusion ICT is present in our
daily lives and has changed the way and teachingof education, however not all students know how to
use the platforms, nor do they feel comfortable s with the use of ICT. The learning process must be
pleasant for the students and be able to achieve significant learning.

KEY WORDS: Tools; material; collaborative; learning; University

INTRODUCCION

El desarrollo de la tecnologia ha influido mucho en la formacién de los estudiantes de la Universidad
de Guayaquil. Estos avances han transformado la ensefianza y han creado nuevasoportunidades para
el aprendizaje en equipo.

El aprendizaje colaborativo se basa en la premisa de que los estudiantes aprenden de manera mas
efectiva cuando trabajan en equipo, intercambian ideas, comparten conocimientos y resuelven
problemas juntos. Al trabajar en colaboracion, los estudiantes tienen la oportunidadde desarrollar
habilidades clave como la comunicacion, el pensamiento critico y el trabajo en equipo, que son
esenciales tanto para su éxito académico como profesional en el futuro. (Michael Antonio Tomala
De la Cruz, 2020)

Las herramientas tecnoldgicas juegan un papel clave en el aprendizaje en equipo al proporcionar
plataformas y recursos para que los alumnos interactien dondequiera que estén. Estas herramientas
crean entornos virtuales donde los estudiantes de la Universidad de Guayaquil pueden colaborar en
tiempo real, compartir documentos, participar en debates y trabajar en proyectos conjuntos. Las
herramientas tecnoldgicas son una de las ayudas mas importantes en los estudiantes, ya que los
alumnos no interactdan, no trabajan bien en equipo e incluso entre los mismos alumnos de las aulas
no se conocen. Por lo cual las herramientas facilitan esos puntos negativos y a tener un mejor
desempefo académico.

Una de las herramientas mas utilizadas para promover el aprendizaje colaborativo es la plataforma
de Gestion de Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés). Estas plataformas brindan espacios en
linea donde los estudiantes pueden acceder a materiales de aprendizaje, participar en foros de
discusion, colaborar en proyectos y recibir retroalimentacion tanto de susprofesores como de sus
compafieros de clase. Los LMS ofrecen un entorno virtual seguro y estructurado donde los
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estudiantes pueden interactuar y colaborar de manera efectiva. (Fernandez-Pampillon Cesteros, 25)

Las redes sociales educativas también son importantes, ya que brindan espacios en linea dondelos
estudiantes pueden interactuar de manera flexible. Estas plataformas le permiten crear comunidades
de aprendizaje, compartir recursos y discutir temas relevantes con comentarios de compafieros y
educadores.

Asimismo, la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA) han demostrado ser herramientas
prometedoras para el aprendizaje colaborativo. Estas tecnologias brindan a los estudiantes
experiencias inmersivas y practicas virtuales que les permiten trabajar en equipo para resolver
problemas, explorar entornos virtuales y simular situaciones del mundo real. La RV y la RA fomentan
la colaboracién y la participacion activa de los estudiantes, ya que les brindan la oportunidad de
experimentar conceptos abstractos de una manera mas tangible y practica. (Fernandez-Pampillon
Cesteros, 25)

Es importante destacar que el aprendizaje colaborativo respaldado por herramientas tecnologicas
también se ha extendido mas alla del entorno escolar tradicional. El aprendizaje en linea y a distancia
ha ganado popularidad, especialmente durante la pandemia de COVID- 19, y las herramientas
tecnoldgicas han desempefnado un papel fundamental en la continuidadde la educacién. Las
videoconferencias, las plataformas de aprendizaje en linea y otrasherramientas colaborativas han
permitido a los estudiantes mantenerse conectados y colaborarcon sus companeros y profesores,
incluso cuando no pueden reunirse fisicamente en un aula. (Lourdes Merofo, 2021)

En resumen, para la elaboracién de este proyecto se tiene como propuesta la realizacion de unmanual
digital el cual contenga los tipos de herramientas digitales, para los alumnos de la universidad de
Guayaquil, por medio de cuyo manual se les hara saber los tipos de herramientasdisponibles para que
puedan utilizar en su desempefio académico justo con sus grupos de trabajo, las herramientas
tecnoldgicas han abierto muchas posibilidades para facilitar elaprendizaje grupal en la Universidad de
Guayaquil. Estas herramientas facilitan la interaccion, la comunicacién y el intercambio de
conocimientos, mejorando asi el proceso de aprendizajey preparando a los estudiantes de la
Universidad de Guayaquil para un mundo colaborativo y digital. Los docentes de la universidad de
Guayaquil deben aprovechar al maximo estas herramientas para brindar experiencias educativas ricas
y preparar a los estudiantes para el futuro.

Horn y Staker recomiendan un enfoque de IC para cursos o materias en los que los estudiantes
participan en el aprendizaje en linea, donde el contenido y las instrucciones estan en linea, en lugar
de completar la tarea tradicional y luego ir a un salén de clases para una discusién cara acara. La
propuesta optimiza las aulas. Ya no se limita a espacios confinados; por ejemplo, los estudiantes
interactian con contenido presentado digitalmente que les permite aprender,explorar, formular
hipétesis, analizar, reflexionar y hacer preguntas antes de ingresar al aula, que ahora se convierte en
un espacio para la discusion activa, colaborativa y colaborativa.
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MARCO TEORICO.

Plataformas virtuales para fomentar aprendizaje colaborativo en los estudiantes
Las plataformas virtuales y su integracién en el ambito educativo permiten desarrollar competencias
y habilidades, permiten cooperar en grupo, exponer ideas y respetar las ideas delos demas en un
entorno caracterizado por la diversidad y la igualdad social. La plataforma deformacion facilita el
proceso de formacion virtual. Haga clic aquf para escribir texto.
El trabajo colaborativo es definir y mejorar las competencias de cada persona, permitiéndoles
participar en trabajos de conspiracion en proyectos conjuntos; también permite lograr objetivosmas
informativos porque se conocen diferentes temas y se obtiene nueva informacién de los consejos y
soluciones de diferentes personas que pueden abordar y resolver el problema de manera diferente,
diferentes estilos de aprendizaje y diferentes estrategias y estrategias de procesamiento de
informacién. una escala mas amplia de fuentes de informacién. También sepuede decir que el
aprendizaje cooperativo permite la formacién de una interdependencia positiva entre los estudiantes,
lo que ocurre cuando un estudiante se da cuenta de que es solidario con los demas, coordinando sus
esfuerzos con los demas, logra lograr un mejor producto. Todo se basa en un proceso colaborativo
de dar y recibir ideas, ofrecer ayuda y asistencia, compartir los recursos necesarios y ofrecer criticas
constructivas.

Herramienta colaborativa virtual para fomentar el aprendizaje colaborativo en el aula en

la universidad de guayaquil

MOODLE

Segun el sitio web oficial docs.moodle.org/ “Moodle es una plataforma de aprendizaje

Disefiado para proporcionar un sistema unico para educadores, administradores y estudiantes
integracion unica, potente y segura para crear entornos de aprendizaje personalizados". La plataforma
Moodle permite a los profesores crear su propio entorno de aprendizaje virtual sin tener mucho
conocimiento porque es facil de usar y lo mejor de todo, es gratis Interacciéon docente-alumno,
actividades en linea, el docente organiza, crea y disefie un curso para que losestudiantes puedan
suscribirse y tomar el curso al mismo tiempo. '

SIUG

En la plataforma web del SIUG, los estudiantes de la Universidad de Guayaquil poseenun

teléfono movil, siendo por lo tanto una via mas facil de uso evitando que los estudiantes deban
acercarse a un computador para poder hacer estas consultas o tramites. Entre las funciones del SIUG
tenemos: consultas académicas, matriculacion, perfil, Directorio, Zonas Wifi, Redes Sociales,
Informacién, Desarrolladores. Entre estas variedades de opciones, la méasrobusta y en la cual estuvo
enfocada la aplicacion es en la Matriculacion, esta contiene el proceso de matricula de la universidad
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de Guayaquil.

Recursos tecnologicos que fomentan aprendizaje colaborativo
Correo electrinico
El correo electréonico es una herramienta que le permite intercambiar informacién vy
documentos entre diferentes personas. Por lo general, se usa para enviar texto, pero también admite
el envio de archivos multimedia (imagenes, texto, audio y video). Estas plataformas educativas
priorizan los objetivos en las instituciones, por lo que son muy econémicas y ofrecenservicios en linea
donde puedes usar la colaboraciéon, usando la nube, usar el programa Word de forma remota es lo
mismo que usarlo localmente en el escritorio de esta manera, donde losestudiantes crear ellos
mismos, trabaja sobre los mismos temas dados por el profesor, saca propias conclusiones y termina
el trabajo antes del tiempo asignado. El correo electronico tienela gran ventaja de promover un
dialogo mas abierto y democratico entre profesores y estudiantes, ya que a veces estan mas dispuestos
a hacer preguntas y dudar de los profesores que en una situacién previa al estudio, por lo que los
profesores se consideran mas accesibles.Su uso también les beneficia, ya que trabajan mas fuera del

aula.

Foros
El uso de foros de discusion en linea como una herramienta de aprendizaje colaborativo

requiere que los estudiantes se vean como personas reales. Esta herramienta de comunicaciénes una
herramienta asincrona donde se debate o discute un tema especifico, partiendo del temaoriginal,
intervienen los participantes, puede ser leido por todos los estudiantes del curso, y losforos se pueden
visualizar en todas las plataformas educativas de aprendizaje. Aquellos que buscan soluciones a las
preguntas son utiles porque permiten que varias personas contribuyana un tema en particular en

tiempo real, lo que ayuda a responder la pregunta original.

Chat
Como su nombre indica, significa chatear. Es una comunicacién sincronica en linea y en
tiempo real basada en un grupo de personas. Puede ser texto sin formato o texto y sonido. Esta
herramienta funciona entre dos o mas personas y generalmente se usa para compartir unadiscusion

o analisis sobre un tema, o para recibir orientacién grupal de un mentor o experto.

METODOLOGIA

El enfoque de esta investigacion es mixto, se utilizo la herramienta de canva para hacer un minifolleto

para que los estudias de primer semestre se familiaricen con las plataformas educativas,también se
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utilizé Google Fromm para hacer una encuesta a los estudiantes de primer semestrede la facultad de
Filosofia, letras y ciencias de la educacion, el modelo pedagdgico de aprendizaje semipresencial de
los estudiantes se utiliza cada vez mas en la educacion superiorporque facilita cambios significativos
en el aprendizaje. El proposito de este articulo es promover el conocimiento de los estudiantes sobre
el correcto uso e implementacion de las TICen el proceso de aprendizaje. Este concepto supone la
apertura de nuevos didlogos de conocimiento efectivos y la co-creaciéon de contenidos, asi como el
surgimiento de una nueva cultura digital basada en la colaboracién y cooperaciéon entre alumnos y

profesores que se comportan de forma diferente.

Considerado un modelo de aprendizaje combinado, este enfoque proporciona espacios de
aprendizaje dinamicos y conversacionales que replantean los roles de los estudiantes, los docentes y
el proceso de aprendizaje. Bergman y Sam comentan que este enfoque es ... un espacio abierto para
el pensamiento critico. Las personas comienzan a pensar en los problemasen el aula virtual y

profundizan este conocimiento con los docentes a través de preguntas importantes...”.

En este modelo de aprendizaje, los docentes son, por supuesto, los poseedores del conocimiento,
pero también desempenan el papel de facilitadores del aprendizaje. Todos aprenden de todos, y
aprender para los estudiantes es mas importante que compartir con sus compafieros.

RESULTADOS

1. Cree que las herramientas tecnoldgicas en la educaciéon son muy importantes

Cree que las herramientas IO copi
tecnoldgicas en la educacion son muy
importante

125 respuestas

@®s

®No

@ PUEDE SER
® QuUIZAS

Como se puede observar en la grafica el 70.4% de los estudiantes si estan de acuerdo que las
herramientas tecnologfas son muy importante en la vida cotidiana.
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2. Esta de acuerdo que se implemente las herramientas tecnoldgicas para la universidad

Esta de acuerdo que se implemente
las herramientas tecnoldgicas para la
universidad

125 respueslas

®si
® No

En esta segunda grafica podemos ver que el 89.6% estan de acuerdo que se implemente las
herramientas tecnologicas en la universidad.

3. Usted conoce algunas herramientas tecnolégicas para la ensefianza del aprendizaje
educativo.
Usted conoce algunas herramientas
tecnoldgicas para la ensefianza del
aprendizaje educativo

125 respuestas

®si
® No

En esta tercera grafica podemos observar que el 79.2% de los estudiantes conocen algunas de
estasherramientas de aprendizaje y el 20.8% no estan familiarizados con las herramientas
tecnologicas
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4. :Qué herramientas son utiles para el aprendizaje?

¢Qué herramientas son utiles para el I_D Coplar
aprendizaje ?

125 respuestas

Archivar docume
Facebook

Tik Tok

Zoom 77 (61.6 %)

Messenger 59(47.2 %)

Campo virtual 101 (B0.8 %)

Slug 110 (88 %)

Otros

0 50 100 150

En la cuarta grafica podemos observar que el 88% de las estudiantes utilizan la plataforma siug, el 80%utilizan
el campus virtual, el 61% utilizan zoom, mientras que 20% utilizan otras aplicaciones.

CONCLUSION

Las aulas se han vuelto conversacionales e interactivas, ampliando la transferencia de
conocimiento utilizada en la educacién tradicional donde los estudiantes han jugado el papelde
receptores y replicadores de informacién completamente pasivos. Los profesores responden
preguntas, fomentan y facilitan la interacciéon en el aula, la sala se convierte en unespacio para

conectar conocimientos y discutir temas relacionados con la vida real y la practica docente.

El curso se vuelve dinamico Los estudiantes aprenden y experimentan juntos y realizan
diversas actividades en colaboracion entre ellos. en diferentes aplicaciones en dondese vaya a realizar
el trabajo colaborativo, lo que aumenta la interaccion entre profesores y estudiantes. Los docentes
alientan a los estudiantes a participar en un proceso de aprendizaje continuo en diversos espacios, lo
que permite la ampliacion del aprendizaje, el conocimiento, el desarrollo de habilidades de
comunicacion en clases sincrénica y asincronica que en ese método se usa las plataformas de campus

virtual y zoom.

Los resultados de nuestro trabajo investigativo de las herramientas tecnolégicas nos

mostraron que los estudiantes de primer semestre tienen diferentes métodos para sus aprendizajes
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que pueden ser a través de las redes sociales, o en las plataformas que nos brindala universidad, entre
otro. También nos hemos dado cuenta de que son pocos los estudiantes que no tienen conocimiento
de las herramientas tecnoldgicas. Por esa razén nuestro proyectoha sido realizado para que los
estudiantes estén familiarizados lo que son las herramientas tecnolégicas y tengan conocimientos

como utilizarse al momento de realizar una actividad.
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RESUMEN

La IPO en la educacion superior también puede progresar la creatividad y la innovacion para impulsar
la creatividad en el disefio desistemas informaticos, también permitir la experimentacion con diferentes
paradigmas de interaccion persona-ordenador, facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo, y otorgar
nuevas herramientas y tecnologias para la creatividad y la innovacion.

Por este medio, se propone la creacién de un blog informativo que aborde temas relacionados con la
IPO en la educaciéon superior. Este blog podria incluir articulos sobre los beneficios de la IPO, las
habilidades que se pueden desarrollar a través de la IPO, los diferentesparadigmas de interaccion
persona-ordenador, entre otros temas relevantes. Ademas, el blog podria incluir entrevistas con
expertos en la materia y resefias de libros y articulos relacionados con la IPO en laeducacion superior.
En definitiva, el blog informativo podtia ser una herramienta util para estudiantes de informatica en
la educacién superior que deseen profundizar en el tema de la IPO y sus implicaciones en el disefio

y desarrollo de sistemas informaticos.

Palabras clave: interaccion, persona-ordenador, grado de afeccion,estudiantes, informatica.
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THE HUMAN-COMPUTER INTERACTION AND THE DEGREE OF AFFECTION IT
HAS IN COMPUTER SCIENCE STUDENTS IN HIGHER EDUCATION.

ABSTRACT

IPO in higher education can also advance creativity and innovation to boost creativity in computer
system design, also enable experimentationwith different human-computer interaction paradigms,
facilitate collaboration and teamwork, and provide new tools and technologies forcreativity and
innovation.

By this means, the creation of an informative blog that addresses issuesrelated to the IPO in higher
education is proposed. This blog could include articles on the benefits of the IPO, the skills that can
be developed through the IPO, the different paradigms of human-computerinteraction, among other
relevant topics. Additionally, the blog could include interviews with subject matter experts and reviews
of books andarticles related to COI in higher education. In short, the informative blogcould be a useful
tool for computer science students in higher educationwho wish to delve into the topic of IPO and its

implications in the designand development of computer systems.

Keywords: interaction, person-computer, degree of affection, students,computer science.

INTRODUCCION

La interaccion persona-computador es un tema que se refiere a todo lo que abarca entre una
computadora y la persona que la usapara realizar tareas especificas. Teniendo en cuenta la diversidad
de usuarios, la diversidad de ordenadores y programas, y la diversidad de entornos de uso, podemos

hacernos una idea de cuantos aspectos se pueden abordar en este ambito (Esquivel Gamez, 2014).

Hablamos de la interaccion entre las personas y las computadorascon la finalidad de hacer mas eficiente
el intercambio de informacién, minimizar errores, aumentar la satisfaccién de los usuatios, reducir la
frustracion y hacer mas efectivas las tareas queinvolucran a personas y computadoras (Esquivel Gamez

etal,, 2013).

Ademas el uso y acceso a las plataformas educativas y en generala las tecnologias en la educacion ha

llevado a un aumento de recursos de educacion digital, por tanto es necesaria y a la vez obligatoria
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hacer una evaluacién de la calidad educativa de estos recursos, asi como de los procesos de ensefianza
aprendizaje quese utilizan, sin excluir la importancia que tiene de evaluar la formaen la que se usa las
TIC, prestando atencién a los usos pedagdgicos de los recursos tecnologicos, como elementos
mediadores en el triangulo interactivo maestro, estudiante y contenido educativo(Departament de

Llenguatges i Sistemes Informatics, 2004).

Los recursos educativos colocados en estos entornos virtuales deaprendizaje se caracterizan por su
inmaterialidad, interactividad y su interconexion, qué a su vez brindan al estudiante la posibilidad de

autoaprendizaje (Esquivel Gamez et al., 2013).

Los avances masivos en tecnologia de la informacién que estan cambiando la naturaleza del trabajo y
la ciudadania también cambiaran las habilidades que los nifios y los jévenes necesitan para tener éxito
como adultos, ejerciendo presion sobre la educacion, desplazando el cambio sobre qué y cémo
aprendemosy como funcionan las instituciones educativas. Necesitamos saber que la radio, la
television, los artefactos virtuales y los ordenadorescon acceso a Internet son para siempre. A parte de

debatir su firmeza e inconsistencia, inevitablemente estaran en la escuela.

A pesar de los nuevos saltos tecnologicos, la integracion de la potencia de coémputo en cualquier
dispositivo, la movilidad y miniaturizacion de los componentes, paradigma que sustenta la
computacion ubicua, aunque no hay una respuesta clara en el disefio de interfaces, esta claro que la
computadora ha ido mas allide lo personal. Computadora. Escenas Los profesionales de la
informacién deben conocer los avances en este ambito si quieren prestar servicios de calidad en este
entorno tecnolégico y conseguir que la informacion llegue a los usuarios por los medios mas eficientes,
aprovechando la tecnologfa y los modelos existentes y minimizando sus limitaciones (Casado Martinez

etal.,2014).

MARCO TEORICO

La interaccién persona-ordenador (IPO) es un area de estudio quese centra en la relacion entre los
usuarios y los sistemas informaticos, que también se lo conoce como Human-Computer Interaction
(HCI) o Computer-Human Interaction (CHI), en la educacion supetior, la IPO es un tema importante
en la formacién de estudiantes de informatica, ya que les permite diseflar y desarrollar sistemas

informaticos que sean faciles de usar y que satisfagan las necesidades de los usuarios, por medio de la
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mejoradel disenio grafico (Lluch, 2019).

La inclusion de asignaturas relacionados a la IPO en los curriculosde las instituciones de educacion
superior es un tema que ha sidotratado en varios estudios. En Colombia, se ha evaluado el estado
actual de la inclusiéon de asignaturas referentes a la IPO en los curriculos de las instituciones de

educacion superior (Estrada- Esponda, Riascos Pareja, & Loaiza Duque, 2018).

La IPO puede ser estudiada desde diferentes enfoques, como la informatica, la psicologia y la
sociologfa. En la docencia de la IPO, se pueden utilizar varios paradigmas de interaccion persona-
ordenador, como la interaccion basada en ventanas, la interacciénbasada en la voz y la interaccion
basada en gestos. Mientras que el impacto de la IPO en los estudiantes de informatica en la educacion
superior se ha encontrado que la IPO puede mejorar laexperiencia de usuario y la eficiencia en el uso
de sistemas informaticos. Ademas, se ha demostrado que la IPO puede mejorarla satisfaccion de los

usuarios y aminorar la tasa de errores en el uso de sistemas informaticos (Latorre & Baldassarri, 2000).

Ademas, cuando hablamos de la interaccion entre las personas y la tecnologfa, es facil perder la
ecuanimidad y poner el énfasis o bien en las personas o bien en la tecnologia. Donde uno de los
principales expositores de la teoria de la interacciéon persona-ordenador (IPO), es Terry Winograd,
quien afirma:

“La interaccion persona-ordenador es el tipo de disciplina que no es ni el estudio de los seres
humanos, ni el estudio de la tecnologia,sino mas bien el puente entre ambos. Es por este motivo por lo
quesiempre hay que estar con un ojo puesto en la pregunta: ¢qué puede hacer la tecnologfar ;Cémo
se puede construir? ¢Cudles son sus posibilidades? Y con el otro en: ¢qué hacen las personas y como
utilizan la tecnologfar ¢Qué querrian hacer con ella? Si notomas en cuenta alguno de estos aspectos,
te equivocaras a la hora de disefar... Creo que el reto es ganar el conocimiento tantode la tecnologia
como de las personas para desarrollar cosas nuevas” (Fragmento de la entrevista a Terry Winograd
extraida de“Human-Computer Interaction”; Jenny Preece, 1994). (Casado Martinez, Garreta

Domingo, Yusef, Martines Normand, & MorPera, 2014).

En resumen, la IPO es un tema importante en la formacién de estudiantes de informatica en la
educacion superior. La inclusion de asignaturas referentes a la IPO en los curriculos de las instituciones
de educacién superior es un tema que ha sido abordado en varios estudios. La IPO puede ser

estudiada desde diferentes enfoques y se pueden utilizar diferentes paradigmas deinteracciéon persona-

39



ordenador en su docencia. Ademas, se ha encontrado que la IPO puede mejorar la experiencia de
usuario y la eficiencia en el uso de sistemas informaticos, asi como lasatisfaccion de los usuarios y la

reduccion de la tasa de errores enel uso de sistemas informaticos.

Esta presencia continua de productos tecnologicos presenta retosimportantes. L.os expertos de la
tecnologia sean estos informaticos, disefiadores o psicologos, tienen que estar constantemente
actualizando y desarrollando productos que respondan a las necesidades de los usuarios, que puedan

utilizar sin que generen frustraciones para lograr sus objetivos. (...).

La IPO contienen los conceptos clave de la experiencia del usuario,la interacciéon entre personas y
computadoras, el enfoque de disefio centrado en el usuario y las tecnologias accesibles. La accesibilidad
es uno de los aspectos fundamentales y transversales en el ambito de la interaccién persona-ordenador,
donde el disefio y el uso de la tecnologia brindan soluciones rapidas y eficaces a las necesidades y
particularidades de todas las personas. Los médulos educativos abordan todos estos aspectos y
presentan de manera progresiva los contenidos necesarios para adquirir las habilidades propias de los

profesionales en este campo.

Esta interaccién es la disciplina que se relaciona con el disefio, evaluacion e implementacién de nuevos
sistemas informaticos para el uso del ser humano, y con el estudio de los fenémenos masimportantes
con los que esta relacionado (Lluch, 2019).

Donde dicha actualizaciéon y modificacion hace posible la interaccién qué es el principal atrayente de
todas las personas a una determinada pagina sea por su disefio o por sus colores lo que hace que de a
poco mas y mas personas dejen de buscar el verdadero motivo por el que ingresaron a navegar en
internet y sigan interactuando muchas veces en este tipo de paginas que sonmas dinamicas y

entretenidas, qué las paginas convencionales.

En el articulo "Evolucién y tendencias en la interaccion persona- ordenador" de (Ribera Turro, 2005),
se resume la historia de la interacciéon persona-ordenador, desde sus inicios hasta la etapa actual,
centrandose en tres factores principales: la creatividad humana, la evolucién de la tecnologia y el uso
de las computadoras. En la etapa actual, que se inicia a partir de 1989, elarticulo examina el impacto del
entorno de la World Wide Web y lacomputacién ubicua, que representa un nuevo paradigma
computacional con una gran influencia en la interaccién persona- ordenador. Por tltimo, se presentan

algunas tendencias emergentes que estan dando forma a la interfaz post-WIMP (Ribera Turré, 2005).
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Lo que nos deja en claro es que esta interaccion personas- ordenador no es de la actualidad, sino que
se viene desplazando desde el principio del Internet donde no se podia interactuar tanto como lo
hacemos ahora, mostrandonos qué siempre el ser humanoes susceptible a cosas adornadas y que
contengan colores llamativos o disefilos modernos haciendo que estemos mas acostumbrados a

navegar por paginas mas entretenidas y menos planas.

Sayago y Blat (2013) en su articulo, nos ofrecen una breve descripcién de la investigacion actual sobre
la Interaccién Persona-Ordenador (IPO) en el contexto de las personas mayores, que se enfoca en los
aspectos de interaccion entre las personas y las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC). Se exponen las contribuciones realizadas a nivel internacional. Gran parte de la investigacion
actual se desarrolla dentro de proyectos financiados, se enfoca en avances tecnolédgicos y tiene
limitaciones en términos de IPO. En este articulo, también se resume la investigacion en IPO con
personas mayores, que se basa en enfoques etnograficos. Este tipo de enfoque nos autoriza abordar
las tres etapas de la IPO, lo que resulta en una mejor comprensionde las personas mayores tanto como
consumidores como creadores de contenido digital. Ademas, el articulo presenta algunos desafios y

perspectivas para un futuro con IPO en personas mayores. (Sayago & Blat, 2013).

Por ultimo, la computaciéon emocional, capaz de captar y transmitirsentimientos en su relaciéon con los
usuarios, se puede considerarcomo un paso adicional en esta direcciéon de acercar la relaciéon entre
usuarios y computadores a la existente entre personas. Las propuestas realizadas en este sentido se

limitan de momento al ambito investigador. (Abascal & Moriyon, 2002).

METODOLOGIA

La metodologfa utilizada en el proyecto de investigacién sobre la interaccion persona-ordenador (IPO)
y su grado de afeccion en losestudiantes de informatica en la educacion superior incluyé una encuesta.
Ademas, se propone la creacién de un blog informativo que aborde temas relacionados con la IPO en
la educacién superior. A continuacidn, se presentan algunos enfoques metodolégicos, métodos y
técnicas que se utilizaron y pueden utilizar en proyectos de investigacion relacionados con la IPO en la
educacion superior y en la creacién de un blog informativo:

Enfoques metodolégicos:

Enfoque cuantitativo: se puede utilizar para recopilar datos numéricos sobre la percepcion de los

estudiantes de informatica sobre la IPO en la educaciéon superior a través de encuestas.

Enfoque cualitativo: se puede utilizar para recopilar datos sobre lasexperiencias y percepciones de los
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estudiantes de informatica sobre la IPO en la educacién superior a través de entrevistas o grupos

focales.

Métodos:
Encuestas: se pueden utilizar para recopilar datos numéricos sobrela percepcion de los estudiantes de

informatica sobre la IPO en la educacién superior.
Entrevistas: se pueden utilizar para recopilar datos cualitativos sobre las experiencias y percepciones
de los estudiantes de informatica sobre la IPO en la educacion superior.

Analisis de contenido: se puede utilizar para analizar los datos cualitativos recopilados a través de

entrevistas o grupos focales.

Técnicas:
Analisis estadistico: se puede utilizar para analizar los datosrecopilados a través de encuestas.

Analisis de contenido: se puede utilizar para analizar los datoscualitativos recopilados a través de

entrevistas o grupos focales. Creacion de contenido: se puede utilizar para crear contenido parael
blog informativo, como articulos, entrevistas y resefias de librosy articulos relacionados con la IPO
en la educaciéon superior.

En resumen, la metodologfa utilizada en el proyecto de investigaciéon sobre la IPO y su grado de
afeccion en los estudiantes de informatica en la educacién superior incluyé una encuesta. Para la
creacién de un blog informativo sobre la IPO en la educacién superior, se pueden utilizar enfoques
metodolégicos cuantitativos o cualitativos, métodos como encuestas y entrevistas, técnicas como

analisis estadistico y analisis de contenido, y la creacién de contenido para el blog.

RESULTADOS

Tabla 1: Interaccién persona-ordenador

1. ¢Usted conoce de la afeccion de la interaccion de la persona
ordenador?
CODIG CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES %
8)
Si 16 47.1
, No 12 35.3
Item 1
Tal vez 6 17.6
Totales 4 100 %

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de la UG
Elaborado por: Ariana Romero.
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Figura 1: Conocimiento de la afeccion de la interaccion de la persona ordenador

® Si
@® No
O Talvez

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de la UG
Elaborado por: Ariana Romero.

Andilisis
Esto evidencia que la mayorfa de los estudiantes de lacarrera de informatica conocen el grado de

afeccién que tienen. Lo que nos hace saber que estin conscientes que pueden llegar a desarrollar

problemas de adiccién a estos dispositivos.

2. ¢Cree usted que la interaccién de las personas con el ordenador puede ser

un problema ?

CODIGO CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES %
Si 11 32.4
No 14 41.2

ftem 2 Tal vez 9 26.5
Totales 34 100 %

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de la UG
Elaborado por: Ariana Romero.

Figura 2: la interaccion de las personas con el ordenador puede serun problema

® Si
@® No
O Talvez

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de 1a UG
Elaborado por: Ariana Romero.
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Andlisis
Se puede observar que una gran mayoria de los encuestados no estan conscientes de los problemas
que puede llegar a causar la continua interaccion persona ordenador que, aunque no sean de actuacion

rapida estan ylas personas que estan conscientes de ella no hacen un esfuerzo para tratar de disminuir

el tiempo de uso de los distintos dispositivos tecnologicos.

3. ¢Consideras que la interaccioén personas-ordenador es un area necesariapara la

formacién como estudiante?

CODIGO CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES %
Si 24 72.7
No 3 9.1
ftem 3 Tal vez 6 18.2
Totales 34 100 %

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de la UG
Elaborado por: Ariana Romero.

Figura 3: La interaccién personas-ordenador es un areanecesaria para la formacion como estudiante

® Si
@ No

@ Talvez

Fuente: Estudiantes de la carrera de informatica de la UG
Elaborado por: Ariana Romero.

Andlisis

El grafico nos muestra que como estudiantes de una carrera que se especializa en la informatica
se define que se necesita mas clases o unaexplicacion mas extensa de lo que es la IPO ademas
nos dimos cuenta de que un 9.1% de los encuestados no creen necesario saber que es y cémo

se da esta interaccién.

CONCLUSIONES

En conclusion, la interaccién persona-ordenador desempefia un papel fundamental en la

educacion superior de los estudiantes de informatica. A medida que la tecnologia sigue
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avanzando, se vuelve cada vez mas crucial comprender como los individuos interactian conlas

computadoras y otros dispositivos, y como esto afecta su experiencia educativa.

La interaccién persona-ordenador no solo se refiere a la interfaz entrehumanos y computadoras,
sino también a cémo los estudiantes utilizanla tecnologia para aprender, comunicarse y resolver
problemas en su campo de estudio. Los avances en la interacciéon persona-ordenador han
permitido la creacién de interfaces mas intuitivas, sistemas de aprendizaje adaptativo y
herramientas colaborativas que mejoran la experiencia educativa de los estudiantes de

informatica.

Sin embargo, es importante reconocer que el grado de afeccion de la interaccion persona-
ordenador puede variar entre los estudiantes. Algunos pueden beneficiarse enormemente de las
tecnologiaseducativas, mientras que otros pueden experimentar dificultades para adaptarse o

pueden enfrentar distracciones y dependencia de dispositivos electronicos.

REFERENCIAS

Abascal, J., & Moriyon, R. (2002). Tendencias en Interacciéon PersonaComputador. Obtenido
de Redalyc:

https:/ /www.redalyc.org/pdf/925/92561602.pdf

Casado Martinez, C., Garreta Domingo, M., Yusef, H., Martines Normand, L., & Mor Pera, E.
(2014).  Interaccion  persona  ordenador.  Obtenido  de  OpenLibra:
https://openlibra.com/es/book/interaccion-persona-ordenador

Departament de Llenguatges 1 Sistemes Informatics. (2004). MPlu+a. UNA
METODOLOGIA QUE INTEGRA LA INGENIERIA DEL SOFTWARE, LA
INTERACCION PERSONAORDENADOR Y LA ACCESIBILIDAD EN EL
CONTEXTO DE EQUIPOS DE DESARROLLO MULTIDISCIPLINARES.

Obtenido de
https:/ /www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8120/Tgsa4de5.pdf?sequence
=4

Esquivel Gamez, D., Edel Navarro, D., & Coérdoba Del Valle, M. (2013). Recursosdigitales en
apoyo al desarrollo de la competencia .. Obtenido de DocPlayer:
https://docplayet.es/4700639-Recursos-digitales-en-apoyo-al- desarrollo-de-la-

competencia-matematica-en-educacion-basica.html
Esquivel Gamez, 1. (2014). Los Modelos Tecno-Educativos, revolucionando el aprendizaje
del siglo XXI. Obtenido de
https://www.uv.mx/personal/iesquivel/files/2015/03 /los_modelos_tecno_ed
ucativos_revolucionando_el_aprendizaje_del_siglo_xxi-4.pdf
Estrada-Esponda, R.-E., Riascos Pareja, C., & Loaiza Duque, A. (2018). Laintervencion
humano computador en el curriculo de las instituciones deeducacion
supetior de Colombia. Obtenido de
https://www.researchgate.net/publication/329139215_La_interaccion_hum
ano_computador_en_el_curriculo_de_las_instituciones_de_educacion_su
perior_de_Colombia

45


http://www.redalyc.org/pdf/925/92561602.pdf
http://www.tdx.cat/bitstream/handle/10803/8120/Tgsa4de5.pdf?sequence
http://www.uv.mx/personal/iesquivel/files/2015/03/los_modelos_tecno_ed
http://www.researchgate.net/publication/329139215_La_interaccion_hum

Latorre, P., & Baldassarri , S. (2000). La evolucion de la asignatura InteraccionPersona —
Ordenador en la Universidad de Zaragoza. Obtenido de
https://www.academia.edu/22287348 /La_evoluci%C3%B3n_de_la_asigna
tura_Interacci%C3%B3n_Persona_Ordenador_en_la_Universidad_de_Zaragoza

Lluch, A. (2019). Interacciéon persona-ordenador (IPO). Obtenido de Eniun:
https:/ /www.eniun.com/interaccion-persona-ordenador/

Ribera Turré, M. (2005). Repositorio UDGVirtual: Evolucién y tendencias en la interaccion
persona—ordenador. Obtenido de Biblioteca UDG Virtual:
http://biblioteca.udgvirtual.udg.mx/jspui/handle/123456789/1373

Sayago, S., & Blat, J. (2013). Interaccion Persona-Ordenador con personasmayores:

panorama actual y  perspectivas. Obtenido de
https://repositori.udl.cat/server/api/ core/bitstreams/3c9c004c-50a4-4e1£- bd33-
823fee8e2611/content

46


http://www.academia.edu/22287348/La_evoluci%C3%B3n_de_la_asigna
http://www.eniun.com/interaccion-persona-ordenador/
http://biblioteca.udgvirtual.udg.mx/jspui/handle/123456789/1373

LA REALIDAD AUMENTADA PARA FOMENTAR EL APRENDIZAJE
EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LAEDUCACION SUPERIOR
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RESUMEN
Este presente proyecto esta enfocado en los alumnos de la universidad de guayaquil del area de
matematica que estan cursando el primer semestre cuyo objetivo es poder brindar una experiencia
novedosa en la educacién, consiste enuna herramienta utilizada para interactuar en un entorno en la
vida real que se logra a través de contenido virtual con sonidos, videos, fotos, gracias al avance y la
realidad aumentada que es una de las herramientas que en la actualidad sonusadas frecuentemente como
plataformas digitales con el fin de llegar de una manera dinamica a los estudiantes. Se desea que este
proyecto cause un impacto positivo en el alumnado esperando asi llegar de otra manera a los
estudiantes que estan cursando esta carrera y brindandoles otra forma de vincularse con su aprendizaje.
Se trabajo con el formato de encuesta para poderanalizar los puntos claves de nuestra investigacion
ayudandonos con preguntasreferentes al tema y segun datos relacionados conocer las dificultas que
atraviesa la materia y poder brindar una mejor opciéon de aprendizaje, se trabajocon un método
cuantitativo y cualitativo y también utilizamos el exploratorio queparte de una pequefia investigacion
para poder analizarla a fondo y llegar a unaconclusion, terminando con un estado analitico de las
falencias en la enseflanzadinamica. Trabajamos con la herramienta Google Forms para realizar las
encuestas que estan conformadas de 10 preguntas claves de opcion maltiple, los resultados nos dieron
como respuesta un medio indice de enseflanza dinamica que motive a través de videos fotografias,
etc. una mejor manera de aprendizaje, lo que nos lleva a trabajar en idea para poder mejorar de forma
positiva en la interaccion mediante las plataformas digitales. En conclusion, el proyecto tuvo como
objetivo fomentar nuevas ideas de ensefianza a la carrera de pedagogia en las ciencias experimentales
de la matematica y fisica, a travésde paginas, blog e incluso material didactico virtual que ayude de
manera positivaa que los alumnos se entusiasmen a aprender matematicas mediante la herramienta de

los tics.

Palabras claves: Tic, Metodologias, Educacion, Herramientas, Contenido Virtual
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INCREASED REALITY TO PROMOTE LEARNING INTHE AREA OF
MATHEMATICS IN HIGHER EDUCATION

ABSTRACT
This present project is focused on the students of the University of Guayaquil in the area of
mathematics who are studying the first semester whose objective is to be able to provide a novel
experience ineducation, it consists of a tool used to interact in an environment in reallife that is
achieved through virtual content with sounds, videos, photos,thanks to the advance and augmented
reality that is one of the tools thatare currently frequently used as digital platforms in order to reach
students in a dynamic way. It is hoped that this project causes a positiveimpact on the students, hoping
to reach the students who are studying this degree in another way and providing them with another
way to connect with their learning. We worked with the survey format to be ableto analyze the key
points of our research, helping us with questions regarding the subject and according to related data,
to know the difficulties that the subject is going through and to be able to provide a better learning
option, we worked with a quantitative and qualitative method and we also used the exploratory method
that starts from a smallinvestigation to be able to analyze it in depth and reach a conclusion, ending
with an analytical state of the shortcomings in dynamic teaching.We work with the Google Forms tool
to carry out the surveys that are made up of 10 multiple-choice key questions, the results gave us as a
response a medium dynamic teaching index that motivates through videos, photographs, etc. a better
way of learning, which leads us to work on an idea to be able to positively improve interaction through
digital platforms. In conclusion, the project had the objective of promoting new teaching ideas for
the pedagogy career in the experimental sciences of mathematics and physics, through pages, blogs
and even virtual didactic material that positively help students to become enthusiastic about learning

mathematics through the tics tool.

Keywords: ICT, Methodologies, Education, Tools, Virtual Content

INTRODUCCION

Para entender la conexion entre el mundo real, que incluye entornos y modelos tridimensionales, y las
representaciones bidimensionales, a menudo se recurre aluso de modelos fisicos. Estos modelos
permiten a los estudiantes realizar bocetos desde diferentes perspectivas. Sin embargo, con el avance
de las tecnologias graficas, se esta produciendo un impacto en la forma en que los usuarios pueden
interactuar con la realidad. Ahora es posible reemplazar los modelos fisicos o tangibles por modelos
virtuales conlos que se puede interactuarde manera intuitiva. Dos tecnologias destacadas en este sentido
son la realidadaumentada y los dispositivos multitactiles. En ambos casos, la interfaz gestual seasemeja

a la forma en que interactuamos con objetos reales (Yi-Chen et al., 2011).
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La realidad aumentada ha emergido como una tecnologia innovadora que tieneel potencial de
transformar la forma en que se ensefia y se aprende en el ambitoeducativo. En particular, su aplicacion
en el area de las matematicas en la educacién superior ha despertado un gran interés debido a las
posibilidades queofrece para mejorar el aprendizaje de esta disciplina. I.a combinacién de elementos
virtuales con el entorno fisico permite a los estudiantes interactuar demanera mas inversiva y visual
con los conceptos matematicos, facilitando la comprensién y la aplicaciéon practica de los mismos.
Dentro de las herramientasque ofrecen las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC),
se incluyen los dispositivos moviles y la realidad aumentada (RA). Estas tecnologias posibilitan la
creacion de contenidos educativos que pueden respaldar el procesode ensefianza-aprendizaje y captar

la atencion de los estudiantes a los que se dirige la ensefianza (Tovar et al., 2014).

La realidad aumentada se ha posicionado como una tecnologfa educativa de granrelevancia en diversos
niveles y modalidades educativas. Aunque su atractivo esinnegable, es importante destacar la
importancia de enfocarse en la calidad del contenido, la implementacién adecuada y la evaluacion en
el proceso de integracion tecnoldgica, tal como se enfatiza en investigaciones como la de Baranet al.
(2020). La ensefianza de las matematicas en la educacién superior ha enfrentado diversos desafios a lo
largo de los afios. Muchos estudiantes experimentan dificultades para comprender y aplicar los
conceptos matematicos,lo que se refleja en altas tasas de desercion y bajo rendimiento académico en
esta area. Los enfoques tradicionales de ensefianza, basados en la exposicion tedrica y ejercicios
estaticos, no siempre logran captar el interés y la motivacionde los estudiantes, limitando su capacidad
para comprender y relacionarse con los conceptos matematicos de manera significativa. En este
contexto, la realidadaumentada ha surgido como una alternativa prometedora para fomentar el
aprendizaje en el area de las matematicas en la educacién superior. Es destacable enfatizar que la
naturaleza humana se distingue no solo por su habilidad para fabricar objetos, dispositivos o
instrumentos, sino por su capacidadintrinseca para utilizarlos, asi como para generar tecnologias,

sistemas de pensamiento y lenguajes (Guitert, 2001).

Ademas, la interactividad y la capacidad de exploracién que ofrece la realidad aumentada permiten a
los estudiantes involucrarse activamente en el proceso deaprendizaje, potenciando su participacion y
motivacion. Una de las oportunidadesque brinda la realidad virtual (RV) es la creacién de mundos
virtuales adaptadospara la capacitaciéon de estudiantes en diversas disciplinas, especialmente en
matematicas. A través de estos entornos virtuales, los estudiantes tienen la posibilidad de visualizar y
manipular problemas mediante juegos de simulacion,utilizando sus escritorios como superficies
interactivas que permiten el reconocimiento de interacciones multitactiles con multiples dedos y
manos. Ademas, se ha demostrado la efectividad educativa de estos juegos virtuales, especialmente

para estudiantes con necesidades educativas especiales, ya quehan logrado mejorar sus conocimientos
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en matematicas y participar activamenteen las actividades, mostrando entusiasmo durante las lecciones

(Papanastasiouet al., 2019).

A pesar de las ventajas potenciales de la realidad aumentada en la ensefianza de las matematicas en la
educacion superior, su implementacion y adopcidn generalizada aun enfrentan desafios significativos.
Entre ellos se encuentran la falta de recursos y herramientas educativas basadas en esta tecnologia, la
necesidad de capacitacion docente para su integracion efectiva en el aula y la disponibilidad limitada
de dispositivos y equipos compatibles. Ademas, existe lapreocupacion de céomo evaluar y medir el
impacto real de la realidad aumentadaen el aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes en el area
de las matematicas. Su capacidad para combinar elementos virtuales con el entorno realbrinda a los
estudiantes una experiencia inmersiva y visualmente enriquecedora,facilitando la comprension y la
aplicacion de los conceptos matematicos. En estecontexto especifico, como menciona Robalino
(2005), la mera presencia de tecnologia no produce cambios en los enfoques pedagogicos. Por
consiguiente, resulta crucial que el docente continte adquiriendo una comprension profunda delos
fundamentos pedagdgicos, a fin de garantizar que la integracién de la tecnologia en la practica
educativa sea efectiva y provechosa. Con un enfoque adecuado y el compromiso de todos los actores
involucrados, la realidad aumentada puede ser una herramienta poderosa para mejorar la calidad y la

experiencia de aprendizaje en el ambito de las matematicas en la educacién superior.

MARCO TEORICO:
¢Qué es la Realidad Aumentada?

La Realidad Aumentada es una tecnologia que nos permite superponer informacién visual
sobre el mundo real que nos rodea, y podemos acceder a estainformacion a través de dispositivos como
nuestros teléfonos méviles. Esta tecnologia nos brinda experiencias que propotcionan conocimiento
relevante sobre nuestro entorno y nos permite recibir esa informacion en tiempo real. A través de la
realidad aumentada, el mundo vittual se mezcla con el mundo real de manera contextualizada, con el
objetivo de comprender mejor todo lo que nosrodea.

La Realidad Aumentada también es definida por Cabero, Gémez, Barroso, Garcia, Leiva,
Moreno y Loépez (2016) como un entorno en el cual se integra lo virtual y lo real, es decir, la
combinacién de informacién digital e informacion fisicaen tiempo real mediante distintos dispositivos
tecnoldgicos. En otras palabras, laRealidad Aumentada utiliza dispositivos tecnolégicos para agregar
informacién virtual a la informacion fisica, creando asi una nueva realidad en la cual tanto la
informacién real como la virtual desempenan un papel significativo en la construccién de un entorno
comunicativo mixto amplificado y enriquecido.

Caracteristicas de la Realidad Aumentada
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Las caracteristicas principales de la realidad aumentada son las que la convierten en una tecnologia

con un enorme potencial e innovacion:

e Permite la combinacién del mundo real y el mundo virtual. La realidad aumentada nos permite
interactuar en el mundo real con elementos del mundo virtual, fusionando lo mejor de ambos.

Esto nos brinda experiencias mas completas que no serfan posibles sin el uso de esta tecnologia.

e Dependiente del contexto. La informacién que se agrega en la realidad aumentada esta
directamente relacionada con la informacién que percibimos con nuestros propios ojos. Esto nos
permite ver nuestroentorno real con la informacién adicional proporcionada por la realidad

aumentada, creando una imagen mas completa y contextualizada.

e Esinteractiva en tiempo real. Cualquier cambio, accidn, interaccion o respuesta realizada por el
usuario tiene un impacto inmediato en la escena recreada con realidad aumentada. La realidad
aumentada interactia con nosotros en tiempo real, brindandonos una experiencia mas realista y

dinamica.

e Utiliza las tres dimensiones. La informacién se muestra siempre con perspectiva, dando la
sensacion de que adquiere una presencia fisica ensu entorno. Ademas, gracias a los avances en
esta tecnologfa, como se explica mas adelante en el apartado de Espacios, ahora es posible

interactuar directamente con las caracteristicas fisicas del entorno.

Estas caracteristicas destacadas de la realidad aumentada la convierten en unaherramienta
poderosa y prometedora para la innovacion en diversos ambitos.
Tipos de Realidad Aumentada
Existen varios tipos de realidad aumentada que varfan segin el objetivo final y los
componentes del mundo real involucrados. A continuacién, presentamos una categorizacion general
de la RA, pero si deseas conocer todoslos tipos de RA existentes, puedes leer el post de Aumenta
(2011), un grupo detrabajo dedicado a la investigacion de la RA aplicada a la educacion, y la propuesta
de Pérez Parras, quienes plantean dos tipos diferentes de realidad aumentada:

Imdgenes

Cualquier imagen puede ser utilizada como base para agregar contenidode realidad aumentada.
En el pasado, se solian utilizar elementos predefinidos llamados "markers" que tenfan una apariencia
similar a los codigos QR. Sin embargo, gracias a las nuevas técnicas de clasificaciéon de imagenes, la
realidadaumentada se ha vuelto mucho mas natural y ahora se puede utilizar cualquier elemento del
entorno como base, como el logo de una empresa, una tarjeta de visita, el menu de un restaurante o
el mapa turistico de una ciudad.
Espacios

La Realidad Aumentada esta en constante desarrollo y evolucion. En la actualidad, existen
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dispositivos que nos permiten reconocer y mapear cualquierespacio, como habitaciones o estancias,
as{ como las caracteristicas fisicas delentorno, como paredes, techos, suelos y muebles.

Utilizando esta informacion, es posible generar mapas tridimensionales donde se puede
colocar informacion en realidad aumentada que resulta muy utilen diversas aplicaciones, como marcar
rutas o guiar a los visitantes dentro de unmuseo, identificar los componentes de un motor, presentar
preguntas de un examen superponiéndolas a una turbina a escala, entre muchas otras posibilidades.
Ademas, si conocemos las coordenadas geograficas de un lugar especifico, también conocido como
punto de interés (PDI), es posible visualizar contenidos de realidad aumentada directamente sobre ese
lugar. Ia Realidad Aumentada nos ofrece un amplio abanico de oportunidades para mejorar la
experiencia de usuario y brindar informacién adicional y enriquecida en diferentes contextos.

Ventajas de la Realidad Aumentada
La Realidad Aumentada (RA) ofrece diversas ventajas al ser aplicada ensectores especificos:
1. Optimizacién de tiempos en proyectos y tareas: La RA agiliza trabajos y procesos al
proporcionar informacioén visual precisa sobre las tareas a realizar. Esto implica un ahorro

considerable a lo largo del tiempo en distintos puntos de la cadena de valor.

2. TFacilitacion de la formacion: La RA permite un aprendizaje mas versatil yatractivo. Puede ser
de gran ayuda para explicar y ensefiar tareas a los trabajadores, asi como para formar a nuevos

empleados en los procesosde una empresa.

3. Canal de comunicacién bidireccional con los usuarios: La RA crea un nuevo canal de
comunicacion al proporcionar informacién que interactia directamente con el entorno real.
Esto puede ser especialmente efectivo en campafias publicitarias y de marketing, ya que el

consumidor se involucra en la experiencia y se genera un mayor compromiso con la marca.

4. Reduccion de tiempos de decisién, mejora de la experiencia de usuario yaumento de las ventas:
La RA permite que los clientes conozcan mejor unproducto antes de comprarlo. Esto les brinda
una ventaja significativa, yaque pueden ver el producto de manera mas realista e incluso probatrlo

ensu entorno mediante la cimara de su dispositivo mévil.

La Realidad Aumentada se compone de una escena real y una informacion adicional asociada
a esa escena. Estos elementos se combinan mediante dispositivos para formar una tnica imagen que
se muestra en una pantalla. Es una tecnologia que superpone informacién generada por ordenador,
como imagenes o modelos 3D, sobre una imagen real (Prendes, 2015).

En el ambito educativo, la RA es una herramienta poderosa que crea unainterconexion entre
lo virtual y la realidad, ayudando a los estudiantes a reforzarsu aprendizaje y acercarse mas a los
conocimientos. Permite visualizar problemas de manera completa y lograr una mejor comprension
visual. La RA ha tenido un impacto significativo en la resolucién de ejercicios al proporcionar

elementos visuales que apoyan el desarrollo y el razonamiento (Cabero, Vazquez y Lépez, 2018;
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Alvarez et al., 2017).

Para aprovechar al maximo la RA en el ambito educativo, es necesario tener una comprension
global de sus aspectos técnicos, funcionales, avances, aplicaciones e impacto en los entornos
educativos. Solo asi puede ser incorporada de manera coherente y con una intencionalidad pedagdgica.
ILa RAopera como un elemento que favorece las interacciones entre profesores y estudiantes,
permitiendo acceder a una nueva realidad mediante recursos novedosos que optimizan los procesos
de aprendizaje. El profesor asume un rolde gufa, orientando a los estudiantes hacia su propia
autonomia y fomentando la capacidad de crear conocimiento a través de la asimilacion y exposicion
en elaprendizaje basado en las TIC (Ovalles, 2014).

¢De qué forma se pueden integrar realidad anmentada y educacion?

La realidad aumentada es una tecnologia que ha surgido recientemente. Si bien ha sido utilizada
en el ambito educativo durante varios afios, su implementacioén aun es limitada. Aunque queda mucho
por hacer para aprovechar plenamente esta tecnologia en el entorno educativo, ya existen diversas
formas de integrar la realidad aumentada en la educacion.

En los libros de texto

Una de las formas comunes de incorporar la realidad aumentada en la educaciéon es mediante
el uso de marcadores en los libros de texto. Por lo general, se emplean cédigos QR que, al ser
escaneados con un teléfono movil, proporcionan enlaces hacia informacion adicional complementaria.

En los contenidos

La realidad aumentada en colegios y escuelas va mas alla de los libros detexto. Es posible
desarrollar aplicaciones altamente utiles al agregar marcadoresa cualquier tipo de objeto, lo que permite
superponer informacion virtual sobre ellos.

Por ejemplo, se puede crear un marcador en un mapamundi en el que, alenfocar en un
continente especifico, se brinde informaciéon adicional sobre esa regiéon del planeta. Esto
proporcionaria una experiencia mucho mas interesantey productiva en las clases de geograffa.

Potenciando las capacidades del alumnado

La realidad aumentada en el ambito educativo también puede fortalecer las habilidades de los
estudiantes al proporcionar informacién adicional. Un ejemplo de esto es la aplicacion Historypin, que
utiliza la geolocalizacion para mostrar imagenes histéricas de puntos de interés especificos, brindando
una nueva dimension al estudio de la historia.

La realidad anmentada en la educacion infantil y primaria
De acuerdo con Pedro y Martinez (2012), la Realidad Aumentada (RA) se presenta como una estrategia
metodologica viable en el ambito de la educaciénprimaria. Los autores argumentan que cualquier
recurso multimedia utilizado para presentar contenido académico con fines educativos complementa
los enfoques tradicionales de ensefianza. La realidad aumentada tiene la capacidadde captar de manera

mas efectiva la atencién de los estudiantes, logrando esto a través de la creaciéon de entornos
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interactivos que fomentan un aprendizaje centrado en la experimentacién y generan un factor sorpresa.

METODOLOGIA

Para cumplir con los objetivos de investigacion se empled el método deductivo, este método parte de
lo general, por ello se toma el criteriode una poblacion, para llegar a conclusiones especificas que
ayudan al desarrollo de la propuesta el nivel de investigacion es exploratorio, se aplica este nivel ya
que describen los resultados encontrados de lainvestigacion, se us6 el método cuantitativo y cualitativo
porque la cuantitativa prueba una hipétesis previamente formulada y el cualitativo usa la recoleccion
de datos para afinar preguntas de la investigacion y ayuda a la interpretacion, el tipo de investigacion
es explicativa es de este tipo ya que ayuda a determinar la causa del problema y poder trabajar de
manera efectiva en la propuesta, la poblacion se encuentra conformada por estudiantes de la
Universidadde guayaquil de la facultad de filosofia carrera pedagogia de las matematicas y fisicas, por
lo tanto, es la siguiente: 40 estudiantes, en consecuencia, la poblacion total son 40 personas, la muestra
esta conformada por la totalidad de estudiantes de dicho curso de la carrerade pedagogia en las
matematicas y fisicas, en este proyecto se realizéencuestas con la herramienta Google Forms con el
objetivo de recolectar los datos y opiniones de cada uno de los estudiantes, la técnica encuesta,
instrumento el cuestionario mismo que estuvo conformado por 10 preguntas de opcion multiple, para

la construccidondel cuestionario se considero las variables de investigacion.

RESULTADOS

Encuestas aplicadas a Docentes

Figura 1: Plataformas virtuales para la ensefilanza-aprendizaje

0%

Muy de acuerdo

[ |
De acuerdo

® En desacuerdo

- Muy en desacuerdo

Fuente: Docentes del colegio Machala
Elaborado por: Los investigadores
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2 EN SUS CLASES LE ENSENAN DE MANERA TRADICIONAL O INNOVADORA

40 respuestas

@ TRADICIONAL
@ INNOWDORA

Analisis: en esta pregunta sobre como imparten sus clases dio como resultado que el 75% de los
profesores dan la materia de manera tradicional mientras quesolo el 25% lo hace de madera dinamica
o innovadora.

6 QUE MATERIALES DEBERIAN UTILIZAR LOS DOCENTE EN AL ACTUALIDAD PARA IMPARTIR SUS
CLASES ?

40 respuesias

DIAPOSITIVA 23 (57,5 %)
PIZARRA 21 (52,5 %)
VIDEOS 14 (35 %)
PLATAFORMAS DIGITALES 15 (37.5 %)
0 5 10 15 20 25

Analisis: los resultados de esta pregunta fue un 57% de los encuestados estainde acuerdo que deberfan
usar diapositivas como material de clase, le sigue la pizarra con un 52% de positividad y porcentaje
muy parejo del 15 y 14% piensanque videos y plataformas digitales seria lo mejor.

CONCLUSIONES

A lo largo del proyecto, se ha evidenciado que la realidad aumentada brinda un entorno de aprendizaje
innovador y motivador, que estimula el interés de los estudiantes y los involucra activamente en su
proceso de formacion. La utilizacion de la aplicacion moévil Geogebra AR ha demostrado ser una
herramienta efectiva para enriquecer las clases de Matematicas, permitiendo la representacion grafica
de problemas, la exploracién de objetos tridimensionalesy la interaccion con contenidos multimedia.
Ademis, se ha constatado que la implementacion de Geogebra AR es factible desde el punto de vista

tecnologico
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y humano. La tecnologia moévil actualmente disponible y la capacitacién adecuada tanto para docentes
como para estudiantes han garantizado el correcto funcionamiento y aprovechamiento de la
herramienta. En conclusion, larealidad aumentada y la utilizaciéon de Geogebra AR representan un
enfoque prometedor para mejorar el aprendizaje de las Matematicas en la educacion superior. Esta
propuesta ha demostrado ser viable, brindando a los estudiantes una experiencia de aprendizaje mas
dinamica, interactiva y significativa. Se espera que la implementacion de esta tecnologfa impulse el
interés y la comprensiéon de los conceptos matematicos, contribuyendo asf a la formacién académica

de los estudiantes y a su desarrollo de habilidades necesarias en el mundo actual.
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RESUMEN

El presente proyecto fue enfocado en el curso de tercer semestre de la carrera de pedagogiade
informatica, con el objetivo principal promover la formaciéon robética educativa y fomentar el
pensamiento computacional en estudiantes de brindar una mejor ensefianza en cuanto a nuevas
tecnologias, inteligencias artificiales y demas temas que estan surgiendo hoy en dia, debido al granavance
que esta teniendo la sociedad en cuanto a las ciencias tecnolégicas. Se espera que este proyecto tenga
un impacto positivo en los estudiantes, brindandoles una experiencia educativa enriquecedora y
motivadora. Se trabajo con el formato encuestas para poder determinar las dificultades o obstaculos
que tiene la institucion en relacién con la materia, se trabajé por medio de enfoques mixtos, es decir
cualitativos y cuantitativos incluyendo también métodos como el exploratorio entre otros, y con esto
se piensa llegar a un resultado estadistico dando conocer las falencias que carecen en la institucion,
para llegar a ello se trabaj6 con el programa Google Forms,para desarrollar las encuestas destinadas
para el curso. En cuanto a resultados nos arrojé un bajo indice de ensefianza en tecnologia en la
institucién, tienen pocos maestros para la enseflanza en elarea de informatica, por consiguiente los
docentes que dan sus clases no tienen las capacitacionesni el equipo necesario para poder impartir sus
clases como es debido, por ende se implementd unapagina web con toda la informacién necesaria
tanto para el docente como para el alumno, con actividades ladicas dentro de la misma, que
fomentaran el aprendizaje necesario para el alumno yen cuanto al docente la capacitaciéon necesaria
sobre las ultimas tecnologias. En conclusion, el proyecto tuvo como objetivo fomentar el pensamiento
computacional en estudiantes de tercer semestre. A través de la robética, se busca estimular el
pensamiento logico, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, brindando a los estudiantes
una experiencia educativa innovadora y preparandolos para los desafios tecnolégicos del futuro.

Palabras clave: Formacion robotica — tecnologia — innovadora — futuro — inteligencias artificiales
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Incidence in educational robotic training to promote computational thinking instudents of

the Computer Science Pedagogy career

ABSTRACT

This project was focused on the third semester course of the computer science pedagogy
career, with the main objective of promoting educational robotics training and encouraging
computational thinking in students to provide better teaching in terms of new technologies, artificial
intelligence and other issues that are emerging today, due to the great progress that societyis having in
terms of technological sciences. This project is expected to have a positive impact onstudents,
providing them with an enriching and motivating educational experience. We worked with the survey
format to determine the difficulties or obstacles that the institution has in relationto the matter, we
worked through mixed approaches, that is, qualitative and quantitative, also including methods such
as the exploratory among others, and with this it is thought to reach a statistical result, revealing the
shortcomings that the institution lacks, to achieve this, we worked with the Google Forms program,
to develop the surveys destined for the course. In terms of results,it showed us a low rate of teaching
in technology in the institution, they have few teachers for teaching in the area of computer science,
therefore the teachers who teach their classes do not havethe necessary training or equipment to be able
to teach their classes properly, therefore a web pagewas implemented with all the necessary information
for both the teacher and the student, with recreational activities within it, which will promote the
necessary learning for the student and, as for the teacher, the necessary training on the latest
technologies. In conclusion, the project aimed to promote computational thinking in third semester
students. Through robotics, the aim is to stimulate logical thinking, problem solving and teamwork,
providing students with an innovativeeducational experience and preparing them for the technological

challenges of the future.

Keywords: Robotic training — technology — innovative — future — artificial intelligence

INTRODUCCION

El presente trabajo enfocado en los estudiantes tercer semestre de la carrera de Pedagogia de
informatica en la Universidad de Guayaquil, mediante esta investigacionrealizada se pudo determinar
una problematica recurrente es la falta de desarrollo adecuado del pensamiento computacional entre
los estudiantes. Esta situacion se reflejaen un bajo interés por materias que carecen de interactividad
y se basan en conceptos tedricos. Como resultado, muchos estudiantes presentan un rendimiento

deficiente en estas asignaturas.
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La sociedad actual se encuentra en constante evoluciéon impulsada por los continuos avances
tecnoldgicos. La inteligencia artificial (IA) como chat gpt entre otros mas, la robética y la Web 4.0 estan
generando cambios significativos en el aprendizajede los estudiantes actualmente, la interacciéon entre
docente — alumno y la convivencia social. Ochninger (2018) sefala que en Uruguay ya se esta
experimentando el impactode la robdtica y la automatizacién en las condiciones laborales y el empleo,

donde el nivel educativo de los individuos esta directamente relacionado con las tasas de desempleo.

En los ultimos afios, ha habido un creciente interés en la robdtica educativa, y este interés ha
evolucionado desde una perspectiva tradicional de integracion, en la quese enfocaba en el desarrollo
de conocimientos técnicos a través de la construccion y programacion de robots(Barker y Ansorge,
2007)., En la actualidad, se reconoce la importancia de que las personas adquieran habilidades para
manejar y controlar equiposde alta tecnologia en el campo de la ciencia y la tecnologia en el siglo XXI.
Algunos paifses, como Estados Unidos, Corea del Sur entre otros, han incorporado la robdtica
educativa en sus programas de estudio para permitir que los estudiantes desarrollen suspropias
representaciones y conceptos en estas areas a través de la manipulacion y controlde entornos de

aprendizaje robotizados.

Surge la necesidad de integrar y profundizar en temas como la resolucion de problemas logicos,
cognitivos y tecnologicos, convirtiendo asf a la robdtica en un recurso educativo. En paralelo a esto,
se estan desarrollando nuevas tecnologias que buscan acercar estos conocimientos a nifios y jovenes,
fomentando que las instituciones educativas realicen actividades innovadoras y novedosas en los
procesos de ensenanza-aprendizaje. La robodtica educativa brinda una amplia gama de oportunidades
para desarrollar diversos conceptos y promover el pensamiento estructurado en los estudiantes. Segin
Bravo y Forero (2012), esta disciplina permite dar forma practica a contenidos que suelen ser
abstractos o tedricos, al tiempo que despierta el interés y la motivacion de los alumnos mediante

tematicas variada.

En este contexto, se ha identificado la necesidad de disefiar, estrategias con el proposito de ensefiar de
incentivar a los estudiantes del tercer semestre de la carrera de pedagogia en informatica. Se ha
determinado que algunas de las actividades actuales en la materia de Informatica carecen de interés
para los estudiantes, lo que crea un entorno poco motivador para el aprendizaje, el estudio y el analisis.
En este sentido, se busca implementar actividades que estimulen la mente de los estudiantes y les
brinden oportunidades para ejercitar sus habilidades cognitivas. El objetivo es generar un ambiente
mas dinamico y estimulante que promueva la motivacién intrinseca de los estudiantes en su proceso

de aprendizaje.

El gran desafio al que se enfrentan los docentes en la actualidad es optimizar la calidad

educativa, ya que los estudiantes demuestran un mayor interés hacia clases que combinan la didactica

59



y la ludicidad, permitiéndoles construir su propio conocimiento. Para Llorente (2011,p.3) “.la
educacion tiene como gran reto, participar en la construcciéon de la sociedad del aprendizaje y la
inteligencia”. Por consiguiente, al integrar las tecnologias educativas en el entorno académico, se puede
lograr un 6ptimo aprendizaje significativo que despierte un gran interés por parte de los estudiantes
hacia la asignatura. De esta manera, se evita que perciban las clases como mondtonas, fomentando la
interaccién y permitiéndoles relacionar sus experiencias previas en la materia con la nueva

informacion.

Por lo tanto, el objetivo de este proyecto de investigacion es brindar un aporte tanto a los
estudiantes como a los docentes, al utilizar la Robética Educativa como recurso y herramienta de
estudio. La robotica educativa busca establecer una conexiéon entre la diversiony el aprendizaje
disciplinario, siendo una perspectiva que aborda la resolucién de problemas derivados de diversas areas
del conocimiento (Ruiz-Velasco, 2007: 113). Esto permitira mejorarel desarrollo del aprendizaje
significativo, reformular los conocimientos y ofrecer una solucion efectiva a la problematica
previamente mencionada. El proyecto busca proporcionar a los docentes las herramientas necesarias
para implementar la Roboética Educativa como unaestrategia pedagogica efectiva, que promueva la

participacion activa de los estudiantes y fomente un aprendizaje mas dindmico e interactivo.

MARCO TEORICO

Robética Y Pensamiento Computacional En Educacion

En el contexto actual, donde las actividades extracurriculares de robdtica estin en auge y
existen diversas opiniones al respecto, es importante destacar los beneficios de la robética y el
pensamiento computacional, y por qué los docentes pueden introducirlos en el aula como
metodologias adicionales. Limitar su aplicacion solo a actividades extracurriculares puede generar una
brecha digital entre los estudiantes que participan y los que no, cuando en realidad deberfamos
procurar la democratizacion y el acceso facil a estas oportunidades. Es necesario responder a preguntas
como: ¢Por qué el pensamiento computacional debe ser una competencia que se desarrolle en el
aprendizaje? ¢Qué aporta el pensamientocomputacional en la educaciéon emocional de las personas y
por qué es compensatorio? ;Cémo puede ayudarnos el pensamiento computacional en los procesos
de aprendizaje?

En nuestra vida diaria, nos enfrentamos constantemente a situaciones que requieren
soluciones. Por ejemplo, realizar una actividad rutinaria implica habilidades para enfrentar
circunstancias cambiantes.Se trata de buscar soluciones diferentes a problemas cotidianos utilizando
la tecnologfa, con el objetivo de aportar beneficios a la sociedad o resolver problemas. Si aplicamos

este enfoque a la educacién, debemos cuestionarnos si realmente estamos transmitiendo el
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conocimiento de las diferentes ciencias demanera accesible y utilizable. Es decir, si los estudiantes
pueden utilizar ese conocimiento de manera inmediata y aplicarlo en la bisqueda de soluciones para
problemas. Por ejemplo, cuando necesitamos alicatar un bafio y debemos calcular cuantos metros
cuadrados de azulejos se necesitan,

¢sabemos que se puede resolver utilizando una rafz cuadrada?

El pensamiento computacional, por lo tanto, es un proceso cognitivo para resolver problemas.
Labusqueda de soluciones implica la creacion de un mecanismo o robot que actde segin un algoritmo.
Un algoritmo es una serie de pasos secuenciales necesarios para llegar a una solucion exitosa. Es
evidente que la aplicaciéon de la roboética y la programacion en la educacion se realiza de manera
diferente y con objetivos didacticos distintos, dependiendo de la etapa educativa en la que nos
encontremos. En la educacion infantil, la robdtica se utiliza como una herramienta de apoyo al
aprendizaje que ayuda en la asimilacién e interiorizaciéon de conceptos abstractos para los nifios, asi
como en el desarrollo de la inteligencia emocional. La interaccion de los nifios con los robots tiene
como objetivo desarrollar habilidades lingtiisticas y numéricas, fomentar el trabajo colaborativo, el
respeto, la solidaridad, la memoria, la inteligencia interpersonal y extra personal, y las relaciones con

los demas.

En etapas mas avanzadas, como primaria y secundaria, no se trata solo de utilizar la robética
comouna herramienta de apoyo al aprendizaje, sino también de ensefiar conceptos sobre robdtica y
programacién. Aqui es cuando los docentes plantean desafios a los estudiantes con instrucciones
minimasque involucran conceptos fisicos, matematicos y tecnologicos. Los estudiantes se enfrentan
al disefio de un algoritmo para resolver el desafio y a la creacién del robot, relacionando los
conocimientos de diferentes materias y utilizando diferentes softwares.

En todo este proceso, los estudiantes no solo construyen su propio conocimiento, sino que
tambiéndesarrollan habilidades personales, sociales y emocionales, como el trabajo en grupo (para
buscar mejoressoluciones a los desafios, fomentando la creatividad y el aprendizaje mutuo), la
expresion oral y la capacidad de hablar en publico e idiomas (al presentar y comunicar los avances
obtenidos en clase), el liderazgo y la autoestima (al sentirse capaces de resolver los desafios por si

mismos y ser protagonistas de su aprendizaje), entre otros.

Robética en Educacion
Cuando consideramos la integracion de la robética educativa en el ambito pedagogico, nos
situamos en el marco del constructivismo y la pedagogia activa. Desde esta perspectiva, el uso de la
robotica educativa brinda a los estudiantes una forma diferente de aprender al permitirles crear

experiencias que les ayuden a construir su propio conocimiento. Ademads, al ensefar estas
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herramientas mas alld del ambito de la computacién, se utiliza la tecnologfa como medio de
aprendizaje para los contenidos relevantes en las aulas, promoviendo el desarrollo integral del
estudiante. El enfoque del pensamiento computacional (Resnick et al., 2009) es fundamental en este
proceso, ya que integra herramientas, técnicas y conceptos esenciales de la informatica para resolver
problemas de la vida cotidiana (Wing, 20006). Las habilidades que se movilizan con la generalizacion
del pensamiento computacional refuerzan la afirmacién de Seymour Papert, considerado el padre del
construccionismo, deque los estudiantes deben aprender a programar para no ser programados por
los dispositivos, advirtiendosobre los riesgos de una sociedad que simplemente consume tecnologia.
La introduccién del pensamientocomputacional en las aulas, a través de la programacion visual por
bloques (Roman-Gonzalez, 2016; Saezy Cozar, 2017), permite a los estudiantes participar en
experiencias de aprendizaje altamente interactivasy atractivas (Chang, Lee, Wang y Chen, 2010), lo
que mejora el proceso de aprendizaje (Bowman, Hodges, Allison y Wineman, 1999).Desde el
aprendizaje constructivista, también es necesario desarrollarun ambiente de juego donde se puedan
construir nuevos conocimientos, y en donde los alumnos puedan obtener una motivacion extrinseca
desde el ambito de la competicién en la creacidon y programacion de diferentes robots. Espinosa y

Gregorio (2018) afirman que el uso de la robdtica en el aula es un gran apoyo a la hora de aprender

jugando y un gran recurso para potenciar las habilidades cognitivas de los alumnos. De hecho, la
robotica educativa potencia también el interés en los alumnos, porque plantea nuevos métodos para
la ensefianza de los contenidos que podemos considerar tradicionales, ya que genera unos contextos
de aprendizaje que posibilitan que tengan un grado mayor de atraccién y sean mas integradores.
Ademas, la robética permiteque los alumnos, desde edades muy tempranas sean introducidos en las
habilidades tecnologicas y es capaz de favorecer no solo el aprendizaje de una serie de competencias
sino también la socializacién, el aprendizaje cooperativo, la toma de decisiones y la creatividad en los

propios alumnos (Coézar, Gonzalez-Calero, Merino y Villena, 2019; Ruiz-Velasco, 2007).

Antecedentes del pensamiento computacional

En las décadas de los 60 y 70, surgieron los primeros avances en programacion y robética, lo
quellevé ala introduccion de la computacion y la programacion en el ambito educativo (Sanchez-Vera,
2019).Lenguajes de programacion como Logo y MSX-Basic fueron utilizados inicialmente para
ensefarprogramacion en las escuelas. Con el desarrollo de la tecnologia, se incorporaron nuevos
lenguajes de programacion como Turbo Pascal y Quick Basic. La importancia de la programacion en
la educacion fuetal que se considerd necesario ensefiarla en todos los niveles educativos, desde el
basico hasta el superior(Pérez-Narvaez y Roig-Vila, 2015). Esto llevo a investigaciones pedagdgicas
que exploraban la relacién entre los estilos de pensamiento y la elaboracién de programas utilizando

lenguajes de programacion. Unode los estudiosos destacados en este campo fue Papert (1980), quien
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se centré en la interaccion entre los seres humanos y la tecnologia, desarrollando la teorfa del
aprendizaje basada en la robética. Esta teorfa seenfoca en el desarrollo del pensamiento a través del

trabajo con la tecnologfa.

Sin embargo, el rapido avance tecnoldgico trajo consigo sistemas operativos mas sofisticados
y nuevas aplicaciones que permitfan crear productos tecnologicos sin necesidad de saber programar,
lo quellevé a que la programacién dejara de ser objeto de estudio en la educacion bésica y en carreras
universitarias no relacionadas con ella. Esto se hizo sin tener en cuenta la contribuciéon de la
programacional desarrollo del pensamiento l6gico. En la actualidad, el interés en el pensamiento
computacional ha resurgido debido al nivel cientifico- tecnolégico alcanzado y al desarrollo de la

robotica y el software relacionado con la programacion.

Esto ha llevado a considerar el pensamiento computacional como parte del propésito social delas
instituciones educativas, con el fin de proporcionar a las nuevas generaciones los conocimientos,

habilidades y actitudes necesarios para integrarse plenamente en entornos informatizados.

Pensamiento Computacional:

El término "Pensamiento Computacional" o "Computational Thinking" (CT) fue
popularizado por Jeannette Wing, profesora del Departamento de Ciencias de la Computacionde la
Universidad Carnegie Mellon. Segin Wing, el CT es el proceso de pensamientoinvolucrado en la
formulacion y solucién de problemas, en el cual las soluciones se representande manera que puedan ser
ejecutadas por un agente de procesamiento de informacion. Ademas,el pensamiento computacional no
se limita solo a los programadores.

El pensamiento computacional implica la resolucién de problemas, el disefio desistemas y la
comprension del comportamiento humano utilizando conceptos fundamentales de la informatica.
Incluye una variedad de herramientas mentales y conceptos de ciencias de la computacion que ayudan
alas personas a resolver problemas, disefiar sistemas, comprenderel comportamiento humano y utilizar
las computadoras para automatizar procesos intelectuales.

Algunas premisas fundamentales del pensamiento computacional son:
(] El pensamiento computacional debe ser una parte integral de la forma en que las
personas piensan y comprenden el mundo.
[ Implica el uso de diferentes niveles de abstracciéon para comprender y resolverproblemas de
manera mas efectiva.
[J Significa pensar algoritmicamente y aplicar conceptos matematicos, como lainduccion,
para desarrollar soluciones eficientes, justas y seguras.

O Implica comprender las implicaciones de la escala, no solo desde una perspectiva de
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eficiencia, sino también en términos econémicos y sociales.
METODOLOGIA

Para cumplir con los objetivos de investigacion se empleé el método deductivo, este método
parte de lo general, por ello se toma el criterio de una poblacion, para llegara conclusiones especificas
que ayudan al desarrollo de la propuesta, el nivel de investigacion es exploratorio porqué estudia el
problema que no esta claramentedefinido y, se aplica este nivel ya que describen los resultados de la
investigacion, se usara el método mixto que es el cualitativo y cuantitativo por que ayuda a la medicién
yanalisis estadistico y utiliza recoleccion de datos a través de encuestas, el tipo de investigacion es
explicativa porque su proposito es saber y detectar las razones por la cual hace falta la ensefianza de
robotica en los planteles educativos, la investigacion es de este tipo ya que se procedi6 a determinar la
causa del problema para buscar una alternativa de solucién misma que se expone en la propuesta, la
poblacién se encuentraconformada por estudiantes del curso 3 A2 de la carrera de pedagogia en

informatica:

Estudiantes: 40. En consecuencia, la poblacién total son 40 personas, se realizara encuestas como
técnica para obtener, se realizé con la herramienta Google Forms conel objetivo de recolectar los
datos y opiniones de cada uno de los estudiantes del curso,y asi poder dar paso a los resultados para
proceder con el desarrollo y puesta en marchade la propuesta del planteada, técnicas e instrumentos
para la recolecciéon de datos, el instrumento empleado es el cuestionario, mismo que estuvo
conformado por 10 preguntas de opciéon maltiple. Para la construccién del cuestionario se considerd

las variables de investigacion.

RESULTADOS

Realizamos 50 encuestas en dicho curso por la cual pudimos tener como resultados respuestas
positivas de parte de la poblacién, dandonos cuenta que ms de un 90% esta de acuerdo que en los
colegios fiscales se imparta la materia de robotica, demostrando interés de diferentes areas como
robots domésticos o vehiculos auténomos, opinando que esta materia en la actualidad es de mucha
importancia porque el mundo se esta volviendomas informatico y evolucionado dando a entender que
a un futuro esto podria revolucionar el mercado por eso los encuestados respondieron de manera
positiva el pedido de impartir estas materias en los colegios y tan solo un 10% estuvo en desacuerdo.
Llevando nuestra investigaciéon pudimosdarnos cuenta de que el alumnado desea involucrarse en esta
especializacion.

Encuestas aplicadas a estudiantes.

Pregunta 2
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¢En su colegio le imparten la materia de robdtica?
50 raspusstas

L B
® o

Analisis: Del total de los encuestados en la pregunta ¢En su colegio le imparten la materia de robotica?
El 86% de la poblacién manifesté que no imparten esa materia, mientras que solo el 14% de los
encuestados si reciben esta materia en sus colegios, dindonos como resultado la ausenciaque esta

asignatura dentro de los planteles educativos.

Pregunta 4

Le llama Ia atencion la materia de robotica
50 respuestas

®
® -
® 9wz

Analisis: dados los resultados en la pregunta Le llama la atencion la materia derobética. Tenemos
como resultados que un 60% de manera positiva si les llamala atencién la materia, mientras que un

28% talvez quisieran aprender dicha asignatura y solo un pequefio 12% no desean aprender robdtica.

Pregunta 6

Que drea de la robdtica le qustaria aprender
S0 reapuastas

Robotica soosl 14 (28 %)

Rohatca de consumo y robots

domasticos 7 E4%)

Sanidad {robols médicos ) 1122%)

\Vehiculos auttnomos 14 (28 %)

Analisis: del total de todos los encuestados en esta pregunta Qué area dela robdtica le gustaria
aprender, tuvimos porcentajes muy parecidos dandonos como resultado que un 17% desearia
aprender de la robética el area de consumo y robots dementicos, y un empate del 14% entre robética
social y vehiculos auténomos y solo un 11% robots médicos, demostrando que todas estas areas

llaman mucho la atencién a la poblacion
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Pregunta 9

En los coleglos deberdn tener una carrera especializada en robdtica
50 respuestas

®s
® Ne

Analisis: de los 50 encuestados en la pregunta ¢en los colegios deberfan tener una carrera especializada
en robdtica? Con respuestas de si y no, la mayorfa con el 925 de la poblacién estan de acuerdo que se

imparta esta carrera en los colegios fiscales de Guayaquil y tal solo un8% estuvo en desacuerdo.
CONCLUSIONES

En conclusién, la incidencia en la formacién robotica educativa ha demostrado ser altamente
beneficiosa para fomentar el pensamiento computacional en los estudiantes del curso de tercer
semestre de la carrerade pedagogia de informatica en la Universidad de Guayaquil. A través de la
implementacion de la robdtica como herramienta pedagogica, se ha logradoestimular el pensamiento
critico, proporcionar un aprendizaje practico y contextualizado, y promover el desarrollo de
habilidades clave para el siglo
XXI. Al involucrar a los estudiantes en actividades de construccién y programacion de robots, se ha
incentivado la resolucién de problemas y la toma de decisiones informadas. Los estudiantes han
adquirido habilidades de pensamiento critico al enfrentarse a desafios complejos, analizando
situaciones, generando ideas creativas y evaluando sus resultados. Esta experiencia les ha permitido
desarrollar una mentalidad de solucionadores de problemas, lo cual es esencial en un mundo cada vez

mas digital y tecnolégico.
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Redes sociales para fortalecer los emprendimientos en laprovincia
del Guayas
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RESUMEN
El objetivo de este proyecto es fortalecer el uso de las redes sociales por lo tantoel propésito del
marketing es construir una marca y aumentar la visibilidad tantocomo el contenido y las promociones
que generen en la comunidad virtual, asi como potenciales clientes, este medio se han convertido en
la primera tarjeta depresentacion de una empresa, y las personas puede determinar a través de redes
sociales que tan seria es una empresa, y si es factible invertir por este medio masivo, ademas sirve
como catapulta para ofrecer ofertas y realizar anuncios publicitarios. Estas redes sociales son las mas
utilizadas por lospotenciales clientes que la mayoria las pueden ver por medio de su teléfono celular,
Tik Tok, Instagram, Facebook, Telegram, LinkedIn, YouTube, se debe valorar estas herramientas
tecnoldgicas que hoy en dia se estan fusionando conlas inteligencias artificiales que por medio de
analisis cuanticos valoran los prosy los contras las mayorfas de los proyectos estas redes sociales
facilitan una comunicacién bidireccional aparte en estas redes sociales se pueden compartirfotos
memes videos noticias etc., en la pagina web puedes reforzar la imagen detu empresa y a su vez le da
un valor agregado también puede aumentar el alcance de tu negocio. La creacién del contenido en
redes sociales se puede medir a través del engagemet dado que esto hace que los clientes tengan

interaccion con nuestro producto.

Palabras clave: Redes sociales, emprendimiento, Facebook, TikTok
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Social networks to strengthen enterprises in the province ofGuayas

ABSTRAC

The objective of this project is to strengthen the use of social networks, thereforethe purpose of
marketing is to build a brand and increase visibility as well as thecontent and promotions generated
in the virtual community, as well as potentialcustomers, this medium has become the first business
card of a company, andpeople can determine through social networks how serious a company is, and
ifit is feasible to invest in this massive medium, it also serves as a catapult to offeroffers and make
advertisements. These social networks are the most used bypotential clients that most can see
them through their cell phone, Tik Tok,Instagram, Facebook, Telegram, LinkedIn, YouTube,
these technological toolsthat today are merging with artificial intelligence that through quantum
analysisassess the pros and cons of most projects, these social networks facilitate two-way
communication, apart from these social networks you can share photos,memes, videos, news,
etc., on the website you can reinforce the image of yourcompany and its while giving added value
can also increase the reach of yourbusiness. The creation of content in social networks can be
measured throughthe engagement since this makes customers have interaction with our product.

Keywords: Social networks, entrepreneurship, Facebook, TikTok

INTRODUCCION

Relativamente nueva, ya que en el afio 1997 su creador Andrew Heinrich considero que estas se
llamarfan red social del mundo o también conocida como'SixDegrees', en la que se permitia crear
perfiles, localizar a otros miembros en la lista de tus amigos, estas redes nos permite a los seres
humanos con nuevasexperiencias interactivas ademas nos permite crear lo que son negocios virtuales
y la ventaja de estas redes es que no se necesita un local fisico para poder proporcionar tu mercaderia
y asi impulsar tu negocio o emprendimiento.

(De la Hera, 2022)

Las redes sociales virtualessonun campodeaplicacionesde las tecnologias dela informacién  jla

comunicaciénqueen la actualidadjuegan unpapelfundamental en la sociedad.
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Por eso lasgestiones econdémicas,compaiiias, instituciones y otras actividades productivas se han
adecuado a estos nuevos modelos de servicios en los quelas tecnologias delainformacion
ylacomunicaciéntienen un papelnecesario.

De hecho,lagestion empresarial actual wutiliza la interfazdela red socialcomolaherramienta
degestion mas importante, enla elaboraciénde este trabajose pretendedevelardiversos
conceptosrelacionados conlas redes sociales, su historia ytipos.La relacionentrelagestion yel uso de
las tecnologfas de la informaciéon jla web.Se hara especialhincapiéensu influencia en la gestion

empresarial.

Ademas de los endosos, también se presentaran juntos oporseparado. (Hugo Cardenas et al., 2019)

MARCO TEORICO

¢Qué son las redes sociales?
En Internet podemos crear cualquier proyecto que nosotros necesitemos para poner un nNegocio o
emprendimiento personal a través de estas redes, ademas se forman vinculos y amistades laborales
entre empresas y emprendedores y gente comuin. (Christina Newberry May 6,)
Las redes mas utilizadas son:
Tik Tok

Red social que naci6 en China en el afio 2014, y que dia a dia se hace mas popular entre las nuevas
generaciones. Permite a los usuarios subir videos-selficon filtros de sonido etc. Lo principal son
videos y audios, y el mensaje contiene entretenimiento, gracioso y emocionante.  (PAVEL
SIDORENKO BAUTISTA el 1 MARZO,2023.)

Existen varias maneras de utilizar Tik Tok si tienes una empresa:
e Puedes crear tu propio contenido y subir tus videos
e Contactar con influencer para que promocionen tus servicios

e Hacer publicidad.
Ahora tienes que saber que, por el momento, hacer publicidad en Tik Tok no esbarato y, desde luego,

no esta al alcance de cualquiera. (Cecilia Natale InboundSpecialist - DIY Inbound 9 de junio, 2023)
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Instagram
Instagram ha crecido rapidamente a proporcion a las otras. Es una plataforma predestinada a generar
impacto con el contenido visual. En la cual puedes compartir e inmortalizar esos momentos y utilizar
los hashtags para generar unagran repercusion. (2018 Werik Gongalves Feb 27,)
Tipos de empresas que funcionan en Instagram
Todos aquellos negocios que generan ventas hacia cualquier tipo de cliente finaly no a aquellas
empresas. los relacionados consalud, belleza, actualidad, nutricién, turismos, y con diversion
tienen mayor probabilidad de éxito. (Jaimes-Barrera et al., 2021)
Tipos de proveedores que no funcionan en Instagram
Negocios especificos destinados a grandes corporaciones. Por Ej., una empresaque se dedica al
transporte maritimo de mercancias no tendrfa mucho espacio en esta red social porque su publico
no se encuentra en Instagram o, al menos,no lo usan con ese fin. (2018 Werik Gongalves Feb 27,)
Facebook
Esta red social es la mas conocida en el mundo, y entre sus opciones admiten que tengas una pagina
de empresa. Ademas, te permiten promocionar el contenido. Existir en Facebook es necesario para
aumentar las ventas de tu marca.
Tipos de empresas que funcionan en Facebook
Son empresas relacionadas con el ocio y el tiempo libre. Por Ej.negocios relacionados con
viajes, deportes (gimnasios), bares y tiendas. (Stacey McLachlan February 3, 2021)
Telegram
Aplicacién que ofrece llamadas de vozcifrados de extremo a extremo, también dispone de
plataformas sociales que las empresas pueden aprovechar para interactuar con los clientes a escala,
como losgruposycanales deTelegram.
Las empresas pueden llevar a sus clientes a chatear con ellas a través deenlaces  Telegramocodigos
QR, también pueden activarrespuestas automaticasnotificaciones pushymensajerfa masiva, asi
como automatizacion avanzada. (Tan, 2023)

Linkedln

Red social encaminada hacia el mundo empresarial y de negocios, su objetivo es de tipo B2B
(Business to Business) puedes conectarte con los tomadores dedecisiones ademas los motivos mas
usuales son: la bisqueda de empleo y los networking Por eso, esta plataforma esta dirigida para
profesionales que ofrecensus servicios particulares se posiciona como una buena opcién en este
medio laboral y empresarial, (Esic, 2018)

YouTube

Al principio fue considerada como red social sin embargo eso cambio por sus caracteristicas que
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permiten crear e interactuar atras vez de videos en vivo y puedes recibir visitas de otros usuarios y
también de monetizar tus videos una de las ventajas por las cuales hoy en dia la mayorfa de la gente
se hace creadores de contenidos los famosos youtubers (Melo, 2019)

Tipos de empresas que funcionan en Y on'Tube

Belleza, deporte, cocina y alimentacion, educacion, manualidades, viajes,etc... Existen empresas de
todo tipo de sectores que comparten contenido de valor, van dirigidas al cliente final. (por Alejandra

Melo | August 08,)

METODOLOGIA

Esta investigacion posee un enfoque mixto, se utilizé el método inductivo deductivo el cual nos
permiti6 analizar los resultados de como lograr un emprendimiento atras vez de redes sociales, La
muestra esta constituida por 120 alumnos de la carrera de pedagogia de las ciencias experimentales
de la informatica, se utilizé un instrumento tipo cuestionario el cual fue elaborado enla herramienta
tecnoldgica de Google form, se utiliz6 como recurso las redes sociales mas conocidas como son:

Tik Tok, Instagram, Facebook, Telegram, LinkedIn, YouTube,

Resultados

Las redes sociales han sido utilizadas ampliamente para el emprendimiento y han demostrado tener
varios resultados positivos. También se obtiene muchas ventajas del uso de las redes sociales para
el emprendimiento provocando: el aumento de la visibilidad y alcance, la generacién de leads y clientes

potenciales,la Colaboraciones y asociaciones, etc.

Claves para optimizar la eficacia del engagemet en redes sociales

1. Interésate por tu comunidad.
conversar con tus seguidores y fans.
Apuesta por contenidos mas visuales.

Tener constancia en las publicaciones.

ok wh

Incluye llamadas a tu trabajo en tus contenidos.
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Recuento de Te gustaria formar un emprendimiento

NO
TAL VEZ

=)

Fuente: Estudiantes de la Universidad de Guayaquil.

Elaborado: Los investigadores.

En este grafico podemos ver que a muchas personas le gustarfa formar un emprendimiento en

bastante alentador ver que hay personas dispuestas aemprender el camino a su independencia

financiera.

Crees que las redes sociales han sido utiles para que las pequefias empresas sean reconocidas

24 respuestas

&l

NO

TAL VEZ

_h—24 e

0(0 %)

—0 (0 %)

Fuente: Estudiantes de la Universidad de Guayaquil.

Elaborado: Los investigadores.

En este grafico podemos ver que muchas empresas pequefias les ha sido util lasherramientas de las

redes sociales para su emprendimiento.
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Te gustaria formar un emprendimiento
24 reapuestas

Sl 20(833 %)
NO 1(4.2 %)
TAL VEZ -3 (12.5 %)
o ] 10 15 20

Fuente: Estudiantes de la Universidad de Guayaquil.
Elaborado: Los investigadores.
En este grafico podemos ver que la mayoria de los estudiantes le gustaria tenersu propio

emprendimiento (independiente).

Que platafermas de redes son mejores para un negocio
24 respuestas

TIK TOK 9 (37.5 %)
FACEBODOK 7(292%)
INSTAGRAM 7(20.2%)
TELEGRAM 2(83%)

TODAS LAS ANTERIORES 13 (54.2 %)

0 5 10 15

Fuente: Estudiantes de la Universidad de Guayaquil.
Elaborado: Los investigadores.

En este grafico podemos ver que las plataformas mas usadas para el avance delos emprendimientos

son las redes sociales.

CONCLUSIONES

Podemos decir que es un aspecto clave en el aspecto digital de tu marca y, es perfecto, en su relaciéon

con los usuarios y clientes, asi como el comercio en general.
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Ajustarse a espacios interactivos, y optimizar frecuentemente tu web y otros valores que permiten
cautivar y excluir espacios de friccién que te ayudaran a desarrollar un elevado nivel de responsabilidad
y disfrutar de todos los beneficiosque esto comprende.

Algunas conclusiones importantes son las siguientes:

1. Visibilidad y alcance ampliado: Las redes sociales ofrecen a los emprendedores la
oportunidad de alcanzar a una audiencia mas amplia ydiversa. Al utilizar estas plataformas de
manera efectiva, los emprendimientos pueden llegar a clientes potenciales en diferentes areasy
regiones, aumentando as{ su visibilidad y alcance.

2. Interaccién y retroalimentacion directa: Las redes sociales permiten una comunicacion
bidireccional entre los emprendedores y sus clientes. Esta interaccién en tiempo real brinda la
posibilidad de recibirretroalimentacion, responder preguntas y resolver inquietudes, lo que
ayuda a mejorar la satisfaccion del cliente y ajustar la oferta de productoso servicios segun las
necesidades del mercado.

3. Promocién econémica y asequible: Las redes sociales ofrecen una opcién de marketing
rentable para los emprendimientos, especialmente para aquellos con presupuestos limitados.
A través de la creaciéon de contenido relevante y atractivo, los emprendedores pueden
promocionar sus productos o servicios sin incurrir en altos costos publicitarios.

4. Construccion de una marca solida: Mediante el uso consistente de lasredes sociales, los
emprendimientos pueden construir y mantener una identidad de marca sélida. La consistencia
en la voz, el tono y la imagen ayuda a que los clientes reconozcan y confien en la marca a lo
largo del tiempo.

5. Analisis y medicion del desempefio: Las redes sociales ofrecen herramientas de analisis que
permiten a los emprendedores medir el rendimiento de sus estrategias de marketing. Esto
facilita la identificaciénde qué tacticas funcionan mejor y ayuda a realizar ajustes para mejorar
los resultados.

6. Networking y colaboraciones: Las redes sociales ofrecen un espacio para conectarse con
otros emprendedores, empresas y colaboradores potenciales. Estas interacciones pueden abrir

oportunidades de colaboracién, alianzas comerciales y crecimiento mutuo.

En resumen, el uso adecuado de las redes sociales puede ser una herramientapoderosa para
fortalecer los emprendimientos en la provincia del Guayas y en cualquier otro lugar. Sin
embargo, es importante recordar que el éxito en las redes sociales requiere una estrategia bien
planificada, autenticidad, consistencia y una atencién constante a las necesidades de la

audiencia.
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RESUMEN

Este proyecto tiene como objetivo proponer herramientas digitales que permitan fomentar el

emprendimiento de la boutique M&M, se analiz6 los medios pertinentes para impulsar la innovacion
del emprendimiento con la finalidad de promocionar una instruccién tecnoldgica como una
herramienta valiosa para pequefias y medianas empresas, se utiliz6 un prototipo interactivo como es
unapagina web la misma que se acoplara con las redes sociales y donde se brindardauna buena atencion
al cliente y confianza, este trabajo tuvo como punto de vistade indagacién utilizar una herramienta de
cuestionario creado en Google Form, el mismo que nos permitié recolectar informacién de los
encuestados, también se us6 el método descriptivo el mismo que nos posibilito efectuar una sintesis de
la investigacion recopilada, se usaron redes sociales como son Facebook, Instagram, Tik Tok para dar
a conocer mas el emprendimiento. Actualmente lasherramientas digitales han sido aprovechadas por
los emprendedores lo cual ha sido motivacién para las personas que desean lograr el desarrollo
personal, la metodologfa utilizada tuvo un enfoque mixto cuantitativo y cualitativo el mismo que
concluye con la propuesta de una herramienta digital que permitira el crecimiento del emprendimiento,
este trabajo pretende hacer una observacién que permita la comprension y andlisis expuesto a la
resolucion de esta tematicapara su adaptacion en el Ecuador. Por dltimo, el andlisis permitié
comprender como repercuten las competencias digitales en la generacién de nuevas pymes. El
conveniente conocimiento de este planteamiento tecnoldgico permite conseguir una mejor retencion

y conexioén con los clientes potenciales.

Palabras clave: Herramientas digitales, fomentar, emprendimientos,Guayaquilefios.
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Digital tools to promote the enterprises of Guayaquilefios

ABSTRACT

This project aims to propose virtual tools that allow to promote theentrepreneurship of the M&M
boutique, the relevant means to promote entrepreneurial innovation and reassess other existing ones
with the purpose ofpromoting a technological instruction as a valuable tool for small and medium-
sized companies, it was used an interactive prototype such as a web page, the same one that will be
coupled with social networks and where good customer service will be provided and will provide
confidence to entrepreneurship, this workhad the point of view of inquiry using a questionnaire tool
created in Google Form,the same that allowed us to collect information from the respondents, it was
alsoused the descriptive method, the same one that enabled us to carry out a synthesis of the research
collected, social networks such as Facebook, Instagram, Tik Tok to publicize the entrepreneurship
much more. Today virtual tools have been well used by entrepreneurs which has been motivation for
peoplewho want to achieve opportunity and personal development, as well as group methodology
used had a mixed quantitative and qualitative approach, which concludes with the proposal of a
digital tool that will allow the growth of the entrepreneurship, several developed countries and in
Latin America live today inday determining moments in terms of Entrepreneurship and Innovation
thus appearing the urgent needs and variation in society and its around. Therefore, this paper aims
to make an observation that allows the understanding and analysis exposed to the resolution of this
subject for its adaptation in Ecuador. Finally, the analysis allowed us to understand how impact of
digital skills on the generation of new SMEs, The appropriate knowledge and application of this
technological approach It allows you to achieve better retention and connection with potential

customers.

Keywords: Virtual tools, encourage, entrepreneurship, M&M boutique

INTRODUCCION

La era digital ha llegado y ha cambiado la forma de hacer comercio. Las herramientas virtuales
se han convertido en un facilitador clave de los negociosen varios sectores de la economfa, incluida la
industria de la moda. Las tiendasen particular se benefician del uso de estas herramientas, lo que les
permite llegar a un publico mas amplio, aumentar su visibilidad y aumentar su competitividad en un
mercado cada vez mas exigente.

La era digital ha llegado y ha cambiado la forma de hacer comercio. Las herramientas virtuales

se han convertido en un facilitador clave de los negociosen varios sectores de la economfa, incluida la
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industria de la moda. Las tiendasen particular se benefician del uso de estas herramientas, lo que les
permite llegar a un publico mas amplio, aumentar su visibilidad y aumentar su competitividad en un

mercado cada vez mas exigente

DESARROLLO

El espiritu empresarial ha ganado mucha importancia en la sociedad moderna y muchas
personas estan interesadas en iniciar su propio negocio. Eneste contexto, las tiendas se han convertido
en una opcién popular para los emprendedores por su capacidad de ofrecer productos tnicos y
personalizados.Sin embargo, el éxito de la tienda depende en gran medida de su capacidad paraadaptarse
al entorno digital y utilizar las herramientas virtuales disponibles. Por tanto, analizamos varias
herramientas virtuales que pueden facilitar el negocio en la tienda, desde la publicidad y la visibilidad
hasta la mejora del servicio al cliente y la racionalizacién de los procesos comerciales.

Con respecto a la identidad virtual y herramientas publicitarias para la tienda, el comercio
electrénico ha revolucionado la forma en que las tiendas llegan a los clientes potenciales. Segun
(Cabrera, Lombeyda, Ortega, & Lozano,2020) “crear una presencia en linea a través de una tienda en
linea bien disefiaday atractiva permite que las tiendas se expandan geograficamente y lleguen a un
publico mas amplio”. Ademds, el uso estratégico de las redes sociales puede ayudar a promocionar su
tienda y crear una comunidad en linea de seguidores leales.

En el entorno digital, la experiencia del cliente juega un papel importante en el éxito de una
tienda. “Las herramientas virtuales, como la personalizacién de las compras en linea y la facilidad de
uso del sitio web, son importantes parabrindar una experiencia positiva al cliente” (Olaya Soto, 2021).
Las tiendas también pueden usar herramientas virtuales para optimizar sus procesos comerciales.

“Las herramientas de gestiéon de inventario le permiten realizar un seguimiento eficaz de los
niveles de inventario y reponer los productos de manera oportuna, evitando el desperdicio y
asegurando un trabajo ininterrumpido” (Guerrero Quintana, 2018).. “Usando blogs, videos,
infografias yotros formatos de contenido, una tienda puede ofrecer informacion util, consejosde estilo,

tendencias de moda y promociones especiales” (Morales & Corredor, 2016).

Publicidad en linea: la publicidad digital ofrece varias oportunidades parallegar a su publico
objetivo. “Las tiendas pueden usar publicidad paga en motoresde bisqueda como Google, anuncios en
redes sociales como Facebook e Instagram, y anuncios en sitios web y blogs relevantes” (Olaya Soto,
2021).

Trabajar con personas influyentes en la industria de la moda y el estilo puede ayudatlo a
promocionar su tienda y llegar a un publico mas amplio. Programa de afiliados; “la implementacion
de un programa de afiliados permite que una tienda se asocie con otros sitios web o personas

influyentes para promocionar sus productos” (Correa Martinez, 2018). Realidad aumentada y realidad
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virtual. “Estas nuevas tecnologias permiten a los compradores experimentar los productos de la tienda
de forma interactiva” (Guerrero Quintana, 2018).

Las herramientas virtuales han transformado el panorama empresarial, ofreciendo a los
emprendedores nuevas oportunidades y desafios en la era digital (Olaya Soto, 2021). El papel de
promocién que se debe emplear dentro de la distribucion de los productos de consumo masivo es
crucial para lainnovacion empresarial (Espita & Villamil, 2016). Ademas, las redes sociales hanjugado
un papel fundamental en la promocién de boutiques.

Esto ayuda a generar curiosidad, captar el interés de posibles clientes y mantener la fidelidad de
aquellos que ya estan familiarizados con la marca (Morales & Corredor, 2016).

Ademas, el uso de herramientas digitales proporciona una ventaja importante al mejorar la
calidad de la experiencia del cliente (Morales & Corredor, 2016). Las boutiques pueden ofrecer una
experiencia de compra personalizada en linea, donde los clientes pueden filtrar productos segun sus
preferencias, recibir recomendaciones personalizadas y disfrutar de una navegacion intuitiva.

Aunque las herramientas digitales ofrecen numerosas ventajas, también plantean desafios para
los emprendedores que dirigen boutiques. Un obstiaculofundamental se encuentra en la competencia
en el ambito digital. La accesibilidad para crear tiendas en linea ha dado lugar a un mercado cada vez
mas saturado y competitivo. Los emprendedores de boutiques deben ser creativos y diferenciarse para
destacar entre la multitud. "Esto implica desarrollaruna propuesta tGnica de valot, ofrecer productos
exclusivos, brindar un servicio excepcional al cliente y utilizar estrategias de marketing efectivas"
(Guerrero Quintana, 2018).

Este desarrollo explora las historias de éxito de las tiendas que han utilizado con éxito las
herramientas virtuales. Analiza las estrategias y tacticas que utilizan estas tiendas y extrae lecciones y
mejores practicas que los empresarios pueden aplicar a sus negocios. En primer lugar, destaca la
Boutique A, denominada “Moda Innovadora”. Esta tienda ha logrado hacer un buen uso de las
herramientas virtuales al crear una tienda en linea atractiva y facil de usar con iméagenes de alta calidad
que muestran claramente los detalles del producto. Ademas, tienen una fuerte presencia en las redes
sociales, especialmente en Instagram, donde comparten contenido inspirador yconstruyen una

comunidad activa de seguidores.

METODOLOGIA

Se realiz6 una encuesta tipo cuestionario a los estudiantes de la universidad de Guayaquil, de
la carrera de Pedagogia en Informatica. Utilizamosel método cientifico para realizar investigaciones de
diseflo, ya que tenemos unenfoque de investigaciéon para desarrollar la adquisiciéon de ropa. Este
método se ha utilizado para estudios de mercado, analisis de la competencia, evaluaciéndel desempefio

e identificacién de herramientas virtuales.
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Métodos objetivos.

Investigacion de mercado:
Encuestas: Se encuesté al grupo objetivo para conocer sus preferencias, necesidades y
comportamiento de compra en cuanto a ropa.

Desarrollo de productos:

Prueba de concepto: Probamos y creamos prototipos de disefios de moda paraevaluar la calidad, el

ajuste, la funcionalidad y el atractivo visual.

Marketing y promocion de ventas:
Investigacion de marca: Realizamos analisis de marca para desarrollar una identidad de marca sélida

y unificada que comunique los valores y propuestas de nuestro proyecto de indumentaria.

Gestion de la cadena de suministro:
Investigacion de Proveedores: Investigamos y evaluamos diversos proveedores de materiales y
servicios relacionados con la produccién de prendas de vestir para establecer relaciones comerciales

solidas y confiables.

El método cientifico se utiliza principalmente en la investigacion cientifica, pero algunos principios

también se pueden aplicar al desarrollo de un proyecto de tienda.

Atencion: empieza por mirar el mercado de la moda y las tendencias actuales. Analiza las preferencias
y necesidades de tus potenciales clientes. Investigue las tiendas existentes y decida qué caracteristicas

podria mejorar o qué nicho podria explotar.

RESULTADOS

Figuras y Tablas

1. ¢ Estd de acuerdo: con las herramientas digitales para beneficlo de una tienda de moda?

&0 rospunatas

@ 5l estoy de acuerto
@ No estoyde scuerca

Figure 1

Podemos observar que de nuestros encuestados un 100% estuvode acuerdo con que las herramientas
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digitales son beneficiosas para un emprendimiento.

3. ¢(Qué grado de dificultad tiene al comprar en la Web?
60 respuestas

® Ato

® Medio

® Bsjo

@ No tiene dificuitad

Figure 2

Muchos usuarios indican que tienen un grado de dificultad medio para comprar en la web el 15% de
nuestros encuestados tienen un nivel alto dificultad, mientras que el 41.7% nivel medio, un 23.3 %
tienen un nivel bajo de dificultad y por ultimo un 20% de los encuestados no tienen dificultad de

comprar en la web.

6.- ¢ Te gustaria tener una tienda de moda que te asesore en la web y te entregue tus compras en

casa?
60 respuestas
®s
® No
O Tal vex
Figure 3

Es notable el entusiasmo de nuestros encuestados por querer tener una pagina web donde se los
asesore con sus compras en linea y le den la posibilidad de recibir sus productos en casa con un 85%
dijeron que, si les gustaria, un 8.3% dijo que talvez les gustarfa mientras que un 6.7% no le gustaria la

idea de que los asesoren en linea.
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8., En general, prefieres vestirte a la moda o utilizar prendas tradicionales:?
60 respuestas

@ Visto ala moda
@ Frandss vadiclonaies
® smbas

Figure 4

Nuestra mayor parte de encuestados prefieren vestirse a la moda y con prendas tradicionales ambas
prendas de vestir los hacen sentir cémodos un 65% de ellos lo confirmo, mientras que un 16.7% dijo

que prefieren solo prendas tradicionales y un 18.3% siempre visten a la moda.

9, ¢(Qué prenda compra con mas frecuencia?
60 respuestas

Calzado 34 (56.7 %)

Chaquetas 9(15 %)

Buzos 17 (28.3 %)

Pantalones 48 (80 %)

Blusas 40 (667 %)

Carteras 5(8.3%)

Faldas 1(1.7 %)

\estidos 1(1.7 %)

Figure 5

En nuestra tabulacién quisimos identificar que prenda es la que mas se usa habitualmente, la prenda
que mas compran y se lleg6 a determinar que es los pantalones con un 80%, le sigue las blusas con un
06.7%, el calzado tiene un 56.7%, los buzos un 28.3% las chaquetas un 15%, luego siguen las carteras

con un 8.3% y finalmente en igualdad quedan las faldas y vestidos con 1.7%.

CONCLUSIONES

Las herramientas virtuales se han convertido en un facilitador clave de los negocios en varios sectores
de la economfa, incluida la industria de la moda. Lastiendas en particular se benefician del uso de estas
herramientas, lo que les permite llegar a un publico mas amplio, aumentar su visibilidad y aumentar

su competitividad en un mercado cada vez mas exigente El uso de herramientas digitales ha
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demostrado ser efectivo para reducir costos y la eficiencia, que son fundamentales en las primeras
etapas de aumentar un emprendimiento. “Las herramientas virtuales, como la personalizaciéon de las
compras en linea y la facilidad de uso del sitio web, son importantes para brindar una experiencia

positiva al cliente”. Para ello, se puede utilizar métodos como los catalogos digitales.
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RESUMEN

Este proyecto tiene como objetivo fomentar los valores en los estudiantes de la Universidad de
Guayaquil, utilizando métodos y técnicas de aprendizaje digital, para concienciar la importancia del
uso de las herramientas digitales en la inclusiéoneducativa en personas con discapacidad visual. Esta
investigaciéon posee un enfoque mixto, se utiliz6 un instrumento tipo cuestionario, el cual fue
desarrollado en Google form y contiene 10 items, el mismo que permitié recopilar la informaciéon
de los encuestados, ademas se utilizé el método inductivo-deductivo, el cual permitié realizar una
sintesis de la informacion recopilada, los recursos utilizados en este proyecto fueron las redes sociales
y una pagina web, el 92,5% de los encuestados sefialan nunca haber utilizado aplicaciones méviles
para personas con discapacidad visual, mientras que solo el 7,5% si han utilizado herramientas

tecnoldgicas para la inclusién de personas con discapacidad visual.

Palabras clave: Inclusion, métodos, aprendizaje digital, estudiantes, discapacidad visual.
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INCLUSION OF DIGITAL LEARNING METHODS FOR VISUALLY
IMPAIRED STUDENTS"

ABSTRACT

This project aims to promote values in the students of the University of Guayaquil, using digital
learning methods and techniques, to raise awareness of the importance of the use of digital tools in
educational inclusion for people with visual disabilities. This research has a mixed approach, a
questionnaire-type instrument was used, which was developed in Google form and contains 10 items,
the same one that allowed the information of the respondents to be collected, in addition the
inductive- deductive method was used, which allowed a synthesis of the information collected, the
resources used in this project were social networks and a web page, 92.5% ofthe respondents say
they have never used mobile applications for people with visual disabilities, while only 7.5% have
used tools technologies for the inclusion of people with visual disabilities.

Keywords: Inclusion, methods, digital learning, students, visual impairment.

INTRODUCCION

Este proyecto busca abordar la desinformacion y falta de conciencia sobre la discapacidad visual que
enfrentan muchas personas en la sociedad. Se enfoca en proporcionar una educacién inclusiva a
estudiantes con discapacidad visual mediante el uso de herramientas digitales y tecnologias de la
informacién y la comunicacion (TIC). La pagina web del proyecto promueve valores humanos y busca
incrementar las habilidades y opiniones de las personas con discapacidad visual, permitiéndoles una
mayor inclusién en la vida publica. La meta es ofrecer un aprendizaje mas personalizado y accesible,

con el objetivo de mejorar la calidad de vida de las personas con problemas de vision.

Es un derecho principal el acceso a una educacion inclusiva para los estudiantes, incluyendo aquellos
con discapacidad visual. Sin embargo, ensefiar valores a los demas estudiantes puede presentar un
desafio unico para los educadores. En este contexto, las herramientas digitales pueden ser una
solucion innovadora y efectiva para proporcionar una educacion inclusiva y accesible para aquellos

con discapacidad visual.

Segun (Labrador, 2019) las TIC y las herramientas digitales nos brindan oportunidades para una

educacion a distancia interactiva y un aprendizaje mas personalizado que se puede adaptar a las
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necesidades de cada estudiante. El uso de tecnologfa actual puede ayudarnos a que la ensefianza sea

mas accesible para los jovenes que no pueden asistir a clases.

ILa adaptacion de los medios digitales en la educacion es esencial para lograr el aprendizaje en los
estudiantes y con el siguiente proyecto se pretende lograr ese alcance desde el enfoque de los valores
humanos proyectada a través de la pagina web y segun (Garcia et al.,, 2011) las tecnologias de la
informacién y la comunicacién (TIC), incrementan las habilidades y las opiniones de las personas

con discapacidad y les permite ser incluidas en la vida publica.

DESARROLLO

La discapacidad visual es la variacion de la vision, ya sea de cerca o de lejos, la cual conlleva
al uso de lentes, operaciones o ceguera total. Segun (Bernal et al., 2011) interpreta la definicién como
la deficiencia parcial o total de la visién, provocadas en algin momento por accidente o por herencia
e incluso algun virus.

Existen dos tipos de discapacidad visual, entre esos esta:
e Deficiencia visual
o Ceguera

Deficiencia Visual: Como su nombre lo indica es la disminucién de la visiéon yque aun
permite observar, pero no con la claridad deseada o requerida.

Ceguera: Es la pérdida total del sentido visual o con percepcion minima y queadquieren la
informacion via auditiva o tactil. (Sanchez-Méndez et al., 2023)

Dificultades que presentan
o Dificultad al percibir objetos, personas, entre otras cosas.
o Dificultad en la lectura sin tipografia Braille.
e Dificultad para orientarse. (Saucedo et al., 2010)

El aprendizaje es un proceso en el que la informacién se absorbe y el comportamiento
cambia en consecuencia. Se establece una transicién permanente en la conducta que ocurre como
resultado de la experiencia o la practica. (Saenz, José, 20 18).

Los estudiantes deben ser autosuficientes y educarse de manera autonoma y autorregulada.
Igualmente es importante alegar que, las estrategias de aprendizaje se definen en relacion a la toma
de decisiones. (Maldonado-Sanchez, 2019).

Segun (Guapi Acan et al.,, 2023) afirma que las personas con discapacidad visual requieren
de la tecnologia como el hardware y el software informatico, para el reconocimiento de voz,
aplicaciones de ampliacion y lectores de pantalla a través de dispositivos moviles.

El progreso de la tecnologia puede considerarse un elemento de transicién para las personas
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con discapacidad visual. Asi, su integracién y colaboracion se maneja sin problema para la educacion,
experiencia y sociedad. en este momento se debe introducir equipo técnico superar obstaculos
planeados de diferentes maneras, ya sea econémica, tecnologia y rendimiento, para lograr la
integracién de toda esa gente es buena diferentes o secretos. (Zamora Lopez & Marin Peraba, 2021)
e Tacilitar su comunicacién mediante transcritos Braille.
e A las personas con deficiencia visual se les facilite textos quepresenten contraste con
el fondo.
e Mantener el sitio ordenado para evitar posibles accidentes.
e No gritar o elevar el tono de voz.
Sistema de interlocucién para personas con deficiencia visual. (ArchundiaSierra &

Cerén Garnica, 2018)

También llamado lenguaje para ciegos, utilizado esencialmente para la lecturay escritura de
textos, documentos, entre otros. (Lenguaje Braille, 2020) y segun (Nava & Carrillo Garcia, 2020)
segin su investigacion concluye que es de suma importancia que los docentes adapten sus técnicas
de ensefanza a las necesidades de los estudiantes con discapacidad visual, tanto con la referencia de
imagenes que sea mas claras y concisas para su mejor entendimiento, estar en un lugar sumamente
fluminado y al momento de escribir en su tablero, hacerlo con letra y colores legibles.
Anillo lector

Su funcién principal es al momento de pasar el dedo sobre una lectura,reconocerla y decirla
en altavoz anidado a una tableta electrénica u ordenador.
Libros 3D infantiles

Este proyecto pretende que los padres lean la historia y los nifios puedan reconocer las
diferentes imagenes a través del tacto.
Gafas inteligentes.

El proyecto ofrece la sistematizaciéon de los objetos cercanos al entorno de la persona no
vidente, aunque todavia es un proyecto que no esta financiado ya existe un prototipo en la

Universidad de Oxford.

Aplicaciones moviles para personas con discapacidad visual
Se ha recopilado de la pagina web (Profesor, 2019) y segin (Cadena &Damian, 2023) , las
diferentes aplicaciones o funciones que ofrecen los méviles en laactualidad, entre esas estan:
e Google Talback
o Siri
e Voice over
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e TapTapSece
Todas estas aplicaciones son de audio que permiten el manejo del mévil o de artefactos que

estén conﬁgurados para su manejo.

METODOLOGIA

Este estudio adopta un enfoque mixto de investigacién inductivo-deductivo, utilizando métodos
cualitativos y cuantitativos. La muestra consta de 40 estudiantes de la Universidad de Guayaquil,
activos en redes sociales y usando una plataforma digital. Se emplea un cuestionario de 10 items en
Google Forms para indagar sobre sus percepciones respecto al uso de estas herramientas para el
aprendizaje. Los datos cualitativos se analizaran mediante analisis de contenido, mientras que los
cuantitativos se someteran a analisis estadisticos descriptivos y correlacionales. Se aseguraran
consideraciones éticas a través del consentimiento informado y la confidencialidad y anonimato en

el analisis y presentacion de los resultados.

RESULTADOS

Figuras y tablas

1. ¢Consideras que las herramientas digitales actuales son accesibles parapersonas

con discapacidad visual?

@ 2) Si, totalmente accesibles

@ b) En su mayoria son accesibles

@® c) Algunas son accesibles, otras no
@ d) No, la mayoria no son accesibles

Fig.1. Obtuvimos un porcentaje del 50% donde nos dice que hay herramientas digitales accesibles
y a la vez no, en base a los resultados podemos decir que, sihay una accesibilidad a estas

herramientas, pero no todas son tan accesibles.
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2. ¢Cuiles son las caracteristicas o funcionalidades mas importantes que deberfan tener

las herramientas digitales para ser accesibles para personas con discapacidad visual?

a) Compatibilidad con lectores de

0,
pantalla 22 (55 %)

b) Menus y opciones de

17 (42.5 %
navegacion claras (42.5 %)

c) Alto contraste y disefio

1 5 %
accesible 3(32.5 %)

d) Texto alternativo y

1 5 %
descripciones de imagenes H3L5N)

) Otras caracleristicas

0,
(especificar) 3(7.5%)

Fig.2. Podemos decir con base a los resultados que debe ser compatible con los lectores de pantalla,
que debe de tener un menu de opciones de navegaciéon podemos decir que estas 2 opciones son de

vital importancia que deben tener las herramientas digitales para personas con discapacidad visual.

3. ¢Qué recomendaciones darfas para mejorar la accesibilidad de las herramientas

digitales para personas con discapacidad visual?

a) Mayor inversion en
investigacion y desarrolio de
tecnologias accesibles

16 (40 %)

b) Incluir a personas con
discapacidad visual en el proceso
de disefio y pruebas de las her...

24 (60 %)

¢) Establecer estandares y
regulaciones mas estrictas sobre
accesibilidad

14(35 %)

d) Otras recomendaciones

7‘ &
(especificar) W

Fig.3. En base a la respuesta obtenida podemos decir que deben incluir a personas con discapacidad

visual en el proceso de disefio y pruebas de herramientas y que debe a ver una mayor inversion en
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investigacion y desarrollo de tecnologia accesibles.
4. ¢Consideras que las herramientas digitales han mejorado la inclusién de las personas

con discapacidad visual en diferentes ambitos (educacién, empleo, ocio, etc.)?

@ 2) Si, han mejorado significativamente
la inclusion

@ b) Han tenido un impacto positivo, pero
aun hay desafios pendientes

@ ¢) No ha habido un gran impacto en la
inclusion de personas con discapacidad
visual

@ d) No estoy seguro/a o no tengo
suficiente informacién al respecto

Fig.4. Envase a los datos obtenidos podemos decir que con un 45% si han tenido un gran impacto
positivo en la sociedad, pero hay algunos desafios pendientes, con 32.5% consideran que han
mejorado de manera significativa la inclusién y con un 22.5% considera que no ha habido algin

impacto o simplemente desconoce.

CONCLUSIONES

Este proyecto destaca la escasa informacion sobre la discapacidad visual entre estudiantes
universitarios y la falta de medios y recursos para mejorar su avance académico. Se enfatiza la
importancia de la vista como sentido primordial para percibir el mundo y se reconoce el potencial de
la tecnologia para empoderar a las personas con discapacidad visual y promover su inclusion en la
sociedad. Se resalta el papel de las herramientas digitales como una solucién innovadora y eficiente
para brindar una educacion inclusiva y accesible. El proyecto busca fomentar valores humanos a través
de su sitio web y destaca la existencia de tecnologfas libres y gratuitas para apoyar a las personas con

discapacidad visual en sus actividades diarias.

REFERENCIAS

Bernal, J., Narviez, L., & Alvarez, W. (2011). DISENO DE ALTERNATIVAS ESPECIFICAS DE
EDUCACION INCLUSIVA PARA ESTUDIANTES CONDISCAPACIDAD VISUAL
DEL CANTON CUENCA.

Garcia, F. (Garcia G., Gertrudix Barrio, M., & Gertrudix Barrio, F. (2011). Actas II Congteso
Internacional Sociedad Digital: espacios para la interactividad y lainmersion. Icono 14
Asociacion Cientifica.

Labrador, E. R. (2019). Equipo UNICEF Ecuador Equipo editorial Revisiéon y edicion.
www.unicef.org/ecuador

Maldonado-Sanchez, M. (2019). Estrategias de aprendizaje para el desarrollo de laautonomia de los
estudiantes de secundaria Learning Strategies for the Development of the Autonomy of

92


https://word-edit.officeapps.live.com/we/www.unicef.org/ecuador

Secondary  School  Students. Propositos y Recomendaciones, 7, 415-439.

https://doi.org/10.20511/pyr2019.v702.290

Nava, I. H., & Carrillo Garcia, C. (2020). Barreras que enfrentan las personas con discapacidad visual en el
aprendizaje de las matemaiticas (Vol. 14, Issue 2).

Organizacion Mundial de la Salud. (2019). Ceguera y discapacidad visual.
Recuperado  de:  https://www.who.int/es/news-room/fact-
sheets/detail/blindness-and-visual-impairment

Saez Lopez, J. M. (2018). Estilos de aprendizaje y métodos de ensefianza. UNED -Universidad
Nacional de Educacion a Distancia.
https://elibro.net/es/lc/elibrocom/titulos /129726

Zamora Loépez, P., & Marin Peraba, C. (2021). Tiflotecnologfas para el alumnado condiscapacidad
visual. ACADEMO Revista de Investigacion En Ciencias Sociales y Humanidades, 8(1),
109-118. https://doi.org/10.30545/academo.2021.ene-jun.10

Archundia Sierra, Etelvina, & Ceréon Garnica, Carmen. (2018). Objetos de Aprendizaje digital para
personas con discapacidad visual en estructuras de datos: grafos (OAGRAF). RIDE. Revista
Iberoamericana para la Investigacién y el Desarrollo Educativo, 8(16), 289-310.
https://doi.org/10.23913/ride.v8i16.342

Profesor, Y. (2019, marzo 28). Plataformas digitales como apoyo para las personas con discapacidad.
- Instituto de Tecnologias. Instituto de Tecnologias | Centrode Idiomas Internacional | Yo
Profesor.

Gonzalez Saucedo, A. C., Garcia Heredia, F. J., & Ramirez Martinez, R. (20106). Discapacidad visual.
Cultura  Cientifica Y  Tecnolégica,  (51).  Recuperado a  partir  de
http://erevistas.uacj.mx/ojs/index.php/culcyt/article /view/954https:/ /yoprofesor.
org/2019/03/28/plataformas-digitales-como-apoyo-para-las-personas-con- discapacidad/

Guapi Acan, S. A., Ofiate Lopez, R. C., & Anilema Mejfa, S. B. (2023). Tecladobraille para
nifios invidentes de la ciudad de Riobamba. Domino De LasCiencias, 9(1), 495-507.
https://doi.org/10.23857 /dc.v9il.3147

Salas, M. (2023). aSISTA. Aplicaciéon de Asistencia a Personas con Discapacidades Visuales en
Dispositivos Moviles. Revista de la Asociacion Interaccion Persona Ordenador (AIPO),

4(1), 29-39. http:/ /revista.aipo.es/index.php/INTERACCION /article /view /86

Cadena, B., & Damian, C. (2023). Prototipo para la localizacién de secciones yproductos por
percha para personas con discapacidad visual.

Sanchez-Méndez, D. L., Olguin-Medina, J. M., & Pérez-Cruz, A. (2023). Prototipo debaston
inteligente para discapacidad visual. RINDERESU, 7(1-2).
http:/ /www.tinderesu.com/index.php/rinderesu/article/view /136

5

93


https://doi.org/10.20511/pyr2019.v7n2.290
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/blindness-and-visual-impairment
https://www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/blindness-and-visual-impairment
https://doi.org/10.30545/academo.2021.ene-jun.10%E2%80%AF
https://doi.org/10.23857/dc.v9i1.3147
http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION/article/view/86
http://www.rinderesu.com/index.php/rinderesu/article/view/136

“EL USO DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA
EDUCACIONSUPERIOR EN EL AREA DE INFORMATICA”.

Trivifio Bailon Kerly Piedad, Ortega Tomala Gerardo Steward, Canizares CastroHeidi Dayanara

Universidad ~ de  Guayaquil;  kerly.trivinob@ug.edu.ec; ~ Universidad ~ de  Guayaquil;

gerardo.ortegat@ug.edu.ec ;Universidad de Guayaquil; heidi.canizaresc@ug.edu.cc .

RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es promover el manejo de inteligencia artificial en los
universitarios, con una pagina web, donde nos facilitan informacién sobre la nueva
implementacion llamada IA (Inteligencia Artificial) quesignifica Inteligencia Artificial. Para esta
investigaciéon se dispuso de un enfoque mixto, la utilizacién del instrumento fue de tipo
cuestionario, donde se aplicaronseis preguntas cerradas en la escala de Iker, desarrolladas en
Google Form, el cual nos dio acceso a reunir informacion de las personas encuestadas, asimismo
se utiliz6 un método inductivo - deductivo, gracias a este se llevd a cabo el resumen de esta
informacién obtenida, los recursos utilizados fueron investigaciones académicas, publicaciones y
encuestas para la base de datos, como resultado se obtuvo que el 30% de los estudiantes aun no
hacen uso de lainteligencia artificial aplicada a la educacién, como también desconocen que estas
proporcionan una acertada personalizacion de su aprendizaje y ensefianzaa las peticiones que ellos
deseen, alcanzando asi diversas formas de interaccién.Los estudiantes podran progresar a su
propio ritmo y recibir una educacién maspersonalizada

La inteligencia artificial en la actualidad va de la mano con la educacién loque ha conllevado
a planificar, disefar, desarrollar e implementar competenciasdigitales con el fin de instruir mejores
profesionales aptos de entender y desarrollar el entorno tecnolégico en servicio a sus obligaciones,
de este modo implementar la universalizacion de un lenguaje digital basado en programas

avanzados bajo formatos de inteligencia artificial.

Palabras clave: (Inteligencia artificial, educacion superior, informatica).
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"THE USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN HIGHER EDUCATION IN
THE AREA OF COMPUTER SCIENCE."

ABSTRACT

The objective of this research is to promote the use of artificial intelligencein university
students, through the use of a web page, since this research has a mixed approach; the use of an
instrument was of the questionnaire type, developed in Google Form in which he gave us access
to gather information fromthe people surveyed, an inductive - deductive method was obtained,
thanks to which the summary of this information obtained was carried out, the resources used
were academic research, publications and surveys for the database. data, as a result it was obtained
that 70% of the students still do not make use of artificial intelligence applied to education, which
they are unaware that providesa successful personalization of their learning and teaching to the

request they want, thus reaching various forms of interaction.

Artificial intelligence currently goes hand in hand with education, which has led to planning,
designing, developing and implementing digital skills in order to train better professionals
capable of understanding and developing the technological environment in service of their
obligations, thus way to implementthe universalization of a digital language based on advanced

programs under artificial intelligence formats.

Keywords: (Artificial intelligence, higher education, computer science).
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INTRODUCCION

En la actualidad nos hemos encontrado en nuestro entorno en una comunidad que se
encamina progresivamente, hacia el proceso de introducir procedimientos técnicos cada vez mas
modernizados. Esta evolucion tecnoldgica se involucra en nuestra sociedad en pleno siglo XXI,
en todas las areas que la estructuran, teniendo asi el acoplamiento a esta nueva tendencia.

Las modernas tecnologias han podido ayudar a la mejora del proceso deensefianza-
aprendizaje, dado que la educacién no es solo un beneficio, mas biense podria definir como un

proceso, donde dicho aprendizaje educativo traspasauna simple consecuciéon de conocimientos.

DESARROLLO

“Inteligencia Artificial”

La inteligencia artificial es el término utilizado para describir la capacidadde una maquina
para aprender a realizar los datos y analisis. Muchas universidades y colegios tradicionales estan
preocupados por el crecimiento de la educacién en linea y la creciente cantidad de recursos
educativos. Para mantenerse al dfa con los rapidos avances de la tecnologfa, ya que estan buscando
soluciones para adaptarse a la era digital (Ortega, 2023)

“Educacion Superior”

El acceso a la educacion superior es un derecho de todos y un bien publico. La meta 4.3,
nos dice que al 2030 debemos garantizar el acceso en igualdad de condiciones para todos, asi
como brindar una formacién técnica y profesional que supere la calidad de la educacion
universitaria. (Batthyany, 2021)

“Informatica”

La tecnologia debe basarse en métodos, modelos y normas reales, principios rectores y
fundamentos, basados en diferentes conceptos y que llevena mejorar la educacion. Por otro lado,
gracias a la tecnologia aparecieron nuevoscampos del conocimiento, entre ellos la informatica
educativa, que esta directamente relacionada con la educacion. (Aulaneo, 2015)

“Programacion”

Son el origen de la creacién y aumento de las inclinaciones fundadas en los lenguajes de
programacion, desde su desarrollo en la primera generacion hasta los lenguajes fundamentados
en inteligencia universal que segun criterioses el nuevo lenguaje en las TIC. (Ocana-Fernandez et
al., 2019)

“Robot”

Un robot debe seguir los comandos humanos a menos que entren en conflicto, debe
proteger su existencia, con el paso del tiempo los robots van incorporando cada vez mas avances
a sus historias, asi por lo tanto un robot nopuede causar dafo a la humanidad o permitir que la

humanidad sea dafiada porsu iniciativa. (Salazar Garcia, 2018)
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“Maguinas”

LLas maquinas, computadoras y los programas de inteligencia artificial sehan involucrado
en diversos procesos creativos llamandose "artistas robot". Al principio, eran obras de arteque
dependian casi por completo de la creatividad y la experiencia de su codificador, hoy en dia las
maquinas o programas de inteligencia artificial se logran manejar automaticamente en los procesos
que serealicen. (Estupifian Ricardo ,2021)

“Redes nenronales artificiales”

Su primordial desempeno es permitir que las maquinas saquen informacién nueva a partir
de aquella con la que se nutre, con el propésito de conseguir un aprendizaje se les denomina
machine Lear Ning o aprendizaje de maquinas. (Matich, 2001)

“Deep Learning”

Este tipo de operaciones tienen la capacidad de estudiar sin la participacion del hombre,
extrayendo por ellos mismos las terminaciones con relacién a la semantica absorbida por los datos,
la especialidad de la disciplina inmediata esta en entera labor, gracias a su app con la creacion del
Big Data y el IoT. (Arrabales, 2010)

“La Robdtica”

Esta se dedica especialmente en la construccion de aparatos que aspiran precisar la
complacencia humana de inventar seres a su semejanza paragarantizar sus necesidades. (editorial,
2020)

“Agentes Inteligentes”

Estos admiten una serie de comunicado entre ellos para ajustarse con las labores
pronunciadas por el gestor. A este le podriamos llamar como el fantasmadel cibernauta ya que este
hace la misma labor con sus mismos renombres, conmismas finalidades y el incentivo similar.

(Coloma Garofalo, Vargas Salazar, Rochina Chisag, & Sanaguano Guevara, 2020)

METODOLOGIA

En los métodos de la inteligencia artificial, se utiliz6 una encuesta, donde la poblacion fue de 120
estudiantes y se efectio una recoleccion de 54 datos a través de dicha encuesta en Google Forms,
para los estudiantes de la Universidad de Guayaquil de la carrera de Informatica. Este tubo la
utilizacién deun instrumento tipo cuestionario, se aplicaron 6 preguntas cerradas en la escalade
Iker, la muestra corresponde a 60 estudiantes de la carrera de Pedagogia delas ciencias
informaticas, la cual nos dio acceso a reunir informacién de las personas encuestadas, asimismo

se utilizdé un método inductivo — deductivo.
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RESULTADOS
Resultados

1. cTienes conocimiento de las siglas 1A?

€ rezpassiaz

o s
® ro

El 74.1% de los estudiantes de la Universidad de Guayaquil de diversas carrerasmanifestaron que
“S{” tenfan previo conocimiento acerca de IA, Mientras que €l25.9% de estudiantes de la

Universidad no reconoces estas siglas.

4. ;Croe usted quo La inteligencia artificial en Ia actualidad va de fa mano con la I_D Ce
educacion? "Es muy buena para los alumnos”

5§ respuestas

S1, por gue brinds busns plormocion
@ No, ByudE an nads 80 13 SONCACHN

El 84,5% de estudiantes universitarios de la Universidad de Guayaquil demdltiples carreras
respondieron que, Si era adecuada, porque brinda buena informacién, Mientras que el 15,5% de

estudiantes definié que este No, ayuda en nada en la educacion.

C

O 6. ;Usted usuaria la Inteligencia artificial en Mmyedo educativo?

38 iespoesiss

@ Si. povgue Syutans SvANZal mes 1430
@ No, porgue podrea presantar plaglo

O

@




E174,1% de los estudiantes de la Universidad de Guayaquil de diversas carrerasargumentaron que
Si, porque ayudaria avanzar mas rapido, mientras que el 25,9% opino que No, porque podria

presentar plagio.

CONCLUSIONES

La inteligencia artificial tiene los medios para cambiar la forma en que losestudiantes
aprenden y también la forma en que ensefian los educadores, ya que inteligencia aumenta la
eficiencia y la eficacia del proceso educativo al proporcionar una experiencia de aprendizaje para
cada estudiante estos sistemas de IA pueden analizar los datos de los estudiantes, identificar sus
fortalezas y debilidades y adaptar el contenido y las actividades de aprendizaje a sus necesidades
individuales.

Esto permite a los estudiantes progresar a su propio ritmo y recibir una educacién mas
personalizada, también es importante saber algunos de los desafios y consideraciones del
manejo de la IA en la educaciéon superior. Por ejemplo, se garantiza la transparencia de los
programas utilizados y evitar los riesgos, ya que la IA realizo de manera ética, el respetarla privacidad
y seguridadde la informacién de los alumnos, por lo tanto, es util y a la vez puede ser riesgosa por

eso debe tener un buen manejo en lo que se quiera realizar.
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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es motivar el aprendizaje de los estudiantes universitarios en el area
de inglés, mediante el uso de un sitio web gratuito, donde sepropone utilizar una metodologia diferente
y dinamica para poder fomentar el autoaprendizaje y a través de este proyecto se logre una tendencia
creciente en la educaciéon actual. Es un sitio web con variados recursos para trabajar de manera
individual con programas interactivos, donde promoveremos contenidos especificos con la ayuda de
diferentes métodos como el analitico, deductivo e hipotético y as{ el alumno pueda lograr un
aprendizaje efectivo a través de clases por video, actividadeslidicas, de analisis de evaluacion etc. Ya
que tenemos que tener en cuenta que en unmundo mas globalizado hablar inglés se ha convertido
indispensable en nuestra actualidad por la competitividad que enfrentamos en estos tiempos, y para
tener una ventaja adicional y mejorar nuestro curriculum para que de esa manera tengamos
oportunidades laborales, al mismo tiempo abre puertas a mas experiencias de tipo cultural. Y con esta
plataforma los estudiantes universitarios se le facilitaran elaprendizaje del inglés de una manera mas

practica, accesible y flexible.

Palabras clave: Plataforma, Tecnolégica, Aprendizaje, Inglés.
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"TECHNOLOGICAL PLATFORM AS LEARNING SUPPORT IN
THEARFEA OF ENGLISH"

ABSTRACT

The objective of this research is to motivate the learning of university students in the area of English,
through the use of a free website, where it is proposed to use a different and dynamic methodology
in order to promote self-learning and through this project a growing trend in current education. It is
a website with various resources to work individually with interactive programs, where we will promote
specific content withthe help of different methods such as analytical, deductive and hypothetical so that
thestudent can achieve effective learning through video classes, activities playful, evaluation analysis
etc. Since we have to take into account that in a more globalized world, speaking English has become
essential today due to the competitiveness we face in these times, and to have an additional advantage
and improve our curriculum so that in this way we have job opportunities, at the same time it opens
doors to morecultural experiences. And with this platform, university students will be able to learn

English in a more practical, accessible and flexible way.

Keywords: Platform, Technological, Learning, English

INTRODUCCION

Actualmente en Ecuador, en cuanto a la educacion se viven cambios continuos en todos sus entornos
y con mas importancia sobre la educacién, es un tema fundamentalya que este trata de adaptar el uso de

nuevas herramientas tecnologicas dentro del area de inglés.

Donde los docentes deben de tener un gran conocimiento a la par de los estudiantes,ya que ellos
actualmente son conocidos como “Nativos Digitales”, segin argumenta, (Prensky, 2013) “La
tecnologia digital que esta llegando a las aulas, usadas correctamente, pueden ayudar a volver el

aprendizaje de nuestros alumnos conectados con la realidad, atractivo y util para su futuro.”

Podemos decir que en medio del estrés y de todo el ajetreo que conlleva la educacidonecuatoriana en el
ambito de la materia de Ingles, la politica de innovacioén tecnolégica es adecuada para el sistema
educativo, ya que esto trajo logros, problemas y asi mismo debilidades a mejorar. Cabe recalcar que la
tecnologia es una herramienta solida que permite a los docentes de Ingles combinar distintas
habilidades condiferentes alternativas tales como videos, sitios webs, blogs y redes sociales ya que

esto permite a los estudiantes encontrar entretenimiento y compartir informacion, explorar nuevas
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areas de conocimiento e independizarse, pero sobre todo lo mas importante desarrollar mejor sus
habilidades sociales. La incorporacion de la tecnologia en las aulas de inglés tiene muchos beneficios
que deben aprovecharse almaximo, como aumentar en gran medida la motivacion de los estudiantes,

ya que reduce el miedo y el estrés de aprender nuevas areas de la tecnologfa.

Ademas, promueve el aprendizaje independiente, fomenta el pensamiento critico y respeta las
diferentes velocidades y estilos de aprendizaje y, por ultimo, pero no menos importante, desarrolla

mejores habilidades sociales para que ese aprendizajesea significativo y valioso. (Cotes, 2018).

Por otra parte, los docentes siguen manteniendo una postura dura, inadecuada y grandesconfianza a la
hora de adaptarse e incluir nuevas tecnologias a las aulas de clases,lo que es el resultado de falta de

informacién, conocimiento e interés en gran parte delos casos.

Alavista de la fortaleza que muchos autores y docentes aciertan sobre las nuevas tecnologfas, debemos
argumentar, pero sobre todo delimitar el uso de estos recursos,de un modo que se pueda visualizar de
forma clara el adecuado uso en el aula. En este caso se aclarara su uso adecuado en la ensefianza del

idioma inglés.

También podemos referirnos a que ya se ha logrado una gran implementacion de tecnologias dentro
de las aulas tales como: internet, laboratorios y computadoras parala mayoria de los docentes publicos.
Este proyecto analizara los resultados, problemas y debilidades del sistema EducativoEcuatoriano
desde un punto de vista historico y légico, desde sus inicios dentro de laimplementacion hasta la
actualidad. Se trata de la innovacion en el aula y la implementacion de las TIC a nivel del docente,
estudiante y comunidad educativa en general. Entonces, el objetivo de este trabajo esen analizar el
desarrollo de incursiéon de las Tic por parte de maestros y estudiantes en el sistema educativo

ecuatoriano.

A partir de este punto es necesario y fundamental tener en cuenta los siguientes puntos que serin
desarrollados dentro de este proyecto: ¢Qué métodos pedagdgicos podemos usar en nuestras aulas y
cémo podemos usarlos? Podemos optimizar su desarrollo utilizando nuevas tecnologfas. Que

tecnologias y recursos pueden influir mas positivamente en la educacién dentro del idioma inglés.

DESARROLLO

Proceso educativo y metodoldgico de las lenguas extranjeras en la educaciéon. Se ha observado que

las lenguas extranjeras se fijan como los principales factores que operanen la sociedad moderna, un
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creciente deseo y necesidad por el desarrollo de competencias plurilingties y multiculturales, que

hacen primordial esta posicion.

Inglés como lengua extranjera en Ecuador

El propésito de esta seccion es contextualizar la situacion actual con la ensefanza del inglés en el
sistema educativo ecuatoriano. En 1992, las instituciones educativas publicas y privadas de Ecuador
introdujeron la instrucciénobligatoria del idioma inglés a través de un acuerdo entre el Ministerio de
Educacién y el BritishCouncil, la agencia cultural nacional del Reino Unido, que garantiza el
dominio del idioma. Pero aunque aprender inglés es obligatorio, en un estudio de 2015 realizado
por la empresa internacional de ensefianza de idiomas Education First, Ecuador ocup6 el puesto
48 entre 60 paises con una puntuacion de 46,90 sobre 100. En este sentido, una de las limitaciones
del aprendizaje de idiomas es que los estudiantes perciben la ensefianza como una actividad

infrautilizada y aburrida.

Segun Alba Vargas (Vargas, 2020), coordinadora del programa de Pedagogia de Lenguas
Nacionales y Extranjeras de la Universidad Tecnoldgica de Loja (UTPL), manifestd que para captar
la atencion de los estudiantes es importante crear un ambiente de aprendizaje basado en tecnologia
en el que se sientan motivados a aprender, ademas de promover métodos basados en tareas e

involucrar a los estudiantes en proyectos de solucion.

(Vargas, 2020) sefiala que el uso constante de las herramientas tecnolégicas ayudara a los aprendices
aentrar en contacto con el inglés en contenidos de la vida real, y que el aprendizajese desarrolle visual

y auditivamente, ubicindolos en espacios con diferentes metodologias.

Otro método aplicable a la ensefianza del idioma inglés es el método de ensefianza ELI (Free
Improvisation Learning), el cual tiene siete funciones didacticas y resume las actividades necesarias
para que los estudiantes acumulen sus conocimientos en cuanto a orientaciéon e imaginacion, revision,
procesamiento, interaccion, evaluacion y reflexion de lo aprendido, donde se asegura que el estudiante

adquiera conocimientos y aprenda en un ambiente colaborativo, fortaleciendo sus habilidades.

Enfoques metodolégicos para la ensefianza y el aprendizaje de una lengua extranjera.

Enfoque  comunicativo.

104



La ensefianza comunicativa de idiomas, o el enfoque comunicativo, se introdujo en la décadade

1970 y ha influido en la ensefianza de idiomas en todo el mundo.

e Saber utilizar el lenguaje para diferentes propositos y funciones.

e Saber variar los registros del habla segun la situacion y el contexto.

e DPuede utilizar elementos que mantienen la comunicacion a pesar de las dificultades en el
usodel idioma.

e Fl enfoque comunicativo surgié en parte como resultado de estos cambios y le dio al
aprendizaje de idiomas una perspectiva diferente:

e Creacién colaborativa y compartida de significado.

e Negociacion de significados entre emisor y receptor para lograr el entendimiento mutuo.

e Experimentar con diferentes formas de expresar un mismo contenido y utilizar estrategias
de comunicacion para facilitar la comprension.

e Laintroduccién de un contenido gramatical especifico depende de la funcionalidad de este

contenido para la comunicacién (MARTIN SANCHEZ, (2009).)

e Enfoque a través de tareas (enseflanza de idiomas basada en tareas).

El origen de la ensefianza de lenguas extranjeras por tareas se encuentra en el mismo enfoque
comunicativo, estableciendo un proceso de diferenciacién que intenta concretar muchas ideas
demasiado generales (Zanon, 1990). Su finalidad es facilitar el aprendizaje mediante el uso real del
lenguaje en el aula, de manera que el aprendizaje esté implicito en el proceso comunicativo (Zanon,
1990). AICLE (Aprendizaje Integrado de Contenidos Lingiifsticos). Marsh (1994) definié AICLE
como un enfoque en el que las materias se ensefan en la lenguaextranjera con dos alternativas:

aprender contenidos y aprender una lengua extranjera al mismo tiempo.

Las cinco plataformas de ayuda que podemos encontrar en inglés, una de ellas es Duolingo (2011),
es una de las aplicaciones mas exitosas en la actualidad en la que puedes aprender inglés, aleman y
espanol, entre otros. Otro de estos es Babbel (2007), que se enfoca en permitirque sus usuarios
aprendan vocabulario especificamente en el area de inglés. Y la aplicacién final es Busuu (2008),
una red social de idiomas que te ayuda a poner en practica tus habilidades de alfabetizacion y

comprension en inglés y otros idiomas.
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METODOLOGIA

Este capitulo se seleccionara las posibles opciones de aplicacion de recursos digitales introducidos
en idiomas extranjeros, y guiado por un conjunto de principios metodolégicos. Estos principios
corresponden ademas de las descripciones metodologicas de los métodos de ensefianza antes
mencionados, que son cuantitativo, cualitativo y descriptivo a las caracteristicas psicologicas y
cognitivas relacionadas con el aprendizaje de idiomas delestudiante y asi crear un vinculo entre la
teorfa y la practica, finalmente se presentara una aplicacion practica de uno de los recursos
propuestos, analizando el proceso desarrollado y lasrespuestas de los alumnos, donde se realizé una
recolecciéon de datos a través de una encuestaen Google Forms a 60 estudiantes de la Universidad
de Guayaquil considerando a todas las carreras a través de preguntas objetivas sobre la importancia
de tener una ayuda tecnoldgica por medio de un sitio web. Donde tiene como finalidad de mostrar

la distribucion de los fenémenos estudiados, en una cierta poblacién o en diferentes universidades.

RESULTADOS

Figura 1: ;Qué nivel de dominio del idioma inglés tienes?

60 respuestas

@ Principiante
@ Intermedio
@ Avanzado
@® Experto

Andlisis

Segtn la pregunta ¢Qué nivel de dominio del inglés tienes? El 53,3% de los estudiantes de la
Universidad de la Guayaquil de las diferentes carreras dijeron que tienen un dominio de ingléscomo
principiantes, el 30% de los estudiantes dijeron que su nivel es intermedio, el 10% de losestudiantes

dijeron que su nivel es avanzado y el 5% de los estudiantes dijeron que su nivel esexperto
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Figura 2: ;Cree que el aprendizaje serfa mas entretenido utilizando plataformastecnolégicas?

60 respuestas

®si

® No

@ Un poco
® Para nada

Andlisis
Segun la pregunta ¢Cree que el aprendizaje serfa mas entretenido utilizando plataformas
tecnoldgicas? E1 71,7% de los estudiantes de la Universidad de Guayaquil de las diferentes carreras

dijeron que si, el 10% de los estudiantes dijeron que no, y el 23,3% de los estudiantesdijeron que un

poco.

Figura 3: :Recomendarias el uso de English Training?

60 respuestas

®si
@ No

e

Andlisis
Segtn la pregunta ¢Recomendarias el uso de English Training? El 90% de los estudiantes dela

Universidad de Guayaquil de las diferentes carreras dijeron que si, mientras que el 10% dijeron que

no.
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Figura 4: ;Crees que English Training te ha ayudado a mejorar tus habilidades en el

idioma?
59 respuestas
® s
® No
¥ Poco
Anilisis

Segun la pregunta ¢Crees que English Training te ha ayudado a mejoras tus habilidades en elidioma?
El 67,8% de los estudiantes de la Universidad de Guayaquil de las diferentes carrerasdijeron que si,

el 30,5% de los estudiantes dijeron que poco, mientras que un 5% dijeron que no

CONCLUSIONES

En conclusion, nuestra plataforma “Englishlearning”, la creamos por varios motivos. En primer
lugar, porque es el idioma predominante en el mundo de los negocios, la tecnologia y las
comunicaciones, nuestro tema ofrece una amplia variedad de temas interesantes e innovadores que
pueden explorarse y desarrollarse para mejorar nuestras habilidades en el lenguaje global, ademas,
la capacidad de comunicarse eficazmente en inglés puede ser muy valiosa en situaciones sociales y
personales, como cuando se viaja o se expone a diferentes culturas, también nos ayuda a mejorar
las habilidades lingtisticas y la comprension de la gramatica y la sintaxis que son aplicables a
cualquier idioma. Y asi poder enfocarse en la ensefanza del inglés y en el desarrollo de técnicas y
herramientas innovadoras para ensefiar el idioma de manera efectiva. EnglishlLearning puedo decir
que es un entrenamiento muy importante en el mundo globalizado en el que vivimos, ya que
entrenando con nosotros tendremos una gran demanda de habilidades de habla y escritura, por lo

tanto, es recomendable invertir tiempo y esfuerzo en el aprendizaje y entrenamiento del idioma.
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Plataforma virtual que permita un mejor aprendizaje en estudiantes
universitarios con TDAH, en el area de Matematicas

Arias Ruiz Byron Steven, Macias Pincay Geovanna Alexandra, Mendoza Herrera Joselyne Mishelle,
Mera Herrera Amelia Katherine, Ureta QuijijeAshley Suany

Resumen

El objetivo de esta investigacion fue motivar el aprendizaje en estudiantes universitarios con
TDAH, en el area de Matematicas. En este proyecto se analiza mucho la concentracion y el avance
de su aprendizaje mediante la utilizaciéon de ejercicios, encuestas y juegos online para estudiantes
universitarios concentrandonos en el area de matematica siendo una de las materias con mas bajas
calificaciones a nivel general con personas con el sindrome de TDAH (Trastorno por déficit de
atencione hiperactividad). Se utilizé un instrumento tipo cuestionario el cual contiene 10 preguntas
cerradas, el mismo que fue desarrollado en la herramienta tecnologica Onliencuesta, ademas se utilizo
el método histérico 1égico el cual nos permitié la recoleccion de la informacion, se trabajé con una
muestra de 63 estudiantes de la Universidad de Guayaquil. Este sindrome esta desde la nifiez y en
muchas ocasiones llega a la adultez tomando en cuenta los resultados nos indican que un porcentaje
del 60% de los encuestados indican que no tienen problema alguno en el aprendizaje y concentracion
y el 40% restante indica diferencias significativas en su concentracioén y promedios en materias dando
un analisis es muy elevado en el cual como grupo vamos a interactuar con este porcentaje de alumnos
para asi mejorar su estilo de aprendizaje a nivel educativo y profesional , esto facilitara su atencion,

concentracion ylos resultados seran muy notorios en un tiempo determinado.

Palabras clave: Plataforma virtual, TDHA, estudiantes universitarios.
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Virtual platform that allows better learning in university studentswith

ADHD, in the area of Mathematics

Abstract

In this project we will analyze the concentration and learning progress through the use of
exercises, surveys and online games for university students focusing on the area of mathematics being
one of the subjects with the lowest grades in general with people with ADHD syndrome (Attention
Deficit Hyperactivity Disorder). We are going topresent a study that will be through a survey in which
we will see how much will be the percentage of students with this syndrome ADHD which affects
especially in concentration, behavior and learning some slower than others specifically in the area of
mathematics, we worked in an area of approximately 70 students of the University of Guayaquil of
the Faculty of Philosophy and Educational Sciences career: Pedagogy of Experimental Sciences
Computer Science. This syndrome is from childhood and often reaches adulthood taking into account
the results indicate that a percentage of 60% indicate that they have no problem in learning and
concentration and the remaining 40%indicate significant differences in their concentration and
averages in subjects giving an analysis is very high in which as a group we will interact with this
percentage of studentsto improve their learning style at educational and professional level, this will
facilitate their attention, concentration and the results will be very noticeable in a given time thus

achieving our goal as a group.

Keywords: Virtual platform, TDAH, university students.

INTRODUCCION

Si bien las plataformas virtuales pueden ser beneficiosas para estudiantes universitarios con TDAH en
el aprendizaje de matematicas, también pueden presentar ciertas problematicas. Como son las
distracciones en linea; estas distracciones pueden dificultar que los estudiantes con TDAH se

mantengan enfocados en el contenido de matematicas y afectar su rendimiento.
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“El trastorno por déficit de atencién e hiperactividad, -TDAH- es un trastorno del neurodesarrollo,
regularmente este se desarrolla en la infancia y, a menudo, dura hasta la edad adulta.” (Mogollon,

Montoya, 2021. p. 27)

Las plataformas virtuales pueden carecer de una interaccion directa con un profesor o compafieros de
clase. Esto puede hacer que los estudiantes con TDAH se sientan aislados y limitar sus oportunidades
para hacer preguntas, recibir retroalimentacién personalizada y participar en discusiones colaborativas.
Para abordar estas problematicas, es importante que las plataformas virtuales sean disefiadas teniendo
en cuenta las necesidades especificas de los estudiantes con TDAH. La adaptaciéon individualizada, la
interaccion y retroalimentacion personalizada, asi como el uso de estrategias pedagogicas adecuadas,
pueden ayudar a superar estas dificultades y brindar un entorno de aprendizaje mas efectivo para estos

estudiantes.

Existen varias estrategias y caracteristicas que pueden ayudar a mejorar su aprendizaje en el area de
matematicas a través de plataformas virtuales que se desempefian en el disefio de la Plataforma. La
plataforma debe ser intuitiva, con una interfaz simple y facil de navegar. LLos elementos visuales deben
ser claros y sin distracciones innecesarias. Es importante que la plataforma esté bien organizada y
estructurada. Los contenidos de matematicas deben dividirse en secciones o mdédulos tematicos, con

indicadores claros del progreso del estudiante.

Agregando lecciones cortas y fragmentadas, esto ayuda a los estudiantes con TDAH a mantener su
atencion y facilita la asimilacion de la informacién, se incorporara elementos visuales como graficos,
diagramas y videos que puede ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos
matematicos. Esto puede incluir animaciones interactivas para explicar conceptos complicados. Se
propotcionar ejercicios practicos y actividades interactivas que permitan a los estudiantes aplicar los
conceptos matematicos. Estas actividades pueden ser gamificadas para mantener el interés y la
motivacion. Se tendra en cuenta la retroalimentacion inmediata sobre el desempefio del estudiante en
los ejercicios y actividades. Esto les ayuda a corregir errores y reforzar su comprension, se integrara
recordatorios y herramientas de planificacién en la plataforma para ayudar a los estudiantes a organizar
su tiempo de estudio y cumplir con las tareas. Es importante tener en cuenta que cada estudiante es
unico y puede requerir enfoques de aprendizaje especificos. Adaptar la plataforma a las necesidades
individuales de los estudiantes con TDAH puede marcar la diferencia en su experiencia de aprendizaje

en matematicas.

DESARROLLO

Las plataformas virtuales permiten que el usuario este inmerso en un mundo virtual programado por
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software, logrando la interaccién en un ambiente que simula al mundo real (Reyes, 2021; Lopez, 2021)
con este uso de herramientas que ofrece las plataformas virtuales investigando diferentes métodos la
cual refuerza y mejora el comportamiento y las habilidades cognitivas, esto controla diferentes
estimulos haciendo que los estudiantes tengan interés hacia el area de matematica

Buscando e indagando herramientas para el tratamiento del TDAH en los estudiantes universitarios,
partiendo de lo que conoce la neuropsicologia acerca del trastorno, y haciendo una revisiéon de las
aplicaciones actualmente publicadas para el entrenamiento cognitivo, efectivamente en el proceso de
aprendizaje del estudiante, ya que se evidenciaron en la ejecucion de las actividades plasmadas en el

baul METESP, gustos, interaccién y agrado durante su desarrollo (ZAPATA, 2020), con el fin de

ayudar, esta dificultad que se esta suscitando en el area de matematica.

El aumento de los procesos educativos, lo que significa que el progreso de la tecnologia de
la informacioén y la comunicacién indica dinamica que promueve cierto desarrollo del conocimiento.
Asi con dichas herramientas los estudiantes universitarios puedan aprender con mucha facilidad en
el area de matematica, desempefiando sus habilidades y destrezas ya que les ayuda aumentando la
concentracién y motivacion deaprender la materia con aplicaciones o materiales llamativos que
ayudan a la concentracion lo que favorece el desarrollo de sus capacidades, logro de su aprendizaje
con dichas estrategias didacticas (Vera, 2021).

La dificultad del aprendizaje es un obstaculo especial generado por los mismos sintomas de
esta discapacidad, causando un retraso académico considerable en los estudiantes, a pesar de tener la
capacidad y el nivel de inteligencia normal (MOYA, 2016; HERNANDEZ, 2016), es dificil mantener
el nivel de mantenimiento al realizar tareas especialmente deberes muy excesivas, como la falta de
estrategia para procesarinformacién o no poder monitorear las instrucciones de los docentes en dicha
area.

(Alarcon, 2021; Pardo, 2021) (ZAPATA, 2020) (Vera, 2021)

Un estudiante universitario puede tener problemas para la concentracién debid avarias
circunstancias que desencadenas una serie de malos habitos al momento de atender sus clases, en las
clases virtuales los estudiantes pasan por una serie de distracciones que pueden afectar su
concentracioén tanto como dispositivos electrénicos, las redes sociales, el ruido en el entorno, otros
factores que puede afectares la falta de suefio, la fatiga, el estrés, ansiedad, falta de motivacion,
trastornos de atencion o se pueden ver afectados por estilos de aprendizaje inadecuados.

Asi, la educacién supertior es un punto de estrés académico por la gran carga detrabajo y
también porque coincide con un periodo de la vida donde los estudiantes enfrentan muchos cambios
en su vida (Arnett, 2000).
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Ahora tenemos los problemas con la asignatura de matematicas siendo que es una disciplina
en donde su estudio se ocupa de las propiedades y las relaciones de losnumeros, las figuras
geométricas, y los objetos abstractos, las matematicas ser basas en principios légicos para resolver
problemas, operaciones y donde comprendamos el mundo cuantitativo que nos rodea.

Las dificultades con esta asignatura recaen en las faltas de fundamentos sélidos ya que es una
disciplina acumulativa lo que da a entender que los conceptos y habilidades basicas sientan sus bases
para temas mas avanzados, lo que significa que,si un estudiante no ha adquirido una comprension
solida en los fundamentos matematicos en etapas anteriores, es probable que tenga problemas para
abordar conceptos mas complejos.

Tradicionalmente, se ha sabido que las matematicas son una de esas materias que los
estudiantes tienen menos ganas de abordar, rechazandolas en la mayoria de los casos, calificindolas
de complicadas y poco utilizadas en la vida posterior, siempredandose cuenta de su naturaleza
abstracta (Ruiz Socarras José, 2008, p.4).

Dicho lo siguiente entendemos que los estudiantes con un problema de aprendizajey su
dificultad para poner atencién se deberfa a varios factores y caracteristicas, entre ellas estan, la
hiperactividad e impulsividad las cuales soncaracteristicas comunes del TDAH, una plataforma
virtual disefiada solo para estudiantes con TDAH puede ser una herramienta valiosa para facilitar
un mejor aprendizaje donde se presente una organizacion y estructura clara donde los contenidos
puedan estar presentados de manera organizada utilizando una estructurafacil de seguir, ademas de
eso se puedan ensefiar contenidos interactivos para mantener el interés y atencion del estudiante en
donde se puedan adaptar a las necesidades individuales de cada estudiante, los recordatorios y
seguimientos de los progresos pueden ser de gran ayuda para alertar a los estudiantes de las tareas

y plazos que tienen para la presentacion.

RESULTADOS

A continuacion, se muestra los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los 63

estudiantes del tercer semestre de la Facultad de Filosofia de la carrera de Informatica.

a. El191.2% lo que representa a 60 estudiantes de la totalidad de encuestados indican que
les gustarfa que hubiere una plataforma tecnolégica que motive su aprendizaje en
matematicas y le permita entender esta materia, mientras que el 8.8%indica que no le
gustarfa.

b. Como podemos evidenciar un poco mas de la mitad de los estudiantes encuestados

tienen conocimiento del trastorno TDHA; 34 estudiantes respondieron queSi, lo que
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representa el 58.8% y 28 estudiantes respondieron que No representado por un
41.18%.

c.  El58% de los estudiantes encuestados padecen o conocen a personas con TDHA mientras
que el 41.2% no.

d. El91.2% lo que representa a 60 estudiantes de la totalidad de encuestadosindican que
les gustarfa que hubiere una plataforma tecnolégica que motive su aprendizaje en
matematicas y le permita entender esta materia, mientras que el 8.8%indica que no le

gustarfa.

CONCLUSIONES

El TDHA es un trastorno que padecen muchas personas, en este caso en particular nos
basamos en los estudiantes de Universidad de Guayaquil y por este motivo se les dificulta
concentrarse y al mismo tiempo aprender la materia de Matematica, considerada una de las materias
mas dificiles de comprender.

Conjuntamente con el desarrollo de este este proyecto, se cre6 una plataforma virtual, con
informacién sobre el TDHA, y varias actividades disefiadas con el fin de mejorar y crear un
aprendizaje colaborativo entre los estudiantes y as{ permitir un mejordesenvolvimiento en el area de

Matematicas y de todas las materias en general.
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El uso de dispositivos moviles como estrategia educativa en el area
de fundamentos de programacion de la universidad de Guayaquil.

Mero cruz Abigail, Chilan Jiménez Marfa, Salazar castro NayeliNave.s2018(@hotmail.com,

Universidad de Guayaquil

RESUMEN

La investigacion se centrd en el uso de dispositivos moviles en la educaciéon deFundamentos
de Programacion en la Universidad de Guayaquil. El objetivo era explorar como la integracion de
dispositivos méviles puede mejorar el aprendizaje y laensefianza de la programacion. Se busco
determinar coémo el uso de estas tecnologfas puede estimular el interés y la participacion de los
estudiantes, fomentar su autonomiay fortalecer sus habilidades. Sin embargo, el uso de dispositivos
moviles en la educacion también plantea desafios. La disponibilidad y acceso equitativo a estos
dispositivos puede ser un problema, ya que no todos los estudiantes tienen acceso a ellos. Esto podria
aumentar las brechas educativas y ampliar la desigualdad en el aprendizaje. Ademas, es necesario
regular y controlar el uso de los dispositivos para evitar distracciones y un uso inapropiado que pueda
perjudicar el rendimiento académico. En el estudio experimental mixto realizado, se implementd una
intervencion utilizando dispositivos méviles en las clases de fundamentos de programacion. Los
estudiantes tuvieron acceso a una plataforma con informacion y recursos en linea relacionados con
la programacion, lo que les permitié practicar y reforzar los conceptos aprendidos en clase. Los
resultados mostraron un impacto positivo en el proceso de aprendizaje, con un aumento en el interés,
la motivacién y lacomprension de los estudiantes. También se observé una mayor autonomia en el
aprendizaje y un facil acceso a recursos educativos en linea. En conclusion, el uso dedispositivos
moviles en la educacion de fundamentos de programacion es una estrategia efectiva para mejorar el
aprendizaje de los estudiantes. Estos dispositivos proporcionan acceso a recursos interactivos y
permiten practicar la programaciéon de manera flexible y conveniente. Sin embargo, es importante
implementar esta estrategia de manera adecuada, seleccionando aplicaciones y recursos de calidad, y

brindando orientacion y apoyo por parte de los profesores.

Palabras clave: dispositivos méviles -— aprendizaje — estrategias educativas —recursos

educativos en linea - Universidad de Guayaquil.
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The use of mobile devices as an educational strategy in the area of

programming fundamentals at the University of Guayaquil.

ABSTRACT

The research focused on the use of mobile devices in the education of Fundamentalsof Programming
at the University of Guayaquil. The aim was to explore how the integration of mobile devices can
improve the learning and teaching of programming. It was sought to determine how the use of these
technologies can stimulate the interestand participation of students, encourage their autonomy and
strengthen their skills. However, the use of mobile devices in education also poses challenges.
Auvailability and equitable access to these devices can be an issue, since not all students have access
to them. This could increase educational gaps and widen inequality in learning.In addition, it is
necessary to regulate and control the use of devices to avoid distractions and inappropriate use that
could harm academic performance. In the mixed experimental study carried out, an intervention was
implemented using mobile devices in the programming fundamentals classes. The students had
access to a platform with information and online resources related to programming, which allowed
them to practice and reinforce the concepts learned in class. The results showed a positive impact
on the learning process, with an increase in students' interest, motivation and understanding. Greater
autonomy in learning and easy access to online educational resources were also observed. In
conclusion, the use of mobile devices inprogramming fundamentals education is an effective strategy
to improve student learning. These devices provide access to interactive resources and allow for
flexible and convenient programming practice. However, it is important to implement this strategy
propetly, selecting quality applications and resources, and providing guidanceand support from
teachers.

Keywords: mobile devices — learning — educational strategies — online educationalresources -

University of Guayaquil.

INTRODUCCION

La presente investigacion se enfoca en el aprendizaje de computacion ypropone el uso que
tienen los dispositivos moéviles como recurso didactico en el aprendizaje en estudiantes de la
Universidad de Guayaquil, especificamente en los del tercer semestre en el area de pedagogia de
informatica. En la sociedad actual, experimentamos constantes cambios y nos desplazamos a una
gran escala y velocidad. Los avances tecnolégicos surgen para satisfacer nuestra necesidad de estar
conectados e informados de forma constante.

Los dispositivos méviles nos brindan la oportunidad de expandir nuestro entorno cognitivo

tanto a nivel individual como colectivo, permitiéndonos construir conocimiento en lugar de
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simplemente recibirlo pasivamente. Ademas, nosfamiliarizamos con nuevos sistemas semioticos
emergentes, 1o que nos capacita paraintegrarnos en el mundo laboral. Segin Elegir y Mutalib (2015)
m-learning se definecomo la fusiéon del e-learning y la computaciéon moévil, donde se utiliza la
tecnologia movil e inalambrica para ofrecer experiencias de aprendizaje. Ally y Samaka (2016) agregan
al m-learning que se caracteriza por ser cualquier forma de aprendizaje que ocurre cuando el
estudiante no se encuentra en una ubicacidon fija y predeterminada, o cuando aprovecha las
oportunidades que brindan las tecnologias moéviles para el aprendizaje.

Debido a esto, los dispositivos méviles estan transformando el modelo educativo actual. El
uso de estos dispositivos y su impacto en el proceso de aprendizaje de los estudiantes es crucial para
su formacion integral. En la actualidad,la educacion debe enfocarse en capacitar a las personas para
que sean aprendices auténomos, capaces de acceder y seleccionar informacion relevante, y adaptarse
a las cambiantes demandas a lo largo de su vida (Cobo y Moravec, 2011). Las personasse ven obligadas
a adaptarse a entornos en constante cambio en todos los aspectos de la vida, lo que implica adquirir
nuevos conocimientos, realizar consultas, analisis ycomparaciones de informacién de diversas
fuentes para desarrollar nuevas habilidades, ser criticos y hacer frente a un mundo altamente
competitivo.

El mayor desafio al que se enfrentan los docentes en ejercicio es sacar el maximo provecho
de las capacidades de los dispositivos méviles con el fin depromover un aprendizaje en los estudiantes
que sea orientado al desarrollo. El creciente impacto y penetracion de los dispositivos méviles en la
sociedad ha comenzado a hacer su entrada en el ambito educativo, especialmente con la emergencia
del aprendizaje mévil (mobile learning) como una tendencia prometedorapara la educacion superior
en los préoximos afios (Alexander et al., 2019). Esto implica adoptar enfoques pedagdgicos que
permitan superar las contradicciones existentes en el sistema educativo tradicional y faciliten un
acercamiento eficaz a los estandaresde calidad educativa de la educacién contemporanea. Para
lograrlo, es fundamental que los profesores reciban una formacién y capacitacion continua,
especialmente en lo que respecta a su enfoque y metodologia didactica. (Abreu et al., 2016).

El uso de estos dispositivos, cuando se combinan con enfoques didacticos adecuados
disenados para promover el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes,les brinda la oportunidad de
adquirir y fortalecer habilidades, destrezas e integrar conocimientos tanto te6ricos como practicos.
Esta integraciéon de conocimientos resulta relevante para la formacion integral y contextualizada, ya
que proporciona utilidad en la vida real. La Universidad de Guayaquil, consciente de los cambios
tecnoldgicos y de la necesidad de adaptarse a las demandas del entorno laboral actual, ha considerado
la implementacién del uso de dispositivos méviles como una estrategia educativa en el area de
fundamentos de programacion. Este enfoque innovador busca proporcionar a los estudiantes una
experiencia de aprendizaje mas dinamica, interactiva y acorde con las exigencias de la industria

tecnoldgica.
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A pesar de los desafios planteados, el uso de dispositivos méviles como estrategia educativa
en el area de fundamentos de programaciéon de la Universidad de Guayaquil ofrece grandes
oportunidades para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de esta disciplina. Con una planificaciéon
adecuada, una selecciéon cuidadosa de aplicaciones y recursos, y un enfoque equitativo, los dispositivos
movilespueden brindar a los estudiantes la posibilidad de aprender de manera mas interactiva,practica
y accesible. Es crucial que la universidad promueva una politica inclusiva queasegure un acceso
equitativo a los dispositivos méviles y brinde apoyo a los estudiantes que carecen de los recursos
necesarios. Asimismo, es necesario establecer directrices claras acerca del uso apropiado de los
dispositivos en el aula, fomentando asi un entorno de aprendizaje responsable y enfocado.

En conclusion, la implementacion de dispositivos méviles como una estrategiaeducativa en
el area de fundamentos de programacion de la Universidad de Guayaquilpuede tener un impacto
positivo en la manera en que los estudiantes aprenden y se involucran con esta disciplina fundamental

en el actual mundo digital.

MARCO TEORICO

El uso de dispositivos méviles como estrategia educativa en la universidad En la actualidad, estamos
presenciando sucesos extraordinarios en el mundo que estain impulsando avances cientificos y
tecnoldgicos que parecian inimaginables hacealgunas décadas (Solano Barcenas, 2015). En esta era de
cambios rapidos y profundos, una caracteristica clave es la disponibilidad abundante y accesible del
conocimiento, que se encuentra literalmente al alcance de cualquier persona conectada a Internet a
través de dispositivos digitales, ya sean fijos o moviles. Esta sociedad se conoce como "sociedad del
conocimiento" (Cassany, 2013). En lugar deenfocarse principalmente en retener el conocimiento, se
hace hincapié en la competencia para interactuar con €l y utilizarlo para crear nuevos conocimientos
y habilidades. En esta perspectiva, la educacion tiene el desafio de desarrollar competencias que
permitan la gestion del conocimiento. Algunos estudiosos sostienenque la educaciéon en todos sus
niveles ha logrado adaptarse a los cambios que se hanproducido en otros sectores de la sociedad, pero
seflalan que en gran medida sigue siendo similar a cémo se ensefiaba hace ciento cincuenta afios. El
problema central de la educacion no radica en que ya no sea como antes, sino en que en muchos casos
sigue siendo igual que antes (Adell Segura y Castafieda Quintero, 2010). Investigaciones recientes

sugieren que las Tecnologfas de la Informacion y la

Comunicacion (TIC) generaran un cambio de paradigma (Aguiar, Velazquez y Aguiar, 2019)
en el que la organizacion del conocimiento ya no estara basada en disciplinas, sino en problemas,
tematicas o enfoques. Asimismo, se espera que la evaluacién ya no se realice inicamente mediante

examenes, sino a través de "desempefios". Los libros tradicionales seran solo una opcién, y se
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utilizaran paginasweb y redes sociales donde se propongan proyectos creados por profesores y
estudiantes. Se dara prioridad a la autoevaluacion, la evaluacion entre pares y la evaluacion externa.

Tendencias actuales en el uso de dispositivos moviles en educacion Tecnologias relacionadas con
el m-Learning y su evolucién en tiempos recientes En las dltimas décadas, la educacion ha
experimentado cambios significativos debido al desarrollo de las tecnologias, las cuales han
transformado la forma en que accedemos y difundimos informacion, asi como la manera en que nos
comunicamos entre individuos y entre maquinas. En sus inicios, los sistemas de aprendizaje en linea
se basaban en una arquitectura cliente-servidor o centralizada en un servidor. Segin Yang (2006), esto
puede ser considerado una metafora de la relacion tradicional entre profesor y alumno, reflejando los
escenarios de aprendizajedel mundo real en los que los profesores eran los generadores de
contenido y los alumnos los consumidores. A mediados de la década de 1980, surge la CBE
(Educacion Basada en Computadoras) o Educacion basada en computadoras, la cual,aunque tenfa una
interactividad limitada, sent6 las bases para la expansion del elLearning o educacion en linea en los afios
noventa. El e-Learning, caracterizado potla separacion espacial entre el instructor y el alumno, asi
como por el uso de medios tecnolégicos para facilitar el proceso de enseflanza y aprendizaje,
represent6 un avance en la educaciéon al mejorar los sistemas tradicionales de educacion a distanciay
ofrecer flexibilidad, permanencia y sincronizacion. El e-Learning cuenta con una amplia gama de

ventajas como.

La adaptabilidad es una de las ventajas del m-Learning, ya que permite a personas con
circunstancias particulares acceder al aprendizaje. Asimismo, brinda flexibilidad al estudiante, quien
puede decidir cuando y como abordar su estudio. La ubicuidad es otra caracteristica destacada, ya
que tanto estudiantes como docentes pueden utilizar el entorno tecnolégico desde cualquier lugar.
Ademas, el m-Learning ofrece la posibilidad de un aprendizaje a la carta y fomenta la colaboracion

entre los estudiantes.

El m-Learning se basa en el aprovechamiento de las tecnologifas moéviles comobase del
proceso de aprendizaje. Se trata de un enfoque educativo que se desarrollaen diversos contextos, ya
sean virtuales o fisicos, haciendo uso de dispositivos méviles. El término "tecnologia mévil" se refiere
a las capacidades de comunicacion electronica no cableada o fija entre puntos remotos y en

movimiento.

Gracias a las tecnologias méviles, los estudiantes no estan limitados a un lugarespecifico para
aprender, lo que representa un avance hacia el Ubiquitous Learning (uLearning), una visioén en la que
la combinacién de tecnologias y procesos de aprendizaje permite un aprendizaje en cualquier

momento y lugar. Esta vision responde a las necesidades de aprendizaje continuo en una sociedad
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basada en el conocimiento.

Aunque algunos autores argumentan que el m-Learning es una forma de elearning y no
constituye un nuevo tipo de aprendizaje en si mismo, es innegable queesta modalidad, que involucra
tecnologias moviles, representa un avance en los sistemas de aprendizaje en linea. Desde una
perspectiva sociotécnica, las interacciones entre las tecnologfas moéviles y el ambito educativo estan
revolucionando ambos espacios, generando nuevos desarrollos tecnoldgicos y transformando los
procesos educativos. La tecnologifa y la educacion estan estrechamente vinculadas, generando

transferencias constantes entre ambos ambitos.

La importancia del m-Learning radica en las ventajas derivadas de sus caracteristicas técnicas
y en su capacidad para utilizar tecnologias extendidas a nivelglobal en mayor o menor medida.
Algunas de las caracteristicas tecnolégicas asociadas al m-Learning incluyen la portabilidad de los
dispositivos moéviles debido a su tamafo reducido, la inmediatez y conectividad mediante redes
inalambricas, la liberacién del aprendizaje de barreras espaciales o temporales gracias a la ubicuidad,y
la adaptabilidad de servicios, aplicaciones e interfaces a las necesidades del usuario.Ademas, es posible
incluir accesorios como teclados o lapices para facilitar su uso enel m-Learning.

Expansion de la telefonia mévil

Durante la década de los afios noventa, se popularizé el uso de los teléfonos moviles, llegando
a existir aproximadamente un teléfono moévil por cada 38 lineas telefonicas fijas. Sin embargo, en esa

época el acceso movil a Internet desdedispositivos méviles era escaso.

A partir del ano 2005, se produjo una expansion impresionante de la telefonfa mévil,
especialmente en los paises desarrollados, donde las tecnologias méviles comenzaron a ser
ampliamente utilizadas para acceder a Internet. El acceso a la reda través de estas tecnologias se
llevaba a cabo principalmente con fines comerciales,académicos y gubernamentales.

En la actualidad, la penetracién de la telefonia mévil en los paises desarrolladoses del 100% y
el crecimiento anual es minimo, mientras que en los paises en vias dedesarrollo se registra un
crecimiento significativo. Existe una brecha en la adopciéon de las tecnologias méviles entre las
regiones desarrolladas y en las vias de desarrollo.Estas dltimas se encuentran en etapas iniciales o
intermedias de adopcién, aunque también es importante destacar que en las regiones desarrolladas
hay paises con tasas de penetraciéon mas bajas debido a factores socioeconémicos.

Aumento del uso de dispositivos méviles
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Tradicionalmente, se ha asociado la tecnologia mévil con la telefonia mévil. Sinembargo, en la
actualidad, hay una amplia gama de dispositivos que permiten el acceso a Internet, como teléfonos
moviles, smartphones, computadoras portatiles, asistentes digitales personales (PDA), tabletas y
consolas de videojuegos portatiles, entre otros. Estos dispositivos evolucionan rapidamente para
satisfacer lasnecesidades de los usuarios y del mercado, dando lugar a nuevos dispositivos méviles cada
aflo o a nuevas versiones de dispositivos existentes. La reduccion de costos, eltamafio mas pequefio

y el aumento de funciones contribuyen a la expansién del uso de los dispositivos moviles.

METODOLOGIA

Para llevar a cabo esta metodologia se aplicaran método con enfoque mixto que combina
métodos descriptivos y una encuesta para recopilar datos cuantitativos y cualitativos. En primer lugar,
se realizard una definiciéon del contexto para comprender el area de fundamentos de programacion
dentro de la Universidad de Guayaquil. Ademas, se analizard la infraestructura tecnoldgica existente
y la disponibilidad de dispositivos méviles para su uso educativo. Esto permitira contextualizar la
implementacién de la estrategia y determinar su viabilidad en el entorno universitario. Se llevara a
cabo una investigacién exhaustiva en cuanto al usode dispositivos méviles como estrategia educativa
en el area de fundamentos de programacion. Esta revision permitira conocer las ventajas, limitaciones
y mejores practicas en la implementacion de esta estrategia, brindando un marco teérico solido para

la investigacion.

En cuanto a la metodologfa de investigacion, se empleara un enfoque mixto queincluira tanto
métodos descriptivos como una encuesta. Los métodos descriptivos se utilizaran para recopilar datos
sobre la implementacién actual de dispositivos movilesen la ensefianza de fundamentos de
programacion en la Universidad de Guayaquil. Esto incluira observaciones de clases, entrevistas con
docentes y analisis de materiales didacticos utilizados. Ademas, se disefiara y aplicara una encuesta a
estudiantes y docentes del area de fundamentos de programacion. Ia encuesta recopilara datos
cuantitativos sobre el uso de dispositivos moéviles en el aprendizaje, la percepcion de su efectividad y
los beneficios percibidos. También se incluirdn preguntas abiertas para recopilar datos cualitativos

sobre experiencias, opiniones y sugerencias para mejorar la implementacion.

Finalmente, se analizaran los datos recopilados utilizando técnicas estadisticasy analisis de
contenido para identificar patrones, tendencias y relaciones entre las variables estudiadas. Los
resultados de esta investigacion proporcionaran informaciénvaliosa sobre el uso de dispositivos
moviles como estrategia educativa en el area de fundamentos de programacion, y serviran como base
para futuras intervenciones y mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se puede decir que,
esta metodologia combina métodos descriptivos y una encuesta para investigar el uso de dispositivos

moviles como estrategia educativa en el area de fundamentos de programacion de la Universidad de
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Guayaquil. La investigacién busca obtener informacién detallada sobre la implementacion actual, la
efectividad y los beneficios percibidos de esta estrategia, con el objetivo de mejorar el proceso de

enseflanza- aprendizaje en este campo de estudio.

Resultados:

¢Crees que el uso de dispositivos moviles ha mejorado tu comprension de los conceptos de
programacion?
40 respuestas

@ 3) Si. definitivamente ha mejorado mi
comprension

® b) Si. en clerta medida ha majorade mi
comprension

@ c) No estoy saguro/a sl ha mejorade mi
comprensién,

@ d) No, no ha mejorado mi comprension,

Se inici6 con la pregunta mas importante a mi parecer, en la cual se da a conocer si la implementacion
de los méviles ha mejorado la comprension en cuanto a la materia,a lo que se obtuvo con un 72,5%
afirman que de cierta manera a mejorado su adaptaciéon hacia la materia de fundamentos de
programacién, mientras que un 27,5%dicen negativamente que no les ha ayudado a mejorar en lo

absoluto.

(Has experimentado alguna dificultad al utilizar dispositivos méviles como estrategia educativa en

el drea de fundamentos de programacion? Si es asi, jcudles?
40 reapuestan

@ 5} Problemss de compatibédad con
cienas aphicaciones o recursos an lines,

@ b) Limiacionas en la pantalla y tamano
del dispositve

© <) Dificulad para mantane la
concentracién al estuckar an un
dispositiyo movil,

® ¢) No he experimentado diicultades

La siguiente pregunta hace interrogante sobre si estos dispositivos han traido algun tipo de problemas

en cuanto a implementatlo en la materia, a lo que respondieron con,
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92,5% que usar estas aplicaciones que brindan cierta ayuda en el aprendizaje contrae ciertas
irregularidades, desde una limitacién por tamafios, una incompatibilidad, o simplemente los distrae

el celular, mientras que un 7,5% indico que no tiene ningun tipo de problema.

¢Crees que el uso de dispositivos mdviles en la educacion de programacion deberia for-
mas en la Universidad de Guayaquil?

40 renpuestas

En esta oportunidad, se realiz6 la interrogante de si creen que serfa beneficioso traero incluir los
dispositivos moéviles como método de ensefianza en cuanto a la materia de fundamentos de
programacion, a lo que respondieron con un 70% estan de acuerdo con que se deberia incluir y dar
mas clases con estos métodos, mientras queel otro 30% se niega totalmente a trabajar con estos

dispositivos.

Conclusiones:

Concluimos con que la integracion de dispositivos moviles en el proceso educativo hapermitido a los
estudiantes acceder al material de estudio y participar en actividades de programacion de forma mas
flexible y conveniente. La movilidad y la accesibilidadde los dispositivos moéviles han facilitado la
practica y el aprendizaje fuera del aula, brindando a los estudiantes la oportunidad de profundizar en
los conceptos deprogramacion en cualquier momento y lugar. La implementacion de Plataforma de
ayuda como herramienta de gamificaciéon ha enriquecido aun mas la experiencia educativa. La
plataforma ha logrado motivar y comprometer a los estudiantes al convertir el aprendizaje en un
juego interactivo y desafiante. Los elementos de gamificacién, como los avatares, puntos de
experiencia y misiones, han incentivado alos estudiantes a participar activamente, explorar conceptos
de programacién ycolaborar con sus compafieros. Ademas, Plataforma de ayuda ha fomentado la
competitividad sana y la colaboracién entre los estudiantes, creando un entorno de aprendizaje social
y estimulante. IL.a posibilidad de formar equipos, trabajar juntos en desafios y compartir
conocimientos ha fortalecido el aprendizaje colaborativo y ha desarrollado habilidades de trabajo

en equipo, comunicacién y resolucion deproblemas.
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“Herramienta tecnolégica Canva como recurso educativo para
favorecer el aprendizaje colaborativo en el area de Disefio Grafico”

Estupifian Leiton Lilibeth Juleiss, Gordillo Cajas Fernando Gabriel, Universidad de Guayaquil.

RESUMEN

El objetivo de este trabajo de investigacién es dar a conocer el uso de la HerramientaTecnolégica Canva como
recurso educativo en el aprendizaje colaborativo de Diseflo Gréfico, se realizé una pagina web en Site123 y se
utilizé un instrumento tipo cuestionario, el cual fue disefiado en la Herramienta Tecnolégica Google Form, se
aplicéel método histérico 16gico para la recopilacion de la informacién, ademas del método inductivo para
sintetizar la informacion encontrada. Este sitio web posee algunas platillasque se necesita de pago, para poder
utilizarlo, y no contiene guias para los usuarios querecién estén usando este sitio web, se puedan guiar, y saber
realmente cémo funciona Canva y cudles son sus beneficios. Por eso hemos recorrido a la ayuda de crear una
pagina en Facebook, en donde los usuarios podran enterarse de que existe una pagina web, donde los alumnos
puedan guiarse con videos e informes para saber sobre Canvay cudles son sus beneficios. Esta herramienta es
de gran ayuda para poder mejorar losconocimientos a fin de que los usuarios tengan mas oportunidades que le
sirvan en losestudios. Esta herramienta favorecera para la formulacién de conclusiones la cual ayudari a los
estudiantes de la Universidad a obtener una vision general de las condiciones actuales en la aplicacion de esta
herramienta, de manera que se pueda tomar la decisién determinada para la eficiencia del desarrollo de deberes
y proyectos en general todo este proceso accesible y flexible facilitard al universitario el aprendizajede esta

Herramienta Tecnoldgica.

Palabras clave: Herramienta Tecnoldgica, Canva, Recurso Educativo, AprendizajeColaborativo,

Disenio Grafico
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"Canva technological tool as an educational resource to promote

collaborative learning in the area of Graphic Design"

ABSTRACT

The objective of this research work is to publicize the use of the Canva TechnologicalTool as an educational
resource in the collaborative learning of Graphic Design, a web page was made in Site123 and a questionnaire-
type instrument was used, which was designed in the Google Form Technological Tool, the logical historical
method was applied for the collection of information, in addition to the inductive method to synthesizethe
information found. This website has some templates that need to be paid for, in orderto use it, and it does not
contain guides for users who are just using this website, can beguided, and really know how Canva works and
what its benefits are. That is why we havecome to the help of creating a Facebook page, where users can find
out that there is a web page, where students can be guided with videos and reports to learn about Canva and
what its benefits are. This tool is of great help to be able to improve knowledge so that users have more
opportunities to help them in their studies. This tool will favor the formulation of conclusions which will help
the students of the University to obtain an overview of the current conditions in the application of this tool, so
that the determined decision can be made for the efficiency of the development of homework and projects in

general. All this accessible and flexible process will facilitate the university learning of this Technological Tool.

Keywords: Technological Tool, Canva, Educational Resource, Collaborative Learning, Graphic Design.

INTRODUCCION

En la actualidad, el avance de la tecnologia ha abierto nuevas posibilidades en el ambito educativo,
permitiendo el uso de herramientas digitales que facilitan el aprendizaje y promueven la colaboracién entre los
estudiantes. En el campo del DisefioGrafico, en la herramienta Canva, es fundamental que los estudiantes
adquieran habilidades practicas y creativas para desarrollar proyectos visuales de calidad. Sin embargo, muchas
veces se enfrentan a limitaciones en cuanto a guias o videos que le ayude a entender cémo pueden guiarse o

realizar un diseflo, ya que algunas de estos sinnumeros de plantillas se necesitan de pago para poder utilizatlo.

La ensefianza del Disefio Grifico en Canva, se enfrenta a la necesidad de brindar alos estudiantes una
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experiencia de aprendizaje mas dindmica y participativa. La falta derecursos tecnolégicos y herramientas
adecuadas puede limitar su capacidad para desarrollar habilidades practicas y creativas. Ademas, la falta de
interaccién y colaboracién entre los estudiantes dificulta el intercambio de ideas y la retroalimentaciénmutua,

aspectos fundamentales en el proceso de aprendizaje.

Para abordar esta problematica, se utilizé la Herramienta Tecnol6gica Canva como recurso educativo para
favorecer el aprendizaje colaborativo en el area de Disefio Grafico. Pero para eso, tuvimos que recurrir a la
ayuda de crear una pagina en Facebook, en donde los usuarios podran enterarse que existe una pagina web,
donde los alumnos puedan guiarse con videos e informes para saber mas sobre Canva y cudles son sus
beneficios. De esta forma podemos datle a entender que Canva te permite y te ofrece una amplia gama de
herramientas y recursos para crear diseflos demanera accesible y sencilla. Su interfaz intuitiva y sus numerosas

plantillas predisefiadas permiten a los estudiantes iniciar sus proyectos de forma rapida y efectiva.

La utilizacién de Canva como recurso educativo brinda a los estudiantes la posibilidadde desarrollar sus
habilidades de Disefio Grafico de manera practica y creativa. Al trabajar de forma colaborativa en proyectos de
disefio, los alumnos pueden compartir ideas, brindarse retroalimentacién y mejorar sus habilidades de

comunicacién y trabajoen equipo.

Ademis, ofrece una amplia variedad de recursos visuales, como imagenes, iconos y tipografias, que
enriquecen los disefios de los alumnos y les permiten experimentar condiferentes estilos y estéticas. Mediante el
uso de Canva, los estudiantes pueden desarrollar sus habilidades practicas y creativas, donde les permiten
colaborar en proyectos de diseflo y aprovechar recursos visuales para crear disefios impactantes. Esta iniciativa
busca mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes, brindandoles herramientas y oportunidades para

destacarse en el campo del Disefio Grafico.

DESARROLLO

La Herramienta Tecnolégica Canva ayuda a desatrrollar habilidades de destrezas a la hora de realizar
sinnimero de Diseflos Graficos en el area de la carrera de Informatica en la educacién superior. Esta
investigacion fue definida de caracter cuantitativo para lograr una vision completa y beneficioso de esta
herramienta. Se opt6 esta forma para poder obtener la poblacién con los estudiantes de 1a educacién superior de
la carrera deinformatica y se establecié su muestra por los resultados de las preguntas planteadas en la encuesta.

En la cual se realizé un total de 10 preguntas a través en Google Form.
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La realizacién de estas preguntas es para datle a conocer los beneficios que nos ofrece esta Herramienta
Tecnologica Canva, en el area de Disefio Grafico. También seplantio la realizacién de una pagina en Facebook,
para darle a conocer que existe una pagina web, para poder fomentar y dar a conocer mas sobre el recurso

educativo que ofrece esta herramienta.

En donde nos mostrara los pasos para poder iniciar sesion sobre esta herramienta, y que disefios existen en
esta aplicacion, para elaborar los sinnimeros de plantillas queuna persona vaya a realizar. Esta pagina web, dara
mucha informacién sobre Canva, por ejemplo, que algunas plantillas, no todos son gratis, sino, que en algunas
de ellas tienen un costo de pago, por la plantilla que son paralas personas que crean sus diseflosprofesionales y un

video de gufa de cémo utilizar Canva.

Canva en educacion

La aplicacion Canva ha revolucionado el sistema educativo, ya sea para la presentacion o producto
de la informacién (Carneiro Roberto, 2021)” ha abierto grandesposibilidades para mejorar los procesos
de ensenanza y de aprendizaje”.

En la actualidad constituye una alternativa para recursos educativos para favorecerel aprendizaje
colaborativo en el area de Disefio Grafico, tanto docentes como estudiantes aprovechan de sus
multiples funcionalidad y ventajas para la ensefianza y el aprendizaje. Canva es una herramienta
totalmente gratis para el acceso de estudiantes y docentes. Por otro, potencia la comunicacién visual y
el trabajo en equipo,permite compartir actividades en grupo y desarrolla el aprendizaje de forma
autonoma.

El docente ahorra tiempo con las plantillas presentadas, puesto que es facil y estan lista para usar, se
puede personalizar al gusto del docente (julio, 2019) en definitiva,Canva se organizaun espacio
virtualpara los estudiantes.

La aplicaciéon contiene multiples plantillas educativas de diversos temas y para diferentes grados
escolares en todas las materias. (Ccoa Mamani, 2021) Ademas,desarrolla planificaciones de clases
mediante presentaciones, los proyectos estan presentados en modo editable a fin de que cada estudiante

pueda completar lainformacion.
Finalmente se enlaza con otras herramientas virtuales como: Google Classroom, Microsoft Teams,
PowerPoint y otra. (corporacion, 2021) por lo tanto, esta aplicacion puede ser utilizada en el aula de

manera creativa, para acabar la inactividad del estudiante y promover aprendizajes mas funcionales.

En la actualidad se ha convertido en un instrumento importante dentro de la planificacién escolar.
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Al ser una herramienta online interactiva permite disefar y planificar de forma sencilla y atractiva,
plasma todo lo que nuestra imaginacién es capazde crear. Cabe recalcar que, Canva para educacion es
totalmente gratis, por ende, se puede acceder al 100% del contenido, tanto para el docente como el
estudiante. Dichode este modo, la versién gratuita pone a disposicién millones de plantillas, imagenes,
presentaciones etc., que hara explotar la creatividad del alumno, con el objetivo de estimular el

pensamiento creativo y generar ventajas en el rendimiento académico.

Es necesario resaltar que Canva presenta sus ventajas, al ser una herramienta virtualpermite trabajar
en ella sin necesidades de descargar el programa en un computador yaque, el software es gratuito y
requiere Unicamente de internet a su vez, contiene una interfaz manejable y facil de usar (Ig, 2022)

asimismo, los planes de clases, proyectos ylos disefios en general se guardan automaticamente.

Por otra parte, no permite guardar o modificar cambios si no existe una conexiéon deinternet y

algunas plantillas e imagenes son de pago, pero se pueden descargar con lamarca de agua.

Segun (Mariela, 2019), es “una herramienta fundamental para incrementar el pensamiento y la
creatividad de los usuarios a través de estrategias de generacion de practicas pedagdgicas en espacios

de aprendizaje.

Sin embargo, para desarrollar cualquier tipo de planificacion se debe tomar en cuentalos siguientes
elementos: fines, objetivo, contenido, metodologia, recursos y evaluaciéon.Dentro de este documento
se deben evidenciar las adaptaciones curriculares. Las herramientas digitales son sinénimos de
crecimiento con multiples posibilidades para los alumnos, puesto que, posee la finalidad de entablar
mejores beneficios en el mundo,sin embargo, es latente la falta de preparaciéon docente respecto a las
tecnologias de lainformacion y la comunicacion hasta la escasez de recursos para emplearlos de forma

eficiente.

(Sonia J. Romeo Martinez, 2018) el fundamental modelo es basicamente probar quees una idea
eficaz, mediante el establecimiento de todas las caracteristicas al determinar que, si no hay material

sustentado para rellenar las idea pierde factibilidad.
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Busca agregar valor a través de esta herramienta sencilla que se pueda implementaren la educacion
inicialmente puede cambiar de una manera u otra la practica y la formarapida de poder redisefar o
crear infinidades de trabajos, el uso de este modelo ha llevado a revolucionar e incluso es una

aplicacion al alcance de todos.

De una manera muy sencilla. Esta es una composicion de imagenes que se utiliza para comunicar

algo en linea a la que se puede acceder desde cualquier dispositivo conun navegador completo.

No es una herramienta de retoque fotografico (Marecos, 2020).

Disefio grafico con una interfaz atractiva y facil de usar para todos y un sitio web contodas las
funciones donde puede disefar cualquier contenido y compartirlo con sus colegas. Por lo tanto,

Internet es esencial los estudiantes o cualquier usuario.

RESULTADOS

e FEl 93% ha respondido que, si han utilizado esta platatforma, el siguiente 7% ha
respondido que no utiliza esta plataforma para realizar sus tareas, al final pudimos saber

que los estudiantes si han utilizado esta herramienta.

e FIl100% de los encuestados respondié que recomendaria.

e FEl40% de alumnos respondié que 1 hora al dia, el otro 30% 2 horas, el 20%3 hora y
por ultimo el 10% lo utiliza 4 horas al dfa. En conclusion, nos dieron a entenderque no
todo el tiempo los alumnos estan utilizando la herramienta.

e FEl73% si conocian que con ayuda de su correo institucional pueden tener Canva Pro

gratis, mientras que el 27% no.

e Fl 94% muestra el interés de seguir conociendo mas sobre esta herramienta, mientras
que el 6% no le interesa conocer massobre esta aplicaciéon. Podemos entender que la

mayoria de los estudiantes si quieren conocer mas sobre Canva.
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CONCLUSIONES

La Herramienta Tecnolégica Canva ha motivado a resultado muy buenos para los estudiantes de la
educacion superior. En la cual tenemos buenas puntuaciones, que nosmuestra que esta herramienta si
es muy beneficiosa, facil de utilizar y muy recomendadapara la realizaciéon de los Disefios Graficos,
como, proyectos, curriculos, infografias, lluvias de ideas, logotipos, pagina web, entre otras. De esta
manera, los resultados nosdieron entender que los alumnos son los mas beneficiado sobre esta
herramienta, por su gran sinnumero de plantillas que ofrece Canva, para sus labores de trabajo.

Por otra parte, la realizacion de la pagina en Facebook, para dar a conocer sobre lacreacion de la
pagina web, ha resaltado con una buena imagen, ya que resalto la informacion sobre la Herramienta
Tecnoldgica Canva, en donde ayudo a saber mas sobre ella, como, por ejemplo, los pasos para iniciar
sesion sobre esta aplicacion, la diferentes plantillas, tanto gratuita como pagadas, y las ventajas que
ayuda esta herramienta a los alumnos. Pudimos darle a entender a los usuarios, todo sobre Canva,con
el fin de trasmitirle a los alumnados, que Canva es la herramienta que se necesita para realizar los

disenos que uno quiere desarrollar.
En conclusion, dimos a entender que tanto las encuestas como la pagina web, tienen mucha
informacion sobre esta Herramienta Tecnologica Canva, que se puede beneficiary poder aprender mas

de ella, a 1a hora de realizar sus Disefios Graficos.
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REDES SOCIALES PARA MOTIVAR EL APRENDIZAJE
PERSONALIZADO EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS EN
EL AREA DE PROGRAMACION?”
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Resumen

El objetivo de esta investigacion es motivar el aprendizaje personalizado en los estudiantes
universitarios en el area de programacion, mediante el uso de las redes sociales como herramienta
tecnoldgica que permita ayudar de una forma diferente en su ensefianza y deesta manera poder brindar a
los estudiantes informacion en las diferentes modalidades virtualesde aprendizaje, que han permitido
establecer parametros en las redes sociales, plataformas educativas, paginas en internet entre otros. Esta
investigaciéon posee un enfoque mixto donde elobjetivo ha sido analizar sobre el uso de las redes sociales
como herramientas formativas, se utiliz6 un instrumento tipo cuestionario desarrollado en Google
Forms el cual nos permiti6 recopilar informacién de los encuestados, ademas se utiliz6 el método
inductivo, deductivo e historico ecologico el cual permitié realizar una sintesis de la informacion
recopilada. Los recursos utilizados en este articulo fueron el Facebook, YouTube y Tik Tok como parte
del proceso de ensefianza en los entornos virtuales. Como resultado se obtuvo que el 77,4% de los
estudiantes si utilizan las redes sociales como medio educativo para el aprendizaje y el 11,3% no hacen
uso de esta herramienta. Las redes sociales fomentan el aprendizaje personalizado yaque nos facilita
interactuar constantemente con informacioén actualizada. Podemos concluir que el objetivo principal de
nuestro proyecto es brindar informacion sobre estas herramientas y dar aconocer el uso adecuado de
estas plataformas informativas que estan enfocadas en como las redes sociales pueden ser utilizadas para
el ambito educativo que permita el aprendizaje colaborativo e involucre espacios de intercambio de

informacion.
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SOCIAL NETWORKS TO MOTIVATE PERSONALIZED LEARNING INUNIVERSITY

STUDENTS IN THE PROGRAMMING AREA

ABSTRACT

The objective of this research is to motivate personalized learning in university students inthe area
of programming, through the use of social networks as a technological tool that allows them to help in
a different way in their teaching and thus be able to provide students with information. in the different
virtual learning modalities, which have allowed establishing parameters in social networks, educational
platforms, internet pages, among others. This research has a mixed approach where the objective has
been to analyze the use of social networks as training tools, a questionnaire type instrument developed in
Google forms was used,which allowed us to collect information from the respondents, in addition the
inductive method was used and deductive which allowed a synthesis of the information collected. The
resources used in this article were Facebook, YouTube and Tik Tok as part of the teaching process in
virtualenvironments. As a result, it was obtained that 77.4% of the students do use social networks asan
educational medium for learning and 11.3% do not use this tool. Social networks encourage personalized
learning as it makes it easier for us to constantly interact with up-to-date information.We can conclude
that the main objective of our project is to provide information about these tools and to publicize the
proper use of these information platforms that is focused on how social networks can be used for

the educational field that allows collaborative learning and involvesspaces of information exchange.

Keywords: motivation, personalized learning, university students, programming.
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INTRODUCCION

La irrupcién de las redes sociales en la sociedad ha provocado cambios relevantes en lavida
cotidiana de las personas, y por supuesto, la educacién no ha sido ajena a esta irrupciéon. Para que
podamos utilizar estas herramientas en el proceso de ensefanza y aprendizaje, y entender cémo se

utilizan estas redes sociales en la vida de las personas cotidiana fuera del ambito educativo.

La historia de las redes sociales tiene importantes precedentes, algunos de los cuales son tan
importantes para la propia historia de Internet como ARPANET (Advanced Research Projects Agency
Network). En algunos paises, las redes sociales han permitido el intercambio de informacién entre
universidades y fueron parte integral de Internet hasta que se convirtié el protocolo TCP/IP mis tarde,
tenemos el envio del primer email en 1971 y el inicio del proyecto Guntenbert en 1978. Fue en el afio
1991 donde la red de internet a nivel mundial se virilizo www (World Wide Web) Hoy en dia lo
conocemos como internet (Nolasco, 2017).

En este proyecto observaremos el uso de diferentes herramientas, no hay duda de que latecnologia
actual tiene un impacto directo en la motivacion los alumnos fortalecen sus estudios junto a docentes

Destaca con contenido relacionado con el medio ambiente como es las redes sociales.

Esta propuesta esta orientada a la difusion de herramientas tecnolégicas e informacion sobre la
materia de computacion, centra su génesis en un trabajo de mesa, donde uno de los proponentes expuso
el tema del rendimiento académico en los estudiantes de computacion.
¢Cémo podemos motivar a los alumnos en sus estudios académicos, ademas de brindarles ciertas
técnicas que pueden ser implementadas en la materia de computo? Fue la pregunta planteada. Desde ese
cuestionamiento surge la idea de basar la solucién en “utilizar las redes sociales”, ya que, en la actualidad

el mundo se mueve con la informacién que se desplaza por estos medios de comunicacion, ademas, en
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contacto directo con el estudiante, brinda conocimientos de acuerdo con su materia, sostienen y
proponen su pedagogia en nuevas estrategias que permitan una relacién de acompafiamiento con el
estudiante. Tomamos en cuenta la idea de facilitar a los usuarios la inquisicién para que realicen buenas
investigaciones,herramientas de educacion y pedagogia mediante acceso a bibliotecas virtuales y creacion

de grupos de clases que les servira para un buen entorno de aprendizaje.

Las redes sociales son un puente de informacién, que nos da la oportunidad de expresarnuestro
dia a dfa, asi como también nos permite adquirir métodos de ensefianza y aprendizaje, comunicacion al
estar al pendiente de lo que acontece en el mundo al instante. Es por eso que en conjunto hemos decidido
abarcar con este tema, ya que posibilita nuevos intercambios de conocimiento, y mantiene informada a

la comunidad UG, en especial a los estudiantes en el areade programacion.

DESARROLLO

Esta investigacién posee un enfoque mixto porque se utilizaron los métodos inductivo,
deductivo e historico ecologico el cual permitié realizar una sintesis de la informacioén recopilada, ademas
se utiliz6 un instrumento tipo cuestionario en Google Forms para la realizacion de las encuestas en el
que se aplicé 10 preguntas abierta en cada item en cual permitié recolectar la informaciéon. En la
poblacién se realizé una recoleccion de datos a través de una encuesta en Google Forms, para los
estudiantes de la Universidad de Guayaquil en el area de programaciéon. La muestra corresponde a 62
estudiantes de la Universidad de Guayaquil del area de programacion. Se recopilaran datos tanto
cualitativos como cuantitativos para obtener una vision completa y enriquecedora del fenémeno. Se
utiliz6 la herramienta Google Forms para la creacién de las encuestas, también se cred una pagina web
en Facebook.Se utiliz6 1a herramienta tecnolégica webnode la cual permitio la realizacién de la pagina

web, ypor dltimo se us6 la plataforma YouTube donde se cre6 un canal para contenidos informativos.
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RESULTADOS

¢Hoy en dia usted utiliza las redes sociales como medio educativo para adquirir

informacion?

1. ¢Hoy en dia usted utiliza las redes sociales como medio educativo para adquirir informacion?
62 respuestas

® sl
® NO
@ PROBABLEMENTE

Analisis: En base a los resultados, hoy en dia utilizan las redes sociales como medio educativo
para adquirir informacion, un 82,3% senalé que SI, otro 1,6% contestd que NO, mientras que un 16,1%
seflalé que probablemente. Se puede concluir que la mayorfa de encuestados utilizan las redes sociales

como medio educativo para adquirir informacion.

¢Con qué frecuencia utilizas las redes sociales?

2. ¢Con qué frecuencia utilizas las redes sociales?
62 respuestas

@ SIEMPRE

@® MUY AMENUDO
@ AVECES

@ NUNCA

Analisis: Dado los resultados, en la actualidad las redes sociales son frecuentemente utilizadas,
es por eso que un 56,5% senalé que SIEMPRE las utiliza, otro 32,3% contesté que MUY AMENUDO,

mientras que un 11,3% sefalé que A VECES, finalmente la opcion NUNCA nofue tomada en cuenta.
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Se puede concluir que la mayoria de encuestados utilizan las redes sociales de manera frecuente.

¢Usted creé que es importante el uso de las herramientas tecnolégicas?

4. ;(Usted creé que es importante el uso de las herramientas tecnolégicas?
62 respuestas

® s
® NO
® Tal vez

Analisis: En base a los resultados, creen que es importante el uso de las herramientas
tecnoldgicas, un 93,5% sefial6 que SI, otro 1,6% contestd que NO, mientras que un 4,8% sefialé que TAL
VEZ. Se puede concluir que la mayorfa de encuestados creen que es importante el usode las herramientas

tecnologicas.

¢Utilizaria usted alguna red social como medio educativo para su aprendizaje?

8. ¢ Utilizaria usted alguna red social como medio educativo para su aprendizaje?
62 respuestas

® sl
® NO
® TAL VEZ

Analisis: Tomando en cuenta los resultados, sobre si utilizaran alguna red social comomedio
educativo, un 77,4% sefal6é que SI, otro 11,3% contesté que NO, mientras que un 11,4%sefalé que

TAL VEZ. Se puede concluir que la mayoria de encuestados si utilizasen alguna redsocial como medio
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educativo para su aprendizaje.

¢La utilizacién de herramienta TICS ayudaria a facilitar su aprendizaje en el area de

programacion?
10. ;La utilizacion de herramientas TIC ayudaria a facilitar su aprendizaje en area de
programacion?
62 respuestas

@ De acuerdo

® En desacuerdo
@ Muy de acuerdo
@ Tal vez

Analisis: En base a los resultados, sobre la ayuda que puede facilitar la utilizacién de
herramientas TIC en el area de programacion, un 66,1% sefial6 que, DE ACUERDO, otro 6,5%
contestd que estaban en DESACUERDO, mientras que un 14,5% sefial6 que estaban MUY DE
ACUERDO, finalmente un 12,9% indic6 que TAL VEZ. Se puede concluir que la mayoria de
encuestados estan de acuerdo en la utilizacion de herramientas TIC ayudaria a facilitar el aprendizaje en

el area de programacion.

CONCLUSIONES

En conclusién, las redes sociales pueden ser una herramienta poderosa para motivar el
aprendizaje personalizado en estudiantes universitarios en el area de programacion. Esta plataforma que
hemos creado ofrece diversas ventajas que pueden contribuir al desarrollo de habilidades y
conocimientos en programaciéon de manera individualizada. Por otra parte, las redes sociales
proporcionan un entorno interactivo donde los estudiantes pueden conectarse consus pates, formar
comunidades de aprendizaje y compartir recursos, experiencias y conocimientos. Esto fomenta la
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colaboracion y el intercambio de ideas, lo cual resulta beneficiosopara el aprendizaje de la programacion,
ya que permite a los estudiantes obtener diferentes perspectivas y enfoques sobre los conceptos y
problemas. Ademas, en nuestras redes socialesque creamos, brindamos una amplia gama de contenido

educativo en forma de tutoriales, videos,blogs y grupos especializados.

Otro aspecto importante es que las redes sociales permiten a los estudiantes recibir
retroalimentacion y asesoramiento personalizado de profesionales y expertos en programacion.Pueden
plantear dudas, mostrar su trabajo y recibir comentarios constructivos, lo cual contribuyea mejorar sus
habilidades y fortalecer su aprendizaje. Sin embargo, es esencial tener en cuentaque el uso de las redes
sociales para el aprendizaje personalizado en programacién debe ser complementario a otras formas de
ensefanza y estudio. En resumen, las redes sociales puedenser una herramienta valiosa para motivar el
aprendizaje personalizado en estudiantes universitarios en el area de programacién. Al ofrecer un
entorno interactivo, acceso a contenido educativo y la posibilidad de recibir retroalimentacion
personalizada, estas plataformas pueden ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades, ampliar sus

conocimientos y estar al tantode las dltimas tendencias en programacion.
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LA INFLUENCIA DE LAS REDES SOCIALES PARA
FOMENTAR ELAPRENDIZAJE COLABORATIVO EN EL
AREA DE GASTRONOMIAEN LA EDUCACION SUPERIOR

Universidad de Guayaquil; Cheme Rosillo Andrea de los Angeles; andrea.chemer(@ug.edu.ec;
Moriel Vergara Kevin Giovanny; Dominguez AlavaKatiuska Narcisa

RESUMEN
El proyecto tiene como objetivo explorar y aprovechar la influencia de las redes sociales para
fomentar el aprendizaje colaborativo en el area de gastronomia en la educacién superior. Se busca
crear un entorno virtual de intercambio de conocimientos, experiencias entre estudiantes y
profesionales de la gastronomia, utilizando las redes sociales como plataforma principal. Se centrara
en la creaciéon decomunidades virtuales en las redes sociales, donde los participantes podran compartir
conocimientos, recetas y consejos. Estas comunidades servirin como espacios de aprendizaje
colaborativo, donde los estudiantes podran interactuar de manera activa y enriquecer su
conocimiento gastronémico. Los participantes podran presentar sus creaciones culinarias, recibir
comentarios y retroalimentacion constructiva de otros miembros de la comunidad y aprender de las
perspectivas y técnicas de los demads. Estos recursos educativos estaran disponibles para todos los
participantes, promoviendo el autoaprendizaje y practicar de manera independiente. Se llevara a cabo
una evaluacién continua, mediante la participacion de los estudiantes y el desarrollo de habilidades
gastronomicas. Esto permitira identificar areas de mejora y optimizar el uso de las redes sociales como
herramientas de aprendizaje colaborativoen el campo de la gastronomia. En conclusion, el proyecto
"Redes Gastronémicas" busca aprovechar el potencial de las redes sociales para fomentar el
aprendizaje colaborativo en la educacién superior en gastronomia. Mediante la creacién de
comunidades virtuales y la difusién de contenido educativo, se busca mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, promoviendo la interaccién, el intercambio de conocimientos y el

desarrollo de habilidades gastronémicas en un entorno digital colaborativo.

Palabras clave: influencia, gastronomia, educacion.
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THE INFLUENCE OF SOCIAL NETWORKS TO FOSTER
COLLABORATIVE LEARNING IN THE AREA OF GASTRONOMY IN
HIGHER EDUCATION

ABSTRACT

The project aims to explore and take advantage of the influence of social networks to promote
collaborative learning in the area of gastronomy in higher education. It seeksto create a virtual
environment for the exchange of knowledge, experiences between students and gastronomy
professionals, using social networks as the main platform. Itwill focus on the creation of virtual
communities on social networks, where participantscan share knowledge, recipes and advice. These
communities will serve as collaborative learning spaces, where students will be able to actively interact
and enrich their gastronomic knowledge. Participants will be able to present their culinary creations,
receive comments and constructive feedback from other members of the community, and learn from
each other's perspectives and techniques. These educational resources will be available to all
participants, promoting self-learning and independent practice. A continuous evaluation will be
carried out, through the participation of the students and the development of gastronomic skills. This
will makeit possible to identify areas for improvement and optimize the use of social networks as
collaborative learning tools in the field of gastronomy. In conclusion, the "Gastronomic Networks"
project seeks to take advantage of the potential of social networks to promote collaborative learning
in higher education in gastronomy. Throughthe creation of virtual communities and the dissemination
of educational content, the aim is to improve the learning experience of students, promoting
interaction, knowledge sharing and the development of gastronomic skills in a collaborative digital

environment.

Keywords: influence, gastronomy, education.

INTRODUCCION

En este proyecto se explora el uso beneficioso de las redes sociales en la educaciénsuperior en
gastronomia. Las redes sociales han adquirido un papel importante en lacomunicacién global y
también en el ambito educativo, especialmente en el aprendizajecolaborativo. En la era digital actual,
las redes sociales han transformado la forma decomunicarnos e interactuar, y esta influencia se ha

extendido a la educacién gastronémica.

Las redes sociales proporcionan un entorno virtual para fomentar el aprendizaje colaborativo,

permitiendo que estudiantes y profesionales interactien, compartan conocimientos y colaboren en
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proyectos conjuntos. Ademas, ofrecen una amplia gamade contenido multimedia que enriquece las
experiencias de aprendizaje, permitiendo alos estudiantes visualizar conceptos culinarios incluso si no

tienen acceso directo a lacocina

Las redes sociales también facilitan conexiones con chefs y expertos en la industria gastronémica, lo
que brinda valiosas perspectivas y oportunidades de establecer contactos. A través de grupos o
comunidades en linea, los estudiantes pueden cooperar en proyectos y expandir sus perspectivas

culinarias.

Es importante mencionar que la influencia de las redes sociales también presenta desafios, como la
confiabilidad de la informacion y el fomento de un ambiente seguroy respetuoso en los intercambios

virtuales.

Tradicionalmente, la educacion gastronémica se ha centrado en la practica y la experiencia en la
cocina a través de clases magistrales y practicas en laboratorios. En resumen, este proyecto explora
c6émo las redes sociales pueden ser una herramienta poderosa para mejorar la educacion superior en

gastronomia, pero también destaca la importancia de abordar los desafios que conlleva su uso.

“Suarez L, Sonia ], & Vargas S, Gloria. (2020). Redes sociales como estrategia académica en
la educacion superior: ventajas y desventajas. Educacion yEducadores, 23(4), 559-574. Epub
March 19,7

Para abordar esta problematica, se propone implementar el proyecto "Redes Gastronémicas", que
busca aprovechar la influencia de las redes sociales para fomentar el aprendizaje colaborativo en la
educacion superior en gastronomia. Este proyecto se centrara en la creaciéon de comunidades
virtuales en las redes sociales, donde estudiantes y profesionales de la gastronomia puedan
interactuar, compartir conocimientos, técnicas culinarias, recetas y colaborar en proyectos conjuntos.
La propuesta incluye desarrollar grupos en las redes sociales como Facebook e Instagram, que
permitird a los estudiantes compartir sus experiencias, y explorar contenido educativo relacionado
con la gastronomia ecuatoriana. Para promover la accesibilidad, la plataforma se disefiara de manera
intuitiva. También se brindaran recursos adaptados a diferentes niveles de habilidad, desde basico
hasta avanzado, para garantizar que todos los usuarios encuentren contenido relevante. Estas
estrategias tienen como objetivo fomentar las habilidades activas de los estudiantes, promover el
intercambio de ideas, brindar oportunidades de aprendizaje auténomo y fortalecer las habilidades

digitales y colaborativas en el area de la gastronomia.
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DESARROLLO

La influencia de las redes sociales para fomentar el aprendizaje colaborativo en el area de gastronomia
en la educacién superior en las ultimas décadas, el surgimientoy la expansion de las redes sociales han
tenido un impacto significativo en diversos ambitos de la sociedad, incluida la educacién. En el area
de gastronomfa, las redes sociales han abierto nuevas oportunidades para el aprendizaje colaborativo

y la interaccion entre estudiantes, profesores y profesionales del sector.

Antes del advenimiento de las redes sociales, el aprendizaje en el ambito gastronémico se basaba
principalmente en el contexto de aulas y laboratorios fisicos.Sin embargo, con la popularizacién de
las plataformas de redes sociales, como Facebook e Instagram, los estudiantes y profesionales de la
gastronomia han encontrado un espacio virtual para conectarse, compartit conocimientos y

experiencias, y colaborar en proyectos.

Uno de los primeros antecedentes que evidencia la influencia de las redes sociales enel aprendizaje
colaborativo en el area de gastronomia es el surgimiento de blogs y sitios web especializados en
recetas, técnicas culinarias y criticas gastronémicas. Estos espacios permitieron a los usuarios
compartir sus conocimientos, recetas y experiencias culinarias, fomentando la colaboracién y la
retroalimentacion entre los miembros de la comunidad gastronémica. Ademas, la popularidad de los
programas de television de cocina y la presencia de chefs famosos en las redes sociales han
contribuido a la difusién de la gastronomia como una disciplina atractiva para el aprendizaje
colaborativo. Los espectadores y seguidores pueden interactuar con los chefs, hacer preguntas,
obtener consejos y participar en desafios culinarios en linea, lo que promueve la colaboracién y el

intercambio de conocimientos en tiempo real.

En cuanto a la educacion superior, cada vez mas instituciones académicas estan integrando el uso de
las redes sociales en sus programas de gastronomfa. Algunas universidades y escuelas culinarias
utilizan grupos privados en redes sociales como espacios virtuales de aprendizaje, donde los
estudiantes pueden discutir temas, compartit recursos, publicar sus proyectos y recibir

retroalimentacion de sus compaferos y profesores.

En resumen, los antecedentes demuestran que las redes sociales han influido de manera significativa
en el fomento del aprendizaje colaborativo en el area de gastronomia en la educaciéon superior. Han
creado espacios virtuales para la interaccion, el intercambio de conocimientos y la colaboracién entre

estudiantes, profesores y profesionales del sector gastronémico, enriqueciendo asi la experiencia
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educativa y preparando a los estudiantes para los desafios de la industria culinaria actual.

Este proyecto tiene como objetivo investigar y analizar la influencia de las redes sociales en el
fomento del aprendizaje colaborativo en el area de gastronomia en la educacién superior. Para
comprender mejor esta influencia, se exploraran diversas teorfas que respaldan el uso de las redes
sociales como herramienta educativa y su impacto en el aprendizaje colaborativo. A continuacién, se

presentan algunas teorfasrelevantes:

Se han identificado diversas teorfas que respaldan el uso de redes sociales en el aprendizaje
colaborativo. La teoria del aprendizaje colaborativo sostiene que el trabajo en grupo mejora el
aprendizaje. También se considera el cambio de roles entre estudiantes y profesores, donde los
alumnos son agentes activos y los docentes facilitadores. El trabajo colaborativo favorece la

motivacion intrinseca y laretencién del conocimiento.

Otra teorfa relevante es la de la comunidad de aprendizaje, que destaca que el aprendizaje se
desarrolla mejor en un entorno social donde los participantes comparten objetivos comunes y se
apoyan mutuamente. Las redes sociales ofrecenel espacio para formar comunidades de aprendizaje

en gastronomia.

La teoria del aprendizaje situado enfatiza la importancia de aprender en contextosauténticos. Las
redes sociales permiten a los estudiantes acceder a informacion actualizada sobre gastronomia y
aplicar sus conocimientos en situaciones reales. A pesar de las ventajas, algunos profesores temen
el uso de redes sociales en el aula. Sin embargo, estas plataformas fomentan el proceso de

aprendizaje, estimulanla autonomia y facilitan la comunicacion entre los participantes.

Facebook y Instagram son relevantes en el fomento del aprendizaje colaborativo en gastronomia
en la educacién superior. En Facebook, los grupos y paginas tematicas permiten compartir
conocimientos, colaborar en proyectos y establecer conexiones con profesionales. Instagram
ofrece oportunidades visuales para compartir experiencias culinarias y acceder a contenido

educativo relevante, fomentando la colaboracién y el intercambio de ideas.
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RESULTADOS

1. Con el 84% de los estudiantes en su mayorfa tiene (Mucho) conocimiento sobre el
aprendizaje colaborativo, con un 13% tiene un (Intermedio) de conocimiento sobre el
aprendizaje colaborativo, al final con un 3% tenemos que pocos son lo que tiene

conocimiento sobre aprendizaje colaborativo.

2. El47% de los estudiantes afirman que, si es beneficiario las redes sociales para el aprendizaje
colaborativo en gastronomia, con un 23% de los estudiantes cree que esmas conocimiento
para las redes sociales para el aprendizaje colaborativo en gastronomia, y con el 30% de los

estudiantes dicen que es mas un ayuda para colaborar en proyectos gastronémicos.

3. Delos encuestados el 68% de los estudiantes dice que los tipos de interacciéon constante y en
tiempo real, con un 19% de los estudiantes dicen que es interaccion limitada en tiempo real,
y finalizando con un 13% tenemos que pocos son los estudiantes que dicen que es interaccion

limitada y en tiempo diferido.

4. El 55% de los estudiantes dicen que las redes sociales los ayuda a planificar y ejecutarrecetas
conjuntamente para sus proyectos gastronémico, con un 42% dicen que documentar el
proceso a través de publicaciones y fotografias y el 3% faltante responde a ambas opciones

quc son correctas.

CONCLUSION

La influencia de las redes sociales en el aprendizaje colaborativo en gastronomia es innegable. A
través de plataformas como Facebook e Instagram, los estudiantes pueden conectar, colaborar y
compartir conocimientos con compafieros y expertos gastronémicos. Estudios previos confirman su
impacto positivo en el aprendizaje, permitiendo intercambiar ideas, recetas y técnicas culinarias. Sin
embargo, persistendesafios, como la falta de capacitacion docente y la necesidad de pautas claras para
el uso responsable de estas plataformas. Para abordar esto, se sugiere implementar estrategias
pedagdgicas que integren eficazmente las redes sociales en la educaciéngastronémica, como grupos
dedicados a la gastronomia, desafios culinarios colaborativos y tutoriales en video. La interaccion
directa entre estudiantes y profesores a través de plataformas de mensajerfa también puede ser

beneficiosa.
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