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PROLOGO

Abriendo las puertas del Futuro Educativo

En la encrucijada de la posmodernidad, mientras el mundo se sumerge cada vez mas en el vasto
universo de la informacién y la innovacion, la educacion se levanta como el faro que guifa el camino
hacia un mafiana lleno de posibilidades inexploradas. Es en este contexto emocionante y desafiante
se presenta el libro, "Tecnologia Digital para la Educacién" que contiene una seleccion de estudios
generados a través de investigaciones interdisciplinarias e innovadoras inmersos en la Tecnologfa
Digital Educativa.

En estas paginas, exploraremos el mundo de la tecnologia digital y su impacto en la educacién que
desvela como la tecnologia ha dado un giro a la forma en que aprendemos, enseflamos y nos
relacionamos con el conocimiento en la era digital. La tecnologfa digital no solo esta cambiando la
manera en que adquirimos conocimientos, sino que también esta trascendiendo la educacion,
rompiendo las barreras de tiempo y lugar. En estas paginas, se analiza coémo la inteligencia artificial
y muchas otras innovaciones estan abriendo las puertas del acceso a la educacion a nivel global.

No obstante, con el poder de la tecnologia digital también vienen desafios importantes, como la
brecha digital y la necesidad de una educacion responsable en linea. Por ello, se marca el comienzo
de un viaje para ampliar sus horizontes y desafiar los paradigmas preconcebidos sobre la educacion
y la tecnologfa. Esperamos que, a medida que avance en la lectura de este material, encuentre
inspiracion y claridad en la maravillosa convergencia de dos mundos aparentemente dispares: la
educacion y la tecnologia digital. Aqui los invitamos a descubrir como estas dos fuerzas se unen para
moldear un futuro educativo lleno de promesas y potencial ilimitado.

Le damos la bienvenida a este viaje, donde cada pagina es una nueva oportunidad para explorar y
aprender. Esperamos que, a medida que avance en la lectura, encuentre una comprensiéon mas
profunda de cémo la tecnologia digital esta llevando la educacién hacia un futuro que promete
oportunidades sin limites y un aprendizaje verdaderamente inclusivo. Las paginas que siguen le
permitiran visualizar los matices que entretejen la educacion digital.



INTRODUCCION

Las nuevas tendencias educativas se enfocan en generar cambios estructurales acordes al siglo XXI,
la tecnologia digital, una herramienta poderosa que conecta a personas en todo el mundo se ha
convertido en un recurso fundamental de difusion del conocimiento. A lo largo de estas paginas,
exploraremos como la virtualidad esta cambiando la forma en que nos conectamos y compartimos
informacién, expandiendo las fronteras de la ensefianza y el aprendizaje.

En el mundo de la tecnologia educativa, el Cloud Computing es el motor que impulsa la
colaboracién y la accesibilidad. Descubrir como esta tecnologia permite el almacenamiento y acceso
a recursos educativos en cualquier momento y lugar, eliminando las barreras fisicas y temporales
que alguna vez limitaron el aprendizaje.

Los canales digitales en la gestion de contenidos son la clave para organizar y presentar informacion
de manera efectiva. En estas paginas, exploraremos como las herramientas digitales pueden ayudar
a los educadores a crear, distribuir y gestionar contenidos de manera eficiente, adaptandose a las
necesidades individuales de los estudiantes.

Asi mismo el Storytelling, o narrativa digital, se revela como una técnica de refuerzo académico
poderosa. A través de historias cautivadoras, el aprendizaje se convierte en una experiencia
inmersiva que inspira la creatividad y la retencioén del conocimiento.

Exploraremos, ademas, como los recursos didacticos promueven el desarrollo del pensamiento
computacional, habilidad esencial en un mundo cada vez mas digitalizado. Ademas, nos
sumergiremos en el mundo de los videojuegos educativos impulsados por la inteligencia artificial,
donde el aprendizaje se convierte en una experiencia interactiva y personalizada.

Este libro es una invitacién a explorar un mundo de posibilidades, donde la tecnologia digital no es
solo una herramienta, sino un recurso tecnolégico que transforma la educacion en aras de forjar un
mundo vanguardista y a la par de la posmodernidad.
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RESUMEN

El trabajo de investigacion abordada desde la comunicaciéon visual plantea la siguiente
interrogante: ¢Qué incidencia tiene la comunicacion digital en la difusiéon de competencias
profesionales en la Facultad de Educacion Fisica Deportes y Recreacion de la Universidad de
Guayaquil?, enmarcando como objetivo de la investigacion: analizar el impacto de la
comunicacion digital en la difusion de la competencia profesional de FEDER a través de las
redes sociales.Cuya hipotesis planteada obedece al estudio de la comunicacién digital que se
maneja actualmente en la comunidad académica de la facultad que se encuentramenos orientada
a sus competencias profesionales, es debido a la poca presencia en medios digitales perdiendo
visibilidad, pudiendo ser una atenuante el tipo de contenido, ademas el empleo inadecuado de
una estrategia de comunicacion digital funcional. La metodologia planteada es de corte
descriptivo con un disefio no experimental transversal, cabe indicar que las variablesplanteadas
son: la comunicacion digital y las competencias profesionales, para ello se empled un muestreo
no probabilistico por cuotas, con un publico muestralconformado por los educandos de los
diferentes semestres. Para medir lo resultados se opté por el empleo de métodos cualitativos y
cuantitativos, se emplearon técnicas cualitativas como: examen de diagrama de proyeccion,
investigaciéon bibliografica y la observacién no estructurada; mientras que, en cuanto a lo
cuantitativo, fueron empleados: escala de Likert, escalas de intensidad, escalas de puntos y
encuestas. Con los antecedentes indicados se llega a la conclusion que los resultados del analisis
confirmaron las hipotesis, por ello se corrobora que es necesaria la elaboracién de un manual
digital que soporte la difusién adecuada de competencia profesional en la Facultad de
Educacion Fisica Deportes y Recreacion en la Universidad de Guayaquil.

Descriptores claves: Comunicacion digital, competencias profesionales, redes.



ABSTRACT

DIGITAL COMMUNICATION A DISSEMINATION
RESOURCE

The research work addresses from visual communication, raises the following question:
What incidence does digital communication have in the disseminationof professional skills
in the Faculty of Physical Education, Sports and Recreationof the University of Guayaquil?,
framing the objective of the research : to analyzethe impact of digital communication in the
dissemination of FEDER professional competence through social networks. Whose
hypothesis is due to the study of digital communication that is currently handled in the
academic community of thefaculty that is less oriented to their professional skills, it is due to
the little presence in digital media, losing visibility, and the type of content, as well as the
inappropriate use of a functional digital communication strategy. The proposed
methodology is descriptive with a non-experimental cross-sectional design, it should be
noted that the variables proposed are: digital communication and professional skills, for
which a non-probabilistic sampling by quotas was used, with a sample audience made up of
students from the different semesters. To measure the results, the use of qualitative and
quantitative methods was chosen, qualitative techniques were used such as: projection
diagram examination,bibliographic research and unstructured observation; while, in terms of
quantity,the following were used: Likert scale, intensity scales, point scales and surveys.With
the indicated background, it is concluded that the results of the analysis confirmed the
hypotheses, therefore it is confirmed that it is necessary to preparea digital manual that
supports the adequate dissemination of professional competence in the Faculty of Physical

Education, Sports and Recreation in the Guayaquil University.

Keywords: Digital communication, professional skills, networks.



INTRODUCCION

La actividad fisica es muy importante hoy en dia, debido a que es una oportunidad para ayudar
en la prolongacion de una vida de calidad. La actividad fisica esta relacionada con la salud porque la
practica de aficiones y deportes reduce el riesgo de enfermedades y mejora la salud y el bienestar de
todos y la calidad de vida en la sociedad. FEDER es la Facultad de Educacién Fisica, Deportes y
Ocio, encargada de impartir conocimientos y habilidades para desarrollar a los futuros profesionales
universitarios. Sin embargo, los perfiles en las redes sociales tanto de Instagram como de Facebook
tienen diferentes niveles de interaccion y visibilidad a nivel de usuario, considerando la naturaleza
digital del contenido que comparten en las redes sociales. El contenido publicadoen los perfiles de las
redes sociales del departamento de publicaciones de FEDER incluye informaciéon acerca de:
congresos realizados dentro y fuera del departamento, asi como otro tipo de informacién como
ofertas y programas académicos que se publican con mayor frecuencia en la red. Por otro lado, estala
comunicacion digital, que es un medio de comunicacién que utiliza la tecnologfa para compartir
conocimientos e informacién de diversas formas. Sin embargo, los perfiles FEDER en redes sociales
rara vez utilizan las comunicaciones digitales para difundir otro tipo de contenidos no informativos,
como los que despiertan el interés de los usuarios. Este contenido puede ser contenido valioso porque
proporciona informacion. Los usuarios comparten consejos y sugerencias que benefician a la
comunidad universitaria.

De la misma forma, en la actualidad existen instituciones educativas que hacen uso inadecuado
de las redes sociales, ya que estas se utilizan no sélo para intercambiar informacion, sino también para
generar interacciéon con los usuarios a través de diversos tipos de contenidos digitales publicados.
Como medio de comunicacion digital no utilizado en las unidades educativas. La investigacion plantea
la pregunta: ¢como la comunicacion digital incide en la difusion de competencias profesionales en la
Facultad de Educacion Fisica de la Universidad de Guayaquil? Teniendo como premisa analizar el
impacto de la comunicacion digital a través de las redes sociales en la difusién de la experiencia
FEDER. También se busca examinar y analizar una variedad de evidencias documentales y
bibliograficas, luego examina cada variable con el fin de obtener y comprender una perspectiva clara y
comprensiva sobre las variables propuestas en el presente estudio. Del mismo modo presenta las
hipétesis debido a la falta de una estrategia operativa, las comunicaciones digitales actuales de FEDER
estan mal alineadas con sus habilidades de distribucion de contenido profesional en términos de
visibilidad y tipos de contenido distribuido.

El estudio utiliza un disefio transversal no experimental en el que variables como la comunicacién
digital y las habilidades profesionales no se mantienen constantes a lo largo del estudio. El estudio es

de corte descriptivo, ademas utiliza un enfoque mixto, empleando técnicas de investigacion



cualitativas y cuantitativas para analizar cada variable. En cuanto al trabajo de campo, la seleccion de
la muestra se realiz6 mediante un método de muestreo no probabilistico por asignaciéon y las muestras
se seleccionaron segun criterios. El uso de la metodologia propuesta permitié el analisis y discusion
de los resultados, ademas de la confirmacion de la hipotesis planteada.

En 2018, Luque investigd el manejo de redes sociales en universidades prestigiosas. Queria
descubrir la funcién de estos perfiles en la comunicacion digital de las universidades. Los resultados
del estudio fueron los siguientes:

[...] “El éxito de la comunicacién digital no reside en tener muchos seguidores en una de las
redes sociales y mantenerlos encerrado en esa red, sino en saber hacerlos rotar entre los
diferentes canales de la universidad y hacerlos cautivos o evangelistas de nuestros contenidos.
El“enlace” es una herramienta fundamental para llevar a los seguidores delas diferentes redes
hacia los blogs donde se hable de los contenidos propios.” (Luque, 2018, p.69)

Segun Segura-Marifio, su estudio consiste en examinar las tacticas de comunicacion en linea
utilizadas por las universidades de Ecuador en Facebook.

[...] “Puede ser conveniente exponer publicamente en Facebook la buena relacion que existe
entre una universidad y sus publicos internos, pero lacantidad de estas publicaciones debe
ajustarse si el objetivo es ampliar laaudiencia, porque utilizar un canal abierto para enfocatlo
en la comunicacion interna puede reducir el interés de los grupos externos, ya que éste tiene
que leer mensajes que no son dirigidos para ellos.”(Segura-Marifio, A., 2018, p.88)

[...] “Se encontré que las universidades han usado a las redes sociales como simples medios
de publicaciéon de boletines informativos, algo asi como un tablero de hojas volantes,
dejando asi de aprovechar todo el potencial que ofrecen estos canales para captar el interés
de los estudiantes.” (Gordén-Salcedo, Noguera-Vasconez, Morales-Morales M.y Morales S.,
2019, p.34)

Generalmente, los estudiantes prefieren obtener informacion de sus universidades. También les
gusta encontrar diferentes tipos de contenido en lasredes sociales de la institucién, no solo limitado a
lo académico, ya que estas plataformas se utilizan para socializar e interactuar con la comunidad
universitaria.

La comunicacion visual transmite ideas, sentimientos y conceptos a través de fotografias, ilustraciones
y colores, facilitando la comprension del mensaje.

Hernandez (2018) sostiene que esta comunicacion es crucial para el mundo. Ademas, que la
comunicacién se encuentra en medios digitales y en diversos sectores. Finalmente, indica que la
comunicacién visual transmite y atrae la atencion de las personas.

Laidentidad corporativa es el conjunto de elementos visuales utilizados por unaempresa para ser

reconocida. La identidad corporativa incluye elementos visuales y factores internos como mision,



vision, valores y filosoffa de la empresa, que la distinguen de la competencia.
[...] “la identidad corporativa es que se trata de un concepto que se construye en el interior
de cada organizacion, en el que median aspectos como la visién, mision, estrategia y valores
corporativos. Es uno de los aspectos que menos debe variar en las empresas, pues, aunque en
un momento dado se puede reformar alguno de sus elementos, lo mas adecuado sera que la
identidad no se modifique con frecuencia.” (Orozco,2018, p.34)

La identidad corporativa se refiere a la creacion de la organizacion cuyos valores internos estan
vinculados a la empresa. Estos valores la distinguen y la hacen tnica para su publico objetivo y
competencia.

Lalinea grafica es la representacion visual unica de una marca. Una linea grafica incluye el logo, la
tipograffa, los colores y las formas, que generan un concepto estratégico para destacarse de la
competencia.

[...] “eslarepresentacion de un conjunto de caracteristicas que hacen que la identidad visual de
la marca tenga coherencia. Esta se conforma de elementos como: el logo, tipografia, colores
y formas. Son estos elementos los que precisamente hacen que se distinga y que permiten que
las personas la identifiquen.” (Machado B., 2022)

Una linea grafica es un conjunto de elementos que dan coherencia a una marca. La linea visual de
los elementos graficos es crucial para que la marca se destaque y se distinga de las demas, lo cual es
vital para que el publico pueda reconocerla.

Hoy en dia, la comunicacién digital es la herramienta mas usada por los usuariospara transmitir
informacién en medios digitales. En la comunicacion digital, las redes sociales son plataformas en las
que se puede compartir texto, informacién,imagenes y videos para interactuar con los usuarios.

[...] “La comunicacion digital facilita la interaccion al instante entre mediosde comunicacién y
el publico, es una ramificaciéon de la comunicacién social, centrada en que cada individuo
origina y comparte mensajes en medios digitales con el objetivo de formar un aumento de
comercializaciéno importancia en cada una de sus actividades econdmicas, culturales o
individuales.” (Alvarez y Tllescas, 2021, p75)

La comunicacion digital posibilita la interaccién con usuarios a través de contenidos digitales,
audiovisuales o mensajes, que se comparten para informar o expresar ideas u opiniones. La
comunicacion digital es crucial en distintos ambitos como el empresarial o académico, ya que agiliza
el proceso de comunicacién con usuarios y mejora la eficiencia.

[...] “Las nuevas técnicas de comunicacién han modificado los habitos de consumo de los
ciudadanos y este factor, por tanto, ha tambaleado las bases tradicionales de la comunicacion
empresarial provocando nuevos modelos comunicativos basados en las nuevas tecnologfas y

las social media” (Sandro, 2021, p.349)



Los medios de comunicaciéon han cambiado a lo largo del tiempo, las empresas,marcas y
consumidores también han tenido que adaptarse a las nuevas tecnologfas y medios digitales existentes
en el mundo.

LLa comunicacién bidireccional busca interactuar con los usuarios para intercambiar opiniones
sobre el producto y conocer sus necesidades. Asi, una empresa que se relaciona con el cliente crea
confianza en €, si no, el cliente no confiara en ella. La Comunicacion bidireccional fortalece y crea
conexion entre empresa y usuario.

[...] “se define bidireccionalidad como aquella cualidad comunicacional establecida entre dos
sujetos, en este caso, usuarios 2.0 en canales digitales, en la cual el emisor y receptor
intercambian  mensajes, siempre existiendo una correcta retroalimentacién, la
bidireccionalidad se va ajustando a las condiciones del receptor, a medida que éste va
interviniendo, va dando su impresion de vuelta, de forma de generar las interacciones en
funcién de lo expuesto en el contenido publicado.” (Ferrer, 2018, p.146)

La cultura digital engloba las tradiciones y creencias que se transmiten de una generacion a otra,
pero centradas en la tecnologia. Entonces la cultura digital “es el conjunto de experiencias y
conocimientos que un grupo general de personas posee y puede llegar a compartir con otros.”
(Altamirano, et al., 2022,p.37) que busca beneficiar tanto a la sociedad o empresa.

El social media o medio digital es utilizado como herramienta para compartir contenido en las
redes sociales y generar interés en los usuarios, fomentando laconversacion e interaccion al compartir
informacion.

[...] “El social media es un grupo de herramientas online que permiten vincular informacién
via canales digitales; donde podemos encontrar redes sociales y comunidades virtuales. Es
considerado como una tendencia, mecanismo de comunicacién y por supuesto, de
interaccion.” (Marketing Paradise, 2022)

Las redes sociales son una forma de comunicacién entre usuarios de diversas comunidades a
través de diferentes tipos de contenido, ya sea informativo, entretenido o social.

Ademas, las plataformas digitales comunican actividades y contenidos medianteimagenes o
videos, permitiendo la interaccién y el intercambio de informacion, que es lo que busca la investigacion
realizada en FEDER. Ademas, cabe indicar que, en las empresas, las redes sociales influyen en el
posicionamiento de la marca y las ventas, utilizandose para obtener resultados, como conectar con el
publico objetivo e interactuar con ellos, lo mismo que plantea la hipotesis del trabajo investigativo.

Zuccherino (2021) afirma que “Las redes sociales transformaron el esquema de comunicacion
de las marcas. Ya no es unidireccional, la voz de la marca contandonos como es, qué hace, sin
posibilidad de feedback;sino que esta construccion es en conjunto con el publico.” (p.168)

Las redes sociales son plataformas digitales utilizadas para promocionar marcasy transmitir sus



valores y personalidad, lo cual ayuda a destacar en el mercado y generar un vinculo emocional con los
usuarios.

Es importante mencionar que la divulgacion de contenido implica distribuirlo en diversos
canales o formatos digitales. Esto se hace para aumentar el alcance enlas redes sociales a través de los
contenidos compartidos, publicados o promocionados.

Los medios de comunicacioén son canales para compartir contenido, como redes sociales, radio,
television y cine, y se utilizan para difundir informacién a un gran publico. Las empresas también las

utilizan para promocionar su marca, producto o campafias.

METODOLOGIA

Segun Flores (2019) “el enfoque cualitativo se sustenta en evidencias que se orientan mas hacia
la descripcion profunda del fenémeno con la finalidad de comprenderlo y explicarlo a través
de la aplicacién de métodos y técnicas derivadas de sus concepciones y fundamentos
epistémicos, como la hermenéutica, la fenomenologia y el método inductivo.” (p. 104)

Mediante el enfoque cualitativo se involucré la observacion y la recoleccion de datos a través del

analisis en detalle, que verifica la hipétesis usando mediciones estadisticas.

Flores (2019) también indic6 que “La investigacioén bajo el enfoque cuantitativo se denomina
as{ porque trata con fenémenos que se pueden medir (esto es, que se les puede asignar un
namero, como por ejemplo: numero de hijos, edad, peso, estatura, aceleracién, masa, nivel de
hemoglobina, cociente intelectual, entre otros) a través de la utilizacion detécnicas estadisticas
para el analisis de los datos recogidos, su propdsito mas importante radica en la descripcion,
explicacion, prediccién y controlobjetivo de sus causas y la prediccion de su ocurrencia a partir
del desvelamiento de las mismas, fundamentando sus conclusiones sobre el uso riguroso de
la métrica o cuantificacién, tanto de la recoleccién de sus tesultados como de su
procesamiento, analisis e interpretacion, a través del método hipotético-deductivo.” (p. 104-
105)

El enfoque cuantitativo permitié analizar las preguntas de investigacion aplicadas en la encuesta,

asi como el comportamiento de las personas mediante la técnica de recoleccion de datos.

Segun Ortega (2018) “El proceso de investigacion mixto implica una recoleccion, analisis e
interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos que el investigador haya considerado
necesarios para su estudio. Este método representa un proceso sistematico, empirico y critico
de la investigacion, en donde la visiéon objetiva de la investigaciéon cuantitativa y la vision
subjetiva de la investigacion cualitativa pueden fusionarse para dar respuesta a problemas
humanos.” (p.19)

Con la ayuda de la encuesta, fue posible recopilar informacioén de los usuatios, misma que fue

necesaria para la investigacion. Permitiendo obtener informacién de la audiencia a través de preguntas



de investigacién detalladas, que luego son graficadas y analizadas.

RESULTADOS

Una vez aplicadas las técnicas de investigacion se realiza el procesamiento de datos y el analisis
de estos, mediante tablas y graficos para una mejor representacion.

¢Cual es la frecuencia de interaccion de los usuarios de FEDER con los contenidos publicados?
Tabla 1: Interaccion

Rango Porcentaje

Nada 6.5%
Poco 11%
Muy poco 72.5%
Bastante 9%
Demasiado 1%
Total 100%

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Griafico 1: Interaccion

® Mada @ Bastante Poco @ Muypoco @ Demasiado

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Anilisis
Segun los resultados de la investigacion, la mayoria de la poblacion estudiada muestra que los

estudiantes de la facultad interactian muy poco en los perfiles de Facebook cuyo contenido se

publica en sus redes sociales.



¢Cual es la frecuencia de interaccion con los contenidos publicados por FEDER en redes sociales?
Tabla 2: Interaccion de contenidos

Rango Porcentaje

Nada 11%
Poco 35%
Muy poco 49.5%
Bastante 3.5%
Demasiado 1%
Total 100%

Fuente: Resultados de Encuesta

Elaborado: Investigadores

Grafico 2: Interaccion de contenidos
@® nNada @ Bastante Poco @ Demasiado @ Muypoco

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis
Con base en la informacion recibida de los encuestados, se observé que pocosde los estudiantes de

la facultad interactian con el perfil de Instagram, pocos critican las redes sociales y finalmente también

hay quienes visitan Instagram, pero no interactdan con su contenido.

¢Cual es la red social con la que tiene mayor interaccion dentro dela Facultad?

Tabla 3: Red social

Rango Porcentaje
S 84%
_No 16%

100%4

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

17



Griafico 3: Red Social

@ Facehook @ Instagram

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis
Con base a los resultados obtenidos, la mayoria de los estudiantes indican que el perfil de Facebook
de la facultad es el de mayor interaccién, mientras que el nivel de interaccidon en Instagram es muy

bajo, lo que afecta el posicionamientoen redes sociales.

¢Seleccione cual es el referente que utiliza con frecuencia para la revision de contenidos digitales?

Tabla 4: Revision de contenidos

Porcentaje
Facebook 77.5%
Instagram 22.5%
100%

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Grafico 4: Revision de contenidos

@ Facebook @ Instagram
Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigador

Analisis
Con base a la pregunta realizada resulta que la red social mas utilizada por la poblacién estudiada para

visualizar contenidos universitarios es Facebook,mientras que algunos encuestados prefieren Instagram.



¢Ha tenido la oportunidad de compartir contenido digital del perfil de la facultad en redes sociales?
Tabla 5: Compartir contenidos

Rango Porcentaje ‘
Si 43%

No 57%
100%

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Grafico 5: Compartir contenidos

® No @ si

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis
A través de la pregunta realizada a los encuestados se revela que la mayorfa de los estudiantes ven el

contenido de la facultad, pero no necesitan compartir el contenido publicado, pero los menos dicen

que comparten el contenido digital dependiendo del tipo. visto en las redes sociales de la facultad.

¢Usted ha tenido la intencion de compartir contenido digital del perfil de FEDER en Instagram?
Tabla 6: Contenido digital

Rango Porcentaje
Si 22.5%

No 77.5%
100%

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Graficos 6: Contenido digital



® nNo @ si

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis
Como resultado de esta pregunta, los encuestados deciden que comparten muy poco del contenido
publicado en las redes sociales de la facultad, mientras que la mayoria no tiene intenciéon de compartir
el contenido digital de la red social Instagram.

¢Qué tipo de contenido formato de contenido visualiza con mas frecuencia en los perfiles de FEDER

en las redes sociales?

Tabla 7: Contenido visual

Rango Porcentaje
Video 5.5%

Fotos 93%
Imagines con movimiento (GIF)  1.5%

10074

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Grafico 7: Contenido visual

® Fotos @ Videos Imagen con movimiento (GIF)

Fuente: Resultado de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Anilisis
Respecto a los resultados, se termina que el contenido mayormente visualizado en los perfiles de redes
sociales de FEDER son las imagenes ya que son las mas publicadas por parte de la Facultad, en el

medio digital y poco contenidos de videos publicados.
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¢En una escala del 1 al 5 que tanto cree que conocen las personas fuera de la comunidad universitaria
acerca de las competencias profesionales que brinda FEDER?
Tabla 8: Competencias profesionales

Rango Porcentaje

32.5%
51%
10%
4%
2.5%
100%

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

G B RN =

Grafico 8: Competencias profesionales

150

100
) 85 (325 %)
50
8(4%) o
20 (10 %) 5@25%)
0 E—
1 2 3

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Anilisis
Como resultado de las preguntas realizadas por los encuestados, se muestra que una gran parte de
los externos no conocen las competencias profesionales de FEDER, mientras que una pequefa

parte de la poblacién conoce las competencias que ofrece FEDER.

¢Seleccione el indicador de percepcion externo con relacion a losprocesos académicos que
ofrece la institucion?

Tabla 9: Percepcion procesos académicos

Rango Porcentaje |

Ensefar teoria acerca de los deportes 9%
Planificar actividades deportivas 80%
Conocimientos generales del cuerpo
humano 3.5%
Mejorando calidad de salud fisica de un 7.5%
individuo

100%

Fuente: Resultados de Encuesta

Elaborado: Investigadores
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Grafico 9: Percepcion procesos académicos

@ Ensefiateoria acerca de los
depores

@ Planifica actividades deportivas

Conocimientos generales del
cuerpo humano

@ Wejorala calidad de salud fisica
de un individuo

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis

Con base en los resultados de los estudiantes estudiados, sugiere que la mayoria de los extrafios
conocen las competencias que ofrece FEDER, es decir,el mayor porcentaje planifica actividades
deportivas, sigue la ensefianza de teorias deportivas y finalmente. lo experimentan como una mejora
en la salud fisica.

Seleccione dentro de la escala del 1 al 5, la importancia que tiene lapromocion de competencias
b
profesionales como recurso digital en redes sociales

Tabla 10: Recurso digital

Rango Porcentaje

Demasiado importante 29%
Muy importante 58%
Importante 25
Poco importante 0.5%
Nada importante 0

Fuente: Resultados de Encuesta

Elaborado: Investigadores



Grafico 10: Recurso digital

@ Demasiado importante @ Importante Muy importante @ Poco importante

Fuente: Resultados de Encuesta
Elaborado: Investigadores

Analisis

Gran parte de los encuestados considera importante difundir las competencias profesionales de
FEDER en las redes sociales a través de contenidos de valor que ayuden a la comunidad universitaria

de la facultad a interesarse y conocetla.

CONCLUSIONES

El proyecto de investigacion enfatiza su importancia en la recopilacion y estudio de bases tedricas
y documentales que dan una perspectiva clara al tema investigado.

La metodologfa utilizada en la investigacion del presente estudio es de corte mixta, por lo que
todas las variables relacionadas con el problema de investigacion como son la comunicacion digital y
las competencias profesionales fueron investigadas mediante técnicas cualitativas y cuantitativas.

Mediante el uso de la variable de comunicacion digital, se optd por el contenido que
difunde la institucién académica como es el caso de la Facultad de educacion Fisica y Deporte, no
debe enfocarse en contenido informativo, sino buscar el interés de su audiencia y utilizarlo para
difundir conocimiento sobre la facultad.

Utilizando la variable de competencias profesionales, se encontré que el nivel de competencias
es minimo debido a que no se difunde lo suficiente a través de la comunicacion digital.

Se establece que la propuesta presentada en el trabajo de investigacion es factible en el campo
de las finanzas y recursos humanos, debido a que cada facultad cuenta con un departamento de
comunicacioén, ademds, esta propuesta tiene su fundamento en la solucién de los problemas de

comunicacién y reconocimiento que se presentaron en el proyecto.
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RESUMEN

Con la ayuda de la comunicacién digital que promueve la visualizaciéon y transmision de ideas e
informacién a través de imagenes, simbolos o signos, surge la idea de implementar el uso de recursos
tecnolégicos en la Facultad de Ciencias Naturales para cuidar y proteger el medio ambiente, siendo la
computacion en la nube una oportunidad para la conservacion del medio ambiente, considerando que es
una herramienta muy utilizada en la actualidad por muchos profesionales, empresas, e instituciones
educativas. Los beneficios de los servicios en la nube como herramienta colaborativa para el cuidado del
medio ambiente, es evidente como la nube contribuye a disminuir la huella de carbono mediante una
buena estrategia publicitaria. L.a Facultad de Ciencias Naturales de la Universidad de Guayaquil pretende
disminuir el uso de papel a nivel institucional, para ayudar a reducir la deforestacion. Por lo tanto, una
alternativa comunicacional al planteamiento son los medios digitales, en este caso las redes sociales como
medio de informacién y publicidad, propiciar el uso de Instagram que es una red social muy utilizada para
la difusién de noticias. El estudio plantea como propuesta la creaciéon de una cuenta de Instagram con
publicaciones informativas que promuevan los beneficios que ofrece la tecnologia en la nube para la

prevencion y cuidado del medio ambiente y su repercusion en el ambito educativo y administrativos.

Descriptores claves: Comunicacion digital, computacion en la nube, herramientas colaborativas.



DIGITAL COMMUNICATION, CLOUD COMPUTING; AN OPPORTUNITY TO
PRESERVE THE ENVIRONMENT

ABSTRACT

With the help of digital communication that promotes the visualization and transmission of ideas and
information through images, symbols or signs, the idea of implementing theuse of technological
resources in the Faculty of Natural Sciences to care for and protectthe environment arises. Being
cloud computing an opportunity for the conservation of theenvironment, considering that it is a tool
widely used today by many professionals, companies, and educational institutions. The benefits of
cloud services as a collaborativetool for caring for the environment, it is evident how the cloud
contributes to reducing thecarbon footprint through a good advertising strategy. The Faculty of
Natural Sciences ofthe University of Guayaquil intends to reduce the use of paper at the institutional
level, to help reduce deforestation. Therefore, a communication alternative to the approach isdigital
media, in this case social networks as a means of information and advertising, promoting the use of
Instagram, which is a social network widely used for the dissemination of news. The study proposes
the creation of an Instagram account with informative publications that promote the benefits offered
by cloud technology for the prevention and care of the environment and its impact on the educational

and administrative fields.

Keywords: Digital communication, cloud computing, collaborative tools.



INTRODUCCION

La nube es una plataforma que ofrece servidores para compartir informacién de forma rapida y
eficiente, sin importar la ubicacién del usuario. Se pueden compartir enlaces por correo electronico
para acceder a documentos y editarlos en internet. La nube ofrece servidores gratuitos con mucho
espacio de almacenamiento, pero si el usuario requiera mayor espacio, tendra que cancelar los gastos
que implica el servicio. También hay diferentes tipos de redes, como publica, privada, comunitaria e

hibrida, dependiendo del modelo y las necesidades del usuario.

Otros estudios destacan la importancia del Cloud Computing en la sociedad y especialmente en la
educacion y el trabajo. El trabajo de investigacion muestra que la nube es una excelente herramienta
a la hora de proteger el medio ambiente y una estrategia publicitaria exitosa, pudiendo enfocarse en el
impacto positivo de la nube y su repercusion con el ecosistema. Una opcidén prometedora es utilizar
Instagram como herramienta de difusién publicitaria para la conservacion del medio ambiente. Siendo
esta una herramienta util para estudiantes y profesionales que quieren mejorar sus habilidades de

manera eficiente.

Un estudio de investigacion en la Universidad de Guayaquil analiza temas como la computaciéon en
la nube, la comunicaciéon digital, la publicidad y las redes sociales con el fin de entender mejor las
herramientas basadas enla nube. Por eso es crucial conocer las opiniones de los estudiantes, profesores
y personal administrativo. La informacion final mide el interés general en conocer mas sobre el uso
de la computacion en la nube,que se enfoca en eliminar el uso de papel y sugiere a la institucion
educativa migrar a un entorno digital para evitar la deforestaciéon. Una opcidn es crear cuentas de
Instagram que mostraran informacién sobre los beneficios de usar herramientas en la nube para

proteger el medio ambiente.

Cuando buscas informacion sobre herramientas de comunicacién digital, notaras la importancia de la

comunicacion visual en plataformas digitales para promover la conservacion del medio ambiente.



[...] “Existen ciertas herramientas bdasicas en cuanto a la comunicacién digital como sonlas
plataformas online, redes sociales y herramientas de analisis, aplicaciones moviles, blogs y muchas
herramientas mas que pueden usarse en funcion al negocio o entidad propuesta y dependiendo del

mensaje o idea que quiera comunicar”. (Cérdova & Vaidal, 2018, pag. 19).

Segin Coérdova y Vaidal, la comunicacion digital cuenta con diversas herramientas utiles para
transmitir mensajes visuales, como aplicaciones moviles, plataformas online y redes sociales. Estas
herramientas son utiles para comunicar ideas o mensajes de forma clara y concisa a nivel global,

académico o profesional.

Presentando un estudio sobre la nube como método educativo, encontramos: El modelo tecnolégico

para implementar la educacién ubicua en una nube mévil, sugiere que:

[...] “Es por ello por lo que, la dinamica en el uso de este tipo de dispositivos y tecnologias ha
permitido la incorporacién de las mismas de una manera casi obligatoria en diferentes aspectos de la
vida diaria, tal es el caso de las actividades educativas, particularmente, dicha disponibilidad ha hecho
que se creen nuevos escenarios donde el docente tenga la capacidad para incorporar estos recursos

dentro del proceso de formacion”. (Baez & Clunie, 2020, pag. 2).

El uso de dispositivos y tecnologia se ha vuelto casi obligatorio desde el inicio de la pandemia del
Covid-19. Especialmente en la educacién, los docentes pueden integrar estas herramientas en su

enseflanza y supervisar el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
y

LLa comunicacién visual transmite informacion, ideas y emociones a través de imagenes,fotografias o

ilustraciones, utilizando los principios del disefio para que el mensaje sea recordado por la sociedad.

Es también importante resaltar que mediante la comunicacién visual se van construyendo los signos

visuales en los mensajes, esto va acorde al disefio y el disefiador grafico.

[...] “Con la experimentacion, formacion y analisis de los mensajes graficos se demuestra que la
significacién de un mensaje visual esta formada a partir de la interacciéon de los fundamentos del
diseno grafico y su gramatica visual, donde su comprension se da a partir de relaciones analdgicas
del signo donde se identifican correspondencias entre unidades de significacién de distintos campos

semanticos”. (Bertha & Carlos, 2020, pag. 11).



Las imagenes son fundamentales para entender un mensaje visual. Por eso, la investigacién sobre
computacion en la nube hace uso de la comunicacion visual para transmitir informacién de manera

efectiva, tanto en formato escrito como a través de una variedad de imagenes y conceptos.

[...] “La comunicacién visual es el avance en la educacién de los nifios porque ya no son solo libros
fisicos o textos en un pizarrén siendo esto ya casi caduco, ahora un sistema audiovisual es mas eficaz
y solvente siendo también un lenguaje cotidiano para los nifios de esta generacién ya que hay que

transmitirla a futuras generaciones”. (Sanchez & Villacis, 2019, pag. 31).

Sanchez & Villacis mencionan que la comunicacién visual es un avance tecnolégico para todas las
edades. Ya no necesitamos solo un pizarrén ni libros, actualmente se utiliza estrategias de

comunicacién que nos ayudan a fomentar valores y buenas costumbres.

La publicidad digital y el marketing estan asociados y utilizan canales en linea como sitios web, redes
y contenido en Streaming. En los lugares en los que se emplean palabras escritas, sonidos,
fotografias, y otros elementos visuales, por ello cabe indicar que la publicidad digital es una opciéon

de marketing en situaciones de emergencia.

[...] “En la publicidad digital el analisis de palabras clave en los navegadores es empleada como
recurso para la construccion de la idea del mensaje publicitario, dicha investigacién, acompafiada de
grupos de enfoque, pueden contribuir a recoger informacién sobre las motivaciones del consumidor

respecto a la marca”. (Canales, 2020, pag. 7).

Canales sostiene que actualmente solo necesitas un celular con buen audio, dominio de aplicaciones
y video para hacer publicidad. Debes investigar y analizar el contenido publicitario para poder

enfocarlo y recopilar datos sobre lo que quieres mostrar.

Las herramientas de publicidad digital se estan desarrollando en diferentes formatos digitales, y las
escuelas estan utilizando estas tecnologias de forma cada vez mas avanzada. Los mensajes pueden
ser interactivos, directos o personalizados para el publico objetivo, cuya finalidad es captar su

atencion.

METODOLOGIA

La investigacion emplea una metodologia mixta, ademas de una técnica exploratoria para observar y



estudiar las variables planteadas, ademas utiliza la investigacién descriptiva para analizar la

comunicacion digital y el Cloud Computing. Al aplicar una encuesta se revela lo siguiente:

1. ¢Considera usted que los medios digitales constituyen una herramienta

informativa transcendental para publicaciones acerca del Cloud Computing?

Tabla 1: Medios digitales

Muy importante 79%
Importante 15%
Neutro 4%
Poco importante 1%
No importante 1%
007

Fuente: Pablico muestral.
Elaborado por: Investigadores.

Grafico 1: Medios digitales
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Elaborado por: Investigadores.

Analisis:

W Poco Importante

M No importante

Segun los resultados obtenidos, gran parte de los encuestados responden que conocen esta

herramienta, por tanto, consideran que es una buena oportunidad de difusién de informacion

acerca del Cloud Computing, mientras que una minimaparte de la poblacién da poca

importancia al uso de medios digitales como herramienta informativa.



¢Con qué frecuencia observa post publicitario que tengan relacién con mediosde comunicacion digital
y el Cloud Computing?
Tabla 2: Post publicitarios

Rango ‘ Porcentaje
Muy frecuente 53%
Frecuentemente 23%
Ocasionalmente 16%
Raramente 6%
Nunca 2%
1007

Fuente: Publico muestral.
Elaborado por: Investigadores.

Grafico 1: Post publicitarios
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Fuente: Publico muestral.
Elaborado por: Investigadores.

Analisis:
El propdsito de esta pregunta es conocer la frecuencia que, docentes, personal de
administrativo y educandos visualizan anuncios publicitarios acerca del Cloud Computing,
donde una mayoria de la poblacién encuestada responde afirmativamente. Ademas, cabe
indicar que los educandos ven los posts publicitarios como creativos y utiles para recordar
informacién y consideran que serfa bueno usatlos en la Facultad.

2. ¢Conoce usted como se encuentra clasificada la comunicacion digital?
Tabla 3: comunicacion digital.

Rango Porcentaje

St 45%

No 55%
100%

Fuente: Pablico muestral.
Elaborado por: Investigadores.
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Grafico N° 2: Comunicacion digital.
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Elaborado por: Investigadores

Analisis:
Segun el estudio, muchos miembros de la facultad desconocen la clasificacién dela
comunicacion digital. Por lo tanto, estudiantes, docentes y personal administrativo desean

obtener mas informacién acerca del tema, ademas de conocer su uso.

3. &Situviera que escoger del 1 al 10, que tanto conoce acerca de los modelos de Cloud
Computing para el cuidado del medio ambiente?

Tabla 4: los modelos del Cloud Computing

Rango Porcentaje

1 7%
2%
10%
23%
21%
3%
14%
9%
6%
10 5%
Total 100%

Fuente: Pablico muestral.
Elaborado por: Investigadores.
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Grafico 4: los modelos del Cloud Computing
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Fuente: Pablico muestral.
Elaborado por: Investigadores.

Segun la investigacion, muchos encuestados saben sobre Cloud Computing y su uso, pero
desconocen los modelos y beneficios ambientales. Con la intencién de mejorar el
aprovechamiento de los conocimientos sobre la nube, se busca utilizar publicaciones para

implementatlos en la Facultad.

¢Del 1 al 10 que tanto ha utilizado los modelos de computacion en la nube?

Tabla 5: Uso del Cloud Computing

Rango Porcentaje

1 6%

2 3%

3 11%
4 13%
5 14%
6 10%
7 12%
8 15%
9 11%
10 5%

foz

Fuente: Publico muestral.
Elaborado por: Investigadores.



Grafico 5: Uso del Cloud Computing
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Fuente: Pablico muestral.
Elaborado por: Investigadores.

Analisis
Segun los docentes, estudiantes y personal administrativo encuestados en la facultad de
Ciencias Naturales afirman que utilizan modelos de Cloud Computing en un rango de 4 a 9,
pero requieren capacitacion acerca de las herramientas para su uso frecuente.
CONCLUSIONES

A través de la comunicacion digital, se planea utilizar Instagram como plataforma informativa
para mostrar las ventajas del Cloud Computing mediante imagenes publicadas en la red

social.

El Cloud Computing y la comunicacion visual para la implementaciéon en plataformas
digitales, buscan la difusién del uso adecuado de herramientas digitales para la conservacion

del medio ambiente.

La investigacién emplea una metodologia exploratoria, se observan y analizan las variables
planteadas Computacion en la nube y Comunicacion digital como herramientas de
publicidad estratégica. Ademas, mediante la descripcién se analiza la comunicacion digital y

la computacién en la nube, asi como el desglose de sus elementos.

Por ello la comunicacion digital se usarda como medio informativo en redes sociales una la
creacion de una cuenta en Instagram, para la publicacion de imagenes que muestren los

beneficios de utilizar el cloud computing para reducir el uso de papel en la institucién y

34/



promover la conciencia ambiental a través de las redes sociales.
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RESUMEN

El presente trabajo de investigacion es realizado con el propodsito de proyectar una
mejoria al método de comunicaciéon educativa aplicado a los jévenes estudiantes
del tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta
Rendén”, por medio de la implementacion de un plan estratégico de comunicacion,
esto con el fin de lograr una mejora significativa de los canales de comunicacion
que utilizan los estudiantes en su proceso de ensefianza dentro y fuera del plantel
educativo, por lo cual se procedié a realizar una observacion e investigacion de
campo tomando una determinada muestra que nos permite encontrar la
problematica que afecta la comunicacién. Este proyecto de investigacion es
importante ya que es una manera de innovar y mejorar la comunicacién y a su vez

impulsar, motivar la ensefianza apropiada mediante la tecnologfa.

Palabras Claves: (Canal digital, comunicacion, interactividad)



DIGITAL CHANNELS IN THE MANAGEMENT OF INFORMATION
CONTENTS. STRATEGIC COMMUNICATION PLAN

ABSTRACT

The present research work is carried out with the purpose of projecting an
improvement to the method of educational communication applied to the young
students of the third year of baccalaureate of the “Francisco Huerta Rendon”
University Educational Unit, through the implementation of a strategic
communication plan, this in order to achieve a significant improvement of the
communication channels used by students in their teaching process inside and
outside the campus. educational, for which we proceeded to carry out an
observation and field research taking a certain sample that allows us to find the
problem that affects communication. This research project is important as it is a
way to innovate and improve communication and in turn promote, motivate

appropriate teaching through technology.

Keywords: (Digital channel, communication, interactivity)



INTRODUCCION

Con la finalidad de dar a conocer los diversos problemas de comunicaciéon que se estan
presentando actualmente en la educacién virtual, el medio o canal digital no es usado de forma
correcta, la comunicacion asincronica o interaccion entre docentes y estudiantes se ve afectada.

Eluso de canales digitales en la educacion es importante, por permitir la comunicaciéon directa
entre docentes y estudiantes, el uso de plataformas como Zoom y Teams usadas de forma sincrénica
en las clases permiten que los estudiantes reciban clases en vivo, el ausentismo de estudiantes que no
ingresan por diversas razones dificulta el aprendizaje de los jovenes.

Bajo esta problematica la flexible la modalidad MlLearning es una opcién que facilita el
proceso de ensefanza aprendizaje, con solo compartir el link de un servidor que administrado por el
docente, dando accesibilidad a los jovenes a los diversos canales asignados, mejorando la comunicacion
mas directa con el docente resolviendo las dudas y vacios de los estudiantes en cualquier momento.

Para observar la gravedad del problema de los “canales digitales” actualmente a nivel mundial,
(Silva, (2019).) senala que la competencia digital de los futuros docentes esta adquiriendo un valor
afladido en la educaciéon debido a la naturaleza tecnolégica de la sociedad, una de instituciones
internacionales como La European Commission determina que la incorporacion de la competencia
digital en las hojas de vida profesional, se retorna esencial, una labor apremiante, principalmente en
lo que describe al aprendizaje basico docente.

En Ecuador segun (Game Varas, 2020) no hay una inclusion digital adecuada a la necesidad,
es decir no solamente significa tener ingreso a un celular,a las redes sociales o una correspondencia,
la integracién de canales digitales involucra manejar los instrumentos y aprovecharlas para un fin
apropiado.

Revision Literaria.

La educacion en medios digitales de comunicacion, segun el articulo de (Amar, 2017) presenta
una reflexion sobre la necesidad de la educaciéon en medios digitales de comunicacién en el presente
siglo XXI. Fl dice que las Tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) actualmente estin
modificando la practica y la investigacién de la educacion en su conjunto. Asimismo, en el texto lo
relevante radica en establecer las relaciones entre los avances tecnolégicos y la educacion digital. (pag.
115)

Con la evolucioén de la tecnologia, el mundo digital aumenta de manera exponencial; es por esta
razo6n que los canales digitales de comunicacion se apropian con mas auge. Por lo que a las empresas
se les hace esencial adaptar los canales oportunos para presentar al usuario, su finalidad de acuerdo
con su tipo de negocio, asf lo dice (Silva, 2017) que los canales digitales-

(Vegas, 2015) Nos menciona: “Ellos necesitan crear, manipular, vivenciar diversos medios y



recursos que los motiven a participar activamente en el proceso educativo fomentando el
cuestionamiento, la discusion, el debate, la interaccion, la experiencia” (p. 53) Por esa razén que crear
nuevos recursos en funcion de la tecnologia debe surgir lamentablemente de los conflictos en el aula
de clases esto ocasiona experiencias nuevas para considerar una metodologia de aprendizaje
fundamentados en las tecnologias de la informacién y comunicacion para poder previamente

disenarlas y crearlas a favor de los estudiantes.

Los medios digitales.
Son aquellos materiales o herramientas que tienen una importante funcidén en un proceso

educativo su uso y aplicacioén por parte del docente no solo en labores de gestion administrativa sino
también en el: uso de entornos virtuales, capacitacién docente, asistencia de los alumnos y control
de notas entre otras actividades permiten mas facilidad y accesibilidad de trabajo a losmaestros con
sus alumnos en su labor diaria.

(Lopez, 2017) afirma lo siguiente: Lograr un aprendizaje significativo en el alumno requiere de
docentes altamente capacitados que no sélo impartan clases, sino que también contribuyan a la
creaciéon de nuevas metodologfas, materiales y técnicas, que haga mas sencillo a los alumnos la
adquisicién de conocimientos y habilidades que les sean utiles y aplicables en su vida personal,
académica y profesional. (p. 5)

St bien es cierto las tecnologias que son utilizadas en diferentes areas del conocimiento estan
garantizadas y fundamentadas, estas deben ser netamente didacticas para su empleo, por lo que el
docente no es un entendido en el manejo de las tecnologias, pero puede hacer uso de entornos
virtuales de aprendizaje ya existentes.

Dentro de las caracteristicas mas importantes de los canales digitales tenemos las siguientes:

Bidireccional
Segun (Duque, 2018) podemos definir a la comunicacién bidireccional comoaquella en donde

se lleva a cabo una retroinformacién continua, en otras palabras, decimos que tanto el receptor del
mensaje como el emisor intercambian los lugarespara generar una comunicacioén en ambas

direcciones.

Canales digitales

Los canales digitales se fundamentan en la comunicaciéon bidireccional esto significa que el
usuario no solo se convierte en consumidor, sino también en generador de contenidos.
Indudablemente las maximas exponentes de comunicacion bidireccional son las redes sociales debido
a que permiten un Feedback entre organizaciones y usuarios de diferentes maneras a través de:

Compartir, Likes, Comentarios



Las redes sociales son el canal ideal para la comunicacion bidireccional ya que han sido creadas
para fomentar conversaciones y que estas fluyan de forma espontanea, entre los distintos tipos de
redes sociales hemos destacado probablemente las mas importantes ya que permiten un intercambio
de contenido multimedia. Asi lo expresa (Foreman, 2017) en su blog nombrado “tipos de redes
sociales” y en el menciona las siguientes: redes sociales, redes de intercambio de contenido
multimedia, foros de debate, redes de marcador y organizacion de contenido, redes de resefias del
consumidor, redes de blogueo y publicacion, redes basadas en intereses, redes sociales de compra,
redes de consumo colaborativo, redes sociales andénimas.

Los canales sincronicos se los conoce asi debido a que solicitan que todos los participantes
estén sincronizados en el tiempo o dicho de otra forma que estén presentes al mismo tiempo. Asi
tenemos los siguientes: Videoconferencia, audioconferencia, Chat.

canales con mayor alcance son aquellos que buscan la forma de conectar personas de manera
masiva e incentivarlas a compartir de manera grupal a través de los medios digitales y ser lo mas
activo socialmente. Entre las plataformas usadas con mayor frecuencia por su capacidad de contactar
personas de forma masiva tenemos las siguientes: Facebook, WhatsApp, YouTube, Telegram,

Discord.

Transmedia

Se representa como el proceso donde los elementos integrales de una fraccién se separan
sistematicamente por medio de los multiples canales digitales con el objetivo de crear una experiencia
de entretenimiento uniforme y coordinada, es el manejo que esta basado en fraccionar en diferentes
partes un contenido multimedia (videos, fotos, audios, texto, graficos) para transmitirlo por separado
en diferentes medios de comunicacion, plataformas y soportes offline y online. Las técnicas
transmedia son usadas en campo como: Sitios Web, Redes Sociales, Television, Radio, Cine,
Ventajas de la gratuidad en los canales digitales

En la era digital se facilita la accesibilidad a la informacién a una serie de entretenimiento, también
podemos realizar diligencias y nos permite interactuar con las personas potenciado por el internet.
Entre sus ventajas se reconoce: Ofrecen entretenimiento. Acceso a contenido en segundos.
Entornos virtuales académicos virtuales. Conexién con personas en todo el mundo. Posibilidad de
aprender nuevos idiomas. Publicidad mejor dirigida. Informacién personalizada. Sugerencia acorde a
nuestro intereses. Promueve la accion social. Facilita las gestiones administrativas.
Gestion de contenidos de informacion.

La gestion es un elemento determinante de la calidad del desempefio de las organizaciones; ella
incide en el clima organizacional, en las formas de liderazgo yconduccioén institucional (Gobierno), en

el aprovechamiento 6ptimo de los talentos,en la planificacion de las tareas y la distribucion del trabajo



y su productividad, en la eficiencia de la administracién y el rendimiento de los recursos materiales
(pig2)

Los contenidos de informaciéon exponen la forma en la que estos son creados, gestionados,
almacenados y empleados. un componente importante para la administracion es la visualizacion del
contenido ya que para poder hacer la mayoriade las funciones es primordial que la herramienta sea
facilmente comprensible y localizable, por lo menos en su representacion general, para entender qué
tipo de herramienta es y que se espera que pueda ser empleado.

Los contenidos digitales, son un componente irremplazable en el proceso de ensefianza; se
producen con objetivo especifico para ser usados en un medio educativo y se acude a ellos como
referencia o respaldo en cualquier nivel escolar. Asi también en la educaciéon presencial o en linea
(Area, 2017)

Crear contenidos no solo se trata de producir y distribuir contenido, es importante previamente
planificar y examinar para tener claro cudl es el contenido adecuado para los estudiantes y analizar si

estamos consiguiendo los objetivos esperados.

Distribucion de contenidos de informacion

La facilidad con que podemos distribuir facilmente la informacién sin tener que gastar recursos
materiales y econémicos gracias a la sincronfa que permite la web han permitido que la distribucion
de la informacién sea mucho mas rapida y eficiente.

Depuracion de la informaciéon o conocida como cleansing esta es una herramienta en la cual se
analizan los datos y permite liberarse de informacion que esté incompleta o se encuentre duplicada,
dicho de otra manera es el proceso de limpieza y modificacion de la informacion que son calificados
como incorrectos o poco relevantes, ayudando a ahorrar un tiempo considerable y es importante ya
que la depuracién facilita saber qué canal de comunicacién llega al usuario de manera mas efectiva y
que tenga mejor recepcion.

METODOLOGIA

La investigacion se efectud en la Unidad Educativa Universitaria “FranciscoHuerta Rendén”
de la ciudad de Guayaquil, ubicado en la avenida Rail Gémez Lince Av. Las Aguas y Juan Tanca
Marengo, la realizacién del presente trabajo de investigacion implica el analisis de la comunicacion
institucional, en otras palabras entre los miembros de la comunidad educativa yla influencia de este en
lo referente a la gestion académica y administrativa, este proyecto de investigacion esta inmersoen las
modalidades de investigacién de campo, bibliografia y proyecto factible, mediante el método estudio

de caso etnografico, se desarroll6:

v" Hoja de encuesta.
Se realiz6 las encuestas al curso de III de Contabilidad “A” en la materiade Gestion



Administrativa de Recursos Humanos para de esta manera recopilar informacién y poder sacar
datos porcentuales y estadisticos.
v" Cuestionario.

Se realizé una entrevista por medio de Zoom al Vicerrector y también al Lecdo. Eduardo Mite
Autoridad de la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendén” en dénde se le

hicieron varias preguntas de acuerdo con nuestras variables.

v" Ficha de Observacion
Por medio de la ficha de observacion que se elabord ingresamos a varias clases del curso 111
contabilidad “A” en la materia de Gestion Administrativa de Recursos Humanos con la Leda.
Lissette Jacqueline Romero Gaybor a través de la platatorma Teams.
La poblacion
Una (1) autoridad, Un (1) docente en la materia de Gestion Administrativa de Recursos

Humanos y Veintinueve (29) estudiantes del curso III de Contabilidad “A”, aquellos que estan

involucrados en el problema de estudio y se detalla:

ESTRATOS FRECUENCIAS PORCENTAJES
1 ‘ ESTUDIANTES 29 94%
2 ‘ DOCENTES 1 3%
3 ‘ AUTORIDADES 1 3%

TOTAL ‘ 31 100%

Tabla N° 1 Poblacion
Fuente: Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendon”
Elaborado por: Autoras

Por ser una poblacion finita, se considera estudio de caso, por lo tanto, el estudio se realizé6 a toda
la poblacion
Analisis e interpretacién de los resultados:

1. Evalue su experiencia de comunicacion a distancia dentro y fuera de la

institucion educativa.

CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
- Excelente 5 17%
N Buena 17 60%
Regular 5 17%
Deficiente 2 6%

TOTAL 29 100%



Tabla N° 2 Pregunta 1

Fuente: Unidad Educativa “Francisco Huerta Rendén’
Elaborado por: autoras

>

Grafico — Pregunta N° 1
Pregunta N °1

Excelent
eBuena
Regular

m Deficiente

Grifico N°1 Pregunta 1

Fuente: Unidad Educativa Universitatria “Francisco Huerta Rendén”
Elaborado por: Xiomara Nicole Pin Pin y Mirka Elizabeth Quinto Suco

Analisis: Por medio de los datos obtenidos se determina que la mayor parte de los estudiantes
estan conforme con la comunicacién dentro y fuera de la institucion, pero se considera importante
aplicar nuevos canales de comunicacion para una mayor eficacia.

4.- ¢Cuales de los siguientes canales digitales de informacién y comunicacion

presentados a continuaciéon son utilizados en suinstitucion educativa?

ITEM CATEGORIAS  FRECUENCIAS PORCENTAJES
Microsoft Teams 29 100%
N° 4
Schoology 0 0%
Edmodo 0 0%
Moodle 0 0%
TOTAL 29 100%

Tabla N° 3 Pregunta 4

Fuente: Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendon”
Elaborado por: Xiomara Nicole Pin Pin y Mirka Elizabeth Quinto Suco
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Grafico- Pregunta N° 4

B Microsoft Teams

B Schoology
Edmodo

® Moodle

Grifico N°2 Pregunta 4

Fuente: Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendén”
Elaborado por: Xiomara Nicole Pin Pin y Mirka Elizabeth Quinto Suco

Analisis: Después de obtener los datos estadisticos previo a la encuesta realizada
el 100% de los estudiantes afirman que la plataforma de comunicacion Microsoft Teams
es el medio de comunicacién que utilizan, ya que no cuentan con cuentan con un canal
de comunicacion interactivo que este destinado a sus actividades escolares.

6.- ¢Cree usted que podria utilizar la aplicacién moévil Discord comoun

canal de comunicacion en la educacion?

ITEM CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES
Si 21 70%

N°6
No 2 13%
Tal vez 6 17%

29 100%

Tabla N° 9 Pregunta 6

Fuente: Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendén”
Elaborado por: Xiomara Nicole Pin Pin y Mirka Elizabeth Quinto Suco



Grafico N° 3 Pregunta 6

Pregunta N° 6

u S
= No
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Fuente: Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendén”
Elaborado por: Xiomara Nicole Pin Pin y Mirka Elizabeth Quinto Suco

Analisis: Los estudiantes en su totalidad consideran de interés la
implementacién de un nuevo canal de comunicacion ya que les beneficiaria mucho y les

ayudarfa a mejorar la comunicacion dentro y fuera de sus horas de clases.
Conclusiones y recomendaciones

Luego de analizar los resultados estadisticos recolectados a través de las técnicas de
investigacion hemos determinado que la eficacia de implementacién del proyecto
educativo es la mas apropiada ya que esta nos proporcionara la ayuda pertinente a las
diferentes problematicas presentadas por maestros y estudiantes. La incorporacion del
plan estratégico de comunicacion a través de la aplicacion Discord es completamente
factible segtin los datos recopilados, que confirman la deficiencia de comunicacion,
desmotivaciéon y bajo desarrollo de esta, dejando como resultado un bajo indice del
desarrollo comunicativo e interactivo.

1. Examinar con mayor precaucion las deficiencias de la comunicacion.

2. Motivar el uso de los medios digitales de comunicacién en las clases

virtuales en la Unidad Educativa Universitaria “Francisco Huerta Rendén”.

3. Fomentar el desarrollo de la comunicacion en los estudiantes mediante el

aprender creando.

4. Activar el constructivismo de los estudiantes del tercero de Bachillerato

Contabilidad “A”, para crear innovadores aprendizajes.
5. Implementar un plan estratégico de comunicacién donde los estudiantes puedan

interactuar y crear contenidos de informacion.
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Habiendo culminado esta investigacion se recomienda ayudar a la institucion
educativa en el desarrollo de comunicacion mediante el uso de canales digitales
disponibles y a nuestro alcance consiguiendo dar un soporte adecuado para la educacion.
Capacitar, incentivar, y conseguir implementar el uso de los medios de comunicacion,
interactuando de forma adecuada en el desarrollo de la comunicacion. Se recomienda el
uso de celulares, computador u otros dispositivos tecnolégicos que tengan la capacidad
de acceder a la aplicacion para que se involucre de forma directa y a su vez cree sus
propios canales de comunicacién y de esta manera compartir con la instituciéon en

general para un mejor entorno educativo.

1. Analizar la importancia de la comunicacién en la educacion.

2. 'Trabajar en mejorar el proceso comunicativo en la institucién para fomentar el
desarrollo del aprendizaje con mayor eficiencia.

3. Eldocente debe buscar estrategias mediante los recursos digitales para que motive
oportunamente el aprendizaje.

4. la institucién debe de proporcionar canales digitales de comunicacién para
fortalecer el interaprendizaje entre los docentes y estudiantes.

5. Debe disefiarse un plan estratégico de comunicacion para que el alumno tenga

actividades dedicadas a interaccion constante con el docente.
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RESUMEN

Esta investigacion se enfoca en conocer las bondades que ofrece el storytelling (narrativa digital) como
técnica de aprendizaje para reforzar del rendimiento académico de los estudiantes, mediante un estudio
de caso realizado en la Unidad Educativa Fiscal “Francisco Huerta Rendén” donde se encontro el
ausentismo virtual o escaso interés de los estudiantes al momento de recibir sus clases online que son
impartidas por los docentes, como resultado de las encuesta se obtuvo que los estudiantes necesitaban
un refuerzo académico porque se ha evidenciado que en las clases no se reflejaba un buen desempefio
académicode los jovenes reconociendo la importancia de la web 2.0 que de forma dinamica y atractiva
permite gestionar contenidos para mejorar el interés de participacion de los jévenes por la facilidad
del acceso a la informacion, pero que el mismo debe ser mediado por los docentes, pues sin una gufa
correcta el amplio mundo del internet puede generar infoxicacion a los cibernautas.

Palabras claves

Storytelling, Refuerzo Académico, técnica de aprendizaje.
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STORYTELLING AS AN ACADEMIC REINFORCEMENT TECHNIQUE

ABSTRACT

This research focuses on knowing the benefits offered by storytelling (digital narrative) as a learning
technique to reinforce the academic performance of students, through a case study carried out in the
fiscal educational unit "Francisco Huerta Rendén" where absenteeism was found. virtual or little
interest of the students at the moment of receiving their online classes that are taught by the teachers,
as a result of the survey it was obtained that the students needed an academic reinforcement because
it has been shown that a good academic performance was not reflected in the classes of young people,
recognizing the importance of web 2.0 that allows content to be managed in a dynamic and attractive
way to improve the interest in participation of young people due to the ease of access to information,
but that it must be mediated by teachers, because without a correct guide to the wide world of the

internet I can infoxicate netizens.

Keywords

Storytelling, Academic Reinforcement, learning technique.



INTRODUCCION

Los métodos de aprendizaje que se imparten hoy en dia en los diversos planteles educativos han
mejorado de una manera progresiva gracias al interés de los docentes por mejorar el proceso de
enseflanza aprendizaje.

Mediante la implementacion de procesos cognitivos para la mejora en el desarrollo de aprendizaje de
los estudiantes, se realiz6 una investigacion en la Unidad Educativa Fiscal “Francisco Huerta Rendon”
que permita conocer el uso de metodologias activas como el Storytelling

Uno de los factores esenciales para el bajo rendimiento académico se estima a la cantidad de material
que se debe memorizar el estudiante, lo que genera un escaso interés que se evidencia en el rendimiento
de los estudiantes.

Revision Literaria.

Técnicas de estudio
“Se puede asegurar que casi todas las técnicas de estudio efectivas se basan en aprovechar los

principios innatos del aprendizaje, especialmente la atencion, la asociacion, el orden, la categorizacion,
la visualizacién y la conceptualizaciéon” (Osorio Leén, 2017, pag. 15), por lo tanto, es importante el

poder captar la atencién de los estudiantes que permita estimular su aprendizaje.

Storytelling
En su tesis Campoverde (2021) argumenté sobre la definicién de Storytelling conforme (HULL &

KATZ, 2006) quien define esta técnica:
Digital Storytelling o relato digital es una novedosa técnica narrativa que facilita la presentacion
de ideas, la comunicacién o transmision de conocimientos, mediante un peculiar modo de
organizar y presentar la informacién de caracter multiformato, apoyado en el uso de soportes
tecnoldgicos y digitales de diversa indole, entre ellas las herramientas Web 2.0. Su proceso de
construccion y elaboraciéon de historias brinda la oportunidad de generar atractivos escenarios
para el aprendizaje, en los que cada cual puede adoptar el rol de productor de contenidos

audiovisuales (p. 41).

Pasos de la narracién digital
Los pasos para establecer la narracion digital (storytelling) es pertinente determinar el tipo de historias

a ser disenadas y estructuradas que luego seran trasmitidas por los diferentes canales o medios, estas
historias podran contar eventos histéricos, informativos o instructivos. En la figura 1. Se observa los

ocho pasos para poder construir una narrativa digital.
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Ocho pasos para usar en clase la narracién digital o digital storytelling

La narracidn digital o digital storytelling es una técnica educativa que permite a los estudiantes aprender
mediante |a creacidn de historias apoyadas en el uso de las TIC. Te mostramos cémo usarla en el aula,
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EXPLORAR
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aulaPlaneta®

www.aulaplaneta.com - ) aulaPlaneta

Figura 1. Ocho pasos para crear una historia digital. Fuente: aulaPlaneta (2015).

Refuerzo académico
Mediante el refuerzo académico se pretende mejorar el desempefio de los estudiantes y que las

calificaciones mejoren, todo esto se logra con un trabajo en conjunto entre el docente y alumnos
donde se refuerza temas que no fueron entendidos de la mejor manera por parte de los estudiantes, se
utilizan diversos métodos y estrategias (Holguin Caicedo, 2019), es importante considerar el refuerzo
académico una técnica de aprendizaje efectiva que permita mejorar el rendimiento de los jovenes

Para que el refuerzo académico se logre de manera satisfactoria debe de ser secuencial,
continuo, evaluado” (Romero Herrera, 2018, pag. 13), la consecucién de los procesos de formacion
de los estudiantes debe mantener una continua evaluacién que permita mejorar el aprendizaje en los
jovenes.

El refuerzo se plantea ante los estudiantes con promedios académicos insuficientes. Sin
embargo, se debe replantear la forma de interactuar con los estudiantes, porque los nimeros de quienes
no alcanzan los logros académicos estipulados para su nivel van en preocupante aumento (Valle
Espinoza, 2020, pag. 15). Por tanto, ver esta técnica como una opciéon que aporte no solo al

aprendizaje de los estudiantes, sino motivar alcanzar mejores calificaciones.



Estrategias Metodoldgicas
Una estrategia siempre debera basarse en la actividad para reflexionar sobre la conducta a

adoptar y su puesta en practica aportara informacion relevante sobre los propios procesos mentales
que favorecen el desarrollo. Su importancia radica en promover aprendizajes a través de
procedimientos y habilidades que al ser obtenidas puedan ser utilizadas oportunamente ante diferentes
acontecimientos o situaciones que se presenten en el diario vivir y faciliten a los docentes la aplicacion
de la ensefianza de forma mas compresiva y eficaz, dando un ambiente armoénico en el aula porque
facilitara de forma organizada la practica y la teorfa en un solo enfoque (Zufiiga Sanchez, 2020, pag.
14).

Las estrategias metodoldgicas son las que permiten identificar principios y criterios, a través
de métodos, técnicas y procedimientos que constituyen una secuencia ordenada y planificada

permitiendo la construcciéon de conocimientos durante el proceso ensefianza-aprendizaje.

MATERIALES Y METODOS

Los objetivos propuestos para la realizacion de este trabajo comprenden:
v" Investigar las incidencias de la metodologia de ensefianza en la mejora del rendimiento
académico.
v" Reconocer la utilidad de la estrategia Storytelling como método de aprendizaje.
La metodologia utilizada es un estudio de caso, individual, observacional - situacional de tipo
interpretativo. Se apoyd en una encuesta que permita conocer la apreciacion de los involucrados en
el proceso:
1.Seleccion y definicion del caso.
La poblaciéon conformada por un grupo heterogéneo de 42 estudiantes y 1 docente que
pertenecen 9no afio de Educacién Basica paralelo A.
2.Sistematizacion de las interrogantes presentadas.
v ¢Cuando quedan dudas de un tema de la clase es necesario que el docente envie tareas en casa
para reforzar el conocimiento?
v" ¢Cuéando no tiene suficiente informacién de algun tema lo investiga en internet?
v" ¢El docente realiza refuerzo de contenidos anteriores para mejorar el entendimiento de la clase?
v' ;Cuil de estas aplicaciones utiliza en casa como método para reforzar informacién de alguna matetia?
3.Recoleccién de informacion.

V' Aplicacién de instrumentos de investigacion a los estudiantes.

v Entrevista al docente participante.

4. Analisis e interpretacién de resultados.

V' Analizar las estadfsticas proporcionadas por instrumento aplicado
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5.Elaboracion de informe.
ANALISIS DE RESULTADOS:

:Cuando quedan dudas de un tema de la clase es necesario que el docente envie tareas en casa para

reforzar el conocimiento?

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
Muy de acuerdo 0 0%
De acuerdo 34 81%
Indiferentemente 7 17%
En desacuerdo 1 2%
Neutral 0 0
42 100%

Tabla No. 1 Tareas en casa para reforzar el conocimiento.
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado pot: autores.

2% g9 0%

B Muy de acuerdo B De acuerdo B Indiferentemente

En desacuerdo . Neutral

Grafico 1. Tareas en casa para reforzar el conocimiento.
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon.
Elaborado por: autores

Analisis: Los resultados obtenidos en la siguiente pregunta reflejan que los estudiantes necesitan que
los docentes envien tareas para asi ellos desarrollarlas y mejorar su conocimiento, un porcentaje alto
contesto que necesita el refuerzo en casa mientras el restante no esta muy deacuerdo con el desarrollo

de tareas en casa.
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¢Cuando no tiene suficiente informacion de algin tema lo investiga en internet?

Item Categ Frecuencias Porcentajes
Siempre 26 62%
A menudo 0 0%
Ocasionalmente 0 0%
Rara vez 14 33%
Nunca 2 5%

Tabla 2. Investiga en internet cuando no tiene informacion Suficiente.
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: los autores

0%

Siempre A menudo Ocasionalmente Rara vez Nunca

Grafico 2. Investiga en Internet cuando no tiene la informacion
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon.
Elaborado por: los autores

Analisis: En esta pregunta se puede indicar que los estudiantes si investigan en casa alguna duda o
inquietudes que tengan de las clases, en un gran porcentaje siempre lo hacen y un porcentaje menos

rara vez lo hacen y un porcentaje minimo nunca lo hace y por eso existen vacios de conocimiento.



¢El docente realiza refuerzo de contenidos anteriores para mejorar el entendimiento de la clase?

Item Categorias Frecuencias Porcentajes
Muy De acuerdo
De acuerdo 34 81%
Indiferentemente 14%
En desacuerdo 5%

Neutral

0%

0

Tabla 3. Refuerzo de contenidos anteriores de la clase
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: los autores

0% 0%

= Muy De acuerdo ® De acuerdo Indiferentemente En desacuerdo ™ Neutral

Griafico 3. Refuerzo de contenidos anteriores de la clase
Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: los autores.

Anilisis: En los resultados obtenidos se puede evidenciar que un gran porcentaje de estudiantessi ve
necesario que el docente realice un refuerzo de los contenidos anteriores de las clases queya se dieron y
otro porcentaje minimo no lo ve tan necesario que se realice refuerzos al comienzo de las clases.

4 ¢Cual de estas aplicaciones utiliza en casa como método para reforzar informacién de alguna

materia?

Categorias Frecuencias Porcentajes
YouTube 37 88%
Facebook 0 0%
WhatsApp 5 12%
Tik Tok 0 0%
Telegram 0 0%

42 100%

Tabla 4. Aplicacion para reforzar informacion de alguna materia.

Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado por: Los autores
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Grafico 4. Aplicacion para reforzar informacién de alguna materia.

Fuente: Unidad Educativa Francisco Huerta Rendén.
Elaborado pot: los autores.

Andilisis: Se puede evidenciar en los resultados obtenidos que los estudiantes en su casa utilizan en su
gran mayoria YouTube para reforzar la informacién que fue explicada en la clase, asi mismo un grupo un
poco bajo lo hacen por medio de WhatsApp es asi como ellos mejoran el conocimiento impartido en las
clases.

De la entrevista realizada al vicerrector de la institucion educativa, cuando se le cuestion6 sobre: sDe qué
forma la institucion ayuda a los estudiantes a sobrellevar los problemas de uso de tecnologia?, nos informé
que han planteado la manera de ayudar algunos estudiantes mediante una herramienta tecnolédgica que

puede ser YouTube o WhatsApp

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones

v" Se pudo evidenciar la importancia de realizar el refuerzo académico mediante técnicas que
motiven la participacion e interés de los estudiantes por mejorar su rendimiento

académico.

v" Los estudiantes tienen interés en mejorar su aprendizaje por lo que el navegar en internet
le facilitan el acceso a informacion.

v El compromiso de los docentes por favorecer los procesos de ensefanza de los
estudiantes.

v" Los estudiantes prefieren las herramientas tecnoldgicas para potencializar su aprendizaje.



Recomendaciones

Mejorar las competencias docentes mediante la capacitacion continua que pondere en beneficio d

ellos procesos de ensefianza aprendizaje.

Recomendar utilizar metodologias activas como el storytelling que estimule la atencién de los

estudiantes en la adquision y refuerzo a aprendizaje para la mejora de su rendimiento académico.

Potencializar la utilizacion de herramientas tecnologicas que permita integrar formatos

audiovisuales para captar el interés de los jovenes.
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RESUMEN

Los colegios de la ciudad de Guayaquil han venido arrastrando una problematica que resulta en la falta
de recursos tecnolégicos tales como software, plataformas, sitios web, etc. Los Recurso Didacticos
han venido tomando gran relevancia en los ultimos afios, mas por la pandemia mundial sufrida afios
atras, el pensamiento computacional es una habilidad que se otorga al momento de usar un software,
el cual permite desarrollar habilidades fundamentales para la resolucion de problemas. El objetivo
general es dar un software que impulse esas destrezas, para que puedan utilizarse en el salén de clase
enfocada en la asignatura de Informatica. LLa metodologia empleada para la elaboracién de este
proyecto fue la cuantitativa y la cualitativa, estableciendo como conclusion que los recursos didacticos
como opcién de ensefianza es Optima y puede crear en el estudiante un efecto positivo, como
recomendacion se establecié que se trabaje mas y se dé mayor uso a estas nuevas herramientas

digitales.

Palabras Claves: Recursos didacticos, Pensamiento computacional, Informatica
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SUMMARY

In the schools of the city of Guayaquil, a problem has been dragging that is the lack of technological
resources such as software, platforms, websites, etc. The Didactic Resources have been gaining great
relevance in recent years, due to the global pandemic suffered years ago, computational thinking is a skill
that is granted when you use software, which gives you fundamental skills for problem solving, the The
general objective is to provide software that promotes these skills, which can be used in the classroom in
the field of computing, the methodology used for the development of this project was quantitative and
qualitative as a conclusion, the Didactic resource as a teaching option is very good and can create
something positive in the student, as a recommendation to work more and make more use of these new

digital materials.

Keywords: didactic resources, computational thinking, computing



INTRODUCCION

La Ensenanza en las aulas de clase ha venido cambiado a través de los afios, por factores como
la pandemia de Covid19, que trajo consigo el cambio de modalidad de la ensefianza en todos los niveles
de Educacion, los planteles educativos adoptaron formas de ensefianza donde el docente utiliza
entornos digitales para el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje.

En cambio, también existe otra problematica que influyen negativamente en el aprendizaje de los
estudiantes, una de ellas es la brecha digital que existe en algunos centros educativos del pais debido a
que no cuentan con infraestructura adecuada en los centros de computos, cableado de redes, sistemas
de climatizacién, etc.

Como consecuencia de que no se utilice herramientas didacticas digitales, produce un ausentismo
de parte del estudiante lo que ocasiona una falta de interés por la asignatura y ocasionandole un bajo
rendimiento académico.

El Ministerio de Educacion del Ecuador incentiva a utilizar herramientas digitales tales como el portal
web “MOI” o el software “El mundo Virtual de Eugenia” el cual permite incentivar a nifias, nifios y

adolescentes a desarrollar sus competencias en las areas de ciencia y tecnologfa.

Revision literaria
Con relacién al tema se encontré un articulo de revista con titulo Pensamiento computacional:

habilidades asociadas y recursos didacticos (Acosta, 2021) mediante elmétodo de investigacion
deductivo se plantea que el pensamiento computacional es de gran relevancia para alfabetizacion
digital de las personas del siglo XXI, que propone un mayor uso en temas como robotica, disefio web,
el uso de software, el uso de programacion basica entre otras.

El siguiente tema titulado Recursos Didacticos para el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de basica, secundaria y media de los autores Ortega Ordoéfiez-Wilson Alfredo,2020.
Mediante la investigacion documental plantean como solucién, dos métodos de ensefianza como son

las Actividades sincronicas y las asincronicas.

Recursos didacticos
Material curricular que facilita al docente su funcién de explicar mejor los conocimientos de la

asignatura que imparte para un mejor entendimiento para el estudiante.Para (Alarcén, 2010)” Los
medios y apoyos didacticos son canales que facilitan el aprendizaje. Por ello deben planearse y definirse

tomando en cuenta las caracteristicas del curso, tema y duracion del curso.”

Funciones de los recursos Diddcticos
Los recursos didacticos favorecen cuatro funciones como: brindar orientacién, simular

situaciones o eventos, motivar el aprendizaje, evaluar el desempefio del alumno.



Desarrollo del pensamiento computacional
Para (T¢éllez Ramirez, 2019) “Como consecuencia de la incursiéon masiva de lasTecnologias de la

Informacién y comunicacion (TIC) en todos los ambitos de la vida y particularmente en la educacion,
es necesario trabajar en nuevas competencias y conocimientos que deben desarrollar los estudiantes

en el siglo XXI”

Importancia del pensamiento computacional
El pensamiento computacional, habilidades, competencias que relacionan (la robdtica,

programacion, automatizacion e inteligencia artificial) brindan a los jévenes la oportunidad de acceder

a carreras y redes relacionadas y contribuyen a una mejora a la calidad de la educacion.

Caracteristicas del Pensamiento Computacional
v" Confianza en el manejo de la complejidad.

V' Persistencia en trabajar con problemas dificiles.
v" Tolerancia para la ambigtiedad

v' Lidiar con problemas abiertos.

MATERIALES Y METODOS

Se establecieron los siguientes objetivos para la realizacioén de esta investigacion:

v" Determinar el impacto de los Recursos Didacticos para el desarrollo del pensamiento
computacional mediante el empleo de la investigacién cientifica a través del uso de un
software educativo para los estudiantes del colegio Francisco Huerta Rendon.

v" Determinar el empleo de los recursos didicticos en el salén de clase mediante encuestas.

v" Desarrollar el pensamiento computacional de los estudiantes para crear
conocimientos efimeros.

v Emplear un software educativo para dinamizar el aprendizaje en el salén clase.

La metodologfa utilizada es un estudio de caso, individual, observacional - situacional de tipo
interpretativo. Se apoyé en una encuesta que permita conocer la apreciacion de los involucrados en el
proceso:
Seleccion y definicion del caso.

La poblacién conformada por un grupo heterogéneo de estudiantes de ler. afio de Informatica “A”

y 2do. afio de Informatica “A” con un total de 46 estudiantes.

Sistematizacion de las interrogantes presentadas.
V' :Cree usted que los materiales tecnolégicos son un excelente recurso did4ctico?

v" :Considera usted que la categorizacién de partes mediante la descomposicion le ayuda a resolver
un problemar

v’ ¢Esté de acuerdo que un pensamiento algoritmico crea un instructivo que brinda una soluciéon?

V' :Cree usted que la sistematizacion de elementos de forma algoritmica facilita la resoluciéon de un
problema?



Recoleccion de informacion.

v Aplicacion de instrumentos de investigacion a los estudiantes.

v Entrevista al docente participante.

Analisis e interpretacion de resultados.

V' Analizar las estadisticas proporcionadas por instrumento aplicado

Elaboracion de informe.

RESULTADOS

¢Cree usted que los materiales tecnologicos son un excelente recurso didactico?

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes
Totalment
otaTnente 13 28%
deacuerdo
De acuerdo 16 35%
Ni en Acuerdo ni en
0
1 Desacuerdo 10 22%
En desacuerdo 3 7%
Totalmente en 4 9%
desacuerdo
46 100%

TABLA 1. Los materiales tecnolégicos son un excelente recurso didactico
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: los autores

Totalmente en
desacuerdo 9%
En desacuerdo

6%

Ni en acuerdo ni
en desacuerdo
22%

De Acuerdo 35%

Grafico 1. Los materiales tecnolégicos son un excelente recurso didactico

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado pot: los autores

Anilisis: La encuesta realizada a los alumnos de primero A y segundo A en su gran mayoria

Totalmente de
acuerdo 28%

aceptan que los materiales tecnolégicos son una buena opcién para el aprendizaje y



acompafiamiento en las labores escolares.

2- ¢Considera usted que la categorizacion de partes mediante la descomposicion le
ayuda a resolver un problema?

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes

Totalmente de 13 28%
acuerdo
De acuerdo 19 41%

5 Ni en Acuerdo ni en g 17%
Desacuerdo
En desacuerdo 5 11%
Totalmente 1 20/,
endesacuerdo

_ IS 46 T00%

TABLA 2. La categorizacion de partes mediante la descomposicion te ayuda a resolver un problema
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: Los autores

enrdesacuerdo totalmente en
11% aesacuerdo

2%

totalmente de

acuerdo
28%

ni en acuerdo ni
en desacuerdo
17%

41%

Grafico 2. La categorizacion de partes mediante la descomposicion te ayuda a resolver un problema
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: Los autores

Anilisis: Esta habilidad llamada descomposicién que se obtiene mediante el pensamiento
computacional es fundamental para el estudiante tal como lo representa el grafico ya que le permite
categorizar y separar en pequeflas partes un gran problema y busca la solucién a los mismos y como

consecuencia la solucién general.
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¢Esta de acuerdo que un pensamiento algoritmico crea un instructivo que brinda una

solucion?
ftem Categorias Frecuencias Porcentajes

Totalmente 13 28%
deacuerdo
De acuerdo 16 35%

3 Ni en Acuerdo ni en 3 17%
Desacuerdo
En desacuerdo 6 13%
Totalmente 3 70/,
endesacuerdo

TABLA 3 . Un pensamiento algoritmico crea un instructivo que brinda una solucion
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: los autores

totalmente en
desacuerdo

7% Totalmente de
acuerdo
30%

en desacuerdo
13%

ni en acuerdo ni
en desacuerdo
17%

De acuerdo
35%

Grafico 3. Un pensamiento algoritmico crea un instructivo que brinda una solucién
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: Los autores

Analisis: Se puede apreciar la utilidad de un pensamiento algoritmico (ideas logicas que siguen un
patron) la gran mayorfa de estudiantes afirman que este tipo de pensamiento es de gran utilidad al

momento de resolver un problema ya que sigue una estructura l6gica y se puede llegar a una solucién.



¢Cree usted que la sistematizacion de elementos de forma algoritmica facilita laresoluciéon de

un problema?

ftem Categorias Frecuencias Porcentajes

Totalmente de 14 30%
acuerdo
De acuerdo 12 26%

4 Ni en Acuerdo ni en 10 299
Desacuerdo
En desacuerdo 7 15%
Totalmente 3 70,
endesacuerdo

TABLA 4. La sistematizacion de elementos de forma algoritmica facilita la resolucion de un problema
Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: Los autores

ni en acuerdo ni
desacuerdo7% totalmente de

en desacuerdo15% acuerdo
43%
ni en acuerdo ni
en desacuerdo
22% deacuerdo

26%

GRAFICO 4. La sistematizacion de elementos de forma algoritmica facilita la resolucién de un problema

Fuente: Encuesta a estudiantes de la Unidad Educativa Francisco Huerta Rendon
Elaborado por: Los autores

ANALISIS: La gran mayoria de estudiantes han empleado en algin momento la técnica de
sistematizar elementos en una secuencia estructurada y que siguen un patrén y se manifiesta en la

grafica de las encuestas ya que reconocen su importancia para sus tareas académicas.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones:

v" Los resultados obtenidos en las encuestas presentan que los estudiantes tienen una pequefia

nocion de los que es un pensamiento computacional, su importancia, su funcién, entre



otras. ya que este tema es nuevo para ellos y no lo dominan totalmente, ademas, mediante
el analisis de los graficos se logra resaltar que a los estudiantes les interesa la implementacion
y utilizaciéon de un software educativo.

v" La técnica de la entrevista arrojé como informacién que en la Unidad Educativa Francisco
Huerta Rendén cuenta con la infraestructura adecuada para el uso de tecnologias educativas

y asi se pueden brindar una ensefianza de calidad para los estudiantes.

v’ Para finalizar la implementaciéon de un software que pueda usarse en los laboratorios es
bien recibida por estudiantes, docentes y autoridades ya que tendrian una nueva forma de
enseflanza mas apegada a un entorno digital y que brinde un desarrollo éptimo en la
comunidad educativa y sera un gran paso para convertirse en un centro de estudio de calidad.

Recomendaciones

v" Se recomienda que los docentes de la Unidad Educativa Huerta Rendén aprendan nuevas
formas de enseflanza que motiven a sus estudiantes a descubrir nuevos conceptos.

V" Potencializar la aplicacién de recursos digitales como smartphones, laptops, pizarras digitales,
puntos de internet, para impulsar la motivacién de alumno a aprender mas sobre la Informatica

V" Impartir como eje central de la asignatura de Informatica la importancia del pensamiento
computacional, sus usos y beneficios, para que sirve.

v" Reconocer la importancia de incorporar en los primeros afios de educacién, la ensefianza de

Informatica para el desarrollo del pensamiento computacional.
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RESUMEN

El objetivo de la investigacion es fomentar los videojuegos educativos mediante la inteligencia
artificial en el area de Informatica, se utilizé el método inductivo y deductivo, los cuales fueron
utilizados como estrategias de razonamiento logico, permitiendo utilizar premisas particulares
para llegar a una terminacién haciendo uso de los principios habituales, las cual nos permitira
establecer una conclusion general y especifica en la producciéon de conocimiento, ademas se
utiliz6 un instrumento tipo cuestionario el cual permitié la recoleccion de la informacion, el
mismo que fue elaborado en la herramienta tecnolégica de Google Form y aplicado a 36
estudiantes de la Universidad de Guayaquil, para la propuesta se utiliz6 HTML para la elaboracién
del sitio web. El 86% de los encuestados sefialan que los videojuegos fomentan el aprendizaje en
el aula. La inteligencia artificial permite la creacidon y desarrollo de multiples actividades
interactivas mediante el uso de la tecnologfa. Este ensayo contiene contenido que promueve de
como realizar una aplicacion la vida util en la educacion y que mantenga la misma ensefianza,
pero de una manera virtual y versatil. Esto promueve un entorno de juego justo y equilibrado
para todos los usuarios. En resumen, la IA ha transformado la creacién de plataformas virtuales
para el desarrollo de videojuegos. La generacion de contenido procesal, el disefio de personajes
realistas y los sistemas de deteccion de trampas son solo algunas de las areas en las que la IA ha
mejorado la eficiencia y la calidad de los videojuegos.

Palabras clave: Inteligencia artificial, plataformas virtuales, videojuegos educativos.
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EDUCATIONAL VIDEO GAMES USING ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN
THE AREA OF COMPUTER SCIENCE.

ABSTRACT

The objective of the research is to promote educational video games through artificial intelligence
in the area of computer science, the inductive and deductive method was used, which were used
as logical reasoning strategies, allowing the use of particular premises to reach a termination using
the usual principles, which will allow us to establish a general and specific conclusion in the
production of knowledge, also a questionnaire type instrument was used which allowed the
collection of information, the same that was developed in the technological tool of Google form
and applied to 36 students of the University of Guayaquil, for the proposal HTML was used for
the development of the website. 86% of the respondents indicated that video games promote
learning in the classroom. Artificial intelligence allows the creation and development of multiple
interactive activities through the use of technology. This essay contains content that promotes
how to make an application useful life in education and that maintains the same teaching, but in
a virtual and versatile way. This promotes a fair and balanced gaming environment for all users.
In summary, Al has transformed the creation of virtual platforms for video game development.
Procedural content generation, realistic character design and cheat detection systems are just
some of the areas where Al has transformed the creation of virtual platforms for video game
development.

Keywords: Artificial intelligence, virtual platforms, educational video games.

INTRODUCCION

La inteligencia artificial es cada vez mas evidente y su uso en nuestra vida diaria, pero todavia hay
muchos factores que deben trabajarse y organizarse antes de que la razén educativa realmente
pueda implementarse. Sin embargo, nos deja mucho sentido y real utilidad para implementar y
poner en practica, a su vez ayudar a transferir y generar conocimiento, el trabajo y el aprendizaje
de nuestros alumnos también pueden ser ejemplos claros a nivel de los mundos alfabético y
digital. Por otro lado, tenemos las plataformas virtuales que han ganado un lugar fundamental.
En la Educacién Superior, como herramienta de transferencia de conocimiento que promueve el
aprendizaje, la asimilacion y la construccion de dicho enfoque, también define los procedimientos
y elementos esenciales que deben tener las plataformas virtuales para seguir siendo parte valiosa
en la relacion bilateral de docentes y la poblacion escolar, ser capaz de aprobar a los estudiantes.
Utilizar y degustar diferentes aplicaciones para potenciar y mejorar el nivel cognitivo de los
alumnos, siendo un recurso que fomenta el pensamiento critico y el capital intelectual.

La creacion de una plataforma virtual basada en la inteligencia artificial ha revolucionado el ambito



educativo de la Informatica, especialmente en la implementacién de videojuegos educativos. Esta
innovadora tecnologia ha permitido desarrollar herramientas interactivas y didacticas que
fomentan el aprendizaje de conceptos informaticos de manera divertida y efectiva.

La inteligencia artificial nos induce mas alla de tener un avance en las maquinas con las
capacidades que un ser un humano, también nos permite crear videojuegos, esta tecnologia la
vemos mediante el M-learning ya que nos brinda una informacién desde otro punto de vista
ampliamente dinamico.

Los videojuegos son una rama del aprendizaje por refuerzo, son un area que permite establecer
una funcién de recompensa de manera directa atendiendo al objetivo del ludico. Ademas, también
se pueden aplicar técnicas de tratamiento de imagenes y de generacion procedural de contenidos.
En el mundo de los videojuegos en la Inteligencia Artificial se puede observar como las técnicas
empleadas para disefar el comportamiento de lo que se conoce como personajes no jugadores
(PN]J), es decir, aquellos intervinientes son controlados por medio del juego. Sin embargo, esta
rama tiene a extenderse por su gran demanda en el area de Informatica, es aquella con la que
mediante los videojuegos podemos adquirir mas conocimientos ya sea en el ambito educativo,
port otra parte, podemos implementar el disefio de mapas o niveles o, incluso, para la creacion de

un juego desde cero. Se sefialan conceptos principales:

Video juegos:
Un videojuego o juego de video es un juego electronico en el que una o mas personas interactdan,

por medio de un controlador, con un mecanismo dotado de imagenes de representacion. Este
dispositivo electronico, denominado "plataforma", puede ser una computadora, una consola de
videojuegos, una consola de juegos o un punto de acceso mévil (por ejemplo, un teléfono movil).

Los videojuegos son una de las principales industrias del arte y el entretenimiento en la actualidad.

Generalidades:
Los videojuegos recrean entornos y situaciones virtuales en los que el video jugador puede

controlar a uno o varios personajes (o cualquier otro elemento de dicho entorno), para conseguir
esta finalidad de objetivos dentro de unas reglas determinadas. Dependiendo del videojuego, el
juego puede ser manipulado por una persona contra la maquina e incluso contra otros individuos,
o por muchos jugadores a través de una red de area local o en linea a través de Internet, en
competencia cooperativa contra la maquina o contra la computadora juntos o entre otros. Existen
videojuegos de muchos tipos. Algunos de los géneros mas representativos son los videojuegos de

accion, rol, estrategia, simulacion, deportes o aventuras.

Tecnologia:
Un videojuego se ejecuta gracias a la asistencia de un programa de software que también es

procesado por una maquina el cual es el hardware ya que este cuenta con dispositivos de entrada



y de salida.

Va grabado en cartuchos, discos oOpticos, magnéticos, tarjetas de memoria especiales para
videojuegos, o bien se descarga directamente al artefacto a través de internet.

Los dispositivos de entrada admiten que el jugador maneje el juego con sus manos como son los
clasicos dispositivos: teclado, ratén, joystick y gamepad. En las plataformas portatiles de hoy en
dia tanto los Smartphone, tabletas, videoconsolas de bolsillo, etc.

Se utilizan giroscopios y acelerometros para permitirle jugar a través de su pantalla tactil o del
propio movimiento del dispositivo. El dispositivo de salida muestra la imagen y el sonido del
videojuego que se esta utilizando, con el video mostrado en un televisor, monitor o proyector, y

el sonido reproducido a través de parlantes o auriculares.

Plataformas:
Son los diferentes dispositivos o ambientes en donde se pueden ejecutar los videojuegos, siendo

las seis plataformas mas populares las siguientes:

1) Las computadoras personales - PC;

2) La Web;

3) Las consolas de videojuegos;

4) Los dispositivos moviles;

5) Las maquinas de arcade;

6) Los decodificadores de TV digital.

A las computadoras personales se las consideran plataformas de videojuegos, ya que a través del
manejo de librerfas de graficos como OpenGL (Open Source) y DirectX (Microsoft), se pueden
ejecutar aplicaciones de videojuegos desarrolladas para sistemas operativos LINUX, Microsoft y
MAC OS X. Actualmente se utilizan ademas de las librerfas de graficos, los motores de juegos

(game engines) como Unity, Unreal, Mono Game, Allegro.

Paradigma:
La inteligencia artificial (IA) es un campo interdisciplinario que utiliza las ciencias de la

Computacion, las Matematicas, la Logica y la Filosofia para estudiar la creacion y el disefio de
sistemas que pueden resolver problemas cotidianos por si mismos.

Tipos de aplicaciones de la (IA) en la Educacion

Aplicacion dirigida a facilitar y a proporcionar aprendizaje al alumno.

Aplicacion dirigida a ayudar al docente en tareas como la planificacion, el disefio y la organizacion.
A su vez, los agentes que intervienen dentro del ambito educativo son:

1. Micro mundos: Se encarga de la busqueda de herramientas que ayuden a construir el
conocimiento a partir de la interaccién con el ordenador y de los procesos de aprendizaje basados

en el descubrimiento.



2. Tutoriales Inteligentes: Permiten conocimientos formalizados, transmitir las adaptaciones
de conductas mediante procesos de enseflanza.

A través de las maquinas en el Proceso Educativo, nos ayuda:

. Logra el dominio por reforzamiento y ejercitacion.
. Procesos por descubrimiento.

. Genera procesos de busqueda e interaccion.

. Favorece procesos al construir conocimientos.

Es un proceso educativo de retroalimentacion flexible y adaptable que incluye Tecnologia de la
Informacién y la Comunicacion, Inteligencia Artificial, Analisis de datos, Ludificacion (la
aplicacion de mecanicas de juego a la educacion), portabilidad y mas.

La relacion entre la IA y la educacion es que las escuelas y universidades usan herramientas de IA
de forma interactiva y aprenden con el modelo. Al aprende (informacion y verificacion). Por
ejemplo, gracias a esta herramienta, los estudiantes no solo aprenden de la tecnologfa, sino que la
propia inteligencia artificial aprende de los alumnos a través del lenguaje de comunicacion
embebido en el sistema. En los videojuegos, la informacién es muy similar, porque el usuario
interactda y creamos instrumentos para la vida cotidiana basadas en algoritmos de videojuegos,
por lo que la mayoria de lo que estamos experimentando hoy en dia es un videojuego que lo hace

mas versatil.

METODOLOGIA

La presente investigacion fue realizada mediante la metodologfa analisis de caracter, revision
bibliografica, para analizar la herramienta de aprendizaje mds importante y asi, facilitar la
resoluciéon de problemas del mundo real. El juego y la creacién de entornos del mundo real se
incorporan como el principal motor de aprendizaje, estableciendo un analisis cualitativo y

cuantitativo de nuestras variables determinantes.

Poblacion y muestra
La poblacién de estudio fueron los estudiantes de la Universidad de Guayaquil en la Facultad de

Filosofia Letras y Ciencias de la Educacion de la carrera de Pedagogia en Informatica, del tercer
semestre en la jornada matutina, en el primer ciclo 2023-2024e. Sin embargo, los participantes
considerados como muestra de estudio fueron 24 estudiantes, al ser un pequefio porcentaje,
nuestras hipotesis seran claramente expuestas, sin alteracion, ni generalizacion de ningin

resultado.

Instrumentos
. Propdsito de la revision bibliografica: Identificar los marcos de referencia adoptados por



otros autores y las definiciones conceptuales y operativas de las variables objeto de estudio.

. Analisis Cuantitativo: La investigaciéon cuantitativa se especializa en la recoleccion,
procesamiento y analisis de datos cuantitativos o numéricos sobre variables previamente
identificadas. Se examinan las asociaciones y relaciones entre las variables cuantificadas, lo que
facilita la interpretacion de los resultados.

. Analisis Cualitativo: Las técnicas cualitativas, ofrecen una amplia gama de oportunidades
de investigacion al combinar diferentes técnicas. La investigacion cualitativa permite diferentes
interpretaciones de la realidad y los datos.

: Formularios: Puede incluir tipos de preguntas como respuestas cortas, parrafos, opcion
multiple, casillas de verificacion, menus desplegables, escalas lineales, cuadriculas de opcion

multiple y fecha y hora.
RESULTADOS

En primer lugar, se elabor6 un cuestionario sobre los videojuegos en la educacién e inteligencia
artificial, compuesto por cinco preguntas de opcion multiple, segun la escala de Likert (De
acuerdo, totalmente en desacuerdo). Una vez disefiado el cuestionario y seleccionada la muestra,
se aplico el cuestionario a 24 estudiantes seleccionados. La encuesta se envid en linea mediante
un formulario de Google. Después de completar la recoleccion de datos, se analizaron los
resultados del cuestionario y la observacion. En conclusion, los resultados del analisis se
interpretaron de acuerdo con los objetivos del estudio y se extrajeron las conclusiones y
recomendaciones apropiadas. Todo el procedimiento se realizé de acuerdo con los principios
éticos del estudio, asegurando el consentimiento informado de los participantes y protegiendo en
todo momento su privacidad y confidencialidad.

El resultado de la investigacién cuantitativa es un informe que contiene un conjunto de datos
confidenciales sin informacién adicional, proporcionando mas explicacion de lo que implica.

LLa encuesta realizada a los estudiantes de la Facultad de Filosofa Letras y Ciencias de la Educacion
en la jornada matutina del tercer semestre de la Carrera de Pedagogia en Informatica.

Encuestas aplicadas a Estudiantes
Tabla 1: Manejo de la Inteligencia Artificial.

1. ¢Qué nivel de conocimiento tienes sobre inteligencia artificial?

CODIGO CATEGORIAS FRECUENCIAS PORCENTAJES %
Poco 5 20.8%
Medio 12 50%

Alto 7 29.2%




[tem1  Mucho 0 0%

Fuente: Encuesta Directa
Elaborado por: Elaboracion propia

Figura 1:
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Analisis: En la primera pregunta se busca, saber el conocimiento de los encuestados acerca de la
inteligencia artificial, el 29, 2% tiene un alto conocimiento, otro grupo abarca el 50% indica que conoce

medianamente y el 20,8 % tiene muy pocos conocimientos.

Tabla2: Videojuegos como herramienta en el aprendizaje.

2. ¢Consideras que los videojuegos educativos son una herramienta efectiva para el aprendizaje

en el area de informatica?

CODIGO CATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Acuerdo 10 41.7%
Acuerdo 8 33.3%
Medianamente en 5 20.8%
desacuerdo
ftem 2 En desacuerdo 1 4.2%

24 100%

Fuente: Encuesta Directa
Elaborado por: Elaboracién propia
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Figura 2:
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Analisis: Se puede observar en la figura 2, que un 75% a nivel global estan de acuerdo que los videojuegos
pueden ser considerados una herramienta en el proceso de aprendizaje, el 20,8% esta medianamente en
desacuerdo y el 4,2% no esta de acuerdo con dicha hipétesis.

Tabla 3: Habilidades a través de un videojuego educativo.

3. ¢Los estudiantes desarrollan habilidades o conocimiento a través de un videojuego educativo

en el area de informatica?

CODIGO CATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Acuerdo 6 25%
Acuerdo 14 58.3%
Medianamente en 3 12.5%
desacuerdo
ftem 3 En desacuerdo 1 4.2%
Totales: 24 100%

Fuente: Encuesta Directa
Elaborado por: Elaboracién propia

Figura 3:
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Analisis: En la figura 3, se puede indicar de forma global que el 83,3% esta de acuerdo y el 12,5%
medianamente en desacuerdo y el 4,2% en desacuerdo de que los estudiantes desarrollan sus habilidades

mediante videojuegos educativos.



Tabla 4: Desafios al implementar inteligencia artificial en una plataforma de videojuegos

educativos.

4. :Crees que podtian surgir desafios al implementar inteligencia artificial en una plataforma de

videojuegos educativos en el area de informatica?

CODIGO CATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Acuerdo 4 16.7%
Acuerdo 12 50%
Medianamente en 7 29.2%
desacuerdo
ftem 4 En desacuerdo 1 4.2%

24 100%

Fuente: Encuesta Directa
Elaborado por: Elaboracién propia

Figura 4:
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Analisis: En la figura 4, a escala global el 66,7% esta de acuerdo, el 29,2% mediamente en desacuerdo y

el 4,2% en desacuerdo, por lo tanto, indican que se podtian surgir desafios al establecer la inteligencia
artificial de videojuegos educativos.

Tabla 5:

5. ¢Crees que la incorporacion de elementos de gamificacion en los videojuegos educativos sirva

para motivar el aprendizaje en el area de informatica?

CODIGO CATEGORIA FRECUENCIA PORCENTAJE
Muy Acuerdo 2 8.3%
Acuerdo 20 83.3%
Medianamente en 2 8.3%
desacuerdo
ftem 5 En desacuerdo 0 0%

24 100%

Fuente: Encuesta Directa
Elaborado por: Elaboraciéon propia
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Figura 5:
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Analisis: En la figura 5, a nivel global el 91,6% de los encuestados nos indica que esta de acuerdo con la

incorporacién de elementos de gamificacién en los videojuegos educativos, mientras que solo el 8,3%

esta en desacuerdo.

CONCLUSIONES

En resumen, podemos ver que la inteligencia artificial estd ayudando a que la educacién sea mas
interactiva, la comunicacién entre profesores y estudiantes esté mds integrada y la capacidad de
llegar a las clases y participar en ellas de maneras sorprendentes.

Con esto en mente, la aplicacion de inteligencia artificial a los videojuegos es cada vez mas comun,
ya que brinda a los estudiantes mas oportunidades para interactuar y mejorar sus habilidades
motoras para pensar en situaciones, razonar y encontrar soluciones.

También nos enfrentamos al hecho de que hay un impacto. Hoy en dia, con la ayuda de los
videojuegos utilizados en la educacién, la educacién ha evolucionado mucho y ha podido
progresar con la tecnologfa.

Todavia hay algunos defectos, pero los estamos resolviendo todos los dias.

En definitiva, este proyecto se propone, a través de nuestro esfuerzo, ayudar a nuestros alumnos
a comprender que la inteligencia artificial es una herramienta muy compleja y, al mismo tiempo,
puede hacer todo lo que queramos.

Solo llevamos a cabo nuestros pensamientos, el resto ya se visualiza de lejos.
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