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ANALISIS DE HERRAMIENTAS PARA GAMIFICAR EN LA ENSENANZA
DE LAS MATEMATICAS

Monica Avelina Gutiérrez Haros?, Alvaro Peraza Garz6n?

lUniversidad Politécnica de Sinaloa (MEXICO)
2Universidad Auténoma de Sinaloa (MEXICO)

Resumen

La educacion actual se encuentra en un proceso de innovacion que confronta a docentes y estudiantes del
siglo XXI. Por un lado, los estudiantes exigen experiencias de aprendizaje conforme su realidad digital, por
otro, los docentes buscan una transicion pedagoégica para satisfacer la demanda de nuevos procesos de
ensefianza aprendizaje que logren motivar a los estudiantes. Es aqui donde la gamificacion ha emergido
como una poderosa estrategia pedagdgica en la ensefianza de las matematicas. Este articulo presenta un
analisis de cuatro herramientas efectivas en la gamificacion de la educacién matematica, ofreciendo
experiencias de aprendizaje interactivas, motivadoras y personalizadas que mejoran el compromiso y el
rendimiento de los estudiantes.

Palabras clave: Ensefianza, gamificacion, matematicas.

Abstract

Current education is in a process of innovation that confronts teachers and students of the 21st century. On
one hand, students demand learning experiences in accordance with their digital reality, on the other,
teachers seek a pedagogical transition to satisfy the demand for new teaching-learning processes that
motivate students. This is where gamification has emerged as a powerful pedagogical strategy in teaching
mathematics. This article presents an analysis of four effective tools in the gamification of mathematics
education, offering interactive, motivating and personalized learning experiences that improve student
engagement and performance.

Keywords: Teaching, gamification, mathematics.

1 INTRODUCCION

En los ultimos afos la educacién ha sufrido un cambio en los roles del docente y estudiante, el docente se
ha convertido en un asesor en el proceso de aprendizaje y el estudiante ha pasado a ser un constructor de
su propio conocimiento. Es aqui donde las nuevas técnicas de ensefanza ofrecen a los docentes un apoyo
en la creacién de contenido basado en aprendizajes significativos de aspectos mas realistas y sociales [1].

La asignatura de Matematicas es vista como complicada por algunos estudiantes debido a las estrategias
de ensenanza poco dinamicas utilizadas por los docentes, resultando en estudiantes desmotivados con
poco interés por realizar actividades que les resultan aburridas dificultando de alguna manera que el
docente alcance los aprendizajes significativos esperados [2].

En este sentido, la gamificacién ofrece al docente la oportunidad de crear un espacio motivador, flexible,
atractivo e interactivo para el estudiante, donde los materiales que se van a disefiar estén pensados y
fundamentados en los contenidos. Con ella se busca la mejora de la dinamica grupal mediante la
integracion de las caracteristicas de los videos juegos en los procesos de ensefianza en el aula con el fin
de potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la competencia y ademas la retroalimentacion
instantanea, lo cual aumenta en el estudiante su interés y motivacion en el aprendizaje [3].

En el uso de las distintas herramientas digitales que permitan el desarrollo de contenido a través de la
gamificacién encontramos el articulo “Uso y beneficios de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas” que tuvo como objetivo realizar una revision en diferentes bases de datos en espariol con el
fin de identificar los beneficios de los juegos y la gamificacion al ser incluidos en clase, como una estrategia
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didactica y pedagodgica para la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas. Presenta de manera
general una lista de plataformas didacticas que son utiles al momento de gamificar. Concluye indicado que
el docente debe tener dedicacion, ser estratégico y planear adecuadamente su intervencion, mientras que
el estudiante percibe este tipo de clases como motivadoras y adecuadas para su proceso aprendizaje [4].

En proceso de aprendizaje, la motivacion del estudiante es considerada un factor importante debido a que
fomenta la memorizacién y comprension. En el articulo “Comparacion de dos herramientas de gamificacion
para el aprendizaje en la docencia universitaria” cuyo objetivo consisti6 en aplicar y comparar las
herramientas de gamificacion “Kahoot” y “Quizizz” para el aprendizaje de una asignatura universitaria en
términos de su capacidad para inducir la motivacion intrinseca y extrinseca fomentando y reforzando
aprendizaje en el estudiante. La metodologia consintié en elaborar un cuestionario para evaluar los
aprendizajes esperados, seguida de una evaluacion en el uso de ambas herramientas por parte del
estudiante. El resultado demostré que el uso de ambas herramientas motivd de manera intrinseca y
extrinseca, ademas favorecio la compresion y evaluacion por parte de los estudiantes, convirtiendo las
actividades en innovadoras e interesantes. Concluye mencionando la importancia de dar a conocer e
incentivar la utilizacién de estas herramientas digitales aprovechando el creciente uso de los dispositivos
moviles en los estudiantes actuales [5].

Las nuevas tendencias educativas guian al docente a la busqueda de herramientas tecnolégicas que
atraigan la atencion del estudiante y ademas refuercen los aprendizajes, como menciona el articulo
“Andlisis de las herramientas de gamificacion online Kahoot y Quizizz en el proceso de retroalimentacion
de aprendizajes de los estudiantes”, donde con el objetivo de evaluar la influencia de las herramientas de
gamificacion Kahoot y Quizizz en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes en los estudiantes de
nivel secundaria, proponen una serie de actividades retadoras buscando trascender en las clases. La
metodologia consistié en aplicar tres distintos cuestionarios: el primero de conocimientos previos, el
segundo de progreso y finalmente uno de conocimientos asimilados. Los resultados obtenidos mostraron
que los estudiantes presentaron un progreso significativo, demostrando la eficacia de ambas herramientas
en la retroalimentacion de aprendizajes, proporcionando al estudiante una revision instantdnea de su
respuesta ademas de visualizar el nivel de atencion hacia el tema con respecto al de sus compaferos
haciéndolos conscientes de su desempefio [6].

La gamificacidon se presenta como una técnica innovadora con la cual el docente busca motivar a los
estudiantes a través de la competencia, la retroalimentacion instantanea y la resolucion de problemas, lo
que aumenta en los estudiantes el interés y compromiso en el aprendizaje. Con el avance de las tecnologias
los docentes se ven en la necesidad de buscar herramientas que motiven al estudiante, por tal motivo se
presenta este articulo con el objetivo de analizar herramientas para gamificar relacionadas con la
ensefianza de las matematicas.

2 METODOLOGIA

Para este articulo se realiza una investigacion de tipo cualitativa de caracter descriptivo por su caracteristica
de analisis interpretativo y contextualizacién del fendmeno [7]; debido a que se busca investigar cuales son
las herramientas tecnoldgicas que permitan la gamificacién y faciliten la ensefianza de las matematicas
que resulten en un mejor desempefio académico.

Los pasos a realizar para desarrollar esta investigacion que permita al docente una vista de las
herramientas tecnoldgicas son: primero hacer una bisqueda de las herramientas que ayudarian a realizar
la gamificacion en la educacién superior; segundo Identificar qué herramientas son opciones relevantes
para la comparacion de elementos y finalmente seleccionar las mejores cuatro como resultado final.

Dando un seguimiento a estos pasos se realizé una busqueda documental (articulos de investigacion,
paginas web, entre otros) donde se haga referencia al uso de la gamificaciéon en la ensefianza de las
matematicas. Posteriormente se seleccionaron aquellas herramientas que cumplieran con las
caracteristicas mas funcionales en la ensefianza de las matematicas, pues con este trabajo se busca
ofrecer a los docentes un comparativo de las herramientas tecnoldgicas que mejoraran el desempefio, con
actividades que resulten entretenidas al estudiante y que se ajusten a la ensefianza en el aula.
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2.1 Andlisis de las herramientas para Gamificar

Dentro del desarrollo de esta metodologia, se identificaron distintas herramientas de acceso libre y de paga.
Para efectos de comparacion, se seleccionaron aquellas herramientas en su acceso libre y que contaran
con los elementos acordes a la ensefianza de las matematicas, que permitieran crear actividades
dinamicas, motivadoras y que tanto para el docente como para el estudiante fueran faciles de usar.

Finalmente se listan los atributos que permitieron comparar las herramientas
Opciones de preguntas

Visualizacién de resultados

Dispositivos disponibles

Versiones disponibles

Banco de preguntas

Responsable de la prueba (test).

oakhwNd =~

En los siguientes parrafos, se describe a detalle los atributos o caracteristicas con que cuentan Cerebriti,
Socrative, Quizizz y Kahoot, herramientas que fueron seleccionadas por su facilidad de uso y cantidad de
actividades disponibles para docentes y estudiantes.

2.1.1 Cerebriti

Es una plataforma para crear y compartir juegos educativos de manera gratuita. Permite la creacion de
distintas actividades tanto por docentes como estudiantes, ademas hay juegos sobre varios temas, para
todos los cursos y edades. Respecto a la creacion de contenido, no requiere habilidades especiales de
programacion y para usarla o crear solo es necesario registrarse con un correo. Al usuario le permite crear,
jugar y retar a sus companeros. Cerebriti basa su método didactico en dos caracteristicas: la primera es la
gamificacién de contenidos, pues la plataforma incluye retos, rankings y méritos para aumentar la
motivacion del estudiante; la segunda es la co-creacién donde el estudiante es clave pues pasa de jugador
a creador de contenido, ayudandolo asi a interiorizar los temas mejorando su proceso de aprendizaje [8].
Su sitio web es https://www.cerebriti.com/ y a continuacion se describen sus atributos.

= Opciones de preguntas: Cerebriti ofrece la creacion de contenido basado en diez opciones de
preguntas (Figura 1). Con tanta variedad, el docente tiene oportunidad de ajustar su contenido a
distintas formas de presentacion, lo cual se traduce a estudiantes motivados y entusiastas por jugar y
aprender.

= Visualizacidon de resultados: En cuanto a la visualizacion de resultados, Cerebriti ofrece resultados por
juego jugado, te permite retar a tus amigos, dando como resultado una comparacién entre compafieros
(aunque esta opcidén resulta complicada de visualizar). Como usuario/creador de contenido, una
desventaja es que Unicamente se puede visualizar el reporte individual del usuario/creador, pero no
permite comparar resultados con otros companeros/estudiantes, como se observa en la Figura 2.

-

A o
T

-]
= ) e °
Figura 1. Opciones de preguntas en Cerebriti. Figura 2. Resumen de resultados en Cerebriti.

= Dispositivos disponibles: Cerebriti puede ser usado en cualquier dispositivo mévil o computadora de
escritorio. En un dispositivo movil se puede descargar la aplicacion o usarse directamente desde el
navegador.
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= Versiones disponibles: Cerebriti cuenta con dos versiones. La primera es de acceso libre permite la
creacioén y co-creacion de contenido, ademas de jugar y retar a tus companeros. La segunda es una
version educativa de paga que se oferta a las instituciones y esta le permite al docente una atencién
personalizada con medidores de desempefio, autocorrecciéon de ejercicios entre otros que facilitan el
seguimiento del estudiante por parte del docente, sin embargo, esta version solo esta disponible para
el territorio de Espafia.

= Banco de preguntas: Cerebriti no cuenta con esta opcion, pues cada juego que se crea es nuevo y las
preguntas en cada uno son exclusivas. Sin embargo, la cantidad de juegos disponibles son bastos en
temas y categorias, y a noviembre de 2023 cuenta con 273 298 juegos disponibles.

= Responsable de la prueba/test: En el caso del encargado de supervisar los juegos creados, en Cerebriti
se deja al usuario como supervisor de su propio aprendizaje, pues él es quien decide que juego jugar
y supervisa su propia puntuacion.

2.1.2 Socrative

Con Socrative se busca motivar a los estudiantes y aumentar su participacion en clase. Es sencilla de usar
y las clases se adaptan al nivel del estudiante, es gratuita y ofrece a los docentes la oportunidad de crear
clases “rooms” con hasta 50 estudiantes, permitiendo un seguimiento al progreso del estudiante y también
a toda la clase. Con las actividades creadas se motiva a los estudiantes a mejorar la comunicacion entre
los companeros, ademas de que fomenta el autoaprendizaje, pues el estudiante recibe una
retroalimentacién inmediata. Respecto al uso, Socrative no requiere que el estudiante tenga una cuenta
previa, pues puede conectarse a las actividades mediante el “room” creado por el docente. Socrative ofrece
una experiencia de aprendizaje basada en retos cognitivos en la cual los contenidos pueden presentarse
de forma amena a través de actividades sencillas donde el estudiante logra tener control de su aprendizaje,
promoviendo la participacion y el debate [9]. Su sitio web es https://www.socrative.com/ y a continuacion
se presentan sus caracteristicas.

= Opciones de preguntas: Socrative ofrece distintos tipos de actividades como se puede apreciar en la
Figura 4. Con estas actividades el docente puede crear contenido dinamico y conforme a los objetivos,
logrando de esa manera atraer la atencion del estudiante, creando espacios digitales que promueven
creatividad y la motivacién por aprender.

Figura 4. Tipos de preguntas en Socrative.

= Visualizacion de resultados: En cuanto a la visualizacion de resultados, Socrative ofrece para los
estudiantes retroalimentacién instantanea, mientras que al docente le permite visualizar un reporte con
la informacién de la clase y exportar estos resultados a un archivo tipo PDF o Excel, ademas que
permite mandar los resultados por email a cada estudiante o compartirlos por drive.

= Dispositivos disponibles: Socrative puede usarse con cualquier dispositivo (PC, tablet o smartphone).
Una de sus ventajas es que el estudiante no necesita crearse una cuenta para poder usarlo, basta con
que el docente tenga una ligada a una cuenta de correo, y eso es suficiente.

= Versiones disponibles: Socrative tiene tres versiones disponibles: Socrative PRO para primaria y
secundaria, Socrative PRO para educacion superior y Socrative PRO para empresas; las cuales se
ofertan de forma gratuita con limitaciones de uso, mientras que en su forma de paga ofrece
caracteristicas mas avanzadas.
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= Banco de preguntas: Con Socrative puedes tener una libreria de cuestionarios. Cada cuestionario
puede tener un tema que posteriormente puedes cargar como actividad tipo “quiz” o “space race”. Sin
embargo, no es posible cargar dos cuestionarios en una sola actividad.

= Responsable de la prueba/test: El docente es el responsable de supervisar las actividades propuestas
a los estudiantes. Posteriormente puede compartir los resultados mediante un reporte o de forma
individual con cada estudiante.

2.1.3 Quizizz

Es una herramienta de gamificacion que permite evaluar de una forma divertida a los estudiantes de
cualquier nivel educativo. Con ella se pueden crear distintos tipos de cuestionarios y clases interactivas
que pueden ser creados desde cero o utilizar los creados por otros docentes. Para usarlo el docente
necesita crear una cuenta o vincular su cuenta Google, mientras que el estudiante no necesita crear una
cuenta pues pueden acceder a los cuestionarios a través de un “pin de juego”. Con Quizizz la creacion de
actividades pueden ser desde juegos, formularios, concursos o examenes y estas pueden ser lanzadas en
directo o asignarse como tareas, como docente puedes observar los resultados de forma directo y enviarlos
posteriormente a los estudiantes para reforzar sus aprendizajes. Con Quizizz se fomenta el aprendizaje
continuo, se motiva al estudiante y se genera la competencia reforzando los conocimientos adquiridos en
el aula. Su sitio web es: https://quizizz.com y a continuacién se describen sus caracteristicas.

= Opciones de preguntas: Quizizz permite la creacion de cuestionarios con hasta 15 distintos tipos de
preguntas, tales como: opcién multiple, espacios en blanco, reordenar, graficar, desplegable entre otras
que podemos observar en la Figura 4. Una ventaja es poder importar material creado previamente de
Word o Google Forms y volverlo interactivo, haciéndolo mas vistoso y atractivo.

= Visualizacién de resultados: Con Quizizz se pueden visualizar los resultados mientras la actividad esta
en curso, lo cual genera competencia pues se puede ver el intercambio en el ranking de puntuaciones
(Figura 5). También al finalizar la actividad el docente puede revisar un resumen con los resultados
obtenidos por la clase y descargar un reporte en un archivo Excel donde se pueden visualizar los
resultados por pregunta y estudiante.
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Figura 4. Tipos de preguntas en Quizizz. Figura 5. Resultados en vivo en Quizizz.

= Dispositivos disponibles: Quizizz puede usarse en cualquier dispositivo desde PC, tablet o smartphone,
lo cual brinda acceso desde multiples plataformas haciendo posible su uso a estudiantes y docentes.

= Versiones disponibles: Quizizz ofrece dos versiones, la basica que es gratis y la de paga que se ofrece
a escuelas y comercios. Con la version gratis se tiene un acceso limitado, sin embargo, no tiene
limitantes al nUmero de estudiantes que pueden realizar una actividad.

=  Banco de preguntas: Una de las ventajas de Quizizz es precisamente esta, pues tiene una amplia
biblioteca de cuestionarios con distintos temas a los cuales el docente puede acceder y hacer uso en
cualquier momento, sin embargo, una vez que se crea un cuestionario no puede mezclarse con las
preguntas de otro.

= Responsable de la prueba/test: ElI docente es el encargado de supervisar las actividades y los
cuestionarios creados.

2.1.4 Kahoot

Kahoot es una herramienta para aprender y repasar conceptos de forma sencilla y dinamica, mediante
actividades tipo cuestionario, discusién o debate. Con Kahoot el docente puede ofrecer recompensas a los
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estudiantes que progresan con una mayor puntuacién posicionando un ranking. Es de facil uso, el docente
solo necesita crear su cuenta, mientras que el estudiante accede usando un pin de actividad. Los resultados
de los cuestionarios son visibles al momento o posteriormente mediante un reporte. Con Kahoot se motiva
al estudiante, se genera competencia y se refuerzan los contenidos, pues las actividades son interactivas
y divertidas. Su sitio web es https://kahoot.com/ y a continuacién se describen sus caracteristicas.

®=  Opciones de preguntas: Kahoot ofrece hasta 11 tipos de preguntas desde “quiz’, verdadero o falso,
respuesta corta entre otras (Figura 6), ademas que permite la creacion de encuestas cortas lo cual
promueve el debate. Kahoot también ofrece la oportunidad de importar preguntas mediante una
plantilla Excel.

®  Visualizacion de resultados: La presentacion de resultados es importante para un docente, y Kahoot
ofrece la oportunidad de visualizar resultados en vivo (Figura 7), ofreciendo al estudiante un ranking,
ademas que los resultados también pueden ser exportados a Excel.
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Figura 7. Reporte en vivo en Kahoot.it.

Figura 6. Tipos de preguntas en Kahoot.

= Dispositivos disponibles: Kahoot es una herramienta multiplataforma y puede ser utilizar en cualquier
dispositivo PC, tablet o smartphone.

= Versiones disponibles: Kahoot cuenta con distintas versiones, existe la version basic, pro y premium,
cada una con distintas caracteristicas que hacen unico cada Kahoot que se cree.

= Banco de preguntas: Kahoot te brinda acceso al banco de preguntas creadas por el docente, ademas
de la oportunidad de acceder al banco de preguntas publico, lo cual es una gran ventaja que ofrece la
oportunidad de mezclar preguntas y crear cuestionarios con variedad y atractivos para los estudiantes.

= Responsable de la prueba/test: En Kahoot, el responsable de la prueba es el docente, quien aplica las
actividades y supervisa el avance de esta.

3 RESULTADOS

El propdsito de este articulo fue la revisién de las caracteristicas de las herramientas que permitieran al
docente la creacién de actividades interactivas, atractivas y que motiven al estudiante en su aprendizaje.
Como resultado se observa como cada herramienta descrita es Unica y con estilo distinto que ofrece a los
docentes la oportunidad de crear actividades interactivas que motiven y sean atractivas, ademas de que
influyen de forma significativa en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes.

Como observamos en la Tabla 1, de la revision de las caracteristicas de las herramientas presentadas,
respecto a la disponibilidad de tipos de preguntas disponibles en su version libre Cerebriti destaca pues
presenta 10 opciones, seguida de Socrative con 6 y en tercer puesto Quizizz con 5. La disponibilidad de
tipo de preguntas es una caracteristica que permite al docente la creacion de contenido diverso y dinamico,
con enfoques mas apegados a la realidad y con la capacidad de crear aprendizajes significativos en el
estudiante

Tabla 1. Resumen de las caracteristicas de las herramientas. Fuente: Propia.

CARACTERISTICAS CEREBRITI SOCRATIVE QuIZIZZ KAHOOT

Opciones de | 10 opciones 6 opciones 5 libres 2 libres

preguntas No limitadas por No limitadas por 10 de paga 9 de paga
cuenta pro cuenta pro
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Dispositivos

Multiplataforma

Multiplataforma vy

disponibles solo en
version de paga
Multiplataforma vy

CARACTERISTICAS CEREBRITI SOCRATIVE QuIZIZZ KAHOOT
Visualizacion de | En tiempo real En tiempo real En tiempo real En tiempo rea
resultados Por usuario Exportados en Exportados en Exportado en

PDF, Excel Excel Excel

Individual y por Con algunas

clase opciones

Multiplataforma

disponibles. y para cualquier para cualquier para cualquier y para cualquier
dispositivo PC, dispositivo PC, dispositivo PC, dispositivo PC,
Tablet o Tablet o Tablet o Tablet o}
smartphone smartphone smartphone smartphone
Versiones Libre Libre con Libre con Libre con
disponibles limitaciones limitaciones limitaciones
De Paga De Paga De Paga
Banco de preguntas | No No No Si
Responsable de la | Usuario jugador Docente Docente Docente

prueba (test).

En cuanto a la presentacion de resultados, las cuatro herramientas demostraron la capacidad de presentar
resultados en tiempo real, lo cual favorece la retroalimentacion instantanea y brinda al estudiante la
oportunidad de asimilar su progreso frente al resto del grupo. Para el docente la obtenciéon de resultados
mediante un reporte le permite analizar el desempefo del grupo, y en este aspecto Socrative, Quizizz y
Kahoot permiten la generacidon de un reporte en Excel con un analisis detallado de las actividades
realizadas por los estudiantes. En el caso de Cerebiriti, al no tener grupos creados, el usuario es el encargo
de supervisar su propio progreso, y eso lo hace al terminar cada juego o al entrar a la plataforma a la
seccion de reporte.

El acceso y disponibilidad en todas las plataformas y dispositivos se destaca en las cuatro herramientas,
pues cada una de ellas puede ser usada en cualquier dispositivo PC, tablet o smartphone. Sin embargo,
en cuanto acceso, las herramientas Socrative, Quizizz y Kahoot solo que requieren que el docente tenga
una cuenta creada y el estudiante puede acceder a las actividades mediante un “pin de juego”, mientras
que Cerebriti requiere que el usuario tenga una cuenta creada para jugar, pues de otra forma no guarda su
progreso.

De los responsables de los juegos y actividades creadas en Socrative, Quizizz y Kahoot es el docente
quien se encarga de la supervision, mientras que en Cerebriti el usuario es co-creador de contenido.

Las herramientas descritas poseen en comun interfaces amigables, que son sencillas e intuitivas,
facilitando la gamificacién de contenido, con actividades que fomentan la participacion y motivan a los
estudiantes, mejorando su percepcion de las tareas realizadas.

4 CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos en esta investigacién en conjunto con el analisis comparativo entre las
herramientas Cerebriti, Socrative, Quizizz y Kahoot demuestran que estas son utiles al momento de mostrar
a los estudiantes actividades dinamicas y atractivas que los motiven a involucrarse en su proceso de
aprendizaje y a su vez estén en concordancia con los objetivos curriculares de cualquier asignatura.

En cuanto a la ensefanza de las matematicas, la gamificacién ha demostrado ser una estrategia efectiva
para motivar a los estudiantes, mejorar la retencion de conocimientos fomentando el pensamiento critico y
generando aprendizajes significativos. Las herramientas como Cerebriti, Quizizz, Socrative y Kahoot son
de facil uso y adaptables a cualquier nivel de educativo, su uso gratuito ofrece a los docentes y estudiantes
una experiencia gratificante y sostenible con posibilidades significativas para mejorar la ensefianza de las
matematicas.
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Finalmente, aprovechar las nuevas tecnologias permite a los docentes nuevas formas de ensefianza, que
integren recursos tecnoldgicos y de gamificacion, que engloben un compromiso social donde el estudiante
sea el protagonista de su aprendizaje con el docente como guia del proceso.

La investigacion futura podria centrarse en evaluar la efectividad de estos programas de gamificaciéon en
términos de rendimiento académico, retencion de conocimientos a largo plazo y su influencia en la
motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. La gamificacion en la ensefianza de
las matematicas es un campo prometedor que continia evolucionando y ofreciendo oportunidades
significativas para la mejora de la educacion matematica.
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Resumen

El presente trabajo documenta los resultados de nuestra investigacion sobre la comparacion de rendimiento
de sistemas operativos en la ejecucion de videojuegos utilizando diferentes niveles de hardware con el
objetivo de demostrar como que tanto afecta el sistema operativo a la ejecucién de videojuegos y demostrar
cual sistema operativo deberia utilizar acorde a las capacidades de tu equipo de cémputo, comparando
diferentes juegos casuales y utilizando software especializado para medir el rendimiento de estos asi como
el consumo de recursos en las maquinas y analizando la razén del por qué ocurren estas diferencias de
rendimiento dependiendo del sistema operativo ejecutado.

Palabra clave: Rendimiento, Sistema operativo, Videojuegos, Software.

Abstract

The present work documents the results of our research on the performance comparison of operating
systems in the execution of video games using different hardware levels with the aim of demonstrating how
much the operating system affects the execution of video games and showing which operating system
should be used according to your computer's capabilities, comparing different casual games and using
specialized software to measure their performance as well as resource consumption on the machines, and
analyzing the reasons for the differences in performance depending on the executed operating system.

Keyword: Operating system, Performance, Video games, Software.

1 INTRODUCCION
1.1 Problema

Nuestro problema a resolver surgié a partir de una necesidad de informacién, muchas personas a diario
dedican sus horas de tiempo libre a jugar videojuegos en sus computadoras, pero muchas no pueden darse
el lujo de tener componentes de ultima generacién para correr los videojuegos mas demandantes,
analizamos este problema un momento y hemos observado que uno de los factores que podria optimizar
la capacidad de una computadora para asi mejorar su rendimiento es emplear el sistema operativo
adecuado, por lo que elegimos 2 sistemas operativos para computadora que se pueden utilizar para el
gaming, uno es Windows y el otro Linux, analizaremos estos 2 sistemas a fondo y probaremos cual es el
mejor en el ambito del gaming para poder decidir cual sistema elegir dependiendo tu gama de equipo de
cémputo y determinar una relaciéon costo beneficio, para tomar una decision informada al momento de
jugar, o si es necesario actualizar el equipo o no.

1.2 Antecedentes

A lo largo del tiempo muchos investigadores han realizado pruebas de rendimiento a los sistemas
operativos Linux y Windows en diversas versiones y con diferentes gamas de hardware.
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En el volumen 4 de la revista Journal of Computer Science and Technology Studies publicado en 2022
unos investigadores resaltaron que: En el competitivo mercado de sistemas operativos, Linux destaca por
su flexibilidad, personalizacion y enfoque en la seguridad y estabilidad, lo que lo convierte en la eleccion
ideal para entornos criticos. En contraste, Windows se destaca por su facilidad de uso y es preferido en
entornos menos criticos en términos de seguridad y estabilidad, ofreciendo accesibilidad. Por lo tanto, Linux
prioriza la versatilidad y la seguridad, mientras que Windows se enfoca en la accesibilidad, adaptandose a
las necesidades especificas de cada entorno [1].

1.3 Conceptos

Sistema operativo: Es dificil definir qué es un sistema operativo aparte de decir que es el software que se
ejecuta en modo kernel (ademas de que esto no siempre es cierto). Parte del problema es que los sistemas
operativos realizan dos funciones basicas que no estan relacionadas: proporcionar a los programadores
de aplicaciones (y a los programas de aplicaciones, naturalmente) un conjunto abstracto de recursos
simples, en vez de los complejos conjuntos de hardware y administrar estos recursos de hardware.
Dependiendo de quién se esté hablando, el lector podria [2].

FPS: FPS Sigla del inglés frames per second 'fotogramas por segundo’. sustantivo. masculino. Graficos.
Medida de fotogramas, cuadros o imagenes distintas que un videojuego muestra en un segundo cuyo
estandar se sitta entre los 30 y los 60 fotogramas por segundo, siendo esta ultima cifra la considerada
ideal [3].

CPU: La unidad central de procesamiento o CPU (por el acrénimo en inglés de Central Processing Unit), o
simplemente el procesador o microprocesador, es el componente central del computador, que interpreta
las instrucciones contenidas en los programas y procesa los datos [4].

GPU: La unidad de procesamiento grafico o GPU (acrénimo del inglés Graphics Processing Unit) es un
procesador dedicado exclusivamente al procesamiento de graficos, para aligerar la carga de trabajo al
procesador central en aplicaciones como los videojuegos y/o aplicaciones 3D interactivas [5].

RAM:RAM (Random Access Memory): son memorias de acceso aleatorio, es decir, se puede leer y escribir
en cualquier situacién, Han de estar conectadas a una fuente de alimentacion para mantener la informacién
grabada, si se desconectan desaparece la informacion [6].

Frametime: Frametime es un término utilizado en el campo de la informatica para referirse al tiempo que
tarda un sistema en renderizar un fotograma. El Frametime se mide en milisegundos (ms) [7].

2 METODOLOGIA

2.1 Seleccion e instalaciéon de los sistemas operativos

Para realizar nuestra prueba, elegimos 2 sistemas de los mas destacados en el mercado de videojuegos.

Primeramente, elegimos Windows porque es el sistema operativo mas utilizado en computadoras ademas
del principal utilizado para la ejecucion de videojuegos, utilizamos las versiones de windows 10 y 11 que
son las mas recientes, su rendimiento es casi el mismo por lo que no hubo problemas por ser diferentes
versiones de un mismo sistema operativo.

Por segundo escogimos Linux distribucién Ubuntu 22, que es una de las distribuciones mas comunes para
el uso personal de los usuarios, ademas de que cuenta con un buen catalogo de juegos compatibles en
sus tiendas a diferencia de otros sistemas operativos como Mac Os.

2.2 Seleccion e instalacion de los juegos a probar

Hemos seleccionado una lista de juegos casuales para probar en los sistemas operativos y comparar su
rendimiento, buscamos probar juegos que estén al alcance del usuario comun y tengan unos requisitos de
gama media, que no sean muy demandantes, pero tampoco que lo sean poco.

Nuestra seleccién de juegos fue la siguiente:
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Minecraft Java 1.20, Valheim, Project Zomboid, Combat Master, Transmissions Element 120, Super Mario
Galaxy (Dolphin Emulador), Terraria.

2.3 Equipos de computo

Componentes de las computadoras:

Tabla 1. Caracteristicas de los equipos de computo.

PC Procesador Tarjeta grafica Memoria RAM
1 Ryzen 3 2200G Nvidia 1050TI GTX 12 GB
4GB
2 Intel Core i5-13600k AMD Radeon RX 6650 32 GB
XT
3 AMD Ryzen 5 5500U AMD Radeon 8 GB

2.4 Test de rendimiento

Para proceder con la prueba de rendimiento nos dimos la tarea de buscar un software especializado que
mida las métricas de la computadora al momento de la ejecucién del videojuego, para el sistema operativo
Windows utilizamos el programa “MSI AFTERBURNER”, el cual utiliza otro software secundario llamado
“Rivatuner” para obtener las estadisticas a tomar él cuenta en nuestra comparacion y luego mostrarlas por
pantalla.

En el caso de Linux utilizamos una alternativa a AFTERBURNER llamada “MangoHud” y “Goverlay”, el cual
nos permite mostrar las estadisticas que necesitamos por pantalla con la misma precision al igual que en
Windows, Goverlay nos permite configurar mangohud con los parametros que necesitamos para una
informacion concisa y precisa de los parametros que necesitamos obtener.

Antes de comenzar las pruebas tuvimos que configurar ambos Software utilizados para que muestren las
estadisticas que buscamos evaluar y la forma en la que la muestran, esto conlleva una considerable
cantidad de tiempo y esfuerzo debido a la investigacion de los parametros que necesitdbamos configurar
y ademas que el software “MangoHud” es muy complejo y sofisticado de utilizar y configurar en la
distribucién de Linux que utilizamos.

La instalacion de juegos que utilizamos fue como medio la plataforma de descarga de Steam, Lutris y
Heroic. solamente utilizamos juegos que corren nativamente en Linux sin utilizar alguna capa de
compatibilidad que permita correr los juegos del sistema Windows en Linux. Desgraciadamente al
interactuar con la capa de compatibilidad, la mayoria de los juegos no funcionaban asi que se decidio
utilizar juegos nativos que funcionan en Windows.

3 RESULTADOS

3.1 Prueba general en 3 equipos de computo (Minecraft Java 1.20)

Las especificaciones de los equipos se muestran en la Tabla 1.Se elabord una primera prueba general en
los 3 equipos de cémputo probando el mismo juego y con las mismas configuraciones gréaficas en ambos
sistemas operativos para obtener unas primeras impresiones de como afecta el rendimiento del sistema
operativo en las diferentes maquinas.
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Tabla 2. Prueba general.

Windows 11y 10

PC Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM

1 72% 36% 8.8GB 50 219 ms

2 4% 24% 5.4GB 140-160 6.1 ms

3 46% 43% 6.9GB 42-50 28 ms

Linux Ubuntu 22

PC Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM

1 79% 84% 6.00GB 94-100 10.6 ms

2 10% 38% 7.8GB 150-160 5.1ms

3 20% 66% 4.9GB 140.150 15 ms

Explicacion de los resultados: En la primer PC el juego tenia una mayor tasa de FPS en Windows con los
recursos del juego ya precargados, pero bajaba el rendimiento cuando necesitaba cargar mas recursos,
mientras que en Linux se mantenia estable con recursos ya cargados y mientras cargaba mas recursos,
pero tenia una menor tasa de FPS que en Windows.

En la PC2 se mantenia estable en ambos sistemas operativos ya que esta computadora tiene componentes
de gama alta lo que hacia que no hubiera mucha diferencia de rendimiento.

En la PC3 que tenia componentes inferiores a las 2 computadoras anteriores, se notaba mucho mas la
diferencia de rendimiento, en Linux la tasa de FPS era mucho mayor y mas estable que en Windows,
ademas de consumir menos CPU, lo que nos demostré que el sistema operativo si puede influir mucho en
el rendimiento en equipos de gama media como se ve en la Tabla 2.

3.2 Pruebas individuales por computadora

3.2.1PC1
Tabla 3. Prueba PC1.
Windows 10
Juego Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM
Valheim 72% 99% 9.1GB 40-50FPS 15.8ms
Project Zomboid 92% 33% 8.7GB 60-70FPS 13.5ms
Linux Ubuntu 22
Juego Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM
Valheim 57% 100% 6.4 GB 50-60FPS 7.1ms
Project Zomboid 89% 38% 7.2GB 60-70FPS 15ms
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En resumen, con los datos formados en la tabla, se muestra una lista de juegos demandantes de ambas
partes, CPU y GPU, ambos juegos nos mostraron unos resultados similares en FPS y Frametimes, aunque
en Linux el consumo de RAM era menor, y algunos aspectos de estabilidad a la hora de acceder al juego,
cargar mundo, etcétera. Linux brilla al momento respectivamente al sistema de Windows. para un manejo
de recursos mas estable que genere unos FPS menos variables y sea una experiencia comoda de jugar
como se ve en la Tabla 3.

3.2.2 PC2
Tabla 4. Prueba PC2.
Windows 11
Juego Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM
Combat master 8% 27% 6.9 GB 165 fps 6 ms
Transmissions Element 120 9% 61% 4.7 GB 154 fps 5.3ms
Linux Ubuntu 22
Juego Consumo Consumo Consumo FPS Frametime
CPU GPU RAM
combat master 17% 24% 5.2 GB 164 6.1 ms
Transmissions Element 120 4% 69% 4.3 GB 165 6.1 ms

De acuerdo con los datos de la tabla anterior los datos muestran que los juegos en Linux tuvieron el mismo
funcionamiento que en Windows 11 con la diferencia que, en el momento de la mediciéon de los datos, tanto
los FPS como el consumo del CPU y la GPU tenian un consumo menor en comparacion al Windows 11,
mientras que en Windows 11 los datos eran mas variables pues caen los FPS de 120 y subian hasta 165

como se ve en la Tabla 4.

3.2.3 PC3
Tabla 5. Prueba PC3.
Windows 11
Juego Consumo | Consumo | Consumo | FPS | Frametime
CPU GPU RAM
Terraria 12% 23% 6.7GB 60 17.4 ms
Super Mario Galaxy (Con Dolphin Emulador) | 12% 59% 4.7GB 60 22.8 ms
Linux Ubuntu 22
Juego Consumo | Consumo | Consumo | FPS | Frametime
CPU GPU RAM
Terraria 19% 24% 4.2GB 60 16.8 ms
Super Mario Galaxy (Con Dolphin Emulador) | 13% 49% 3.8GB 60 16.7 ms
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En esta prueba intentamos hacer un experimento emulando la una consola de sobremesa (Nintendo Wii)
corriendo el juego “Super Mario Galaxy”, en cuanto a estadisticas de rendimiento fue muy similar, ligeras
diferencias en el consumo de recursos favoreciendo a linux que tenia un poco mas de estabilidad en la
emulacion, y en cuanto al otro juego al ser de pocos requisitos de hardware corria casi igual con un poco
menos de consumo de recursos en Linux como se demuestra en la Tabla 5.

4 CONCLUSIONES
4.1 Qué sistema operativo es mejor?

Para concluir con esta investigacion, podemos decir que el sistema operativo Linux (Ubuntu 22) tenia un
mejor rendimiento que el sistema operativo Windows, esto en base a los datos obtenidos que demostrar
que Linux en la mayoria de prueba tenia una tasa de Fotogramas por segundo(FPS) superior a Windows,
ademas de que este era mas estable y en Windows variaba mas la tasa, teniendo picos de y caidas de
FPS mas constantes, en Linux también pudimos observar que el consumo de recursos era algo menor que
en Windows tomando la GPU Y CPU que variaba ligeramente, pero en cuanto al consumo de RAM se
notaba una significativa menor cantidad de consumo en Linux, y en cuanto al tiempo de carga entre cada
frame (Frametime) igualmente era menor en Linux, pero no todo era malo en Windows, en ciertos aspectos
como el consumo de CPU Windows ganaba algunas de las pruebas, pero dejando de lado el rendimiento
podriamos decir que Windows en aspectos generales tiene mas beneficios que Linux debido a la amplia
compatibilidad de Videojuegos disponibles para este sistema operativo comparado con Linux, y su mayor
variedad de software dedicado al gaming.
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Resumen

El almacenamiento en la nube se ha vuelto una herramienta indispensable para todos aquellos que
requieran mas espacio del que tienen sus equipos electronicos. Con base a la necesidad de ampliar el
almacenamiento y no depender de un servicio de nube con costos mensuales o anuales, se realizé la
implementacion de un almacenamiento de nube personal, que permite a los usuarios almacenar
archivos sin tener que depender de un servicio externo.

Palabras clave: Almacenamiento, Nube, Rasberry Pi, OwnCloud.
Abstract

Cloud storage has become an indispensable tool for all those who require more space than their
electronic equipment has. Based on the need to expand storage and not depend on a cloud service with
monthly or annual costs, the implementation of a personal cloud storage was carried out, which allows
users to store files without having to depend on an external service.

Keywords: Storage, Cloud, Rasberry Pi, OwnCloud.

1 INTRODUCCION

En la actualidad, usamos diversos dispositivos con almacenamiento incluido, por ejemplo:
computadoras, celulares, laptops, etc. Por lo tanto, no es de extrafiar que se requiera de un
almacenamiento mas amplio, que, de manera segura, mantenga y conserve adecuadamente nuestros
datos.

Los ordenadores de placa Unica cuyas siglas son SBC (Single Board Computer) es una mini
computadora completamente funcional que cuentan con componentes en comun con los ordenadores,
con la diferencia de que su tamafio es mas reducido y ejecuta acciones de manera automatica. Gracias
a la implementacién de los SBC podemos obtener un almacenamiento personal e incluso compartido,
con base a un sistema de servidores fisicos [1].

Los SBC se componen principalmente de microprocesadores, memorias, puertos de entrada y salida,
entre otros. La estructura de una SBC suele componerse con base a un CPU, sistema de un chip, salida
de video HDMI o RCA, salida de audio, ranura de tarjeta SD, memoria SDRAM, red integrada, puerto
Ethernet, periféricos de bajo nivel, reloj en tiempo real y fuente de energia. Este tipo de mini ordenador
es facil de transportar y consume menos energia que un ordenador normal, ademas de ser de cédigo
abierto [2].

Los SBC como lo seria la Raspberry Pi, permiten “supervisar y controlar de maneras industrial desde
los teléfonos inteligentes la produccién y competitividad de las empresas” [3], monitorear lo parametros
del entorno de las computadoras de escritorio [4] y meteoroldgico en las zonas marinas [5], signos
vitales con un MPI [6], ademas de implementar la inteligencia artificial, con base a identificar sonidos

[71.

Raspberry Pi, también ha permitido la elaboracién de un prototipo de grabacion subacuatica, donde se
registraron eventos acusticos hechos por humanos y animales [8]. Por ultimo, también se ha utilizado
en los campos de produccién musical y audiovisual con base en las telecomunicaciones [9].

En un entorno tecnoldgico en constante evolucion, el almacenamiento en la nube desempena un papel
central en la gestidon de datos y la provisidon de recursos computacionales. Sin embargo, a medida que
crece la importancia de la privacidad de datos y la eficiencia de costos, surge la necesidad de explorar
soluciones innovadoras.
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El almacenamiento personal es aquel sistema de computaciéon que permite conservar y almacenar
archivos, imagenes e incluso datos personales [10]. Debido al servicio tan amplio y bueno que ofrecen
varias empresas, ocasionalmente es necesario pagar mensualmente e incluso anualmente cierta
cantidad de dinero, con el fin que nos brinden este almacenamiento.

La finalidad de la implementacion de una nube personal utilizando SBC, es contar con una solucién a
los problemas de costos y no depender de los servicios externos. En este articulo cientifico se da a
conocer el disefio la implementacion y evaluacién de una nube personal utilizando SBC,
especificamente Raspberry Pi, tomando en cuenta la compatibilidad, la escalabilidad, la seguridad y el
rendimiento, ademas de la configuracion del hardware y software.

2 METODOLOGIA

Para la elaboracion de este proyecto tuvimos que indagar e investigar diferentes fuentes de informacion,
para comprender cédmo elaborar correctamente un almacenamiento en la nube utilizando una
Raspberry Pi con Owncloud. A su vez, también para resolver las dudas y/o problemas que se nos
presentaban a la hora de trabajar desde la terminal de Raspberry Pi 3.

Para tener conocimiento respecto a este tema, leimos e investigamos sobre el sistema operativo de
Linux, y posteriormente practicamos utilizando maquinas virtuales con aplicaciones cémo virtualbox y
haciendo uso del sistema operativo de Linux, por lo cual creamos configuraciones e instalaciones de
programas que nos ayudarian mas adelante.

No contamos con dificultades en las instalaciones, ni en los recursos necesarios para elaborar este
proyecto, por lo que solo tuvimos que concentrarnos en la configuracion principal.

Para la recopilacidon de datos, nos apoyamos directamente del Internet, lo que vendria siendo también
documentos, videos, paginas web, etc. Y se apuntaron los comandos para las distintas configuraciones
que se iban a realizar. Ademas de contar con asesorias con profesores que dominan estos temas
relacionados con el sistema operativo de Linux (Debian).

El sistema operativo que utilizamos por defecto es Raspbian, cuya relacion se asemeja al sistema
operativo de Linux (Debian), El cual instalamos desde la pagina oficial de Raspberry Pi.

Lo primero que se realiz6 fue la instalacion del sistema operativo Raspbian en la tarjeta microSD vy
posteriormente la iniciamos por primera vez nuestra SBC. Realizamos la configuracion inicial necesaria,
lo que vendria siendo la configuraciéon de Red, asi como la actualizacion a la versién mas reciente. De
otra manera el proceso de implementacién se complicaria por el poco mantenimiento y soporte que
cuenta las versiones anteriores.

Ya lista la instalacion, conectamos nuestra Raspberry al router y mediante comandos de consola
modificamos el archivo de red para poder fijar una red estatica a nuestra SBC y de esta manera poder
comunicarnos con ella con una mayor facilidad, también instalamos Apache para poder usar como
servidor nuestra maquina.

Después de los pasos ya mencionados, se procede a la instalacion de la aplicacion Owncloud para
administrar los archivos del servidor desde cualquier dispositivo que cuente con Internet. EI motivo por
el cual optamos por escoger este programa, es por la facilidad de manejo, el entorno mas amigable al
usuario y el manual al alcance.

El ultimo paso es configurar de manera manual nuestro Owncloud y hacer las primeras conexiones
para corroborar que no haya error alguno.

A continuacién, se muestra la ruta empleada para hacer la implementacién.
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Figura 1. Diagrama de Metodologia.

Después de la instalacion de Owncloud y haber realizado la configuraciéon necesaria, realizamos una
evaluacion sobre el rendimiento por un periodo de alrededor de dos meses, donde contando con una
poblacién de 20 personas, buscamos analizar y comprender tres aspectos principales: estabilidad,
costo y usabilidad.

Durante el periodo de prueba, se observo la carga de trabajo, la integridad de los datos, los tiempos de
inactividad, las caidas del servidor y cualquier anomalia que pudiera afectar la estabilidad del sistema.
Ademas de evaluar la capacidad del usuario para manejar y adaptarse en la interfaz de Owncloud, con
el fin de poder descargar y subir archivos sin dificultades. Para la evaluacion del costo implicé un
analisis de los recursos necesarios para mantener operando el sistema.

Se hizo un analisis comparativo con el propdésito de evaluar los planes basicos y gratuitos ofrecidos por
los principales servicios de almacenamiento en la nube disponibles en el mercado. Se evalué el costo,
asi como el espacio que ofrecian y se comparé con nuestro servicio de almacenamiento personal.

Tabla 1. Comparacion de servicios.

Servicios Dropbox Google Drive iCloud MICI‘OS.Oft Nube
OneDrive personal
Almacenamiento 2GB 15GB 5GB 5GB 1TB
gratuito
2TB por 100GB por 50GB por 100GB
Mensual 11,99US$ 1.08US$ 0,99US$ 2.33US$ 0US$
2TB por 100GB por 50GB por 100GB por
Anual 119,88US$ | 19.78US$ 11,88US$ | 2327US$ o0uUss$

2.1 Materiales y suministros
Estas son las herramientas que utilizamos para llevar a cabo este proyecto:

Raspberry Pi 3 (con tarjetas microSD, fuente de alimentacion y cable micro-HDMI).
Router o conmutador Ethernet.

Discos duros externos o SSD.

Conexién a Internet.

Computadora.

Monitor, teclado y ratén para la configuracion inicial.
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3 RESULTADOS

Como resultados obtuvimos que, la Raspberry Pi como almacenamiento en la nube personal, cumple
con varias ventajas, que vendrian siendo el bajo consumo, ademas de ser un dispositivo bastante
compacto, que no requiere de tanto espacio, y tampoco tanto mantenimiento, aparte de ser bastante
seguro. por lo que se convierte en una opcion viable para los usuarios que quieren tener su propia nube
personal y no requieren contratar un servicio de paga. Con base a la comparacién que se realizé con
los principales servicios de almacenamiento en la nube y nuestra nube personal, podemos destacar
que esta, cuenta con mayor almacenamiento que los demas servicios que ofrecen la version gratuita y
en comparacion con los otros planes basicos de paga, nuestra nube personal sigue teniendo la ventaja
de menor costo y mayor almacenamiento.

La capacidad de almacenamiento dependera de los discos duros o dispositivos de almacenamiento
que se utilicen con la Raspberry Pi, se pueden ir agregando mas dependiendo de las necesidades del
usuario.

120%
100%
80%
60%
40%
20%

0%
Estabilidad Costo Usabhilidad

Figura 2. Grafica de estabilidad, costos y usabilidad

Tras los resultados obtenidos durante los dos meses que hemos analizado la Estabilidad, costos y
usabilidad, de nuestra nube personal. Obtuvimos que el 80% de las personas no mostraron dificultades
de rendimiento y siempre estuvieron en linea, mientras que el 20% si contaron con algunas dificultades.
El 100% tuvo buena aceptacion con el software ya que es gratuito, por ultimo, el 70% menciona que el
uso de la interfaz es aceptable, mientras que el 30% restante tuvo problemas para adaptarse con el
uso de la interfaz de Owncloud.

4 CONCLUSION

Con base en a los resultados que obtuvimos podemos concluir que el proceso de instalacién para hacer
un almacenamiento en la nube utilizando una Raspberry Pi, la configuracion del sistema operativo y la
configuracion de owncloud, dependera del tiempo que se le dedique y los conocimientos previos sobre
el tema, es decir, el tiempo requerido para la implementacion puede verse afectado por los
conocimientos que el usuario maneje, como lo seria en este caso en los campos de: sistemas
operativos (Raspberry Pi Os, Debian, Linux), redes, comandos de consola y facilidad para familiarizarse
con softwares nuevos.

En conclusién, hemos podido demostrar que la implementacién de un almacenamiento en la nube
personal utilizando Raspberry Pi 3, ofrece una opcién factible a comparacion de los servicios de nube
de paga. Esta propuesta brinda mayor manejo sobre los datos, reduccion de costos a largo plazo y una
mayor privacidad. Ademas de contar con la flexibilidad y la capacidad de personalizaciéon de la nube
que cualquier persona puede utilizar.
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Resumen

El presente articulo considera el proceso para el desarrollo de una aplicacién movil, cuyo objetivo
fundamental consiste en promover en los infantes la responsabilidad ambiental y el desarrollo sustentable
en su entorno. Para esto, se utilizaron las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC’s) para la
construccion de los escenarios virtuales y objetos digitales, logrando desarrollar una aplicacién movil
sustentada en la usabilidad, que es atractiva para los infantes por sus implementaciones graficas y
dindmicas. Uno de los actuales problemas ambientales consiste la falta de caracterizacion de los residuos
sélidos, ya sea por desinterés de las personas o por falta de informacién para separarla correctamente;
siendo esta una de las razones fundamentales que impulsaron el desarrollo de la solucién tecnolégica.
Durante el ciclo de ingenieria de software se aplicd la metodologia Programacion Extrema (XP, por sus
siglas en inglés) propuesta por Kent Beck, misma que se utilizé para disefar distintos escenarios adaptados
a las habilidades digitales de los infantes, coadyuvando a que desde edades tempranas conozcan y lleven
a cabo la separacién de los residuos sélidos.

Los resultados encontrados, muestran que el aprendizaje sustentado en la préactica diaria, permite un
aprendizaje integral, logrando que los infantes puedan clasificar correctamente una muestra representativa
de residuos. Los trabajos a futuro, muestran un escenario donde las nuevas tecnologias y la llegada de la
Industria 4.0, permitan incorporar mejores contenidos de aprendizaje, quiza sustentados en la Realidad
Aumentada (RA) y juegos virtuales.

Palabras clave: Aplicacion movil, Aprendizaje infantil, Clasificacion de residuos, Medio ambiente.

Abstract

The present article considers the process for developing a mobile application, whose primary objective is to
promote environmental responsibility and sustainable development among children in their surroundings.
To achieve this, Information and Communication Technologies (ICTs) were used to build virtual scenarios
and digital objects, resulting in the development of a mobile application grounded in usability that appeals
to children through its graphical implementations and dynamics. One of the current environmental issues
involves the lack of proper characterization of solid waste, either due to people's disinterest or a lack of
information for correct separation. This deficiency stands as one of the fundamental reasons driving the
development of the technological solution. Throughout the software engineering cycle, the Extreme
Programming (XP) methodology proposed by Kent Beck was applied, designing various scenarios tailored
to the digital skills of children, assisting them in learning and implementing solid waste separation from an
early age.

The findings indicate that learning supported by daily practice enables comprehensive learning, allowing
children to correctly classify a representative sample of waste. Future work envisions a scenario where new
technologies and the advent of Industry 4.0 enable the incorporation of enhanced learning content, perhaps
supported by Augmented Reality (AR) and virtual games.

Keywords: Mobile application, Child learning, Waste sorting, Environment.
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1 INTRODUCCION

Las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC’s), se han desarrollado de una manera
vertiginosa, que en poco tiempo han llegado a formar parte de la vida de las personas [1]; de esta manera,
las nuevas generaciones buscan obtener un aprendizaje cognitivo a través del uso de medios digitales [2].

Haciendo referencia a [3] es necesario desarrollar soluciones de software basados en aplicaciones moviles,
que estén enfocadas en la ensefianza de las ciencias para los distintos niveles educativos. Esto, con el fin
de interesar a los estudiantes en la adquisicion del conocimiento; creando objetos virtuales de aprendizaje
novedosos y completamente diferentes a los utilizados en la ensefianza tradicional [4].

La formaciéon académica infantil en materia de responsabilidad ambiental se esta aplicando en las
instituciones educativas, de tal manera que no genera el interés necesario en la comunidad estudiantil,
debido a los métodos de ensefianza tradicional. Con base en esto, se planted el proyecto para realizar una
aplicacién mévil enfocada en la ensefianza de tematicas referentes al cuidado del medio ambiente, la cual,
ofrece interfaces amigables que permiten al usuario tener una interaccion dinamica y divertida para
fomentar el cuidado del entorno desde edades tempranas, como una alternativa tecnoldgica para que las
nuevas generaciones comprendan la importancia de la conservacion de los ecosistemas y asi la vayan
aplicando en su vida cotidiana.

Mientras que [5] establece la necesidad de integrar la educacién ambiental como una dimensién transversal
en la practica del aula, plasmando desde el disefio curricular las actividades de ensefianza y aprendizaje
que permitan la adquisicion de las competencias en los programas de estudio impartidos en instituciones
de educacion basica.

Para [6], [7], [8] el cuidado del medio ambiente es importante porque permite vivir en un entorno sano y
limpio, mediante esto se puede satisfacer ciertas necesidades de vida, permitiendo reflexionar el como los
habitos diarios pueden influir de una manera positiva y negativa en el ambiente. Establecen que, es
importante inculcar estas responsabilidades a los infantes, para que desde temprana edad vayan
reconociendo y valorando la importancia de proteger y cuidar al medio ambiente, esto coadyuva a que
vayan adquiriendo los habitos necesarios para concientizar sobre la importancia del desarrollo sostenible.
Ademas, se transfiere el conocimiento de generacidon en generacion, evitando la destruccion del entorno y
promoviendo el consumo responsable de los recursos naturales. Asi mismo, desde el entorno educativo se
deben realizar actividades y dinamicas sustentadas en el uso de las tecnologias de informacion y
comunicaciones, con la finalidad de favorecer la concientizacion y cuidado del medio ambiente desde
edades tempranas.

2 METODOLOGIA

El desarrollo de la aplicacion mévil estuvo sustentado en el uso del entorno de desarrollo integrado (IDE,
por sus siglas en inglés) Android Studio, disponible desde el acceso abierto; debido a que es una plataforma
que se utiliza especificamente para desarrollar aplicaciones para dispositivos con el sistema operativo
Android. Mientras que, para la construccion de los escenarios y objetos virtuales, se utilizé la herramienta
de Blender, disponible desde el acceso abierto, observando los derechos de propiedad industrial para los
elementos digitales utilizados.

De acuerdo al proyecto de investigacion, se determind trabajar con los siguientes residuos solidos:
desechos peligrosos, plasticos y latas, papel y cartdn, residuos organicos, vidrio y otros residuos; con ello,
se disefid y desarrolld una aplicacion mdvil, que permita la practica y ejercicio de actividades de
caracterizacion de estos residuos solidos; ya que son los desechos que mas se generan en instituciones
de educacion basica y fuera de ellas, siendo propensos en mayor medida a ser dispuestos en un solo
contenedor sin realizar un proceso previo de separacion de residuos sélidos.

Para ejercitar la caracterizacion de residuos solidos, se realizo la investigacién acerca de los colores que
hace referencia a cada tipo de residuo, de tal manera que sea una categorizacion simple y distinguible para
los infantes. Derivado de ello, los colores seleccionados para ser incluidos en los contenedores de la
aplicacién movil fueron: amarillo, verde, azul, gris, naranja y rojo.
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Con base a la cantidad de colores seleccionados, se le asigné un contenedor a cada uno de los residuos
con la finalidad de que la poblacién infantil pueda diferenciar de manera mas eficaz la clasificacion que se
ha establecido. Adicionalmente, se determiné crear una estacion fija para la disposicién de residuos sélidos
que sea acorde a los colores que se establecieron dentro de la solucion tecnolégica. Para ello, se decidié
que los contenedores fisicos fueran de forma cuadrada, ademas que cuenten con una tapa en la parte
superior para salvaguardar los residuos en la época de lluvias e incluir ruedas de desplazamiento en la
parte inferior con la finalidad de que sean manejables para poder distribuirlos a zonas determinadas para
su tratamiento y limpieza.

En el marco de la solucién tecnoldgica, se disefiaron escenarios atractivos sustentados en la usabilidad,
aplicando interfaces dinamicas y ergonémicas en cuanto a la colocacion de colores, de manera que lograra
atraer la atencion de los infantes; implementando ademas contenidos multimedia que permitieran identificar
alguna interaccién de la aplicacién movil.

La metodologia de Ingenieria de Software utilizada durante el desarrollo del proyecto, es la metodologia
XP. De acuerdo a [9] esta metodologia se aplica en los procesos de Ingenieria de Software; fue formulada
por Kent Beck en 1999, autor del primer libro sobre la materia: “Extreme Programming Explained: Embrace
Change”. Esta metodologia es una de las mas destacadas de los procesos agiles de desarrollo de software,
pero se diferencia de las metodologias tradicionales, principalmente, debido a que coloca mayor énfasis
en la adaptabilidad que en la previsibilidad.

Las fases que conforman la metodologia XP, se describen a continuacion, identificando los procesos de
ingenieria de software que se atendieron durante el desarrollo del proyecto de investigacion, poniendo
mayor énfasis en los entregables del software obtenido:

Fase | —Planificacion del proyecto

En esta fase se definieron los elementos necesarios para el inicio del proyecto de investigacion, y se
determinaron las responsabilidades y entregables que cada integrante del equipo trabajo.
e Se definieron los requerimientos del software y hardware necesarios para el desarrollo.

e Se determinaron los alcances y limitaciones del proyecto de investigacion.

e Se establecieron las caracteristicas y los tipos de residuos.

e Se definieron las fuentes de informacion.

e Se determind la poblacion muestra con la cual se trabajé para la adquisicion de informacion.

e Se establecieron los roles y actividades que cada elemento del equipo desempefio durante la
realizacion del proyecto de investigacion.

e Se documentaron los avances y desarrollo de la aplicacién movil.

Fase Il =Disefio

En esta fase se realiz6 el disefio fisico y l6gico que contiene la aplicacion mévil, asi como los instrumentos
metodoldgicos que contribuyeron a obtener informacién desde la perspectiva de los usuarios.

e Se elaboré y aplicéd un instrumento de investigacion para determinar el nivel de conocimiento que
poseen los infantes inscritos en el nivel basico educativo, referente al desarrollo sustentable.

e Se disefiaron escenarios (interfaces graficas) que conformaron a la aplicacion movil.

e Se establecieron los elementos graficos que fueron incluidos en cada escenario.

e Se determind la distribucion de los elementos previamente disefiados en cada uno de los escenarios.

e Se visualizé el comportamiento de los elementos contenidos en el escenario a partir de un evento
determinado.

o Se defini6 el orden de las transiciones que realiza cada escenario una vez ejecutado la aplicacion
movil.
e Se documentaron los avances del disefio de la aplicacién movil.
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En la Figura 1 se visualiza la pantalla principal de la aplicacién mévil, la cual contiene inicialmente el nombre
de la solucién tecnoldgica, una imagen representativa acerca del medio ambiente y una barra de progreso
que muestra la carga total de la interfaz grafica, como fuente principal de interaccién entre la aplicacion y
el usuario. Buscando establecer disefios eficientes y atractivos que permitieran encausar a los infantes en
el uso de la solucién tecnoldgica.

T 42 1:55m

Figura 1 Pantalla de Inicio.

La Figura 2 describe el escenario establecido para el inicio del juego, la cual ayuda a los usuarios a
aprender y practicar acerca de la caracterizaciéon de los residuos sélidos, pudiendo acceder directamente
a ella, o bien, una vez que han sido revisadas las caracteristicas inherentes a cada residuo sélido. Aqui se
debe sefalar que, cada elemento grafico integrado en la interfaz es de disefio propio, por lo cual, no se
requieren permisos especificos para su uso en la aplicacion movil.

Figura 2 Escenario de juego.

Por otra parte, la Figura 3 ilustra la funcién del botén para pausar el juego, este botén muestra un panel de
tono oscuro donde colocaron tres botones: el primero para reiniciar el juego, el segundo para continuar el
juego desde el punto de pausa y el tercero para regresar a la pantalla menu principal, la cual contiene los
elementos que permiten desplegar la descripcion textual del residuo seleccionado. Aqui se determin6 no
incluir la modalidad de almacenar la partida, toda vez que deberia existir el interés del infante en terminar
la partida, para registrar su puntuacion dentro de los registros mas altos. Abandonar la partida se significaria
en desinterés por parte de los infantes para continuar los diferentes niveles avanzados introducidos en la
aplicacion.
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Figura 3 Escenario para el boton pausar.

A continuacion, la Figura 4 presenta el escenario para el menu principal, el cual cuenta con el nombre de
la aplicacién en la parte superior central; ademas de un botdn que realiza la transicién hacia la pantalla del
juego y por ultimo contiene un botén desplegable en la parte inferior izquierda, el cual muestra seis opciones
de botones coloridos que corresponden a cada uno de los residuos solidos que se contemplaron como
parte de la caracterizacién en la investigacion, los cuales son: papel y cartén, plastico y latas, vidrio, basura
organica, residuos peligroso y otros.

Figura 4 Escenario del menu principal.

Finalmente, la Figura 5 visualiza de manera grafica el escenario descriptivo para los residuos organicos,
los cuales, de acuerdo a las investigaciones realizadas, se agrupan dentro del contenedor de color naranja
integrado en la aplicacion mévil. Ademas, se incluye una imagen descriptiva acorde a los residuos
organicos que mas se generan en las instituciones educativas y que se encuentran dentro de la dieta que
consumen en mayor numero los infantes. Aqui se debe indicar que, las dietas de los infantes considerados
en el muestreo de la investigacion, pertenecen a comunidades catalogadas por el Instituto Nacional de los
Pueblos Indigenas (INPI) con alto grado de marginacion, incluyendo, en mayor medida, productos
endémicos que son incorporados en la alimentacion diaria de los infantes.
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Este tipo de materiales organicos se utiliza
exclusivamente para residuos, como lo son:
restos de frutas y verduras, restos de pan, AL \
cascara de huevo, comida en mal estado etc, 8 ‘
y estos se alojan en el contenedor de color
Naranja.

Figura 5 Escenario para residuos organicos.

Fase Il =Codificacién

En esta etapa se desarrollaron los pseudocédigos que permitieron programar cada uno de los elementos
contenidos en la aplicacién movil.

e Se desarrollé el pseudocodigo para las transiciones de cada uno de los escenarios establecidos para
la aplicacion mavil.

e Serealizo la codificacion de los moédulos para cada elemento de interaccion incluido en los escenarios
de la aplicacion movil.

e Se elaboro el pseudocddigo para el sistema de puntos y score final.
e Se documentaron los avances en el desarrollo de la aplicacion maovil.

Fase IV —Pruebas

En esta fase se realizaron las pruebas de aceptacion, que determinaron los errores involucrados en la fase
de codificacion.

e Se verificd que cada uno de los moédulos desarrollados para la aplicacion moévil funcionan de acuerdo
a como se establecieron los requerimientos.

e Se depuraron los “bugs” encontrados en la fase de codificacion.

e Se comprobo que las transiciones y funcionamiento de los elementos de cada escenario no
modificaran la apariencia de los mismos.

e Se implementd la aplicacion movil en una institucion de educacion basica, en una muestra
representativa de infantes, contando con la autorizacion por escrito de los tutores.

e Se aplicéd y se interpretd el segundo instrumento metodoldgico disefiado.

3 RESULTADOS

Los resultados derivados del desarrollo del presente proyecto de investigacién, muestran que el interés de
los infantes en temas referentes a la responsabilidad ambiental se incrementd, puesto que la muestra
representativa de infantes seleccionados, previo consentimiento informado de los tutores, identificaba con
mayor grado de precision los contenedores donde se deberian disponer los residuos sélidos de acuerdo a
sus caracteristicas.

Referente a la solucién tecnologica, se encontr6 que los infantes solicitaban escenarios de juego
adicionales, lo que se significa en la vision a futuro de la aplicacion mavil, puesto que el desarrollo de
nuevos escenarios con retos que representen un estimulo atractivo para los infantes, tendra una mayor
posibilidad de generar oportunidades de negocio para el proyecto, sin dejar de observar estrategias
pedagdgicas para su implementacién dentro del aula.
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En el aspecto educativo, en la investigacion realizada no se consideraron estrategias de ensefianza
llevadas a cabo por los docentes, sin embargo, se atendieron algunas recomendaciones referentes a los
estilos de aprendizaje y comportamiento de los infantes en el aula, puesto que el uso de dispositivos moéviles
durante las sesiones presenciales, estaria condicionado al cuidado y resguardo de los dispositivos méviles,
asi como al desempefio y aprovechamiento observado por la comunidad estudiantil en las actividades
fundamentales del proceso de ensefianza y aprendizaje.

4 CONCLUSIONES

Dentro de las conclusiones obtenidas a partir de la realizacion de la presente investigacion, se puede indicar
que el desarrollo de proyectos cientificos y de innovacion tecnolégica, deben estar encaminados a la
responsabilidad ambiental y el desarrollo sustentable, pero con un enfoque infantil. Lo anterior, debido a
que seran las herramientas formativas y educativas que fomentaran en las futuras generaciones el interés
acerca del cuidado del medio ambiente, desde edades tempranas.

En el marco del contexto educativo, se visualiza la necesidad de actualizar los contenidos de las
asignaturas y las actividades llevadas a cabo en la educacién basica, incorporando el uso de la tecnologia
y la gamificacién como elementos fundamentales en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Esto debido
a que la asimilacién del conocimiento debe ser acorde con los estilos de aprendizaje encontrados en la
comunidad estudiantil. Recordando que, establecer actividades interesantes y dinamicas facilitan la
adquisicion de las competencias especificas y genéricas establecidas en los niveles educativos autorizados
para la educacién basica en México.
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Resumen

En un mundo cada vez méas dependiente de la tecnhologia, los programadores desempefian un papel
esencial en la mayoria de las industrias. Este articulo se enfoca en la identificacion de las habilidades,
competencias y caracteristicas necesarias para que los programadores sean efectivos en el campo laboral.
A través de entrevistas con diferentes empresas de la region, se han destacado elementos cruciales como
la resolucion de problemas, el liderazgo y las habilidades analiticas como requisitos esenciales. Ademas,
se han examinado las preferencias de lenguajes de programacion, reflejando las demandas especificas del
mercado local, desde PHP en aplicaciones empresariales hasta Java, JavaScript y Python en otras areas.
Este estudio proporciona una guia valiosa para estudiantes, recién egresados y profesionales en busca de
oportunidades en el campo de la programacion, y aporta informacidon relevante para instituciones
educativas y empresas que buscan formar y emplear a programadores altamente competentes.

Palabras clave: Caracteristicas, competencias, estudiantes, habilidades, lenguajes, programadores.

Abstract

In a world every time more dependent of the technology, the programmers perform an essential role in most
of the industries. This article is focus on identifying the skills, competences and characteristics needed for
the programmers to be effective in the labor field. Through interviews with different industries in the region,
it has been highlighting crucial elements like problem resolution, leadership and analytics skills as essential
requirements. Besides it has been examinate the preferences of programming language, reflecting the
specific demands of the local market, from PHP in company’s apps to Java, Java Script and Python among
other areas. This study supplies a valuable guide for students just graduated and professionals in search of
opportunities in the programming field, also it contributes with relevant information for educational
institutions and companies who look forward to form and employ programmers highly qualified.

Key words: Characteristics, competences, languages, programmers, skills, students.

1 INTRODUCCION

La programacién, en la era digital actual, ocupa un lugar central en numerosos sectores de la industria y la
economia. Los programadores, en su capacidad de crear y mantener sistemas de software, son
profesionales altamente demandados en una variedad de campos laborales. Sin embargo, la diversidad de
lenguajes, tecnologias y enfoques en programacion, junto con la rapida evolucion de la tecnologia, plantea
desafios a los individuos que buscan ingresar en el campo laboral como programadores. Se requiere que
estos profesionales cuenten con un conjunto de caracteristicas, aptitudes y habilidades que les permitan
cumplir con las demandas del mercado laboral y contribuir de manera efectiva a las empresas.

En la busqueda de establecer las competencias esenciales que un programador debe poseer al entrar en
el campo laboral, se han identificado diversas fuentes de informacion. En investigaciones previas, como el
articulo titulado "Caracteristicas e indicadores que debe cumplir un programador en el ambito laboral" [1],
se destacan las diferencias en las habilidades requeridas para diferentes tipos de programadores,
enfocandose en los lenguajes de programacion especificos demandados por cada rol.
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Ademas, la tesis "Modelo dinamico para analizar el campo laboral de Ingenieria de Sistemas en el
departamento de Puno" [2] proporciona valiosa informacién sobre las preferencias de contratacion de
empresas en la region de Puno, resaltando la importancia de habilidades como la resolucion de problemas
y el liderazgo.

También es relevante mencionar datos del Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), que
indican la creciente demanda de profesionales en ciencias de la computacién y tecnologias de la
informacion en empresas y organizaciones, y como el dominio de lenguajes de programacion especificos
puede aumentar los salarios de los programadores [3].

En el estudio “El perfil de los programadores en México” [4] se nos muestra como es el perfil de un
programador en México, nos plantea lo que hacen los tipos de programadores, cuéles son sus funciones y
las tareas que realizan, esta informacion nos fue de gran ayuda con la investigacion ya que nos dimos una
referencia de lo que se realiza como programador en México y con ello plantear a las empresas cual es el
perfil ideal de un programador.

En esta investigacion podemos observar los lenguajes mas comunes y utilizados en las empresas
“Programacion, una habilidad cada vez mas demandada en el mercado laboral” [5]. En el estudio se
aplicaron encuestas a empresas dedicadas al desarrollo de productos especializados acerca de las
herramientas que usan relacionadas a la programacion. Las empresas entrevistadas se dedican
primordialmente al desarrollo de aplicaciones empresariales; el lenguaje de programacién mas utilizado es
PHP. Algunas empresas que desarrollan aplicaciones cliente-servidor o de escritorio, emplean otros
lenguajes tales como Delphi, Visual Basic o Visual C++, Java y Python.

Sin embargo, a pesar de la abundancia de informacion sobre el tema, persiste la falta de claridad acerca
de cudles son las habilidades y competencias mas criticas que deben poseer los programadores para tener
éxito en el campo laboral. Esta falta de claridad puede dificultar la insercion laboral de los recién graduados
y el desarrollo profesional de los programadores en ejercicio.

El problema que se plantea en esta investigacion radica en la necesidad de determinar con precision cuales
son las caracteristicas, aptitudes y habilidades esenciales que los programadores deben poseer al ingresar
al campo laboral. Esto se vuelve aun mas crucial en un entorno en constante cambio, donde la tecnologia
y las demandas de la industria evolucionan rapidamente. Por lo tanto, es imperativo abordar las siguientes
preguntas de investigacion:

e ;Cuadles son las caracteristicas, aptitudes y habilidades fundamentales que un programador debe
poseer al ingresar al campo laboral?

e ; Qué tecnologias y lenguajes de programacion son solicitados por las empresas en la actualidad?
e ;Como se define a un empleado competente en el campo de la programacién?

e Cudl es el conjunto minimo de caracteristicas, aptitudes y habilidades que comunmente requieren
las empresas al contratar programadores?

La presente investigacién tiene como objetivo analizar en detalle las caracteristicas, aptitudes y habilidades
que son esenciales para los programadores al ingresar al campo laboral, teniendo en cuenta las demandas
actuales de la industria y las preferencias de contratacion de las empresas. Esta investigacion busca
proporcionar una guia clara para los estudiantes, recién graduados y profesionales de la programacion, asi
como para las empresas que buscan contratar programadores altamente competentes. La informacién
recopilada contribuira a una mejor comprension de las habilidades técnicas y profesionales mas valoradas
en el mercado laboral local, lo que a su vez ayudara a alinear las estrategias de educacion y contratacion
con las necesidades del sector de la programacion.

Enseguida se muestran los métodos que empleamos para la elaboracion del presente articulo, se
mostraran los procedimientos que llevamos a cabo para realizar esta investigacion, tanto los instrumentos
utilizados, como el procedimiento de recopilacién de datos y su respectivo analisis.

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 | 28



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

2 METODOLOGIA

En un esfuerzo por comprender las expectativas y requisitos de las empresas en el campo de la
programacion en Mazatlan, realizamos entrevistas con cuatro empresas locales: SyA México, Grupo Alerta,
Corporativo Sistema Educativo Valladolid y Grupo Bizopps.

1.2 Disefio de lainvestigacion

Se llevé a cabo un estudio de investigacion descriptivo a través de la recopilacién de datos directamente
de empresas locales que ofrecen puestos en el campo de la programacion. La investigacion se basé en la
realizacién de encuestas estructuradas a diferentes empresas reconocidas en la localidad de Mazatlan.
Estas encuestas contienen preguntas especificas sobre los requerimientos que las empresas buscan en
los candidatos a puestos de programacion, asi como sobre las tecnologias, lenguajes de programacion,
software y habilidades practicas que son demandadas o valoradas.

1.3 Muestra

La muestra de empresas fue seleccionada de manera estratégica para garantizar una representacion
adecuada de la industria tecnoldgica local en Mazatlan. Se buscé incluir empresas de diferentes tamarios
y éreas de especializacion en la programacion.

1.4 Instrumento de recopilacion de datos

El instrumento principal para la recopilacion de datos fue una encuesta estructurada. La encuesta se disefio
de manera que abordo las siguientes areas clave:

Habilidades y Caracteristicas Técnicas Buscadas.

Lenguajes de Programacion Utilizados en la Empresa.

Habilidades Blandas Relevantes.

Consideracion de Trabajos Escolares Previos para la Contratacion.
Experiencia Necesaria.

Actitudes y Valores Importantes.

Perfil Ideal de un Programador para la Empresa.

Evaluaciones para la Seleccion de Candidatos.

Experiencia y formacion Importante para Programadores Principiantes.

Ademas de estas areas, se incluyeron preguntas adicionales relacionadas con la informacion general de la
empresa y aspectos importantes para evaluar a un programador.

1.5 Procedimiento de recopilacion de datos

Se contactd a las empresas previamente seleccionadas en Mazatlan para solicitar su participacién en la
investigacion. Una vez que se obtuvo el consentimiento de las empresas, se programaron las entrevistas
o se enviaron las encuestas, dependiendo de la preferencia de cada empresa.

Las encuestas se completaron en colaboracion con los responsables de recursos humanos o los
encargados de la contratacion en cada empresa. Se llevaron a cabo entrevistas estructuradas para
garantizar una recopilacion de datos consistente y fiable.

Se utilizé el software de tratamiento de texto “Microsoft Word” para la recopilacion de las respuestas de
cada entrevista, asi como también para la creaciéon de tablas donde se categorizaron y agruparon las
respuestas obtenidas de acuerdo a cada empresa que se entrevisto.
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1.6 Andlisis de datos

Una vez completada la recopilacién de datos, se realizé un analisis cuantitativo y cualitativo de las
respuestas de las empresas. Se identificaron patrones, tendencias y puntos en comun en las respuestas,
lo que permitid hacer una tabla y un resumen de la informacion recopilada, extraer conclusiones sobre las
caracteristicas, habilidades y aptitudes mas valoradas por las empresas en los programadores que
ingresan al campo laboral en Mazatlan.

Es importante destacar que se respetaron los principios éticos de la investigacion, como la confidencialidad
de la informacion de las empresas y la obtencion de su consentimiento para participar en el estudio.

Por consiguiente, se mostraran los resultados cualitativos de las caracteristicas como habilidades de
programacion y aptitudes que se le recomiendan tener a el programador en el area laboral con base a
entrevistas detalladas en la metodologia.

3 RESULTADOS

Mostraremos en este apartado las habilidades, caracteristicas técnicas y valores que las empresas buscan
en los candidatos que desean ingresar al campo laboral de la programacién con base en un analisis
comparativo de las 4 empresas entrevistadas.

La Tabla 1 presenta de manera detallada los resultados obtenidos de la evaluacion de requisitos y
expectativas para el perfil de programador en diferentes empresas, incluyendo SyA México, Grupo Alerta
Corporativo Sistema Educativo Valladolid, y Grupo Bizopps. Estos resultados abarcan aspectos cruciales
como habilidades técnicas, lenguajes de programacion utilizados, habilidades blandas, consideracién de
trabajos escolares previos, experiencia necesaria, actitudes y valores importantes, el perfil ideal de un
programador segun cada empresa, asi como las evaluaciones y recomendaciones para la seleccion de
candidatos. Esta tabla sirve como un recurso valioso para comparar y contrastar los requisitos especificos
de cada empleador en el ambito de desarrollo y programacion, facilitando asi la toma de decisiones
informadas por parte de los posibles postulantes

Tabla 1. Resultados obtenidos.

Corporativo
Pregunta SyA México Grupo Alerta E%'SLZ?\?O Grupo Bizopps
Valladolid
Andlisis y Aptitudes en
Se buscan Habilidades en disefio de ;(asclcgg%?;
Habilidades candidatos l6gica de sistemas, _esp
i implementacion
y autosuficientes y desarrollo, buenas .
- . I C de soluciones,
Caracteristic autodidactas, con resolucion de practicas de uso de
as Técnicas conocimientos en problemas, programacion, h :
. . > erramientas
redes. autodidactismo. I6gica de -
roaramacion como Git, Jira,
prog ' Docker.
Variedad de JavaScript
Lenguajes lenguajes, PHP Pyth%ﬁ
de incluyendo Visual PHP, ¥ .
L C++, Java, . React- Native,
Programacio JavaScript, entre FoxPro, MysQL, | JavaScript, C#, Laravel
n Utilizados Pt HTML, PHP, Delphi, entre '
otros. ; Angular,
enla JavaScript, React, otros. .
Django, entre
Empresa Laravel, entre
otros. otros.
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Corporativo
.. Sistema .
Pregunta SyA México Grupo Alerta Educativo Grupo Bizopps
Valladolid
Trabajo en .
. ; Trabajo en
Trabajo en equipo, equino
equipo, comunicacion, quipo,
. T , comunicacion,
Autosuficiencia 'y comunicacion, humildad y humildad
. resolucion de humildad y capacidad para . y
Habilidades Blandas . . capacidad de
problemas por si capacidad de reconocer -
. . o resolucion de
mismos. resolucion de debilidades :
conflictos de
problemas de para
. ) manera
manera efectiva. convertirlas en )
. efectiva.
oportunidades.
Se toma en

Consideracion
de Trabajos
Escolares
Previos para la
Contratacion

Se valoran las
certificaciones y el
aprendizaje fuera

de la escuela.

Se toma en cuenta
lo que se ha hecho
en préacticas
profesionales y
proyectos
significativos en
lugar de proyectos

Se toma en
cuenta lo que
se ha realizado
en practicas
profesionales,
proyectos y
conocimiento
relacionado con

cuenta lo que
se ha hecho en
practicas
profesionales,
proyectos
personales y
conocimiento

triviales. relacionado con
la carrera.
la carrera.
Se busca al
Se busca al menos 1 afio de
No se busca ~ S
Lo Valorada, pero S . | menos 1-2 afos experiencia
Experiencia o experiencia laboral; o
s también contratan . de experiencia para
Considerada L se valoran mas las
. a recién egresados . en puestos programadores
Necesaria para . B habilidades e :
sin experiencia - similares, pero autodidactas,
un Programador . técnicas y el .
previa. o no es pero también
conocimiento . : -
obligatorio contratan recién
egresados.
. Honestidad Gusto por
Honestidad, S P
- colaboracién, aprender,
. . colaboracién, . . ;
Actitudes y Entusiasmo de X compromiso, autodidactismo,
) compromiso, . :
Valores trabajar y ser . empatia y humildad y
.2 empatia y respeto .
Importantes autosuficiente. . respeto hacia buenas
hacia los .
~ los habilidades de
comparieros. ~ A
compafieros. comunicacion.
Saber como
enfrentar
problemas, donde
buscar Autodidacta .
. o . ' Autodidacta, Fullstack, capaz
. informacion, proactivo, honesto, . .
Perfil Ideal de un . proactivo, con de implementar
preferentemente colaborativo, " .
Programador : habilidades soluciones de
tener comprometido y

para la Empresa

conocimientos en
desarrollo de
aplicaciones
moviles y bases de
datos.

con habilidades de
comunicacion.

para analisis y
documentacion

forma
independiente
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Corporativo
Pregunta SyA México Grupo Alerta ESdljf:ZrtTi]\?o Grupo Bizopps
Valladolid
. Exdmenes
Realizan Rgallzan psicométricos
Evaluaciones No especificaron examenes sii)c()?nng:r?cess técnicos y
ara la Seleccion qué tipo de psicométricos y P t6CNicoS y proyectos de
pde Candidatos evaluaciones técnicos, asi como ademéas d’e prueba para
realizan. proyectos de evaluar las
proyectos de i
prueba. prueba habilidades de

los candidatos.

Experiencia o
Formacion
Importante para
Programadores
Principiantes

Se valora mas la
formacion
continua,

certificaciones y la
capacidad de
autodidactismo.

Se espera que
tengan
conocimientos
técnicos y practicas
de ciberseguridad.

Se espera que
tengan
conocimientos
previos del plan
de estudios de
la carreray
conocimientos
sobre
herramientas
como Git,
Docker y
ciberseguridad.

Titulo,
certificaciones,
experiencia
laboral previa
en puestos
similares,
conocimiento
de herramientas
como Git,
Dockery
practicas de
ciberseguridad.

Recomendacion
es

Saber a qué
tipo de
desarrollo
enfocarse y
obtener
certificaciones

Enfocarse en la
practica de la
programacion,
aprender
continuamente
y resolver
problemas
importantes.

En la exploracion detallada de las preferencias y requisitos de contratacion de las empresas SyA México,
Grupo Alerta, Corporativo Sistema Educativo Valladolid, y Grupo Bizopps, se identificaron patrones
distintivos en cuanto a las habilidades técnicas, lenguajes de programacion, habilidades blandas,
experiencia y formacion, actitudes y valores, asi como el perfil ideal de un programador. A continuacion, se
presenta un resumen conciso que destaca los aspectos clave de cada categoria, proporcionando una vision
integral de las expectativas y criterios de seleccion de estos empleadores.

1.7 Habilidades y Caracteristicas Técnicas

Las empresas tienen diferentes enfoques al buscar candidatos. SyA México busca individuos
autosuficientes y autodidactas que no solo sepan programar, sino que también tengan conocimientos
basicos de redes para enfrentar problemas en las empresas. Grupo Alerta valora la légica de desarrollo, la
resoluciéon de problemas y la capacidad de trabajo en equipo. Corporativo Sistema Educativo Valladolid
considera que la buena logica de programacion y el conocimiento de metodologias de trabajo son
esenciales. Grupo Bizopps pone énfasis en las aptitudes en tecnologias especificas y la capacidad de
implementar soluciones de principio a fin.
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1.8 Lenguajes de Programacion Utilizados en la Empresa

Las empresas utilizan una variedad de lenguajes de programacion y herramientas. Por ejemplo, SyA
México emplea C++, Java y JavaScript. Grupo Alerta utiliza lenguajes como Visual FoxPro, MySQL, HTML,
PHP, JavaScript, React, Laravel, y otros. Corporativo Sistema Educativo Valladolid trabaja con PHP,
JavaScript, C#, Delphi, y mas. Grupo Bizopps utiliza JavaScript, PHP, Python, React-Native, Laravel,
Angular, Django, entre otros.

1.9 Habilidades Blandas

Las habilidades blandas son un componente importante en la contrataciéon de programadores. Aunque en
SyA México no se les da una gran importancia, otras empresas como Grupo Alerta valoran habilidades
como el trabajo en equipo, la comunicacién efectiva, la humildad y la capacidad de resolver problemas en
un entorno de colaboracion.

1.10 Experienciay Formacién para Programadores Principiantes

Todas las empresas mencionan que se valoran las certificaciones y la formacion continua, pero no son
estrictas en cuanto a la experiencia laboral previa. Se busca que los programadores recién egresados
tengan conocimientos técnicos y practicas de ciberseguridad, y se valora la experiencia en proyectos
significativos.

1.11 Actitudes y Valores Importantes

Las empresas enfatizan la importancia de la empatia, la comunicacion, la colaboracion, la responsabilidad
y el compromiso en el lugar de trabajo. Valoran la humildad, la capacidad de adaptarse a diferentes
entornos y cambios, asi como la honestidad y la capacidad de comunicarse de manera efectiva.

1.12 Perfil Ideal de un Programador

El perfil ideal varia entre las empresas, pero en general, buscan programadores capaces de enfrentar
problemas, buscar informacién de manera efectiva y tener conocimientos técnicos sélidos. Valorizan a los
programadores que son autodidactas, proactivos y disciplinados, y que demuestran honestidad y
responsabilidad en su trabajo.

1.13 Evaluaciones para la Seleccion de Candidatos

Las empresas realizan evaluaciones psicométricas y técnicas, asi como proyectos de prueba, para
seleccionar a candidatos. Grupo Alerta especifico que realiza una prueba técnica que implica la creacion
de un panel administrativo con funciones especificas.

1.14 Recomendaciones para Programadores Recién Egresados

Se sugiere a los programadores recién egresados que desarrollen un portafolio de proyectos que muestre
sus habilidades y conocimientos. Aprender a utilizar herramientas como Git y Docker se menciona como
un activo adicional. Se alienta a los programadores a ser constantes en la practica de la programacién y a
abordar problemas relevantes, en lugar de proyectos triviales.

4 CONCLUSIONES

Con base a los resultados de las entrevistas con empresas de tecnologia en México, es evidente que el
campo laboral de la programacion es diverso y abarca una variedad de enfoques en cuanto a las
habilidades, lenguajes de programacion y valores. A través de estas conversaciones, se ha establecido
que las habilidades técnicas solidas siguen siendo un requisito fundamental, pero no son el Gnico factor en
la contratacion de programadores.

Se ha encontrado que las empresas buscan programadores que no solo tengan un conocimiento profundo
de los lenguajes de programacién y las tecnologias relevantes, sino que también posean habilidades
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blandas, como la comunicacion efectiva, la colaboracion, la humildad y la empatia. Estas habilidades son
esenciales en un entorno de trabajo donde la interaccion con otros miembros del equipo es constante.

El analisis comparativo de las preferencias y requisitos de contratacion de las empresas SyA México, Grupo
Alerta Corporativo Sistema Educativo Valladolid y Grupo Bizopps proporciona una vision detallada de las
expectativas y criterios de seleccion en el campo laboral de la programacion.

A medida que el campo de la tecnologia evoluciona, se espera que los programadores se mantengan
actualizados con las ultimas herramientas y tecnologias. La voluntad de aprender y la adaptabilidad son
actitudes altamente valoradas en el mercado laboral.

En resumen, las conclusiones extraidas de estas entrevistas subrayan la importancia de un enfoque
holistico en la contratacién de programadores. Las habilidades técnicas, las habilidades blandas y una
actitud de aprendizaje constante son componentes clave para el éxito en el campo de la programacién en
México. Estas conclusiones estan respaldadas por los resultados discutidos en el articulo y proporcionan
una vision integral de lo que las empresas buscan en sus futuros empleados en el sector tecnoldgico.
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Resumen

El metaverso surge como un espacio virtual, que va mas alla de una simple simulacién de la realidad. Este
concepto, popularizado por la ciencia ficcion y los videojuegos, ha cobrado vida gracias a avances
tecnolégicos significativos y se perfila como un terreno prometedor para innovaciones educativas. El uso
del metaverso como apoyo en la educacion, se presenta como una tecnologia que busca revolucionar la
forma en que los docentes disefian experiencias de ensefianza-aprendizaje, permitiendo a los estudiantes
explorar entornos virtuales colaborativos que atrapan su atenciéon ademas que trascienden las limitaciones
fisicas y geograficas tradicionales. En esta investigacion aplicada se propone la creacion de un metaverso
para estudiantes de la Facultad de Informatica Mazatlan (FIMAZ), por lo que se lleva a cabo la instalacion
y configuraciéon de un mundo virtual, logrando con ello la implementacién de un entorno educativo virtual.
Se trabajo con software libre y de cddigo abierto, Debian 12 y OpenSimulator (OpenSim), por ser altamente
personalizable, logrando con ello la creacion de UAS World, un metaverso para la FIMAZ. Lo anterior
proporciona un espacio virtual en donde la creatividad, la colaboracién y la participaciéon activa de los
estudiantes pueden incrementarse. Este enfoque va mas alla del empleo de videoconferencia o plataformas
de aprendizaje en linea, ya que ofrece una experiencia mas envolvente y personalizada que puede impactar
positivamente en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
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Abstract

The metaverse emerges as a virtual space, which goes beyond a simple simulation of reality. This concept,
popularized by science fiction and video games, has come to life by significant technological advances and
is emerging as a promising area for educational innovations. The use of the metaverse as a support in
education is presented as a technology that seeks to revolutionize the way in which teachers design
teaching-learning experiences, allowing students to explore collaborative virtual environments that capture
their attention and transcend traditional, physical and geographical limitations In this applied research, the
creation of a metaverse for students of the Facultad de Informatica Mazatlan (FIMAZ) is proposed, leading
to the installation and configuration of a virtual world, thereby achieving the implementation of a virtual
educational environment. Free and open-source software, Debian 12 and OpenSimulator (OpenSim) were
used due to their high customizability, thereby achieving the creation of UAS World, a metaverse for FIMAZ.
This provides a virtual space where creativity, collaboration and active student participation can be
enhanced. This approach goes beyond using video conferencing or online learning platforms, offering a
more immersive and personalized experience that can positively impact students' learning experience.

Keywords: OpenSimulator, Firestorm, metaverse, virtual reality, learning experience.

1 INTRODUCCION

En los ultimos afios, el mundo digital ha evolucionado considerablemente, han surgido nuevas formas de
interaccion entre el hombre y la computadora. Uno de los conceptos mas prometedores en el contexto
informatico, especificamente en el area de la realidad virtual, es el tema del metaverso o los mundos
virtuales, ya que se consolida como una nueva realidad. El tema de la realidad virtual se encuentra en
expansion en distintos ambitos, y el educativo no es la excepcion, sobre todo en el nivel superior.
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En este contexto, el metaverso se presenta hoy en dia como un medio alternativo y altamente efectivo para
la formacion, colaboracién y participacion, entre estudiantes y docentes. A diferencia de otros entornos
tradicionales que podemos encontrar hoy en dia en Internet, este medio permite a los estudiantes no solo
consumir y transmitir informacion basica, sino que también hace posible la interaccion en tiempo real con
otros usuarios representados en forma de avatares, los cuales son posible modificar para ser adaptados al
aspecto fisico de cada persona.

Con el metaverso es posible superar a las clases en linea convencionales al proporcionar una experiencia
educativa novedosa y socialmente enriquecedora. A diferencia de las clases en linea que a menudo se
limitan a la interaccion bidimensional a través de plataformas de videoconferencia, el metaverso ofrece
entornos virtuales tridimensionales que permiten una mayor sensacién de presencia y participacién. Los
estudiantes pueden sumergirse en entornos digitales que simulan situaciones del mundo real, mejorando
la comprension de conceptos complejos a través de experiencias practicas y visuales.

El objetivo de esta investigacion aplicada es emplear los conceptos tedricos para la creacion de un
metaverso para estudiantes de la FIMAZ, utilizando software libre y de cédigo abierto, Debian 12, OpenSim
y Firestorm.

1.1 Realidad virtual y metaverso

La realidad virtual (RV) consiste en la generacion de un ambiente simulado, con una sensacion y apariencia
de autenticidad, gracias al uso de tecnologia informatica avanzada. Este entorno puede ser completamente
imaginario o una representacion de nuestro mundo real, posibilitando que los usuarios interactuen con él
de forma envolvente y tridimensional [1]. Para [2], RV es una tecnologia que lleva a los usuarios a un
entorno digital inmersivo, en donde se cuenta con la capacidad de explorar y controlar objetos y contextos
como si estuvieran fisicamente presentes. Lo anterior se fundamenta en una emulacion de nuestra propia
percepcion, que consigue generar la sensacion de estar presente en un espacio virtual. Por otro lado, el
metaverso es un espacio digital inmersivo donde las personas pueden trabajar, jugar y socializar en un
entorno virtual tridimensional. Es una convergencia de realidad virtual, realidad aumentada y mundos
virtuales que permitira a las personas interactuar de nuevas formas y experimentar la sensacion de estar
juntos, sin importar la distancia fisica [3].

1.2 Metaverso en la educacion superior en México

Con el metaverso y la RV, se espera que los estudiantes se vean atraidos a tomar clases en un mundo
virtual, lo anterior por su deseo de explorar y conocer lo que ahora es tendencia, con su implementacién
en las universidades, se espera que los estudiantes sean capaces de trabajar de forma colaborativa,
resolver problemas, tener una mayor comunicacion e interacciéon que con las clases en Zoom, lo que no
fue posible lograr durante la pandemia. Todo lo anterior siempre con el objetivo de contribuir para que los
estudiantes logren adquirir aprendizaje significativo en beneficio personal y de una mejor formacién
profesional [4]. En este sentido, la tecnologia en general, ha impactado considerablemente en la educacién
a distancia, por ejemplo, con la disponibilidad de plataformas de aprendizaje en linea, videoconferencias y
recursos digitales, ademas ha permitido la participacion de estudiantes en contextos geograficos diversos
y ha abierto nuevas posibilidades de acceso a la educacién. El uso del metaverso, continua con esas
bondades y ademas puede propiciar una mejor comunicacion entre docentes y estudiantes, asi como la
motivacién para el estudio, la colaboracion en proyectos y actividades en linea, en gran medida debido a
lo novedoso de los mundos virtuales y la similitud que tiene con los videojuegos.

1.3 Plataformas parala creaciéon de un metaverso

Existen varias plataformas para el desarrollo de mundos virtuales, a continuacién, se mencionan algunas
de las mas populares:

e Second Life: Es un mundo virtual iniciado por la empresa estadounidense Linden Lab en 2003 [5],
uno de los metaversos mas antiguos y conocidos, este ofrece a los usuarios la posibilidad de crear
avatares, interactuar con otros usuarios y construir sus propios entornos virtuales [6].
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e Decentraland: Es un metaverso basado en blockchain, en este los usuarios pueden comprar, vender
y construir en terrenos virtuales. La plataforma utiliza la tecnologia blockchain para garantizar la
propiedad de los activos digitales [7].

e High Fidelity: Es un metaverso disefiado para la comunicacion y la colaboracion en entornos virtuales.
Se utiliza en aplicaciones como la educacion en linea, reuniones virtuales y eventos en linea [8].

e OpenSimulator: Es un servidor 3D de cédigo abierto que permite crear mundos virtuales que pueden
ser accedidos a través de una gran variedad de visores, software o web. OpenSim es configurable
para suplir sus necesidades y puede ser extendido usando médulos. Su licencia es BSD, la cual
permite ser de codigo libre y al mismo tiempo ser usado en proyectos comerciales [9].

Ademas del software para la creacion del metaverso es necesario utilizar un cliente para acceder a este,
son conocidos como visores y uno de los mas populares es Firestorm. Es un cliente de terceros para el
mundo virtual Second Life, aunque también es compatible con otras plataformas como OpenSim. Firestorm
fue desarrollado por The Phoenix Firestorm Project, Inc. y es compatible con Windows, macOS vy Linux,
este visor permite a los usuarios acceder y explorar los mundos virtuales[10].

1.4 Consideraciones técnicas para el desarrollo de un metaverso

Los requisitos de hardware para hacer funcionar un metaverso pueden variar significativamente segun la
plataforma de metaverso que se utilice y el nivel de rendimiento que se desee alcanzar. En resumen, lo
que se requiere es una computadora potente, sin embargo, a continuacion, se proporciona una descripcién
general de los componentes de hardware sugeridos:

e Procesador: Se recomienda un procesador de alto rendimiento, como un procesador Intel Core i7 o
equivalente de AMD, para manejar la carga de trabajo de los entornos virtuales.

e Tarjeta grafica: Una tarjeta grafica dedicada de gama alta, como una NVIDIA GeForce RTX o una
AMD Radeon RX, es esencial para proporcionar una representacion visual de alta calidad en el
metaverso.

e Memoria RAM: Se recomienda al menos 16 GB de RAM para una ejecucién fluida de las aplicaciones
de metaverso.

e Dispositivo de realidad virtual (Opcional): Si se desea una experiencia de metaverso inmersiva en
RV, se necesitara un dispositivo de RV, como un Oculus Rift, HTC Vive, Valve Index u otros
dispositivos compatibles. Estos dispositivos suelen requerir una computadora compatible con RV y
sensores de seguimiento [11].

e Conexidn a Internet de alta velocidad: Una conexién a Internet de alta velocidad es esencial para
una experiencia fluida en metaversos en linea. Una conexion estable y de alta velocidad garantiza una
menor latencia y una carga mas rapida de contenido.

e Espacio de almacenamiento: Para almacenar aplicaciones y contenido de metaverso, es
recomendable contar con un disco SSD para una carga rapida de datos.

e Controladores y dispositivos de entrada: Dependiendo del metaverso y la plataforma, es posible
que se necesiten controladores de movimiento, controladores de mano u otros dispositivos de entrada
compatibles para interactuar con el entorno virtual.

e Sistema operativo: Los metaversos suelen ser compatibles con multiples sistemas operativos,
incluyendo Windows, macOS y algunas distribuciones de Linux. Es importante verificar la
compatibilidad de la plataforma de metaverso que se desea utilizar con el sistema operativo del que
se dispone [12].

e Navegador web (para metaversos basados en web): Si se utilizaran metaversos basados en la web,
se requiere de un navegador web compatible con estas tecnologias, como Mozilla Firefox o Google
Chrome [13].

2 METODOLOGIA

El presente estudio se base en la metodologia de investigacion aplicada, en donde se busca la creacion
de un metaverso utilizando software libre y de cédigo abierto. Los programas seleccionados fueron, para
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el sistema operativo se eligié Debian 12 por su estabilidad, para el servidor del metaverso OpenSim por
ser altamente personalizable y como visor del metaverso, Firestorm por su compatibilidad con OpenSim.

Con este enfoque metodolégico se espera aplicar los conocimientos tedricos y practicos para desarrollar
un metaverso funcional, en donde puedan impartirse clases en linea para motivar a los estudiantes y
proporcionarles mejores experiencias de aprendizaje en el UAS World de la FIMAZ.

Con base en la investigacion tedrica y una vez elegido el software a utilizar para la creacion del metaverso,
se realizaron las descargas correspondientes para su instalacion y configuracion. La computadora
destinada para servidor de este metaverso no cuenta con las caracteristicas 6ptimas, pero si con las
necesarias para poder realizar la instalacién. En la Figura 1 se muestra que el servidor cuenta con un
procesador Dual Core Intel i3, memoria RAM de 6 GB y disco duro de 1 TB.

CPU: dual core Intel Core i3 550 (-MT MCP-) speed/min/max: 1700/1200/3200 MHz
Kernel: 6.1.0-13-amd64 x86_64 Up: 33d 21h 38m Mem: 4282.5/5787.3 MiB (74.0%)
Storage: 763.85 GiB (2.9% used) Procs: 270 Shell: Bash inxi: 3.3.26
root@hobbit : ~# | |

Figura 1. Caracteristicas del servidor.

El servidor en el que se realiza esta investigacién aplicada cuenta con una tarjeta de video NVIDIA GeForce
GTX 1660. Una vez especificadas las caracteristicas del servidor y realizada la instalacion de Debian 12,
se muestran los pasos para la instalacién de OpenSim.

Paso 1: Actualizacién del sistema.

sudo apt update
sudo apt upgrade

Paso 2: Instalacion de dependencias.
sudo apt install mono-complete libsqlite3-dev screen
Paso 3: Instalacion de MySQL.

apt update

apt upgrade

apt install wget

apt install apt-transport-https Isb-release ca-certificates curl dirmngr gnupg
sudo apt install -y Isb-release wget

wget https://dev.mysqgl.com/get/mysql-apt-config_0.8.18-1_all.deb
sudo dpkg -i mysql-apt-config_0.8.18-1_all.deb

cambiar a "bookworm" en el sources de mysq|l

sudo apt update

sudo apt install mysql-server mysql-client
mysql_secure_installation

mysql -u root -p

mysql -u root

Welcome to the MariaDB monitor ...

MariaDB [(none)]> create database opensim character set 'utf8';
Query OK, 1 row affected (0.00 sec)

MariaDB [(none)]> create user opensim identified by "*********
Query OK, 0 row affected (0.00 sec)

MariaDB [(none)]> grant all privileges on opensim.* to opensim;
Query OK, 0 row affected (0.00 sec)

MariaDB [(none)]> flush privileges;

Query OK, 0 row affected (0.00 sec)

MariaDB [(none)]> quit;

Bye
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Paso 4: Descarga de OpenSim.

mkdir opensim

cd opensim

wget https://github.com/opensim/opensim-emu/archive/master.zip
unzip master.zip

Paso 5: Compilacién de OpenSim.

cd opensim-emu-master
Jrunprebuild.sh
xbuild /p:Configuration=Release

Paso 6: Configuracion de OpenSim (véase la Figura 2).

cp OpenSim.ini.example MyWorld.ini
nano MyWorld.ini

GNU nano 5.4 MyWorld.ini
Startup]
SmartThreadPool is reported to work well on Mono/Linux, but

; UnsafeQueueUserWorkItem has been benchmarked with better

; performance on .NET/Windows

async_call_method = SmartThreadPool

; recommended: false for mono / true for Windows

use_async_when_possible =false

s erv
## Set the password (again)
ConnectionString = "Data Source=localhost;Database=opensim;User ID=opensim;Password=

[Network]

http_listener_port = 9000

[Hypergrid]
HomeURI = "http://148.227.227.52:9000"
GatekeeperURI = "http://148.227.227.62:9000"

J

€

"http://148.227.227.62:9000"

y e odule]
;; If you want to protect your assets from being copied by foreign visitors
;7 uncomment the next line. You may want to do this on sims that have licensed conte
; OutboundPermission = False

[Dat

]
gr me = "Metaverso FIMAZ"

[UserPro ]
ProfileServiceURL = "http://148.227.227.62:9000"

[Log cel
WelcomeMessage = "Welcome!"

SRV_HomeURI = "http://148.227.227.62:9000"

Figura 2. Archivo de configuracién MyWorld.ini.
Paso 7: Iniciar OpenSim.

screen -S opensim
mono OpenSim.exe

https://redtis.org/

Paso 8: Acceso a OpenSim. Finalmente, se podra acceder a OpenSim a través de un navegador web

ingresando la direccion IP del servidor y el puerto configurado en el archivo MyWorld.ini.

Para esta investigacion la direccion IP del servidor y el puerto son 148.227.227.62:9000/wifi/, en la Figura
3 se muestra la ventana desde navegador web para el acceso a la configuracién del metaverso.
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.: UAS World

p

UsersinWorld: 0 Regions: 1 Total Users: 13 Active Users (Last 30 Days): 3

Figura 3. Ventana para la configuracion web del metaverso.

Como se mencioné anteriormente, para conectarse al metaverso se requiere de Firestorm para acceder al
mundo virtual, se requiere la descarga para el sistema operativo de su computadora. Una vez instalado y
logueado desde Firestorm, se tiene acceso al mundo virtual de UAS World, en donde sera posible visualizar
al avatar conectado al metaverso con la apariencia generada por defecto.

3 RESULTADOS

Con la elaboracion de esta investigacion se tuvo como resultado la instalacién y configuracién de un mundo
virtual llamado UAS World, en el que se crearon edificios y usuarios (avatares). Se realizé la conexion al
mundo virtual mediante Firestorm, desde ahi se realiza la personalizacién del avatar, permitiendo la
modificacion de no Unicamente la apariencia fisica sino también el vestuario, mismo que fue descargado
desde Internet y agregado al inventario del avatar. La Figura 4 muestra la ventana de apariencia del avatar
con la lista de la galeria del vestuario.

eve Firestorm-Releasex64 6.6.3.67470 - Monica Olivarria

[) Your Parcel UAS Werld (673 675, 22) - Gener

Figura 4. Modificar apariencia del avatar.

Uno de los edificios creados en UAS World fue un auditorio que cuenta con 3 pantallas, para que el docente
0 expositor conectado, pueda realizar presentaciones con multimedia, ya sea con material educativo para
exponer imagenes, videos o sitios web. Para esta investigacion se elaboré material educativo para probar
el funcionamiento de las pantallas del mundo virtual. En la siguiente figura se muestra al avatar dentro del
auditorio, mismo que se encuentra posicionado de frente a la pantalla en donde se proyecta material
introductorio de “Mundos Virtuales como Apoyo al Blended Learning” (véase la Figura 5).
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Figura 5. Avatar dentro del auditorio visualizando presentacion.

Desde Firestorm es posible comunicarse activando el micréfono o mediante chat, pero la comunicacién no
es unicamente a través de voz o texto, los movimientos corporales y expresiones faciales son otro medio
importante para comunicarse. Para ello se agregaron gestos, que son cargados al metaverso con librerias
disponibles en Internet, estos gestos son fragmentos de animaciones se agregan y pueden configurarse
con atajos, para que el avatar realice la animacion indicada. Ejemplos de gestos disponibles son: saludar,
aplaudir, sonreir, mandar un beso, hacer una reverencia, solo por mencionar algunos. A continuacion, se
muestra una ventana con la lista de gestos cargados al avatar, al igual que un listado de animaciones
disponibles para ser agregadas al inventario de gestos del avatar en cuestion (véase la Figura 6).

Gesto nuevo
Gesto nuevo
Gesto nuevo
Gesto nuevo
Gesto nuevo

Reemplazar por

Atajo de teclado:

Biblioteca:

Pasos

Empezar la animacion No

Figura 6. Ventana con lista de animaciones para agregar como gesto nuevo.

4 CONCLUSIONES

Con esta investigacién fue posible la creacién de un mundo virtual denominado UAS World utilizando
plataformas de software libre altamente personalizables para implementar clases virtuales a estudiantes
de la FIMAZ. Se pudo trabajar con la creacion de edificios, personalizar la anatomia y vestuario de avatares,
agregar gestos, configurar material de apoyo para ser visualizados desde el mundo virtual, etc. En esta
investigacion, se pudo observar que la curva de aprendizaje inicial en el uso del metaverso puede ser un
poco lenta al principio, pero esto podra compensarse con el impacto positivo a largo plazo en el proceso
educativo. Es decir, la inversion en recursos y tiempo para familiarizarse con la tecnologia y las dinamicas
del mundo virtual, podra ser una inversién valiosa. Aunque es importante destacar que esta curva de
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aprendizaje puede ser abrupta para estudiantes de las areas menos familiarizadas con la tecnologia. Es
decir, los estudiantes pueden experimentar frustracion y desafios iniciales al navegar y participar en
actividades en mundos virtuales, lo que puede afectar la motivacion y la participacion, contrarrestando los
beneficios potenciales de la experiencia.

Aunque estos entornos ofrecen beneficios significativos, es fundamental reconocer y examinar también los
aspectos negativos asociados con la experiencia de aprendizaje en mundos virtuales. Uno de los
principales desafios identificados es la brecha de acceso y tecnolégica, aunque la conectividad a Internet
y el acceso a dispositivos han mejorado, aun existen disparidades significativas en el acceso a tecnologias
avanzadas. Los estudiantes con recursos limitados o en regiones con infraestructuras deficientes, pueden
enfrentar dificultades para participar plenamente en experiencias de aprendizaje en mundos virtuales. Esta
brecha puede presentar desigualdades educativas y limitar el alcance inclusivo.
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Resumen

El objetivo de esta investigacion es el tema del emprendimiento. Siendo ocupacion de todos los
gobiernos el impulsar el emprendimiento por medio de programas educativos al obtener como meta:
la educacion emprendedora [1]. El presente trabajo inicia en el afio 2018 con la investigacién para
exponer la propuesta del disefio y resultados de la implementacién de un proyecto multidisciplinario
de estrategias denominado Emprende + Jugando; sumando alternativas de proyectos ya
experimentados que se adecuen al logro del objetivo. Se pretende justificar la importancia de la
educacion emprendedora de los estudiantes de nivel basico y su capacitaciéon. Haciendo referencia
la escuela primaria publica de tiempo completo “Sebastian Lerdo de Tejada”, de la comunidad de
Mazatlan, Sinaloa, se fincan las bases de interés segun la investigacion para el disefio y aplicacion
del programa que sirva de modelo para el fomento del emprendimiento en edades tempranas,
exponiendo los resultados para cotejar los aprendizajes esperados con los logrados.

Palabras clave: Educacion emprendedora, competencias emprendedoras, curriculo escolar,
programa académico de emprendimiento.

Abstract

The objective of this research is the topic of entrepreneurship. It is the job of all governments to
promote entrepreneurship through educational programs by achieving the goal: entrepreneurial
education [1]. This work begins in 2018 with the research to present the design proposal and results
of the implementation of a multidisciplinary strategy project called Emprende + Jugando; adding
alternatives from already experienced projects that are suitable for achieving the objective. The aim
is to justify the importance of entrepreneurial education for basic level students and their training.
Referring to the “Sebastian Lerdo de Tejada” full-time public primary school, in the community of
Mazatlan, Sinaloa, the bases of interest are established according to the research for the design and
application of the program that serves as a model for the promotion of entrepreneurship in early ages,
exposing the results to compare the expected learning with those achieved.

Keywords: Entrepreneurial education, entrepreneurial skills, school curriculum, academic
entrepreneurship program.

1 INTRODUCCION

Desde hace poco mas de tres décadas, el emprendimiento empresarial y social se ha enfocado en
la mayoria de los paises en priorizar la atencion de los gobiernos y los diferentes agentes sociales
en como fomentar la cultura de formaciéon emprendedora y apoyo a los proyectos mas destacados
(conocidos como capital semilla); y, en llegar a ser un soporte integral y sinérgico, que involucra en
el escenario a quienes implementan las politicas publicas socioecondémicas. Hay prisa en su
generalidad de los gobiernos como objetivo de establecer las condiciones necesarias para que el
emprendimiento sea tema importante de estudio y de practica real en centros de estudios e
investigaciones al fomento a la cultura emprendedora en los estudiantes de educacién basica. La
educacion recibida constituye uno de los factores clave, particularmente en contextos donde una
creciente proporcion de estudiantes se interesan al cambio que ha sufrido los sistemas econémicos
y los nuevos valores instalados en los jovenes, mas cercanos al autoempleo concretamente, la
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independencia personal, y el reto y la autorrealizacion profesional [2]. Por todo lo antes mencionado
es importante considerar el desarrollar programas de fomento a la cultura emprendedora desde edad
temprana con la intension de coadyuvar el despertar en ello una visién empresarial con naturalidad
de desempefio como una decision individual.

Se refieren a “la mistica del emprendimiento” sefialando que “no es magia, no es misterioso, y no
tiene nada que ver con los genes es una disciplina y como cualquier otra disciplina, puede ser
aprendida” [3]. Asi mismo, tomando en cuenta la recomendacion de estudiosos del tema que opinan
que los programas del fomento del emprendimiento que pueden ser aplicados desde la nifiez tienen
en la edad adulta cimientos financieros [4].

Algunos de los aspectos importantes y trascendentales del emprendimiento son los siguientes:

Iniciando con la historia del emprendimiento se encuentra que la sistematizando de las experiencias
sobre educacién en emprendimiento en escuelas de nivel primaria, se manifiesta que la Educacién
en Emprendimiento (EE) en escuelas de nivel basico en México, que es actualmente un tema
emergente de discusion, analisis e investigacion [5].

La importancia de la iniciativa emprendedora en la educacion primaria como método para el fomento
de las competencias basicas. [6] También se refleja, cdmo los métodos para fomentar las diferentes
habilidades emprendedoras que favorecen el desarrollo de las competencias, lo cual es clave que el
alumnado debe aprender y asimilar al finalizar la educacién basica.

Se establece que la educacion emprendedora y la metodologia activa que es fomentada por la
Universidad de Deusto, la cual explica que el emprendimiento no solo se refiere a la creacion de
nuevas empresas y/o negocios [7].

Como primera instancia se analiza el perfil emprendedor o facilitador para conocer su perspectiva
sobre el emprendimiento en los primero afios de educacion escolar de los estudiantes [8]

Se debe realizar una evaluacién del potencial emprendedor en escolares y establecer metas,
objetivos que se deben alcanzar durante la formacién de los estudiantes [9].

Algunas investigaciones hablan sobre el debate y la manera de cédmo se evaluan las competencias
emprendedoras como; la competencia transversal en el sistema escolar en Europa y en particular
en Espana [10].

Se aborda el tema del analisis de la intencion emprendedora en estudiantes universitarios a través
de los rasgos de personalidad Multiciencias [12].

Educacién informal en emprendimiento y creatividad en escuelas innovadoras Opcion, donde explica
que el desarrollo de un proyecto de educacion informal emprendedora con estudiantes de primaria
ha permitido evaluar la adquisicion de competencias ejecutivas [13].

La propuesta del modelo pedagdgico del presente proyecto “Emprender+Jugando”, realizado es la
siguiente:

1. Laactividad que da inicio el programa “Emprende (+) jugando”, es el cuento “Uga la tortuga” de
Pedro Pablo Sacristan. Promoviendo el aprendizaje experiencial de los nifios basado en valores
y actitudes frente a la vida apoyados con los cuestionarios disefados, activando la reflexiéon
critica y el contraste de ideas desde el punto de vista individual del alumno en respuesta al
cuento.

2. Apoyandonos de la herramienta audiovisual, hacemos uso del recurso del cine, con la pelicula
Charlie y la fabrica de chocolate, completando esta actividad con coloquios para motivar opinién
y debate enriqueciendo la formacién de ideas y expresion de ellas, enfatizando la empatia y
tolerancia con otras ideas.

3. Programar La visita a empresas de la localidad, promoviendo el aprendizaje significativo ya que
se ancla inconscientemente de manera duradera, dado que se vive activamente una
experiencia. Sefala que la auténtica educacion es aquel aprendizaje que se efectia mediante
la experiencia y que siempre es algo personal [14].

4. Trabajo de una actividad relacionada al area econdmico-administrativa en salén de clases, que
ayudaran a reconocer terminologia financiera basica y su aplicacién en presupuestos, asi como
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la importancia del ahorro y distribucion del gasto. Apoyados de un juego de mesa, pero
dimensionado en piso de “Serpientes y Escaleras”, desde los siguientes planteamientos segun
los autores, Desde Piaget, podemos entender el juego como asimilacién o asimilacién que prima
sobre la acomodacién. Pavia, el juego como esencia humana, se convierte en el derecho de la
libertad de expresién que encierra un conocimiento, la busqueda de la experticia frente al
manejo de las situaciones en la existencia como seres humanos. Winnicott por su parte, plantea
que el juego constituye la relacion que hacemos de los que vivimos con la forma como
asumimos la realidad, Se constituye entonces en una oferta constante de asimilaciones
psicoldgicas, sociales y fisicas, donde asumimos lo nuevo y aprovechar lo aprendido [15].
Finalizando con la presentacion de proyectos y plan de negocios.

En total fueron presentadas 17 activida des, distribuidas en el modelo pedagdgico
“‘Emprender+Jugar”: La cuales se describen a continuacion:

En la primer etapa: Actividad 1: Su contenido es la presentacion del programa, desarrollo de
encuesta de entrada de valoracién, cuenta cuento y lectura del cuento Uga la tortuga de pedro pablo;
Actividad 2: Se expone el trabajos, slogan, se presenta la pelicula “Charlie y la fabrica de chocolate”;
Actividad 3: Continua la pelicula “Charlie y la fabrica de chocolate”, se realiza un resumen no mayor
de una hoja, de manera individual de la pelicula; Actividad 4 y Actividad 5: Ccontinuamos con la
pelicula “Charlie y la fabrica de chocolate”; Actividad 6: Se termina la pelicula “Charlie y la fabrica
de chocolate; Actividad 7: Se pide la elaboracién en equipos de Resumen no mayor de una hoja, de
la pelicula y la presentacion de trabajos, se formula un mapa conceptual de términos y presenta la
propuesta de 3 visitas guiadas. 1/ produccion. 2/ comercial. 3/ servicios; Actividad 8, actividad 9 y
actividad 10: Se visita una empresa con el objetivo de fomentar el trabajo en equipo, cooperacion,
negociar y construir acuerdos y el manejo de empatia.

Y ultima etapa: La actividad 11: Se realiza un resumen de las entrevistas a las visitas segun equipos
de trabajo ya conformados en interés de giro empresarial; Actividad 12: se realiza la presentacion de
los trabajos del resumen ejecutivo segun experiencia vivencial. Actividad 13: Se expone un taller de
finanzas basicas. Actividad 14: Iniciamos con un juego de piso, desarrollando la competencia de
aprendizajes cognitivos como formativos. Actividad 15: La elaboracién del plan de negocios.
Actividad 16: Elaboracién de un proyecto y para finalizar la actividad 17 en la cual se realiza la
presentacion del proyecto. A cada una de las actividades, que forman parte del modelo pedagdégico
se le asigna un tiempo de elaboracion y tiene como objetivo el desarrollo de las competencias
requeridas en cada uno de los niveles educativos [16].

2 METODOLOGIA

La linea de investigacion para este proyecto fue el enfoque cualitativo ya que se tomara en cuenta
el contexto y la experiencia de los asesores, en total 25, para entender y dar solucion a la
problematica. Se considerd la investigacién-acciéon como el método a utilizar para llevar a cabo esta
investigacion ya que se inclina por una estrategia abierta y no estructurada ademas que no se
formulan teorias o hipétesis al inicio de la investigacién de campo. También se considerd el método
analitico, dando como resultados:

a) Revisién bibliografico-analitica de fuentes secundarias consultadas para ofrecer respuestas a
las preguntas planteadas al inicio de la investigacion.

b) Investigacién de campo por medio de entrevistas a instituciones educativas de la localidad en
la obtenciéon de datos de programas o talleres de emprendedurismo que se impartan en
primarias de la localidad de Mazatlan, Sinaloa: entrevistas a responsables del area de primarias
en la zona sur de Sinaloa.

La investigacion se desarrollé en la modalidad de proyecto factible, por ser un modelo viable para
resolver problemas o requerimientos planteados en una realidad determinada. A partir de los
hallazgos obtenidos, finalmente se recopilaron sesenta y nueve, entre ellos, por mencionar algunos:
son analisis del perfil emprendedor: una perfectiva de género, aspectos socioecondémicos e
interaccién emprendedora en estudiantes Universitarios del Quindio, Colombia, que daban cuenta
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de referentes tedricos, lineamientos y otros dan informacion de programas educativos dirigidos a la
formacion de competencias emprendedoras en edades tempranas. Entre ellos, se presentan solo
los principales documentos que fundamentaron el andlisis realizado para el disefio del modelo
Emprende + Jugando. Se tomé una muestra de 30 estudiantes de la escuela primaria “Sebastian
Lerdo de Tejada”, de la comunidad de Mazatlan, Sinaloa.

3 RESULTADOS

Se puso en practica el 27 de abril del presente afio con la colaboracién de un grupo de 32 alumnos
durante 9 semanas de 3hrs por semana, haciendo un total de 27 horas de trabajo. Logrando el
desarrollo de todas las actividades prescritas en el programa y exponer cuatro proyectos con sus
planes de negocios elaborados.

Los resultados obtenidos sobre las actividades realizadas fue la participacion de los 32 alumnos y la
exposicion de cuatro proyectos con sus planes de negocios elaborados, asi como fomentar la cultura
del emprendimiento entre alumnos de 4to y 5to. de primaria, de manera que en el proceso se
promovid y se desarrollaron valores, actitudes, habilidades y conocimientos desarrollando ideas de
empresa o0 negocio, Y la elaboracion de un plan de negocios en sus elementos basicos y a través del
juego y actividades programadas.

El objetivo general descrito es fomentar la cultura del emprendimiento entre alumnos de 4to y 5to. de
primaria, de manera que en el proceso se promuevan y desarrollen valores, actitudes, habilidades y
conocimientos para que sean capaces de desarrollar una idea de empresa o negocio, elaborar un
plan de negocios en sus elementos basicos y a través del juego y actividades programadas se pueda
poner en marcha una empresa infantil o la idea de un negocio, procurando siempre el fin educativo.

Y los logros alcanzados fue la participacion de los 32 alumnos y el desarrollo de todas las actividades
prescritas en el programa se exponen cuatro proyectos con sus planes de negocios elaborados.

El resultado esperado es en referencia al programa “Emprende (+) jugando”, implementado por
Universidad de Occidente, Unidad Mazatlan, en la Escuela Primaria Tiempo Completo Sebastian
Lerdo de Tejada. Se obtuvo como resultado el fomentar la cultura del emprendimiento entre alumnos
de 4to. Grado de primaria, de manera que en el proceso se promovieron y desarrollaron valores,
actitudes, habilidades y conocimientos, los estudiantes fueron capaces de desarrollar una idea de
empresa o0 negocio, elaborando un plan de negocios con sus elementos basicos a través del juego
y actividades programadas también se puso en marcha una empresa infantil o la idea de un negocio,
procurando siempre el fin educativo.

También se aplicd una pregunta, posterior al curso para medir posibles cambios en su participacion
de la propuesta. La participaciéon en el programa de los alumnos ha sido excelente y el porcentaje
de respuestas de las encuestas ha sido el 100%. Los resultados mas representativos se muestran a
continuacion en comparativo: ¢ Te gustaria ser empresario?, la figura refleja el exante y expost,
segun respuestas.

ENTRADA

SALIDA
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Figura 1. ¢ Te gustaria ser empresario?

En la grafica se muestra el aumento significativo de la predisposicion de los alumnos por emprender
después de realizar el programa de emprende+jugando, aumenté en mas de 23% el deseo de ser
empresario.

Columna azul/ resultados de encuesta de entrada
Columna roja/ resultados de encuesta de salida

Tabla 1. Resultados de exante y porst de Encuetas.

Te gustaria ser empresario Si No
32 alumnos contestaron 21/28 11/4
Porcentaje 65%/ 88% 35%/ 12%

4

CONCLUSIONES

La concepcion de emprendimiento que proponemos, no solo se centra en la capacidad para generar
y gestionar un negocio o empresa, sino que incorpora ademas la capacidad de conformar situaciones
que permitan gestionar una innovacion o respuesta creativa ante las situaciones de su vida personal,
de la vida colectiva cotidiana en su familia, en la empresa donde trabaja y en la comunidad donde
vive, es decir, que se proponga retos y metas que van mas alla de lo habitual y de lo personal.
“Emprende (+) jugando” contiene en su programa las siguientes competencias a desarrollar:

Identificar oportunidades para el cambio y la innovacion.
Aprender a equivocarse y encontrar respuestas.

Tener iniciativa personal.

Espiritu critico.

Ser activo, responsable para crear sus propios proyectos.
Transferir lo aprendido a la vida real.

Trabajo en equipo, cooperar, negociar y construir acuerdos.
Manejo de empatia.

El modelo “Emprende (+) jugando” concibe a la educacién o cultura emprendedora ligada con la
creatividad, la innovacién y la asuncién de riesgos, asi como con la habilidad para planificar y
gestionar proyectos con el fin de alcanzar objetivos.

Propuesta:

1.

Que se den oportunidades para acceder a escuelas oficiales a impartir el taller y seguir
estudiando en un seguimiento a los estudiantes participantes.

Que un dia se valore la ensefianza del emprendimiento desde los sistemas educativos inicial
como un nuevo enfoque de la ensefianza y como competencia basica; considerando ademas
que en algunos niveles se puede considerar como un aspecto transversal y horizontal y atendido
con una metodologia de ensefianza acorde con los objetivos que se pretendan lograr, y en otros
debe establecerse como una asignatura concreta [17].
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Resumen

La informatica educativa es una realidad presente en la sociedad del conocimiento. La innovacion
tecnologica aplicada a los procesos de ensefianza-aprendizaje juega un rol importante en la formacion de
profesionales competentes, capaces de enfrentar los retos del siglo XXI y adaptarse a los cambios de la
era de la informacion digital. La presente comunicacion es el resultado de la labor investigativa realizada
dentro de la Escuela de Ingenieria Mazatlan (EIM) de la Universidad Auténoma de Sinaloa a través de
proyectos encaminados al desarrollo de aplicaciones digitales y softwares computacionales como
estrategia de aprendizaje y como una oportunidad de crear recursos didacticos que se incorporan en el
espacio educativo para potencializar las habilidades de los estudiantes.

Palabras clave: Herramientas educativas y digitales, informatica educativa, innovacion tecnoldgica.

Abstract

Educational informatics are a reality present in the society of knowledge. Technological innovation applied
to the teaching-learning processes plays an important role in the training of competent professionals,
capable of confronting the challenges of the XXI| century and adapting to the changes of the digital
information era. The present article is the result of the investigation work realized within Escuela de
Ingenieria Mazatlan (EIM) de la Universidad Auténoma de Sinaloa through the projects oriented to the
development of digital applications and computer software as a learning strategy and as an opportunity of
creating didactic resources that incorporated within the educational space to enhance student’s abilities.

Keywords: Educational and digital tools, educational informatics, technological innovation.

1 INTRODUCCION

La realizacion de investigaciones cientificas vinculadas a la innovaciéon tecnolégica educativa influye
significativamente en el desarrollo de habilidades, destrezas y aptitudes de los estudiantes universitarios
dentro del proceso de aprendizaje, al facilitarles una mayor cobertura y acceso a la informacion, ampliando
la disponibilidad de recursos pedagdégicos para interactuar activamente con el conocimiento.

El disefio y desarrollo de aplicaciones digitales y softwares computacionales didacticos es una actividad
que ha incursionado en la EIM como una estrategia de aprendizaje multidisciplinaria en ambientes
colaborativos que pone en practica los saberes tedricos y procedimentales en la construccion de
herramientas educativas interactivas.

1.1 Retos educativos frente a la globalizacion

El proceso de globalizacion se ha expandido a través de las multiples dimensiones que interactian en el
engranaje de la sociedad contemporanea. Los vinculos socioeconémicos, culturales, comunicativos y
tecnoldgicos que hoy entrelazan a los diversos entornos espaciales implican retos en el desarrollo de la
humanidad, desafios que han permeado hacia el ambito educativo demandando transformaciones
coyunturales acorde a las necesidades de aprendizaje por medio de un nuevo contrato social para la
educacion.

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 | 49


https://doi.org/10.61530/redtis.vol7.n1.2023.180.50-55

@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

En el marco de la educacion superior, este dinamismo social obliga a la busqueda de la excelencia a través
de un acto autoreflexivo de evaluacion que permita identificar las areas de oportunidades encaminadas
hacia un proceso ciclico de mejora continua que conlleve a cambios o adaptaciones en las practicas
educativas. La educacion es un proceso proactivo y de corresponsabilidad atendido por las universidades
promoviendo modelos educativos de vanguardia que trazan las rutas y directrices del futuro de las
instituciones.

Hoy en dia, la revolucion tecnolégica de la era digital trasciende hacia el escenario educativo y laboral al
requerir personas con apertura hacia el aprendizaje y el desarrollo del pensamiento critico, reflexivo,
creativo e innovador. Las habilidades y aptitudes aplicables a la comunicacion asertiva y las competencias
dirigidas al uso y disefio de recursos digitales, virtuales y tecnoldgicos se convierten en necesidades a
considerar en la orientacion educativa.

La educacioén universitaria estd expuesta a una internacionalizaciéon progresiva; refleja un panorama que
demanda capacidades y competencias internacionales que involucra a los futuros profesionistas quienes
deben desenvolverse en un entorno globalizador. Los diversos convenios y tratados establecidos entre
México y otros paises sugieren que, para lograr la movilidad e intercambio del ejercicio profesional, debe
existir similitud en términos de calidad para poder competir a la par dentro de los mercados de trabajo. Este
contexto obliga a pensar que la investigacion cientifica e innovacion tecnolégica actualmente son labores
sustantivas dentro de la educacion universitaria [1].

2 METODOLOGIA

La investigacion es una funcion fundamental de la universidad; constituye un elemento importante en el
proceso educativo como estrategia de aprendizaje curricular que vincula a la universidad con la sociedad
a través de la generacién de conocimiento y su engranaje con un nuevo conocimiento, inspirando el
pensamiento cientifico con vision integradora [2]; representa una fuente importante para la atencion de
problemas que engloban todas las esferas, otorgando al estudiante la oportunidad de indagar y participar
desde su espacio en soluciones disciplinares, contribuir en la modificacién de acontecimientos de su
realidad inmediata, potencializando sus habilidades que aportan al desarrollo humano en lo particular y al
de la sociedad en lo general.

El marco normativo de la Universidad Auténoma de Sinaloa, Modelo Educativo UAS 2022, hace énfasis en
que la formacion profesional incluye a la innovacién como el elemento clave que impulsa la mejora a partir
de la aplicacion de nuevos conocimientos y técnicas resultado de la investigacion cientifica, los cuales son
transferidos a la sociedad a través de productos, servicios y tecnologias que impactan positivamente en su
desarrollo [3].

Sin duda alguna, la innovacion basada en la investigacion cientifica es un mecanismo transformador que
implica una apertura, en términos educativos radica en lograr cambios significativos en el proceso de
ensefanza — aprendizaje y posibilitar el acercamiento hacia la era digital mediante la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) y las Tecnologias para el Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) al entorno aulico, requiere a su vez, el transito de practicas pedagdgicas tradicionales
hacia actividades sustentadas en enfoques educativos de vanguardia que logren potencializar las
habilidades y destrezas de los educandos. Construir entornos educativos basados en teorias del
aprendizaje contemporaneas fusionadas con estrategias metacognitivas y la tecnologia fortalecen el
desarrollo de destrezas intelectuales y la construccion de conocimiento [4].

En este sentido, la informatica educativa ha venido a convertirse en parte esencial del proceso de
aprendizaje; integra a la educacion y las herramientas tecnolégicas modificando la manera en cémo las
personas se comunican y acercan al conocimiento. El disefio y desarrollo de aplicaciones digitales y
softwares creados con una intencionalidad educativa son recursos didacticos y estrategias pedagoégicas
aplicables en ambientes virtuales de aprendizaje [5].

El esquema metodolégico que orienta este trabajo el cual enfatiza en la importancia del disefio de
herramientas digitales educativas aplicables en el proceso formativo de los estudiantes de ingenieria fue
regido bajo el enfoque de la investigacion cuantitativa. La forma sistematica y ordenada que se lleva a cabo
durante la recopilaciéon y manejo de datos a través de las diferentes técnicas e instrumentos requeridos
permitieron la organizacién de la informacién, asi como la medicion y manejo de las variables que fueron
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adaptadas a un lenguaje de programacion a través del uso de la informatica educativa en la creacion de
recursos didacticos con la intencion de fortalecer tanto en los desarrolladores como en los usuarios,
habilidades tecnoldgicas mediante la obtencion y validacion de resultados derivados del estudio de distintos
fendmenos inmersos en el campo de la ingenieria.

3 RESULTADOS

En el area de la ingenieria, la utilizacién de programas computacionales y aplicaciones digitales son
actividades cada vez mas frecuente durante el proceso formativo universitario y la vida profesional. La
modelacion digital permite en gran medida la simulacion de procesos y la determinacion de soluciones
Optimas.

La complejidad de algunos problemas ingenieriles da origen al desarrollo de softwares y aplicaciones como
instrumentos que coadyuvan en la obtencién de soluciones precisas mediante algoritmos traducidos en
lenguaje de programaciéon que ejecutan acciones repetitivas a través de un proceso de automatizacion
proyectando datos de salida aceptables de la mano de la minimizacién de recursos.

En la ultima década, la EIM ha fomentado la participacién activa de los estudiantes en el campo de la
investigacion cientifica como una estrategia pedagégica que aporta a la formacion profesional. De manera
conjunta docente — alumno a través de proyectos de investigacion de servicio social universitario y
elaboracién de tesis como opcién de titulacion, han incursionado en el disefio y desarrollo de herramientas
digitales con fines educativos y de aplicacion en el ambito laboral, una estrategia de aprendizaje
colaborativa multidisciplinaria que involucra a estudiantes de ingenieria de la EIM y de la Facultad de
Informatica Mazatlan (FIMAZ) bajo la asesoria y acompafiamiento de docentes investigadores de ambas
licenciaturas.

Resultado de estas actividades se logra en la EIM, el desarrollo de herramientas digitales convertidas hoy
en apoyos pedagogicos para la labor docente. Estos recursos disefiados de manera didactica describen a
detalle los resultados parciales y finales del procedimiento de calculo de las tareas establecidas, a su vez,
despliegan las ecuaciones utilizadas acorde al sustento tedrico y en situaciones puntuales muestran
graficamente la propuesta de dimensionamiento de algunas estructuras.

Particularmente en el campo de la hidraulica, la modelacion a través de distintos programas
computacionales existentes tales como QGIS, EPANET y HECRAS, entre otros, facilitan la planificacion,
disefo, operatividad y optimizan el aprovechamiento de los recursos hidricos. A continuacién, se
proporciona una sucinta demostraciéon de las Apps y softwares educativos que han surgido a partir de
proyectos de investigacion que forman parte del repositorio de la EIM.

e Pmixer. App desarrollada para el uso mediante sistema operativo Android que tiene como funcién el
dimensionamiento de una canaleta de Parshall. Esta herramienta informatica es capaz de interpretar
la funcién y disefio de un mezclador rapido hidraulico que facilite la etapa de coagulaciéon dentro del
proceso de potabilizacion del agua [6]. La Figura 1 de la aplicacion Pmixer hace referencia a las
instituciones educativas participantes en el disefio de la misma, un reflejo del trabajo colaborativo, asi
como la pantalla de ingreso de datos por parte del usuario relativos al caudal de disefio, viscosidad
absoluta y peso especifico del fluido, informacion que define el disefio y dimensioén de la estructura
hidraulica. Debido a la intencionalidad de que la aplicacion sea de utilidad en el campo profesional y
en la etapa formativa universitaria, durante la ejecucion del programa se despliegan pantallas que
detallan el proceso de disefio de la canaleta de Parshall y las ecuaciones presentes en cada etapa de
dimensionamiento, tal como se ilustra en la Figura 2. Finalmente, el programa culmina presentando
una imagen con las dimensiones generadas para el mezclador de coagulante (vease la Figura 3).
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Figura 1. Pantallas de inicio de la aplicacién Pmixer e ingreso de datos.
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Figura 2. Detalle de procedimiento de calculo y ecuaciones utilizadas para su desarrollo.
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Figura 3. Pantallas de verificacion de parametros hidraulicos e imagen representativa del

dimensionamiento de la estructura.

e Vmixer. Es un programa creado para operar en ambiente Windows que permite el disefio de un
vertedor hidraulico; estructura aplicable en el proceso de potabilizacion del agua cruda, a través
del mezclado de coagulante [7]. El desarrollo del software Vmixer es producto de la actividad que
promueve el aprendizaje colaborativo entre la EIM y FIMAZ, como se muestra en la Figura 4. Para
la ejecucion del programa se requiere el suministro de informacién sobre las caracteristicas del
flujo a tratar, para ello se despliega una pantalla para el ingreso de datos y una imagen ilustrativa
que orienta al usuario para su correcta introduccién (vease la Figura 5). Una vez realizada la
entrada de datos, es iniciado el calculo del proceso de diseno, visualizando paso a paso las
ecuaciones y procedimientos que sustentan y dan validez a los resultados (vease la Figura 6).
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Figura 5. Pantalla de ingreso de datos al software y diagrama representativo de las variables a
considerar.

Figura 6. Pantalla de resultados y visualizacién gréfica de las dimensiones del vertedor.

Los proyectos mostrados son sélo algunos ejemplos de las actividades de innovacién tecnoldgica educativa
generadas en la EIM en colaboracién con la FIMAZ, acciones conjuntas que promueven la inclusion de los
estudiantes en el campo de la investigacion cientifica como estrategia pedagdgica y que los hace participes
en el proceso de construccidon de su propio conocimiento a través de la asociacion de los fundamentos del
marco tedrico conceptual de las diversas areas de la ingenieria y la traduccion de la informacion trasladada
a codigos de programacion, garantizando con ello el funcionamiento adecuado de las aplicaciones o
programas computacionales, asi como el enlace comunicativo entre el usuario y la tecnologia educativa.

4 4 CONCLUSIONES

Es importante destacar que el caracter dinamico de la sociedad de la informacién y su correspondencia
con la educacion incita a incursionar hacia paradigmas pedagdgicos centrados en el conocimiento, a través
del acercamiento de la tecnologia a los distintos actores del proceso educativo.

La informatica educativa es una disciplina que en épocas recientes ha tenido una notable influencia en el
fortalecimiento de la educacion superior. La pertinente y racional adecuacion de las nuevas tecnologias de
la informacion como herramientas y aplicaciones informaticas, manejo de lenguajes de programacion,
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disefo y operatividad de la web entre otros, son recursos didacticos innovadores que nutren las secuencias
didacticas en el acto académico a través de actividades interrelacionadas y encaminadas al logro de los
aprendizajes esperados.

Con el disefio y desarrollo de aplicaciones digitales y softwares, la EIM impulsa la participacién de la
comunidad académica en proyectos de investigacion, como una estrategia de aprendizaje que facilita la
socializacion del conocimiento, fortalece el trabajo cooperativo y la interaccién multidisciplinaria en el
escenario universitario, pero ademas construye un acervo de recursos didacticos que asisten en el que
hacer educativo en las diferentes areas de la ingenieria.

La utilizacion de estas herramientas didacticas no sustituye actividades primarias en el ejercicio docente,
por el contrario, deben sumarse de manera intencional en la planeacién didactica para la mejora del
proceso de ensefianza — aprendizaje. Estos elementos educativos agilizan y ratifican los resultados
obtenidos a través de mecanismos convencionales, armonizando la teoria y el desarrollo procedimental,
ademas, fomenta en los estudiantes competencias tecnolégicas a través de estas experiencias educativas
que cimientan las bases para la formacién continua y la interaccién con redes de aprendizaje en ambientes
virtuales.
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DREAM SCAPE: GAMIFICANDO LAS FUNCIONES COGNITIVAS
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Resumen

El sistema educativo mexicano busca proporcionar oportunidades de aprendizaje equitativas y adaptadas
a las necesidades individuales de las personas con sindrome de Down [1]. Diversas fundaciones optan por
utilizar el método Troncoso, una metodologia disefiada especificamente para el aprendizaje de la lectura 'y
escritura en personas con sindrome de Down [2]. Esta demostrado de manera concluyente que los
videojuegos pueden desempefar un papel significativo en la mejora del aprendizaje de personas con
sindrome de Down. Estos juegos no solo captaron la atencion y el interés de manera efectiva, sino que
también promueven el desarrollo cognitivo, el desarrollo de lenguaje, las habilidades de resolucion de
problemas y la concentracién [3]. Los videojuegos pueden ayudar a mejorar las habilidades cognitivas y
comunicativas en personas con sindrome de Down. Estos juegos pueden involucrar la atencion, la
memoria, la planificacién y la resolucion de problemas, lo que a su vez puede mejorar la comunicacién y la
interaccion social [4]. A esto se le conoce como Gamificacion que de acuerdo al postulado de Rousseau la
define como la fortaleza en la cognicion a través de funciones cerebrales, del cual tiene como base la
neurodidactica que de acuerdo con Pherez, Vargas y Jerez [5], establece que tiene la mision de dar
sustento tedrico al disefio de estrategias didacticas basadas en el desempefio del cerebro para fortalecer
el aprendizaje, asi como su base educativa en la necesidad de aprender en un entorno de libertad y
espontaneidad mediante el juego para desarrollar habilidades personales y sociales.

Palabras clave: Aprendizaje, Educacioén inclusiva, Videojuegos.

Abstract

The Mexican educational system seeks to provide equitable learning opportunities adapted to the individual
needs of people with Down syndrome [1]. Various foundations choose to use the Troncoso method, a
methodology specifically designed for learning reading and writing in people with Down syndrome [2]. It has
been conclusively shown that video games can play a significant role in improving the learning of people
with Down syndrome. These games not only effectively captured attention and interest, but also promote
cognitive development, language development, problem-solving skills, and concentration [3]. Video games
can help improve cognitive and communication skills in people with Down syndrome. These games can
engage attention, memory, planning, and problem solving, which in turn can improve communication and
social interaction [4]. This is known as Gamification, which according to Rousseau's postulate defines it as
the strength in cognition through brain functions, which is based on neurodidactics, which according to
Perez, Vargas and Jerez [5], establishes that Its mission is to provide theoretical support to the design of
didactic strategies based on the performance of the brain to strengthen learning, as well as its educational
basis in the need to learn in an environment of freedom and spontaneity through play to develop personal
and social skills.

Keywords: Learning, Inclusive education, Video games.

1 INTRODUCCION

La estimulaciéon temprana es fundamental para el desarrollo y aprendizaje de los nifios con sindrome de
Down. Al estimular el cerebro de manera adecuada durante los primeros anos de vida, es posible mejorar
sus capacidades y habilidades cognitivas, sociales y emocionales [6]. A través del analisis y la observacion,
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se pretende validar el impacto positivo de la aplicaciéon "Dream Scape" en la mejora del funcionamiento
cognitivo de personas con sindrome de Down. Ademas, se busca evaluar los efectos beneficiosos de la

gamificacién en su rendimiento a lo largo de este proceso. La gamificacion como método permite que las
mecanicas, dinamicas y componentes de los videojuegos motiven a los estudiantes con actividades o
contenidos de una manera diferente a la tradicional, a través de mecanismos basicos como la recompensa,
el estatus, el logro, la autoexpresién, la competencia y el trabajo relacionado [7].

Los videojuegos pueden ser una herramienta efectiva para mejorar las funciones cognitivas en personas
con sindrome de Down. Suelen requerir atencion y concentracién para seguir las instrucciones y responder
a los estimulos del juego [8]. Algunos videojuegos estan disefiados especificamente para ayudar en el
desarrollo del lenguaje en nifos con sindrome de Down. Estos juegos pueden intervenir en la comunicacion
linguistica y mental, ayudando a desarrollar las capacidades cognitivas relacionadas con el lenguaje [6].
Para apoyar en el aprendizaje de las personas con Sindrome de Down, las fundaciones desempefian un
papel crucial en la mejora de la calidad de vida y el bienestar de las personas con sindrome de Down. Estas
organizaciones son esenciales para proporcionar apoyo integral, educativo, social y emocional a individuos
con esta condiciéon genética y a sus familias. Diversas fundaciones y escuelas especializadas hacen uso
del "Método Troncoso" disefiado especificamente para el aprendizaje de la lectura y escritura en personas
con sindrome de Down [2].

De acuerdo con lo anterior, se desarrolla una herramienta de gamificacion llamada "Dream Scape",
disefada para mejorar las funciones cognitivas de atencién y lenguaje en personas con sindrome de Down.
El proyecto busca aplicar el “Método Troncoso” y combinarla con la gamificacion para potenciar las
habilidades cognitivas y linguisticas de esta poblacién, El “Método Troncoso” y "Dream Scape" comparten
objetivos relacionados con la adaptacion individualizada, el uso de estimulos visuales, la estimulacion
temprana, la motivacién y el desarrollo auténomo. Ambos enfoques trabajan hacia la mejora del
funcionamiento cognitivo y la calidad de vida de las personas con sindrome de Down. Para comprobar si
la implementacion de "Dream Scape" tiene un impacto positivo en el fortalecimiento de las funciones
cognitivas de atencion y lenguaje en personas con sindrome de Down, miembros de la Fundaciéon Apoyo
Integral Down A.C.

1.1 Justificacion

La prevalencia de Sindrome de Down resulté de 3.7 por cada 10,000 nacimientos para el periodo de
analisis. Con relacion a los resultados por grupos quinquenales de edad materna, a mayor edad la tasa
también es mas elevada. Sobresalieron los tres ultimos grupos de edad: de 35 a 39 afios con 12.09; de 40
a 44 afos, con 37.41; y mayores de 45 afios con 43.59 por cada 10 mil nacimientos. Ya que el Sindrome
de Down dura toda la vida, la atencion a las personas con esta afeccion se enfoca en ayudarles a desarrollar
su maximo potencial [9].

Las funciones cognitivas abarcan una serie de procesos mentales que incluyen la memoria, la atencion, la
percepcion, el razonamiento y la resolucion de problemas [10]. En el caso de las personas con sindrome
de Down, estas funciones cognitivas pueden estar comprometidas debido a las caracteristicas genéticas y
neurolégicas de la condicion. El impacto varia, pero en general, muchas personas con sindrome de Down
experimentan dificultades en areas como la memoria a corto plazo, la atencion sostenida, la planificacién
y la toma de decisiones [11].

El desarrollo de una herramienta de apoyo disefiada especificamente para fortalecer funciones cognitivas
en personas con sindrome de Down aborda una necesidad critica y brinda oportunidades para mejorar su
calidad de vida. Al centrarse en areas clave como la memoria, la atencién y la resolucién de problemas,
esta herramienta puede tener un impacto positivo en la independencia, la inclusién y el desarrollo personal
de las personas con sindrome de Down, contribuyendo a su bienestar general.

1.2 Problema

Uno de los desafios significativos que enfrentan las personas con sindrome de Down es la presencia de
debilidades en las funciones cognitivas, que incluyen la memoria, la atencién, la resolucién de problemas
y las habilidades ejecutivas. Estas debilidades cognitivas pueden limitar la capacidad de las personas para
participar plenamente en la educacién, la vida diaria y la interaccidn social. Las personas con sindrome de
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Down pueden enfrentar diversos desafios asociados con las debilidades cognitivas como limitaciones en
el aprendizaje, independencia reducida, dificultades en la comunicacion, falta de autonomia y desafios
laborales.

El desarrollo de Dream Scape, una herramienta de apoyo para fortalecer las funciones cognitivas en
personas con sindrome de Down permite abordar estas problematicas al proporcionar un enfoque
estructurado y efectivo para el aprendizaje y la mejora de las habilidades cognitivas clave. La gamificacién
se presenta como un método prometedor, al combinar elementos de juego con objetivos cognitivos. La
solucién propuesta tiene como objetivo mejorar la calidad de vida de las personas con sindrome de Down
al proporcionarles las herramientas necesarias para enfrentar los desafios cognitivos que puedan surgir en
su dia a dia.

1.3 Hipoétesis
El documento se rige con la siguiente hipétesis de investigacion:

H1: Las funciones cognitivas: de atencién y lenguaje mejoraran con la implementacion de la gamificacion
utilizando Dream Scape en personas con Sindrome de Down.

Ho: Las funciones cognitivas: de atencién y lenguaje no mejoraran con la implementacion de la gamificacion
utilizando Dream Scape en personas con Sindrome de Down.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo general

Comprobar el mejoramiento de las funciones cognitivas, de atencién y lenguaje, en personas con sindrome
de Down, a través de la herramienta Dream Scape.

1.4.2 Objetivos especificos

e Disefiar y desarrollar la herramienta "Dream Scape", incorporando actividades gamificadas que se
enfoquen en funciones cognitivas de atencion y lenguaje.

e Aplicar instrumentos de medicion cognitiva estandarizados en un grupo de personas con sindrome de
Down.

e Validar los instrumentos utilizados para medir las funciones cognitivas
e Analizar y presentar los resultados obtenidos después de la aplicaciéon de "Dream Scape".

e Realizar conferencias de divulgacion especializadas para compartir los hallazgos vy la efectividad de
"Dream Scape" en el mejoramiento de las funciones cognitivas en personas con sindrome de Down.

e Registrar la herramienta "Dream Scape" en Google Play Store.

e Promover la difusién de los resultados obtenidos a través de medios de comunicacion y colaboraciones
con organizaciones relacionadas.

2 METODOLOGIA

La siguiente investigacién aplicada presenta un estudio experimental con un disefio transversal, ya que se
implementa una investigacién observacional que analiza datos de variables recopiladas en un periodo de
tiempo sobre una poblacién muestra o subconjunto predefinido [12], sobre el tema de la gamificacion
educativa como estrategia para mejorar las funciones cognitivas de atencién y lenguaje en personas con
sindrome de Down. Teniendo una muestra especifica conformada por un total de 10 estudiantes con
sindrome de Down con habilidades lectoras, pertenecientes a edades comprendidas entre 18 y 40 afos.
Estos participantes son miembros de la Fundacion Apoyo Integral Down A.C., una organizacion dedicada
al apoyo y desarrollo de personas con sindrome de Down. Se desarrollaron cuatro juegos especificos
dentro de la herramienta "Dream Scape", abordando diferentes habilidades cognitivas: completar silabas,
comprension lectora, destreza motora y atencion, e identificacion de documentos. Cada juego incluye
niveles progresivos de dificultad.
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1. “Dia de Pesca”: En este juego, los jugadores "pescan” la silaba correcta que corresponde a una palabra
mostrada en pantalla, fortaleciendo habilidades de lectura y atencion.

2. “Licuado Perfecto”: Los jugadores deben entender pedidos de batidos de frutas a través de textos breves
y seleccionar la fruta correcta, promoviendo la comprension lectora y toma de decisiones.
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Figura 1. Interfaz del juego “Dia de Pesca”. Figura 2. Interfaz del juego “Licuado Perfecto”.
Nota: Juego sobre completar silabas. Fuente Nota: Juego de comprension lectora. Fuente
Propia. Propia.

3. “Coco Loco": En este desafio, los jugadores deben atrapar cocos que caen de palmeras mientras evitan
obstaculos, mejorando su destreza motora y capacidad de atencion.

4. Papeles, por favor: Los jugadores deben identificar documentos como actas de nacimiento, CURP,
pasaportes e INE, marcandolos con sellos en funcién de las indicaciones, desarrollando habilidades de
reconocimiento y concentracién.

LICUADO PERFECTO -5

{ 'Coumln'"

Figura 3. Interfaz del juego “Coco Loco”. Figura 4. Interfaz del juego “Papeles, por

Nota: Juego de destreza motora. Fuente Propia favor”.

Nota: Juego sobre identificacion de
documentos. Fuente Propia.

Los participantes fueron invitados a interactuar con los juegos de "Dream Scape" en un entorno controlado.
Cada participante completo los cuatro juegos en sesiones individuales. Se registraron los tiempos de juego
y la participacion en cada actividad. Para llevar a cabo la recoleccion de datos, se emple6 una metodologia
implementando una guia de observacién para evaluar el desempefio de las personas con sindrome de
Down y entrevistas con los profesores. Esta guia se enfoco en aspectos relacionados con la atencién vy el
compromiso con las actividades gamificadas. Ademas, se realizaron entrevistas individuales con los
profesores que trabajaban directamente con los estudiantes en el entorno educativo. Permitiendo recopilar
perspectivas sobre la percepcién de los docentes acerca de los cambios en las habilidades cognitivas de
atencion y lenguaje de los estudiantes después de utilizar "Dream Scape".
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Figura 5. Aplicacion del juego a los docentes de la fundacion.

Nota: Presentacion de DreamScape a los docentes de la fundacién Asociacion Integral Down A.C. Fuente
Propia.

Para asegurar la precision, confiabilidad y consistencia de los datos obtenidos se realizé la evaluacion
exhaustiva de la metodologia utilizada para recolectar informacion, a fin de identificar posibles sesgos,
errores o limitaciones. Este proceso aumenta la credibilidad y la validez interna de los resultados,
permitiendo que los hallazgos sean mas sélidos y generalizables. La validacion por Alfa Crombach fue
descrita en 1951 por Lee J. Cronbach. El valor minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es
0,70; por debajo de ese valor la consistencia interna de la escala utilizada es baja. Por su parte, el valor
maximo esperado es 0,90; por encima de este valor se considera que hay redundancia o duplicacién. Tras
la validacion se obtuvo un valor aceptable de 0.839 de coeficiente Alfa Cronbach obteniendo la fiabilidad
del instrumento subyacente.

= Fiabilidad
Escala: ALL VARIABLES

Resumen de procesamiento de
casos

N %

Casos Valido 10 1000
Excluido® 0 0
Total 10 1000

a. La eliminacion por lista s2 basa en
todas las variables del
procedimiento

Estadisticas de
fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

839 22

Figura 6. Resultado de la validacion del instrumento de evaluacion.

Nota: Un valor de alfa de Cronbach por encima de 0.7 indica una buena consistencia interna [13].

3 RESULTADOS

Los resultados obtenidos de la guia de observacién se compararon y analizaron para evaluar el desempefo
de los participantes en cada juego y las mejoras observadas en sus habilidades cognitivas y de atencion.
Se examinaron patrones de comportamiento y se identificaron tendencias de progreso. Se demostrd un
amplio interés del alumnado con el videojuego a comparaciéon del método “Troncoso” tradicional al que
estan acostumbrados siendo una prueba clara de que la gamificacion se puede implementar exitosamente
en el desarrollo de las funciones cognitivas de esta poblacion.
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Habilidades Cognitivas de Atencién y Lenguaje, después de utilizar
la herramienta "Dream Scape"

Interaccion con el entorno
Motivacion y Participacion
Identificacion de documentos

Destreza motora y atencion

Comprension lectora

0% 20% 40% 60% 80% 100%
., Destreza | Identificacion L, Interaccion
Comprension Motivacion y
motora y de B con el
lectora e Participacion
atencioén documentos entorno
® Alumnos con avances 8 8 8 8 8
® Alumnos sin cambios 2 2 2 2 2

Figura 7. Resultados obtenidos de la aplicacion de Dream Scape.

Los datos muestran el progreso en la habilidad para seguir instrucciones y emplear estrategias para superar
los desafios. Se notd un creciente interés por comprender el contenido del juego, lo que motivd a los
estudiantes a discutir y compartir sus experiencias con sus compafieros. Este comportamiento refleja el
impacto positivo del juego en la interaccidn social y la motivacion por aprender, fomentando un entorno de
colaboracion y comunicacion entre los estudiantes, lo cual es muy alentador y prometedor en términos de
desarrollo de habilidades comunicativas.

A partir de las discusiones, se entiende por gamificacion al uso de disefios y técnicas propias de los
juegos/videojuegos/actividades en contexto no lddico con el fin de desarrollar habilidades vy
comportamientos para conseguir mejores resultados. Durante la interaccion con los participantes, se pudo
observar que las personas con sindrome de Down carecian, en su mayoria, de experiencia previa en el
uso de dispositivos informaticos. No obstante, se identificd que al menos ocho de los participantes poseian
habilidades de lectura y comprensién que les permitieron interactuar con el contenido textual presente en
el videojuego "Dream Scape". Resulté un desafio considerable lograr que comprendieran en su totalidad
las mecanicas del juego, siendo necesario en ocasiones proporcionar asistencia en la lectura de los
parrafos para permitirles avanzar en el juego.

4 CONCLUSIONES

Se puede concluir en la presente investigacion que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para
reforzar las funciones cognitivas relacionadas con la lectura y la comprension utilizando herramientas como
Dream Scape en comparacion a la aplicacion de evaluaciones tradicionales. Las personas con sindrome
de Down pueden enfrentar desafios particulares en la comunicacién y el aprendizaje, con el apoyo
adecuado, un enfoque personalizado y la implementacion de estrategias inclusivas, es posible ayudarles a
desarrollar sus habilidades y alcanzar su maximo potencial. Los resultados sugieren que la gamificacion
puede aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes con respecto al aprendizaje de la lectura
y la comprension, lo que a su vez mejora su rendimiento cognitivo en estas areas. Ademas, la gamificacion
puede proporcionar un ambiente de aprendizaje mas atractivo y entretenido para los estudiantes, lo que
puede ayudar a mantener su atencion y fomentar una participacién en el proceso de aprendizaje. La
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investigacion también sugiere que la gamificacion puede ser especialmente efectiva para estudiantes con
dificultades de aprendizaje en estas areas.

Se puede recomendar el uso de la herramienta DreamScape a las personas diagnosticadas con Sindrome
de Down con problemas de lectoescritura. Principalmente se debe de usar bajo la supervision del docente
0 un adulto para asegurarse de que el estudiante comprende las instrucciones y pueda utilizar los
dispositivos adecuadamente. Para obtener los mejores resultados, es aconsejable que las instituciones y
fundaciones utilicen la herramienta en linea con la metodologia Troncoso., esto considerando que ayuda a
fortalecer el aprendizaje en personas con Sindrome de Down, adaptada a sus necesidades, el juego puede
convertirse en una herramienta efectiva para apoyar el desarrollo cognitivo y educativo de los estudiantes.
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Resumen

La necesidad de las Instituciones de Educacion Superior para actualizar y capacitar de manera continua a
sus docentes requiere de la busqueda de estrategias que permitan garantizar el dominio de herramientas
didacticas, ademas de conocimientos disciplinares. Por tal motivo, uno de los tépicos a considerar en este
estudio, es la elaboracién de recursos educativos, mismos que son evaluados durante los procesos de
acreditacion. La presente investigacion realiza el disefio y la validaciéon de un instrumento a manera de
encuesta, que permite analizar el conocimiento y opinién sobre el uso de recursos educativos abiertos,
dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, especificamente en cuanto a la creacion de infografias y
videos interactivos mediante las herramientas digitales Genially y Edpuzzle. La validacién consistié en
analizar la confiabilidad y homogeneidad en la prueba diagnéstico del instrumento utilizado mediante el uso
del Alpha de Cronbach a través del software SPSS IBM, obteniendo resultados satisfactorios. Este
instrumento es parte de una investigacion referente a la implementacion de una metodologia de
capacitacion orientada al disefio de recursos educativos por los docentes de nivel superior.

Palabras clave: Alpha de Cronbach, Confiabilidad, Homogeneidad, Recursos Educativos.

Abstract

The current need for higher education institutions to continuously update and train their teachers requires
the search for strategies to ensure the mastery of didactic tools, as well as disciplinary knowledge. For this
reason, one of the topics to be considered in this study is the development of educational resources, which
are evaluated during accreditation processes. The present research carries out the design and validation of
an instrument in the form of a survey, which allows us to analyzing the knowledge and opinion on the use
of open educational resources within the teaching-learning process, specifically with regard to the creation
of infographics and interactive videos using the digital tools Genially and Edpuzzle. The validation consisted
of analyzing the reliability and homogeneity in the diagnostic test of the instrument used by means of
Cronbach's Alpha through the SPSS IBM software, obtaining satisfactory results. This instrument is part of
a research project concerning the implementation of a training methodology aimed at the design of
educational resources for higher education teachers.

Keywords: Cronbach's Alpha, Educational Resources, Homogeneity, Reliability.

1 INTRODUCCION

Desde hace varios afios, las Instituciones de Educacién Superior (IES) se han preocupado por capacitar a
su personal en diferentes areas disciplinares, incluyendo diversos cursos directamente relacionados con la
mejora de la practica docente. Con el fin de distribuir dicha capacitacion, en la actualidad es utilizado tanto
el Internet como diversas tecnologias digitales, haciendo que los conocimientos y, por lo tanto, los
materiales relacionados con éstos puedan ser accedidos casi por cualquier persona. Si bien la forma de
acceder a los contenidos de estos cursos puede ser libre o de paga, el movimiento Recursos Educativos
Abiertos o0 Recursos Educativos Abiertos o libres (REA) ha surgido con el fin de eliminar diversas barreras
y fomentar el intercambio de los contenidos entre docentes y estudiantes de forma gratuita [1].
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En consecuencia, aun con el proceso de pandemia latente, el docente en su rol de facilitador ha adquirido
funciones que exigen competencias y habilidades complementarias a su especialidad, con el fin de
eficientar su labor formativa y optimizar los recursos que ofrece internet. Por ello, se le ha dado prioridad a
la integracion de su formacion docente aunada a su habilidad en el manejo de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacién (TIC), ya que la funcién académica en los nuevos escenarios educativos
implica conocer y manejar los canales que ofrecen las TIC con la potencialidad de codificar en multiformato
el mensaje, y disponerlo en el aula, virtual o presencialmente [2]. Sin embargo, también ha sido necesario
analizar si los docentes cuentan con una correcta capacitacion, y si conocen y dominan los contenidos
tematicos. Algunos de los problemas relacionados con el disefio de recursos educativos, se refieren al
desconocimiento de las plataformas o herramientas que permitan montar recursos en ellas; posteriormente,
también hay que verificar cual serd la manera de transmitir los conocimientos del curso a los estudiantes a
través de dichos recursos.

Derivado de los mecanismos de retroalimentacién en el proceso de ensefianza — aprendizaje, asi como de
las estrategias que fortalecen dicho proceso, este estudio esta enfocado al disefio de un cuestionario con
items que permitan realizar la valoracién de los docentes de nivel superior en el uso de las herramientas
digitales para el disefio de recursos educativos abiertos, con ello se busca realizar la validez sobre la
confiabilidad y homogeneidad del instrumento diagnédstico. En segundo lugar, se enfatiza la necesidad de
establecer metodologias especificas que garanticen la medicién de dichos atributos en la evaluacién del
aprendizaje tal y como se establece en el criterio IV del Marco de Referencia de los procesos de
acreditacion del Consejo Nacional de Acreditacion en Informatica y Computacion, A.C., es importante
mencionar que este instrumento forma parte de la investigacion que contendra la metodologia de disefo
de recursos educativos abiertos [3].

El uso de las herramientas digitales para el proceso de ensefianza — aprendizaje, no es algo actual, pero
si algo que se ha convertido en parte del quehacer académico, por lo que en su vasto conocimiento como
docentes en el uso de la diversidad de ellas. Es importante empezar a disefiar instrumentos que permitan
realizar un diagnéstico por parte de los docentes en el disefio de recursos educativos, que sean funcionales
para sus actividades, para ello se seleccionaron dos herramientas que de acuerdo a estudios realizados
se encuentran entre las primeras 25 mas populares por la comunidad académica [4].

La validacién de la homogeneidad del instrumento utilizado como encuesta diagnéstica del curso
denominado “Capacitacion en Genially y Edpuzzle para docentes de nivel superior, en el disefio de
infografias y videos educativos como recursos educativos abiertos”, se llevd a cabo mediante el uso del
coeficiente Alpha de Cronbach calculado con el software IBM SPSS, paquete estadistico para las ciencias
sociales. La confiabilidad de dicho instrumento con un alfa superior a 0.9, permitié validarlo, en cuanto a la
congruencia entre los items y la cantidad de personas. El resultado obtenido permitié corroborar su
pertinencia para ser usado posteriormente como encuesta del curso antes mencionado, dirigido a docentes
de nivel superior que aspiran aprender sobre el uso de recursos educativos disefiados en herramientas
digitales. Asimismo, una vez verificada la confiabilidad del instrumento, se reportan los hallazgos obtenidos
a través del cuestionario antes mencionado aplicado a una muestra representativa de docentes del
Tecnoldgico Nacional de México.

La determinacién de un instrumento que permita conocer el panorama sobre el uso de recursos educativos
abiertos por docentes de educacién superior, asi como el dominio que tienen de las herramientas digitales
establecidas, Genially y Edpuzzle, permitira disefiar estrategias de ensefianza-aprendizaje encaminadas a
que dichos docentes utilicen las herramientas digitales para la creacién de recursos abiertos como
elemento pedagdgico de forma éptima.

Por tradicién, los cuestionarios se han disefiado con apoyo de expertos que colaboran en la definicién de
los elementos a estudiar [5]. Sin embargo, desde principios de los afos noventa se habla de ciertas
limitaciones, como la de incluir unicamente las dimensiones asociadas a la efectividad de lo que se
pretende medir con el instrumento, en el caso de este estudio, su experiencia y conocimiento sobre el uso
de recursos educativos de los docentes [6].

Cabe tener presente que, ya que todo recurso educativo disefiado tiende a mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje, en especifico aplicando los diferentes medios tecnolégicos que se permiten
actualmente sobre las plataformas educativas correspondientes. De esta forma, se espera que el
instrumento de prueba diagnéstica obtenga la confiabilidad y homogeneidad en el disefio de sus
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dimensiones y el establecimiento de sus items sobre el uso de recursos educativos abiertos, enfocados al
manejo de infografias y videos educativos.

Con ello se recuerda que dos caracteristicas deseables en toda medicion son la confiabilidad y la validez;
al referirse a cualquier instrumento de medicion en el campo de la investigacion, y se consideran estas dos
cualidades como aspectos claves de la llamada “solidez psicométrica” del instrumento [7]. La confiabilidad
o fiabilidad, se refiere a la consistencia o estabilidad de una medida. Una definicion técnica de confiabilidad
que ayuda a resolver tanto problemas tedricos como practicos es aquella que parte de la investigacion de
qué tanto error de medicion existe en un instrumento de medicién, considerando tanto la varianza
sistematica como la varianza por el azar [8].

El tratamiento dado a la confiabilidad sobre estas premisas se enmarca en la llamada teoria clasica de las
pruebas [9]. Un modelo alternativo a éste de las puntuaciones reales o clasico es el conocido como teoria
de la generalizacion, atribuida a Cronbach en 1970 y a sus colegas en 1972, teoria basada en la idea de
que las puntuaciones de una persona varian de una prueba a otra rebelandose contra el concepto de una
puntuacién verdadera [10].

Dado que los temas del cuestionario a evaluar son el disefo de recursos educativos abiertos, en especifico,
el disefio de infografias y videos educativos. En la definicion de REA (Recursos Educativos Abiertos), que
de acuerdo con [1] la definicion mas utilizada actualmente de REA es: “materiales digitalizados ofrecidos
libre y gratuitamente, y de forma abierta para profesores, estudiantes y autodidactas para utilizar y reutilizar
en la ensefanza, aprendizaje y la investigacion.” Y aunado a que el modelo ideal de capacitacion en el
caso de una empresa que basa sus perfiles de cargo en las competencias y donde los procesos operativos
juegan un papel preponderante, es el modelo basado en la gestion por competencias, ya que este
evoluciona en conjunto con las nuevas exigencias, permitiendo asi preparar a los funcionarios para los
desafios de un futuro a corto o largo plazo [11].

Por ello, es que, en diferentes proyectos mostrados con esta problematica, que requieren de la migracion
de los docentes a plataformas, del manejo de herramientas y del disefio de recursos educativos digitales,
se han tenido diferentes variantes. Por mencionar un ejemplo, la experiencia departamental vivida con la
aplicacién de la denominada educacién a distancia de emergencia aplicada durante el aislamiento social
por el COVID-19. El reconocimiento del papel protagdénico de los docentes en la implementacion de
innovaciones educativas, puso de manifiesto el ineludible disefio de experiencias para la formacion
profesoral en la aplicacion creativa de las TIC, en la gestion docente en las universidades, cuestion que fue
concretada con el desarrollo de un Taller virtual de plataformas virtuales como Moodle [12].

2 METODOLOGIA

Esta investigacion es de naturaleza cuantitativa y tiene como objetivo medir o estimar el problema de
investigacién, abordando problema de estudio y a través de la recopilacion por medio de un instrumento
de investigacion. Se determina un estudio no experimental y de caracter exploratorio al no decretar una
hipotesis de comprobacion y no utilizando grupos de control para la comprobacion de esta [13], para la
validacion de la confiabilidad del instrumento y para el diagnéstico del uso de recursos educativos por parte
de los docentes de nivel superior. Esto apoyado de un instrumento denominado cuestionario, el cual es
utilizado para recoger de manera organizada la informaciéon que permite dar cuenta de las variables de
interés [14].

Asi como el uso de la técnica de investigacién encuesta que permite evaluar y valorar estudios para
recolectar informacion sobre los sujetos a describir, relacionar, comparar, o la explicacién de aspectos
como conocimientos, actitudes y comportamientos [7] mediante una escala de Likert. La cual es un
instrumento de medicién utilizado y recoleccién de datos a estudios cuantitativos, utilizando una escala
aditiva que corresponde a una medicion ordinal; esto es mediante una serie de items o juicios a modo de
afirmaciones ante los cuales se solicita la respuesta del sujeto a estudiar. Se considera que dichas
respuestas en su forma normal se expresan de cinco maneras por lo que en este estudio se representaran
de la siguiente forma estas reacciones (Totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, Ni de acuerdo, ni en
desacuerdo, De acuerdo, Totalmente de acuerdo) [10].

Las fases llevadas a cabo para la elaboracién y evaluacion del instrumento fueron las siguientes:
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2.1 Fase de disefio del instrumento

En primera instancia se disefia un instrumento en la aplicacién Google Forms, dando un total de 58
elementos, tal y como se muestra en la Figura 1.

L

Figura 1. Formulario configurado en Google Forms. Fuente Elaboracién propia.

Este instrumento se encuentra apoyado de cinco expertos del area de sistemas, educacion y tecnologia
educativa, con experiencia en el disefio y utilizacion de recursos educativos abiertos, incluyendo infografia
y video educativo. Lo cual permitio ratificar las dimensiones mencionadas con anterioridad, mismas que se
muestran en la Tabla 1, definiendo previamente una serie de items que permitieran analizar cada una de
ellas.

Tabla 1. Dimensiones y disefio de items para el instrumento de validacion.

Dimension Cantidad de items disefiados
Disefio de recursos educativos 04
Capacitacion 07
Herramientas Digitales 08
Genially 10
Edpuzzle 08
Infografias 09
Video Educativo 08
Plataformas Educativas 04
Total, de Dimensiones 08 Total, items a validar 58

De este concentrado se realizé una valoraciéon de los items disefiados acorde al resultado que se espera
de los mismos, de acuerdo con el puntaje obtenido en el pilotaje, no sin antes conceptualizar cada una de
las dimensiones elegidas (véase Tabla 2):

Tabla 2. Conceptualizacién de dimensiones. Fuente elaboracion propia.

Dimension Conceptualizacion
Disefio de recursos educativos | El desarrollo de recursos por parte de los docentes en la formacion
actual para la mejora de los procesos de ensefianza — aprendizaje.
Capacitacién La busqueda de opciones de formacién formales e informales a la
mejora del disefio de productos para los estudiantes en sus
diferentes ofertas académicas.

Herramientas Digitales Aplicaciones ofimaticas acordes a la variedad de los recursos
educativos utilizados por los docentes.
Genially Aplicaciéon utilizada para el disefo de recursos educativos

enfocados en el uso de plataformas digitales y la tecnologia
educativa para el uso de recursos como infografia.
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Dimension Conceptualizacion

Edpuzzle Aplicacion utilizada para el disefio de recursos enfocados a videos
educativos, como apoyo a los procesos de ensefanza -
aprendizaje y la retroalimentacidn de contenidos por los
estudiantes.

Infografias Recurso educativo visual que permite la sintesis de contenidos
utilizando diferentes elementos para la mejora del aprendizaje.
Video Educativo Recurso educativo de disefio visual y retroalimentacion, siendo

interactivo con el estudiante y manteniendo una constante de
mejora en el proceso de ensenanza.

Plataformas Educativas Espacios formales en los servidores educativos, que permiten el
alimentar y fortalecer cursos en linea con el uso de recursos
educativos para mejora el proceso de ensefianza, asi como el
mantener una educacion asincrona para el estudiante.

2.2 Fase de determinacién de la poblacién y la muestra

Se seleccionaron 44 profesores correspondientes a una poblacion de 120 profesores activos dentro del
Tecnoldgico Nacional de México, correspondiendo al 36% de ésta. Las caracteristicas de estos docentes
que participaron en la primera fase de pilotaje tenian las siguientes caracteristicas: podian o no tener
contacto con el disefio de recursos educativos, perfil académico, edad o antigliedad indistintos, ya que el
objetivo es sélo enfocarse en el andlisis de la homogeneidad y confiabilidad del recurso.

2.3 2.3 Fase de andlisis de la homogeneidad y confiabilidad

El Software SPSS, desarrollado por Normal H. Nie, C. Hadai Hull y Dale H. Bent, y comercializado por IBM,
es un conjunto de programas de analisis estadisticos con el objetivo de realizar validaciones, andlisis,
calculos que permiten que la recoleccién de informacion pueda ser evaluada para poder tomar decisiones
correspondientes a los datos obtenidos por este. Lo cual dentro de nuestro analisis obtendremos el nivel
de confiabilidad y homogeneidad de los items analizados, asi como la estructuracion correspondiente para
su valoracion en el pilotaje, de acuerdo a las dimensiones establecidas [9].

Para identificar los resultados de las dimensiones obtenidas y, por lo tanto, de los items analizados, se
utiliza el software SPSS Version 17, en el cual se prepara la base de datos, se registran las dimensiones y
las variables correspondientes para su analisis, para posteriormente configurar los resultados de acuerdo
con la varianza y el alfa de Cronbach a obtener cero (0) (véase Figura 2).

83 Datos pre-instrumento.sav [ Conjunto_de_datos1] - BM SPSS Statistics Editor de datos - o

Achivo  Edci6n Ver Datos Transtormar  Anaizar  MorkeSng dreclo  Grifcos  Utedades  Ventana  Ayuda

=1 =N B A

Henee Tigo Anchura Decimales  Enqueta
catomp. Cadena N

v

Columnas  Alineacxén
M B quarda
W Lzquecds
50 E zquerds
" B Lzquecds
19 B zquerda
50 I Lzquerds
12 Wl Derecha
12 W Derecha

Mar

-:y::;

R

12 M Derecha
W Derecha

&

b

Wista de 0atos | Vista do variables

Figura 2. Interfaz del registro de variables, items y resultados obtenidos de Google Forms en SPSS.
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2.4 Fase de validez del constructo

La confiabilidad sera validada a través de la utilizaciéon del Alpha de Cronbach y la varianza calculada en
los resultados. Dado lo anterior, la confiabilidad de una mediciéon o de un instrumento, segun el proposito
de la primera y de ciertas caracteristicas del segundo, su operacionalizacion puede tomar varias formas o
expresiones al ser medida o estimada: coeficientes de precision, estabilidad, equivalencia, homogeneidad
0 consistencia interna, pero el denominador comun es que todos son basicamente expresados como
diversos coeficientes de correlacion [10].

La busqueda de la confiabilidad radica en la relacidn existente entre los reactivos o items definidos en el
instrumento. La descripcion obtenida de estos reactivos, asi como de los items es la homogeneidad que
se obtendra, el cual indica el grado en que un instrumento se mide por el factor, es decir que los reactivos
se encuentren en una escala unifactorial. Mas aunado que el coeficiente que se determina de la
consistencia interna dependera directamente de la correlacion existente entre los items definidos. Es decir
que la relacién existente sea homogénea para la medicidn de la variable establecida [10].

Por lo anterior es importante conocer que mientras el grado de validez permite usar un instrumento con sus
datos obtenidos, el grado de confiabilidad permite usarlos correctamente. Por ello el resultado obtenido a
través de la validacion del constructo se determina con la aplicacion del Alpha de Cronbach, estableciendo
que su consistencia interna, exprese la homogeneidad hacia los items y la relacion con las variables.

El valor minimo aceptable para el coeficiente alfa de Cronbach es 0,70; por debajo de ese valor la
consistencia interna de la escala utilizada es baja. Por su parte, el valor maximo esperado es 0,90; por
encima de este valor se considera que hay redundancia o duplicacion. Varios items estan midiendo
exactamente el mismo elemento de un constructo; por lo tanto, los items redundantes deben eliminarse.
Usualmente, se prefieren valores de alfa entre 0,80 y 0,90 [15]. Sin embargo, cuando no se cuenta con un
mejor instrumento se pueden aceptar valores inferiores de alfa de Cronbach, teniendo siempre presente
esa limitacion [16]. Esto determinando su involucramiento con las variables establecidas y buscando la
relacion en la validez del instrumento.

3 RESULTADOS

Por lo anterior y utilizando el Software SPSS se obtienen los siguientes resultados para la validez del
constructo, en su homogeneidad y confiabilidad del disefio del instrumento en la prueba diagnéstica (véase
Figura 3).

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de
Cronbach
basada en los
Alfa de elementos N de
Cronbach tipificados elementos
.902 917 58

Figura 3. Resultado estadistico de fiabilidad con cumplimiento de Alfa de Cronbach

Utilizando los lineamientos establecidos conforme a los 58 items definidos, se considera confiable el
instrumento al obtener alfa de .902, esto de acuerdo con los autores que establecen que existe una
congruencia entre los items y la cantidad de personas que participan en el instrumento. Por lo que para
fines de este estudio es importante aplicar la valoracion posterior a cada dimensién establecida y visualizar
los items que superen la proporcion a .900 para verificar si existe redundancia del contenido o bien si es
necesario realizar un replanteamiento de los items. De acuerdo con los resultados obtenidos por los 58
items se valida que el instrumento es confiable y homogéneo para la evaluacion diagndstica
correspondiente al disefio de los recursos educativos por parte de los docentes de nivel superior.
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4 CONCLUSIONES

En la presente investigacion, se logré analizar la homogeneidad y confiabilidad del instrumento de prueba
diagndstica, el cual sera aplicado a los docentes de nivel superior en un curso de disefio de recursos
educativos abiertos, enfocado, ademas de la capacitacion de docentes de nivel superior, a la obtencion de
una propuesta de una metodologia de capacitacion aplicable al disefio de dichos recursos.

El disefio correspondiente a los 58 items en sus ocho dimensiones permitié a partir de las 44 respuestas
de pilotaje obtenidas y al apoyo del analisis estadistico mediante SPSS, determinar que el instrumento es
homogéneo y confiable para las categorias que se requieren analizar. La siguiente etapa permitira realizar
una segunda revision sobre aquellos reactivos que se consideren redundantes o incluso excesivos para la
obtencién de informacion del presente estudio.

La constante necesidad de lograr la calidad de los programas educativos promueve la busqueda de
estrategias que, de manera conjunta, entre instituciones y docentes. Como consecuencia, este estudio
describe sélo uno de los medios que nos permiten no solo obtener los indicadores de docentes que se
encuentren capacitados continuamente, sino la forma de disefiar correctamente instrumentos para el
diagndstico de conocimientos y habilidades.

Es importante mencionar que la importancia de validar los instrumentos que identifican diversas habilidades
docentes, puede ayudar a disefiar mejores estrategias para enfrentarse al uso y aprovechamiento de las
TIC a nivel educativo. Y transformarse en migrantes tecnolégicos, a través de la adquisicion de habilidades
digitales, de nuevas maneras de ensefar a los estudiantes a través de las diversas plataformas y recursos
en linea, asi como del redisefio curricular de los programas de las asignaturas que imparten para adaptarlas
a modalidades en linea, por lo que es de suma importancia el disefio, desarrollo y fortalecimiento a estos
conocimientos.
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Resumen

Este articulo presenta un estudio exhaustivo que investiga el impacto de la gamificacion en el rendimiento
académico de los estudiantes de la Facultad de Informatica Mazatlan, como una estrategia educativa que
incorpora elementos de juego en contextos de aprendizaje, se ha convertido en un tema de interés
creciente en el ambito educativo, se centr6 en analizar como la gamificacion influye en el desempefio
académico de los estudiantes de la Facultad.

Los resultados del estudio revelan una correlacion significativa entre la implementacién de la gamificacién
y la mejora del rendimiento académico, donde los alumnos participantes comentaron algunas de sus
experiencias con la gamificacién, demostrando un mayor compromiso y motivacion en sus actividades de
aprendizaje, lo que se tradujo en un aumento en sus calificaciones y en la retenciéon de conocimientos.

Palabras clave: aprendizaje, educacion, gamificacion, juego, rendimiento académico.

Abstract

This article presents an exhaustive study that investigates the impact of gamification on the academic
performance of students at the Mazatlan Faculty of Informatics. As an educational strategy that incorporates
game elements in learning contexts, it has become a topic of growing interest. In the educational field, it
focused on analyzing how gamification influences the academic performance of the Faculty's students.

The results of the study reveal a significant correlation between the implementation of gamification and the
improvement of academic performance, where the participating students commented on some of their
experiences with gamification, demonstrating greater commitment and motivation in their learning activities,
which translated in an increase in their grades and knowledge retention.

Keywords: learning, education, gamification, game, academic performance.

1 INTRODUCCION

Con la llegada del siglo XXI muchas cosas cambiaron por el avance acelerado de la tecnologia, siendo las
nuevas generaciones de estudiantes las mas afectadas por esta. A dia de hoy muchos estudiantes
muestran poco interés y desmotivacion en su aula de clases, no desarrollando asi su potencial académico.
[1] sostiene que los estudiantes universitarios actuales son la primera generacién que se capacita en los
nuevos avances tecnolégicos, pues siempre han estado influenciados por las computadoras, los videos y
videojuegos, la musica digital, los celulares, etc.

En este contexto, los educadores han explorado varias formas de mejorar la experiencia de aprendizaje en
linea. La gamificacion es una de las estrategias mas efectivas y destacadas que han surgido. Esto hace
que también los estudiantes salgan un poco de la rutina y contengan un poco mas la informacion ya que
se vuelven mas interactivas las actividades y no son tan frustrados y no se desgastan tanto mentalmente
y los eleva un poco emocionalmente.

La gamificacién es el proceso de ensefianza y aprendizaje que incorpora elementos propios de los juegos,
como desafios, competencias, recompensas y narrativas. [2] habla de la estimulacién que provocan los
videojuegos en la produccion de dopamina. La dopamina es "una sustancia quimica que promueve el
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aprendizaje fortaleciendo las conexiones neuronales y la comunicacién”. El sentir una recompensa es lo
que los eleva un poco emocionalmente y les despierta el ambito de estar participando y tener constancia
durante los procesos educativos. Esta metodologia ha demostrado ser especialmente efectiva para captar
el interés y la motivacion de los estudiantes, mientras los anima a participar activamente en el aula virtual.

El impacto de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes de diferentes niveles
educativos se analizara en detalle en este articulo. Analizaremos como la gamificacién ha ayudado a
abordar los desafios asociados con la educacion en linea, mejorar la calidad del aprendizaje y proporcionar
una plataforma atractiva y efectiva para la adquisicién de conocimientos. Ademas, discutiremos los efectos
educativos de esta tactica y mostraremos ejemplos de buenas practicas para su aplicacion.

Esta investigacion tiene como objetivo proporcionar una comprension sélida y fundamentada del impacto
de la gamificacién en el rendimiento académico de los estudiantes. Una comprension mas profunda de esta
metodologia ayudara a los educadores y profesionales de la educacion a tomar decisiones informadas
sobre cémo aplicarla en sus respectivos entornos educativos. Esto les permitira brindar una educacion mas
efectiva y atractiva para las generaciones actuales y futuras.

1.1 Gamificacién en la educacion

La palabra Gamificacion, es el acto de tomar una mecanica de juego y aplicarla a otras propiedades para
aumentar el compromiso [3], por otra parte el filésofo y pedagogo francesco Tunocci nos dice que “todos
los aprendizajes mas importantes en la vida, se hacen jugando® [4].

La gamificacién en la educacion es como traer la diversion de los videojuegos al salon de clases. Significa
usar cosas divertidas como puntos, premios y competencias para hacer que aprender sea mas interesante
y emocionante.

Tal y como exponen los autores, la gamificacion ayuda a los estudiantes a asumir nuevas metodologias de
ensefianza, lo que supone un refuerzo para la motivaciéon de los mismos para, de esta forma, no perder el
interés y llegar a cumplir los objetivos de la educacion deseados [5].

La gamificacion utilizada en el ambito educativo, implica integrar la emocién de los videojuegos en el aula.
Los profesores pueden emplear de diversas actividades, desde el uso de aplicaciones educativas y
plataformas de competencia en linea como Kahoot, hasta la creacién de juegos y actividades interactivas
en presentaciones, como PowerPoint. Para facilitar la implementacién de estas actividades emocionantes,
los docentes pueden acceder a numerosas ideas en linea, incluyendo recursos en plataformas como
YouTube. Este enfoque no solo beneficia a los nifios, sino que también resulta Util para los estudiantes
universitarios.

1.2 Tendencias actuales en la educacion

En la educacion de hoy, todo se trata de usar la tecnologia y métodos activos. Los estudiantes usan
computadoras, celulares y aplicaciones para aprender y estan mas involucrados en su educacion, en lugar
de solo escuchar a un profesor hablar.

La gamificacién se ajusta a estas tendencias porque utiliza la tecnologia para hacer que el aprendizaje sea
mas divertido y atractivo. Los juegos educativos y actividades emocionantes hacen que los estudiantes
participen mas en su educacion.

Considerando esta premisa, las nuevas tecnologias emergentes, particularmente las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), se convierten en un recurso valioso en el entorno educativo, ofreciendo
un apoyo significativo tanto para el profesor como para el estudiante. La clave radica en comprender de
qué manera y con qué proposito emplearlas, identificar los contextos adecuados para su implementacion,
y establecer claramente cuando inicia y finaliza su papel, permitiendo asi la continuidad con otros recursos
que también desempefian un papel esencial en nuestro proceso de aprendizaje [6].

En este contexto, sostenemos que la gamificacion no deberia limitarse Unicamente a las aulas de nivel
primaria o de educacion infantil, sino que su aplicacion también resulta muy relevante en la educacion
superior. Esta herramienta cobra especial importancia en la formacién de los docentes, ya que si estos
adquieren competencias de ensefianza de manera diferente, empleando enfoques pedagogicos que se
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apartan de las practicas convencionales y tradicionales, estaran mejor preparados para impartir, educar y
guiar a sus estudiantes de una manera similar [7].

1.3 Ventajas de la gamificacion

jAprender puede ser divertido y efectivo! La gamificacion tiene ventajas claras. A los estudiantes les resulta
mas interesante cuando se siente como un juego. Esto significa que estan mas motivados para participar
y aprender ademas esta cientificamente comprobado que la gamificacidon desarrolla beneficios cognitivos,
combate la sobrecarga cognitiva, refuerza la informaciéon e impacta en el estado de animo de los
estudiantes. Ademas, puede ayudarles a recordar mejor lo que aprenden y a resolver problemas de manera
mas creativa.

Segun los autores [8], [9], [10], [11], La implementacion de la gamificacion ofrece ventajas a aquellos que
participan en ella, y por tal motivo debe ser utilizada en la educacion, ya que cuentas con varios aspectos
positivos:

e Motivacién: La gamificacién aumenta el interés en las actividades académicas y estimula la motivacion
para aprender al alcanzar metas y recibir reconocimientos.

e Entretenimiento: Las personas naturalmente tienden a disfrutar de la actividad Iudica debido a la
sensacion de placer que proporciona. Por esta razén, la gamificacion enriquece el proceso de
ensefanza y aprendizaje al hacerlo mas divertido.

¢ Independencia del estudiante: La gamificacion promueve la autonomia del jugador, permitiéndole
llevar a cabo con confianza diversas actividades. Esto, a su vez, fomenta que el alumno se sienta
capacitado para tomar decisiones propias y asumir la responsabilidad de las consecuencias al dirigir
SU propio proceso.

e Mejoras en el rendimiento académico: En sintonia con lo mencionado anteriormente, en la
gamificacion, los participantes tienen acceso en cualquier momento a sus resultados, lo que brinda la
oportunidad de evaluar el progreso y recibir retroalimentacién dentro de la actividad. Esto permite a
los docentes ofrecer apoyo para prevenir que los participantes abandonen el juego frente a eventuales
dificultades.

1.4 Investigacion previa sobre gamificacion y rendimiento académico

Tal como demuestran los autores [12] en su investigacion, la plataforma en linea colaborativa Educaplay,
gracias a su flexibilidad y sencillez de uso, se ha convertido en una opcion perfecta para potenciar la
ensefianza y el aprendizaje en diversas materias. Su objetivo principal es elevar el desempefio académico
de los estudiantes, lo cual se traducira en una mejora en sus calificaciones.

Segun los investigadores [13] y de acuerdo con los resultados alcanzados en su investigacion, se confirma
que mediante la implementaciéon de la gamificacion resulta ventajosa para promover el desempefio
académico de los estudiantes y estimular su motivacion hacia el proceso de aprendizaje.

Los estudios anteriores buscan continuamente de métodos educativos efectivos, la gamificaciéon ha surgido
como una estrategia altamente recomendable para mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico de
los alumnos y mediante este enfoque innovador toma elementos caracteristicos de los juegos para
transformar la experiencia educativa, proporcionando beneficios significativos que van mas alla de lo
tradicional, es decir, la gamificacion se posiciona como una herramienta educativa poderosa que no solo
captura la atencioén de los estudiantes, sino que también impulsa un aprendizaje significativo y duradero.

2 METODOLOGIA

La metodologia en una investigacion es crucial, ya que proporciona la estructura y el marco que guian todo
el proceso de estudio. En este estudio, se utilizaron diferentes enfoques. Primero, se realizé una revisién
exhaustiva de diversos articulos existentes y se consulté informacion en varios sitios web académicos e
informativos. Ademas, se llevd a cabo una encuesta utilizando Google Forms, una herramienta versatil y
de uso sencillo que permite a los participantes responder comodamente desde cualquier dispositivo con
acceso a internet. También se realizé un analisis detallado de varios estudios de casos que implementaron
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la gamificacion en entornos educativos. El enfoque principal fue recolectar informacion y observaciones
para entender mejor coémo la gamificacion afecta el rendimiento académico. La investigacion se basé en
una revision exhaustiva de articulos e informacidén de algunos sitios web para comprender el panorama
general y posteriormente se realizé un analisis detallado de estudios de caso especificos para profundizar
en los efectos observados en entornos educativos particulares.

Los datos se recopilaron a lo largo de varios meses mediante la observacion de las interacciones de los
estudiantes con las herramientas de gamificacién, asi como a través de encuestas de retroalimentacion y
cuestionarios. Se emplearon instrumentos especificos, incluyendo cuestionarios disefiados para obtener
opiniones de los estudiantes, con el fin de recopilar los datos necesarios.

Para analizar los datos recopilados, se utilizaron técnicas de analisis mixto que combinaron el analisis de
contenido ademas se aplicaron medidas estadisticas como la encuesta que realizamos por Google forms
para evaluar si los alumnos conocian, aplicaban o tenian conocimiento sobre la gamificacion en el
rendimiento académico en la Facultad de Informatica de Mazatlan.

Queriamos entender bien cémo la gamificacion puede influir en el rendimiento académico de los
estudiantes si tenian alguna idea de lo que era esta técnica o herramienta, asi que miramos todo tipo de
informacion que recopilamos de ellos para tener una idea clara.

3 RESULTADOS

En el presente estudio, se examinaron los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes de la
Facultad de Informatica Mazatlan, donde respondieron lo siguiente:

¢Has participado en cursos o actividades académicas que
incorporan elementos de gamificacionen la Facultad de
Informaticaen Mazatlan?

ms|
NO

Gréfica 1. Participacion en cursos que incorporen la gamificacion.
La grafica1, muestra un alto porcentaje donde el 69% de los alumnos encuestados respondieron si haber

participado en actividades académicas que incorporan la gamificacién, y solamente el 31% de los
estudiantes revelo no haber participado en dindmicas con el juego educativo.
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écomo ha influido la gamificacién en tu nivel de
participacién y compromiso en las actividades
académicas?

HA AUMENTADO CONSIDERABLEMENTE
HAAUMENTADO LIGERAMENTE

NO HATENIDO UN IMPACTO SIGNIFICATIVO

HA DISMINUIDO

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Gréfica 2. Como influye la gamificacion con la participacion.

La grafica 2, nos ilustra que un 60% de los estudiantes han aumentado ligeramente la participacion y
compromiso en actividades académicas, el 27% comentan que no ha tenido un impacto significativamente,
seguido de Unicamente el 13% que ha aumentado considerablemente su participacion, esto quieres decir,
que alrededor del 73% lo consideran buena influencia las actividades mediante la gamificacion con lo

relacionado a su participacion.

éCrees que la gamificacion ha mejorado tu retencién de
informacién y comprensién de los temas académicos?

S|
NO
= NO ESTOY SEGURO

Gréfica 3. La gamificacién ha mejorado la retencion y comprension de informacion.

La grafica 3, presenta el 47% de los alumnos creen que la gamificacion ha mejorado la retencién y
compresion de informacion académica, seguido del 39% no estar seguros y el 14% respondieron que no

les ayuda a la retencién y comprensién de la informacion.

&¢Has notado una mejora en tu rendimiento académico
desde que se implemento la gamificacién en los cursos?

mSl
NO
= NO ESTOY SEGURO

Grafica 4. Mejora del rendimiento académico con la gamificacion.
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En la grafica 4, vemos una de las preguntas claves de la investigacion, y tiene que ver con la mejoria del
su rendimiento académico mediante el uso de la gamificacién en el ambito escolar, se observa una relacion
muy significativa con el 54% de estudiantes respondiendo que si ha mejorado su rendimiento académico
contra el 39% en no estar seguro y aunado a esto el 7% respondié no, lo que sugiere posibles factores que
influyen en la negativa sobre la gamificacion con el rendimiento académico.

éComo calificarias el impacto de la gamificacion en tu
motivacion para participar en actividades académicas? donde
1 es "Ningun impacto” y 5 es "Impacto muy positivo"

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Gréfica 5. Impacto de la gamificacién con la motivacion.

La grafica 5, muestra el impacto de la gamificacion en lo correspondiente a la motivacion de los alumnos,
un tercio de los participantes indican que perciben la gamificacion como un elemento que no genera un
cambio significativo, ni positivo ni negativo, en su experiencia del aprendizaje con el 33%, casi una cuarta
parte de los encuestados experimenta un impacto positivo en su aprendizaje a través de la gamificacion
con el 27%, los participantes reportan un 20% de impacto negativo en su experiencia de aprendizaje con
la gamificacién, esto puede estar vinculado a posibles inconvenientes como distracciones o desafios en la
adaptacion, con el 13% un grupo significativo, aunque no mayoritario, expresan tener un impacto muy
positivo, este porcentaje destaca beneficios sustanciales, incluyendo una mayor motivacién intrinseca y
una participacion mas activa y finalmente con un 7% informan perciben un impacto muy negativo en su
experiencia con la gamificacion. Este grupo podria estar enfrentando desafios significativos o percibiendo
efectos no deseados en su proceso de aprendizaje.

é¢Recomendarias la incorporacién de mas elementos de
gamificacion en los cursos de la Facultad de Informatica?

msl
NO
M NO ESTOY SEGURO

Grafica 6. Recomiendas la gamificacion en la FIMAZ.
Para finalizar con la grafica 6, donde les preguntamos si recomiendan la incorporacion de actividades de

gamificacion en los cursos que se imparten en la Facultad, a lo que se observa un alto nivel de participacion
con el 74% de los alumnos si estan de acuerdo en la incorporacion del juego en el aprendizaje.
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4 CONCLUSIONES

En esta investigacion sobre el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
de la Facultad de Informatica Mazatlan ha proporcionado una visiéon clara y valiosa sobre cémo la
implementacion de estrategias de gamificacion puede mejorar de manera significativa la calidad del
proceso de aprendizaje y ratificamos la hipétesis donde la gamificacidn tiene un efecto muy positivo en el
rendimiento académico de los estudiantes de la Facultad.

En resumen, la gamificacidon se ha consolidado como una estrategia educativa efectiva que puede elevar
la calidad de la educacion en la Facultad y en otros contextos similares. A medida que continuamos
explorando nuevas formas de mejorar el proceso de aprendizaje, la gamificacion se presenta como un
enfoque prometedor que enriquece la experiencia educativa y brinda resultados medibles y tangibles en
términos de rendimiento académico y compromiso estudiantil.
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Resumen

La implementacién de nuevas tecnologias en las distintas areas del conocimiento, ha permitido optimizar
y simplificar los procesos necesarios para alcanzar resultados satisfactorios. En las disciplinas de
Arquitectura e Ingenieria Civil el uso de software se ha convertido en una herramienta imprescindible en el
sentido de dinamizar las tareas y reducir los tiempos de elaboracion de proyectos. Tal es el caso del
desarrollo de proyectos mediante la implementacion de software multidisciplinarios, que permiten potenciar
las habilidades de los expertos en las distintas areas y alcanzar un punto de convergencia del cual emane
un producto o proyecto con un alto grado de calidad técnica y cientifica. El presente documento muestra el
desarrollo de una investigacion que articula los resultados obtenidos de la implementacion de softwares
especializados en el area de Arquitectura e Ingenieria Civil para el disefio y evaluacién de mobiliario urbano
innovador y sostenible empleando las caracteristicas reolégicas y mecanicas de un concreto
autocompactable. Los resultados destacan las bondades del uso de software de manera multidisciplinar,
logrando extrapolar resultados y aumentando el grado de analisis de los mismos. La principal ventaja
identificada radica en la facilidad de iterar una gran cantidad procesos con diferentes valores en sus
variables a un bajo costo de tiempo hasta alcanzar los resultados deseados.

Palabras clave: Software, Multidisciplinario, Mobiliario, Sostenibilidad.

Abstract

The new technologies implementation in different areas of knowledge has allowed us to optimize and
simplify the processes necessary to achieve satisfactory results. In the disciplines of Architecture and Civil
Engineering, the use of software has become an essential tool in the sense of streamlining tasks and
reducing project preparation times. Such is the case of project development through the implementation of
multidisciplinary software, which allows enhanced the skills of experts in different areas, with the aim of
reach a point of convergence into a Project, which will present a high degree of technical and scientific
quality. This document shows the development of a research that articulates the results obtained from the
implementation of specialized software in the area of Architecture and Civil Engineering for the design and
evaluation of innovative and sustainable urban furniture using the rheological and mechanical
characteristics of a self-compacting concrete. The results highlight the benefits of using software in a
multidisciplinary manner, achieving extrapolated results and increasing the degree of their analysis. The
main advantage identified lies in the ease of iterating a large number of processes with different values in
their variables at a low cost of time until the desired results are achieved.

Keywords: Software, Multidisciplinary, Furniture, Sustainability

1 INTRODUCCION

La presente investigacion muestra los resultados obtenidos de la implementacién acoplada de los softwares
Autodesk Autocad 2020 y Software Simulation Mechanical 2015 en el andlisis y evaluacién de las
caracteristicas fisicas y mecanicas de prototipos de mobiliario urbano. Las caracteristicas del material
utilizado para la calibraciéon de los modelos numéricos corresponden a una dosificacion de concreto
autocompactable simple y otros adicionados con fibras, ademas del uso de microsilice como adicion
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mineral. El desarrollo de la investigacion busca dar a conocer las ventajas de las técnicas que se
implementaron para su ejecucion:

o Destacar las caracteristicas y ventajas de los softwares implementados en el estudio; Autocad 2020
y Software Simulation Mechanical 2015.

o |dentificar las ventajas que otorga el llevar a cabo un analisis mediante el uso de software
multidisciplinarios.

o Establecer un disefio de mobiliario urbano innovador basado en los resultados mecanicos y fisicos
obtenidos mediante el uso de los softwares.

1.1 Uso de software en la arquitectura e ingenieria

Los softwares para arquitectura e ingenieria han evolucionado de manera significativa durante los ultimos
afios, lo anterior se atribuye a la acelerada aparicion de nuevos materiales y proyectos que significan
mayores retos para los expertos de estas disciplinas. La evolucion en esta area de especializacion ha
facilitado e incrementado el enfoque de los disefiadores, ya que los tiempos de ejecucién se han abatido
en un alto porcentaje permitiendo que el profesionista dedique mas tiempo a la creatividad tanto en areas
de arquitectura como de ingenieria.

1.1.1 Autodesk AutoCAD

Es un software utilizado en los ambitos de ingenieria y arquitectura con la finalidad de impulsar la
creatividad de los equipos con las caracteristicas de automatizacion, colaboracion y aprendizaje automatico
del software AutoCAD®. Los arquitectos, los ingenieros y los profesionales de la construccion utilizan
AutoCAD para lo siguiente:

e Dibuja y anota geometria 2D y modelos 3D con sdlidos, superficies y objetos de malla.

e Automatiza tareas como, por ejemplo, la comparacién de dibujos, la sustitucion de bloques, el
recuento de objetos, la creacion de planificaciones y mucho mas.

e Crea un espacio de trabajo personalizado para maximizar la productividad con aplicaciones
complementarias y API [1].

El uso de AUTODESK AUTOCAD permitio el disefio innovador y eficiente de los distintos prototipos de
inmobiliario urbano. Su uso tanto en 2 dimensiones como en 3 dimensiones permitié optimizar la geometria
de los 3 prototipos definidos. Asimismo, el software arrojo como resultado un modelo analitico que se logré
importar al software definido para la revisién de los esfuerzo interno.

Prototipo A

Prototipo B
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Figura 1 Prototipos de mobiliario urbano elaborados en AUTOCAD.

1.1.2 Autodesk Simulation Mechanical 2015

La principal aplicacion de Autodesk Simulation Mechanical 2015 consiste en brindar soluciones a
prototipos digitales desde un enfoque mecanico, para esto es posible emplear un amplio rango de
herramientas que facilitan los procesos durante los analisis de elementos finitos. Dicha herramienta brinda

un soporte importante a disefiadores, ingenieros y analistas que requieren tomar decisiones importante
durante el procesos del disefio ingenieril [2].

Prototipo A
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Prototipo B

Prototipo C

Figura 2. Prototipos analizados en Autodesk Simulation Mechanical 2015.

2 METODOLOGIA

2.1 Disefio

Los prototipos de mobiliario urbano que fueron seleccionados se establecieron atendiendo diverso
parametros de disefio. Posteriormente se procedié a su modelado en el software de andlisis de elementos
finitos considerando las propiedades del material en estado endurecido (propiedades mecanicas), una vez
que los modelos fueron cargados con los pesos definidos, propios del uso diario de este tipo de mobiliario
urbano, se iniciaron los analisis para la revision de la distribuciéon de esfuerzos.

Paso 1: consiste en el modelado de los elementos, para posteriormente realizar un mallado de los mismos,
dentro del programa de elementos finitos.

Paso 2: Discretizacion del prototipo de elementos finitos.

Paso 3: Asignacion de las propiedades de los materiales.

Paso 4: Asignacion de cargas mas condiciones de contorno

Cabe destacar que el criterio tomado para la asignacion de la carga en los prototipos dentro del modelo
numeérico, consistid en asignar a cada uno de los muebles con el maximo peso que van a soportar puestos
en funcién. Para el mobiliario A y B se asigné una carga de 150 kg en el asiento, considerando que se
aplicaba el 30% de esa fuerza en el respaldo de cada mueble. [3]
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Tabla 1 Método de seleccién de mobiliario urbano (puntaje por cualidades)

SELECCION DE PROTOTIPO DE MOBILIARIO URBANO

R OLOCCAS DEL COTCE PROCESO DE FABRICACION, INSTALACION Y USO

AUTOCOMPACTABLE
GRADO DE
F
CAPACIDAD | FACILIDAD DE SEAY L DEMANDA DE Qi SUMA DE
CLAVE DE PROTOTIPO | EXTENSIBILIDAD [FLUIDEZ| AUTONIVELACION PROCESO DE CONFORT DEL | REPRODUCIBILIDAD
DE PASD  |DESCIMBRADO INSTALACION ESFUERZOS USUARIO PUNTOS

MECANICOS

!‘ 3 3 3 8 2 3 3 3 3 26
i

4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 26
‘\ 2 ~! 2 2 2 3 -] 3 3
‘ ' 3 - 3 3 = 1 3 1 2
ALTO 3
MEDIO 2
BAIO 1

2.2 Caracterizacion de las propiedades reoldgicas del concreto autocompactable.

En el proceso experimental del articulo se realizaron diferentes ensayos en estado fresco, para los cuales
se obtuvieron los siguientes valores:

Para las pruebas de extension de flujo los valores permisibles de acuerdo a la EHE-08 [4] [5] se encuentran
en un rango admisible que va de los 550 a los 850 mm. Con el mismo ensayo de extension, se evalua el
T50 (Tiempo en que la mezcla alcanza los 50 centimetros), para evaluar la viscosidad y cohesion, se
recomienda que ese valor se encuentre por debajo de los 8 segundos [3].

Tabla 2. Propiedades del CAC en estado fresco

PROPIEDADES DEL CONCRETO EN ESTADO FRESCO

. . . , Ensayo De Ensayo
Ensayo De extensién De Flujo Ensayo Anillo Japonés . . ;
Tamiz Vertical De Orimet
MEZCLAS
Extensién De T50 (SEC) A2-A1 (CM) T50 (S) % DE PASO TO (S)
Flujo (Mm)
CACwnsFSFA 770 4.2 0.9 5.7 22 1.3
CACysFSFA 700 8.1 6 38.1 15.3 2.5
CACusFSFA 700 14.5 14 21.5 13.3 1.9
CACwnsFSFA 630 7.9 2.6 26 12.7 2.9
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2.3 Pruebas Mecanicas

De acuerdo con la dosificacion elaborada se establecié un objetivo de 35Mpa como resistencia de
compresion del concreto, y al realizar los ensayos en el tiempo establecido, se obtuvieron los siguientes

resultados:

Tabla 3. Propiedades del CAC en endurecido.

IDENTIFICACION MEDIDAS 7 DIAS 28 DIAS
CAC (CPO1) 10X20CMS = 37.82MPa  50.38 MPa
CAC (CPO2) 10X20CMS @ 3487MPa  47.85 MPa
CAC(CPC1) 10X20CMS 2940MPa  39.20 MPa
CAC(CPC2) I0X20CMS  2649MPa  40.45MPa

https://redtis.org/

De acuerdo a los resultados obtenidos se muestra que el CPO mostré un mejor desempefio, demostrando
permitira obtener resultados mas altos de resistencia a la compresion, ayudando a mejor el desempefio del

material [3] [6].

3 RESULTADOS

A continuacion se muestran los esfuerzos resultantes de la carga propuesta en cada uno de los prototipos
de mobiliario urbano.

Tabla 4. Esfuerzos en el mobiliario A “Banca XX”.

MOBILIARIO A "BANCA XX"

ESFUERZOS APLICADOS AL MATERIALES PROPUESTOS
MUEBLE RESISTENCIA CAC1 RESISTENCIA CAC2 RESISTENCIA CAC3 _
COMPRESION :Engni
ESFUERZOS APLICADA AL o COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION
MUEBLE UEE
2.2803
%X 2.0885 M
pa [
571858 4.40 450 4.80 6.48 2.09
Y-Y 576868 Pa = 80.90 Mpa B 77.20 Mpa "o 80.90 Mpa T 79.70 Mpa b 24.70 Mpa TR
1.88351
zz 221368 Mpa O
DESPLAZAMIENTOS
X 0.3 milimetros 0.3 milimetros 0.2 milimetros 0.3 milimetros 0.9 milimetros
Y 0.002 milimetros 0.002 milimetros 0.002 milimetros 0.002 milimetros 0.007 milimetros
4 1 milimetro 0.9 milimetros 0.9 milimetros 1 milimetro 2 milimetros
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ESFUERZOS APLICADOS AL

Tabla 5. Esfuerzos en el mobiliario B “Silla Z”.

2l

it

HHHY

MATERIALES PROPUESTOS

https://redtis.org/

TENSION

ESFUERZOS

1 milimetro

1 milimetro

1 milimetro

[ RESISTENCIA CACL
COMPRESION Eﬂzﬁ; . i i i ) ) i . )
ESFUERZOS AP::ﬁ:EAL AL COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSION | COMPRESION | TENSIGN | COMPRESION
MUEBLE
XX 3.4064 MPa
Yy 1.0455 MPa 77.20 Mpa 24.70 Mpa

1 milimetro

3 milimetros

0.001 milimetros

0.001 milimetros

0.001 milimetros

0.001 milimetros

0.004 milimetros

0.8 milimetros

0.8 milimetros

0.7 milimetros

0.8 milimetros

2 milimetros

Tabla 6. Esfuerzos en el mobiliario C “Banca Ondulada”.

ESFUERZOS APLICADOS AL
MUEBLE

CCOMPRESION
APLICADA AL
MUEBLE

TENSION
APLICADA
AL
MUEBLE

COMPRESION | TENSION

MATERIALES PROPUESTOS

COMPRESION | TENSION

COMPRESION | TENSION

4.40

8050Mpa | o

77.20Mpa

79.70 Mpa

2.09
MPA

.05 milimetros .05 milimetros .05 milimetros .05 milimetros .1 milimetros
.001 milimetros .001 milimetros .001 milimetros .001 milimetros .004 milimetros
0.2 milimetros 0.2 milimetros 0.2 milimetros 0.2 milimetros 0.7 milimetros
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De acuerdo a los resultados mostrados obtenidos en el software Autodesk Simulation Mechanical 2015
todos los concretos, tanto autocompactables como el convencional, cumplen con los esfuerzos aplicados
producto de la disposicion de la cargas en los modelos numéricos.

4 CONCLUSIONES

Los resultados experimentales articulados con el uso estratégico del software de elementos finitos,
permitieron calibrar y validar los modelos numéricos, facilitando la creacion de prototipos de mobiliario
urbano de disefio innovador y amigable con el medio ambiente.

El software se puede utilizar para el modelado de prototipos de mobiliario urbano de varias maneras. Una
forma es utilizar el software de disefio asistido por computadora (CAD) para crear modelos 3D del
mobiliario. Estos modelos se pueden utilizar para visualizar el mobiliario, analizar su rendimiento y crear
planos para su fabricacion.

Finalmente, el software también se puede utilizar para crear renders del mobiliario. Esto permite a los
disefadores ver como se vera el mobiliario en el mundo real. Los renders se pueden utilizar para obtener
comentarios de los clientes y para comercializar el mobiliario.
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Resumen

Las redes neuronales artificiales inspiradas en la biologia humana, estructuradas por elementos que se
comportan de manera analoga a las neuronas en las funciones mas elementales y estan organizadas de
una forma similar a la del cerebro humano. Han permitido a la inteligencia artificial potenciar su capacidad
para aprender a partir de la informacion analizada, tal como lo haria el 6érgano que derivo en su creacion.
Haciendo uso de estas capacidades, se presenta en este trabajo de investigacion la implementacion de la
primera etapa de una inteligencia artificial basada en redes neuronales artificiales que intenta emular la
experticia de un psicélogo para interpretar los resultados de la prueba proyectiva de Karen Machover "Test
de la Figura Humana".

Palabras clave: IA, redes neuronales artificiales, test de la figura humana.

Abstract

Artificial neural networks inspired by human biology, structured by elements that behave analogously to
neurons in the most basic functions and are organized in a way like that of the human brain. They have
allowed artificial intelligence to enhance its ability to learn from the information analyzed, just as the organ
that led to its creation would do. Making use of these capabilities, this research work presents the
implementation of the first stage of an artificial intelligence based on artificial neural networks that attempts
to emulate the expertise of a psychologist to interpret the results of Karen Machover's projective test "Human
Figure Test".

Keywords: Al, artificial neural networks, human figure test.

1 INTRODUCCION

En la década de 1880, Francis Galton desarrolla las primeras pruebas modernas basadas en un examen
de habilidades sensoriales y motoras en busca de medir la inteligencia de los participantes [1]. En la
actualidad las pruebas psicométricas son utilizadas por diversas organizaciones en areas que van desde
los recursos humanos con el propdsito de medir las habilidades y conocimientos requeridos de potenciales
colaboradores para ocupar puestos a partir de sus competencias [2]. A lo largo del tiempo ha sido posible
diferenciar, otra manera de efectuar la mediciéon por medio de los instrumentos denominados proyectivos,
mencionados asi por Frank en 1939; donde se busca una descripcidon abarcativa de la personalidad a
través de estimulos ambiguos [3]. Existen diferentes pruebas proyectivas disefiadas con propésitos
especificos, para este proyecto se ha elegido "La Figura Humana", Test Proyectivo de Karen Machover.
Este es un método proyectivo ampliamente utilizado en la evaluacion psicolégica. Mediante el analisis de
elementos como la proporcion, la posicion, la integracion de partes y otros detalles de las figuras humanas
dibujadas por las personas, es posible obtener indicios de aspectos emocionales, de personalidad y de la
salud mental [4].

Con base en lo anterior se presenta una propuesta tecnoldgica basada en Inteligencia Artificial (IA) y Redes
Neuronales Artificiales (RNA), la cual podra identificar y analizar patrones especificos en los dibujos
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brindando informacién objetiva con apoyo de expertos en salud mental. Todo ello con el objetivo de
presentar las etapas de analisis y desarrollo de una IA basada en la implementacién de una RNA
preentrenada que permita interpretar el test proyectivo Machover como una herramienta automatizada. Del
cual se deriva el cuestionamiento: ; Mediante el disefio e implementacién de una IA entrenada en el analisis
de la figura humana, es posible automatizar el proceso de evaluacién del test proyectivo Machover? Esta
herramienta podra ser utilizada como un complemento a la evaluacion clinica realizada por profesionales
de la salud mental, proporcionando informacién en apoyo a la toma de decisiones para un diagndstico
eficiente y preciso.

1.1 Test Proyectivo Machover

La aplicacion del test proyectivo "Machover" consiste en presentarle al sujeto una hoja de papel blanco, un
lapiz y una goma de borrar y pedirle que dibuje a una persona. Mientras el sujeto trabaja, el examinador va
tomando notas disimuladamente de su identificacion, del tiempo aproximado que emplea en dibujar cada
parte del cuerpo y el sexo que dibujé primero, de los comentarios que realiza mientras dibuja, etc. Cuando
termina, se le da otra hoja y se le pide que dibuje otra figura humana del sexo contrario [5].

1.2 Inteligencia Artificial

La inteligencia artificial (IA) es un campo amplio que abarca diversas disciplinas, incluidas la informatica, el
analisis de datos y las estadisticas, la ingenieria de software, la lingiistica, la neurociencia, la filosofia y la
psicologia [6]. A nivel operativo para el uso organizacional, la IA es un conjunto de tecnologias que se
basan principalmente en el aprendizaje automatico y el aprendizaje profundo [7], que se usan para el
analisis de datos, la generacion de predicciones y previsiones, la categorizacion de objetos, el
procesamiento de lenguaje natural, la recuperacion inteligente de datos entre otras.

1.3 Redes Neuronales Artificiales

Las redes neuronales artificiales (RNA) estan compuestas de conjuntos de nodos organizados en capas, y
se integran de una capa de entrada, una o mas capas ocultas y una capa de salida. Cada nodo se conecta
con otro y tiene un peso y umbral asociados. Si la salida de cualquier nodo individual esta por encima del
valor del umbral especificado, ese nodo se activa y envia datos a la siguiente capa de la red, de lo contrario
no se pasa ningun dato a la siguiente capa [8].

1.4 Aprendizaje Automaético

El aprendizaje automatico (ML) permite que las organizaciones proporcionen datos reelevantes a la RNA
con el fin de entrenarla en la solucién de problemas especificos con algoritmos especializados mediante la
compilacion, la prueba, la iteracion y la implementacion de modelos analiticos es posible identificar patrones
que dan sentido a los datos analizados. Este proceso debe supervisarse y ajustarse de forma continua a
medida que las condiciones y/o los datos cambien [9].

1.5 Rectified Linear Unit

Funcion de activacién (RelLu) utilizada para el aprendizaje de RNA's, la formula que utiliza es sencilla,
regresando lo que sea mayor max (0, x) ya sea cero o X, si el numero es menor a cero el resultado sera
cero y si es mayor a cero el resultado sera x con el mismo numero de la entrada [10]. Una de las ventajas
de RelLu es que esta funcion no esta acotada para numeros positivos por ello el resultado da un gradiente
constante generando un aprendizaje rapido, logrando entrenar redes mas profundas. Un inconveniente que
puede presentarse es que al momento de regresa a cero para todos los numeros negativos se pueden
generar lo que son las neuronas muertas y comienzan a dar un valor en cero [11].

2 METODOLOGIA

Este trabajo de investigacion pretende sentar las bases para el analisis y desarrollo de una herramienta
que sea capaz de interpretar los resultados de las pruebas basadas en el "Test Proyectivo de la Figura
Humana, Machover", a través del disefio de una inteligencia artificial que utilice redes neuronales
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artificiales. Para tal efecto se utilizaran herramientas informaticas que provean de elementos técnicos para
su diseno, tales como: TensorFlow, Python, Matplotlib, Datasets y la red preentrenada convolucional
MobileNet.v2.

2.1 TensorFlow

Para el desarrollo de la IA 'y el ML TensorFlow es una tecnologia que desempefia un papel importante. Este
hace referencia a una libreria de codigo libre para ML desarrollada por Google para la implementacion de
RNA's. TensorFlow permite construir y entrenar redes neuronales para detectar patrones y razonamientos
que asemejan al de los humanos. Esta libreria es multiplataforma debido a que puede trabajar con unidades
de procesamiento grafico (GPU's), unidades centrales de procesamiento (CPU's) y con unidades de
procesamiento de tensores (TPU's) [12].

2.2 Python

Es un lenguaje de programacion de codigo abierto de alto nivel y fue desarrollado por Guido Van Rossumen
en 1991. Se trata de un lenguaje orientado a objetos con una sintaxis que permite leerlo de manera
semejante a como se lee el inglés. Es un lenguaje interpretado, lo cual significa que el codigo de
programacion se convierte en bytecode y luego se ejecuta por el intérprete de la maquina virtual de Python
[13].

2.3 Matplotlib

Es una libreria de Python especializada en la creacion de graficos que permite presentar los resultados de
forma grafica [13].

2.4 Datasets

Nos permite almacenar datos a través un sistema estructurados para entrenar a la RNA de tal forma que,
entre mayor cantidad de datos, la eficiencia del proceso sera mayor [13].

2.5 Red MobileNet-v2

Es una red preentrenada que puede clasificar imagenes en 1000 categorias de objetos. Como resultado,
esta red ha aprendido representaciones ricas en caracteristicas para una amplia gama de imagenes. Lo
cual resulta util para la identificacién de elementos que integran a la figura humana [14].

n=1280

32 e
. - n=
A s n =56 n=1280 @ 9
P ) S0 e
Bl i ;-P = - = o .\‘@\/{.O .
: . J .
0 . A0 /) e
128x128x3 128x128 64 %64 32x32 axa :
- Softmax
Q

Fully Connected
[ >l

¥ s
MobileNetv2 Classifier

-> ->
Preprocessing  3x3 Conv, ReLU Max pool 2x2

Figura 1. Red MovileNet-v2.

3 RESULTADOS

3.1 Anélisis

Para efectos del reconocimiento de las partes que integran a la figura humana se recomienda relacionar
las formas anatomicas del cuerpo con figuras geométricas tal como los seres humanos interpretan las
formas a través de la paraidolia, es decir, con base en la identificacion de esferas y cilindros es posible
relacionar partes del cuerpo como la cabeza, los brazos y el torso [15].
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3.2 Disefio

En este proyecto se implementd una red neuronal convolucional preentrenada, la cual se utilizé para el
analisis e identificacion de imagenes de figuras humanas mediante el procesamiento de datos con una
tipologia similar a una matriz cuyo fin es detectar y clasificar cada forma anatéomica. La RNA contiene 53
capas de nodos de profundidad en su estructura y puede cargar una versién preentrenada de la red
entrenada en mas de un milléon de imagenes desde la base de datos de ImageNet. Las capas de nodos
cuentan con una capa de entrada, capas ocultas y una capa de salida, donde todos los nodos estan
conectados con un valor asociado de manera que, si la salida de un nodo individual posee un valor por
encima del valor umbral especificado de cada nodo, dicho nodo se activa y envia la informacién a la
siguiente capa de lared. De esta forma la red comienza a entrenarse para poder asi diferenciar si laimagen,
dibujo o pintura pertenece a un cuerpo humano ofreciendo una mayor precision en el resultado aprendiendo
con representaciones abstractas de los datos que reciben de las imagenes [16]. Para todo lo anterior se
implemento la red preentrenada Red MobileNet-v2.

Capa de entrada Capa oculta Capa de salida
/ \ Cuerpo humano
! .
e | Y \

\

Convolucion RelLU Agrupacion

Figura 2. Estructura de la RNA.

3.3 Desarrollo

A continuacién, se presentaran algunos segmentos de cédigo en Python relevantes para el entrenamiento
de la RNA, cabe puntualizar que actualmente el proyecto se encuentra en la etapa del reconocimiento de
la figura humana en la cual se sientan las bases para la etapa de captura de imagenes desde los reactivos
fisicos, asi como la etapa de interpretacion de resultados automatizada.

3.3.1 Creacibn de los origenes de datos
Se crean los directorios en donde se almacenaran los DataSets.

f #5e crean las carpetas para las imagenes

Imkdir /content/cuerpog
Figura 3. Creacioén de carpetas con imagenes de figuras humanas.

3.3.2 Importando librerias Matplotlib

Se utilizaran para la creacién de graficos bidimensionales.

#Mostrar imagenes de la carpeta cuerpos
import os

import matplotlib.pyplot as plt

import matplotlib.image as mpimg

plt.figure(figsize=(15,15))

carpeta = "/content/cuerpos’
imagenes = os.listdir(carpeta)

for i, nombreimg in enumerate(imagenes[:25]):
plt.subplot(5,5,i+1)
imagen = mpimg.imread{carpeta + '/' + nombreimg)
plt.imshow(imagen}

Figura 4. Importacion de librerias Matplotlib.
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3.3.3 Creacion del DataSets

Se crean un conjunto de datos, ordenados bajo un sistema de almacenamiento que otorga los lineamientos
principales de busqueda o directorios de la informacion con la fuente de datos.

[ 1 #Se crean las carpetas para hacer el set de datos
'mkdir /content/dataset
Imkdir /content/dataset/cuerpos
Imkdir /content/dataset/imagenes

Figura 5. Origenes de datos.

3.3.4 Resultados del entrenamiento de la RNA

A continuacion se presentan los resultados del entrenamiento de la RNA. Después de haber homologado
las imagenes en cuanto a tamafio y resolucion, se toma una muestra de 10 imagenes con el generador de
entrenamiento figura 6. Posteriormente se activa el modelo y se analizan los resultados a través del
resumen del modelo figuras 7 y 8. Finalmente se compila el modelo y se analizan los resultados del
entrenamiento figuras 9y 10.

V. ° #Imprimir imagenes del generador de entrenamiento
A for imagen, etiqueta in data_gen_entrenamiento:
for i in range(10):
plt.subplot(2,5,i+1)
plt.xticks([])
plt.yticks([])
plt.imshow(imagen[i])
break
plt.show()

Found 476 images belonging to 2 classes.
Found 118 images belonging to 2 classes.

F it}

Figura 6. DataSet para entrenamiento.

i ° modelo = tf.keras.Sequential([
| mobilenetv2,
tf.keras.layers.Dense(2, activation="softmax’')

1
Figura 7. Activacion del modelo.

¥ [14] #Resumen del modelo
modelo. summary ()

Model: "sequentizl”

Layer (type) Output Shape Param #
keras_layer (KerasLayer) (None, 1289) 2257984
dense (Danse) (None, 2) 2562

Total params: 2,268,545
Trainable params: 2,362
Non-trainable params: 2,257,934

Figura 8. Resumen del modelo.
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i ° #Compilamos

__ modelo. compilel]
optimizer="adam’,
loss="categorical_crossentropy’,
metrics=["accuracy’]

Figura 9. Compilacién del modelo.

“::15] #entrenamiento del modelo

EPOCAS = 75

hitorial = modelo.fit(
data_gen_entrenamiento, epochs=EPOCAS, batch_size=32,
validation_data=data_gen_pruebas

15/15 [ 1 - 39s 3s/step - loss: @.8166 - accuracy: ©.9937 - val_loss: 0.8978 - val_accuracy +
Epoch 48/75

15715 [ ] - 38s 3s/step - loss: @.8215 - accuracy: ©.9937 - val_loss: 8.1381 - val_accuracy
Epoch 49/75

15/15 [ ] - 365 2s/step - loss: 8.8194 - accuracy: ©.9958 - val_loss: 8.1048 - val_accuracy
Epoch 58/75

15/15 [ ] - 365 2s/step - loss: @.8148 - accuracy: ©.9958 - val loss: 8.8963 - val accuracy
Epoch 51/75

15/15 [ ] - 36s 2s/step - loss: 8.8128 - accuracy: 1.888@ - val_loss: 8.1151 - val_accuracy
Epoch 52/75

15/15 [ ] - 365 2s/step - loss: @.8195 - accuracy: ©.9958 - val loss: 8.8872 - val accuracy
Epoch 53/75

15/15 [ ] - 36s 2s/step - loss: @.8155 - accuracy: ©.9958 - val_loss: 8.8715 - val_accuracy
Epoch 54/75

15/15 [ 1 - 36s 2s/step - loss: @.8133 - accuracy: ©.9979 - val_loss: 8.8886 - val_accuracy

Epoch

Figura 10. Resultados del entrenamiento de la RNA.

3.3.5 Gréficas de precision

Con el propésito de cuantificar el rendimiento en el entrenamiento de la RNA, se generaron graficas de
precision figura 8, en donde los valores arrojados en cuanto al volumen de pruebas y la capacidad de
captacion de la RNA resultaron aceptables, asi como la relacién entre el volumen de pérdidas tanto en las
pruebas como en el entrenamiento figura 9.

¥ [17] #Graficas de precisién
acc = hitorial.history[ accuracy’]
val_acc = hitorial.history['val_accuracy']

loss = hitorial.history['loss’]
val_loss = hitorial.history['val_loss']

rango_epocas = range(75)

plt.figure(figsize=(8,8))

plt.subplot(1,2,1)

plt.plot(rango_spocas, acc, label="Precisidén Entrenamiento’)
plt.plot(rango_spocas, val_acc, label="Precisidén Prusbas”)
plt.legend(loc="lower right")

plt.title('Precisidén de entrenamiento y pruebas')

plt.subplot(1,2,2)

plt.plot(rango_spocas, loss, label='Pérdida de entrenamiento’)
plt.plot(rango_spocas, val_loss, label="Pérdida de pruebas')
plt.legend(loc="upper right")

plt.title('Pérdida de entrenamiento y pruebas')

plt.show()

Figura 8. Implementacioén de las gréaficas de precision.
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. Precision de entrenamiento y pruebas  Pérdida de entrenamiento y prueba

—— Pérdida de entrenamiento

1.00 2
Pérdida de pruebas

0.7 1

0.95 4

0.6
0.90 1

0.5 4
0.851

0.3 1
0.75 1

Figura 9. Visualizacion de gréaficas de precision.

4.2.6 Resultado

A continuacion, en la tabla 1, se muestran los resultados del entrenamiento de la RNA al analizar dos
imagenes con distinta clasificacion, un automovil y el dibujo de una figura humana.

Tabla 1. Tabla de resultados.

Resultado del analisis

T
#@ = cuerpo, 1 = objeto
url = ‘https://www.kia.com/content/dam/kwcms/gt/en/images/discover-kia/voice-search/parts-88-1.jpg’
prediccion = categorizar (url)

if prediccion == @:

y  1/1 [m==
Es un objeto

- @5 56ms/step

v ° #8 = cuerpo, 1 - objeto
url = "https://i.pinimg.com/originals/33/57/a6/3357a6d684b617c02f4159931a92ddd3. jpg’
prediccion = categorizar (url)

if prediccion ==
print("Es un cuerpo Humano™)
elif prediccion == 1:
print("Es un objeto™)

O 1 [ ] - 1s 964ms/step
Es un cuerpo Humano

4 CONCLUSIONES

Las tecnologias de la informacion se han abierto paso en diferentes ambitos de la vida cotidiana, de forma
paulatina han ocupado espacios que por su naturaleza compleja eran exclusivos del ser humano. Desde
dispositivos que han definido aspectos culturales en las sociedades hasta artefactos que en la busqueda
de la semejanza tanto en comportamiento como en estructura de sus creadores le han permitido explorar
espacios que hace algunas décadas era impensables. La inteligencia artificial por su parte, a través de su
capacidad para analizar informacion, identificar patrones y tomar decisiones. Han dotado de una dosis de
comportamiento racional a artefactos que desde su concepcion eran disefiados para realizar tareas
acotadas y repetitivas.

Por su parte las redes neuronales artificiales inspiradas en la biologia humana, estructuradas por elementos
que se comportan de manera analoga a las neuronas en las funciones mas elementales y estan
organizadas de una forma similar a la del cerebro humano. Han permitido a la inteligencia artificial potenciar
su capacidad para aprender a partir de la informacion analizada, tal como lo haria el 6rgano que derivo en
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su creacion. Haciendo uso de estas capacidades, se presenta en este trabajo de investigacion la
implementacién de la primera etapa de una inteligencia artificial basada en redes neuronales artificiales
que intenta emular la experticia de un psicélogo para interpretar los resultados de la prueba proyectiva de
Karen Machover "Test de la Figura Humana".

En esta etapa se logré entrenar a la red neuronal artificial para que identifique objetos que representen a
la figura humana y que discrimine todo objeto que no coincida con las caracteristicas anatomicas que define
al humano. Utilizando Python como lenguaje de programacién y un conjunto de tecnologias especializadas
que permitieron optimizar procesos de entrenamiento de la RNA, se logré el objetivo planteado en este
trabajo. Sentar las bases para la creacién de una herramienta basada en la |IA para el apoyo en la
interpretacion de la prueba proyectiva "Machover" con el espiritu de ofrecer un vehiculo que permita
especialmente a los psicologos experimentales ampliar sus horizontes en el desarrollo cientifico de la
psicometria.
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Resumen

En este articulo se pretende identificar la influencia del uso de las TICs en el rendimiento escolar de los
estudiantes de educacion media superior de la Unidad Académica Preparatoria Villa Union, de la
Universidad Auténoma de Sinaloa, aplicando el método cuantitativo, pues se recopilaran datos a través de
un cuestionario digital aplicado a la poblacién de estudio.

Palabras clave: Acceso, Educacion, Rendimiento, Tics.

Abstract

The purpose of this study is to identify the influence of the use of ICT on the academic performance of high
school students at the Villa Union Preparatory Unit, Autonomous University of Sinaloa. A quantitative
methodology will be used, collecting data through a digital questionnaire applied to the study population.

Keywords: Access, Education, Performance, Tics.

1 INTRODUCCION

La revolucion tecnologica en los Ultimos afos se ha mantenido con un avance permanente, efectos que se
han visto reflejados en todos los ambitos de la vida del ser humano y la educacion no es la excepcion, pues
durante la pandemia por COVID-19, los procesos y modalidades de ensefianza-aprendizaje sufrieron
cambios vertiginosos e inesperados, que pusieron en evidencia entre el alto grado de analfabetismo
tecnolégico en paises subdesarrollados principalmente; asi como carencias de herramientas tecnolégicas,
problemas de conectividad y desinterés por la actualizacion en el uso de las nuevas tecnologias de la
comunicacion e informacion, por parte de los actores principales de la educacion (docentes y alumnos),
para hacer mas eficiente la adquisicion de saberes en el desarrollo académico [3] [6].

El conectivismo a nivel mundial como teoria para sustentar el desarrollo de la educacién a nivel mundial,
se puso en practica como nunca en los ultimos tres afios, pues la aplicacién de nuevas tecnologias,
programas, plataformas y aplicaciones, mantuvieron vigentes los avances de los programas de estudio en
los diferentes niveles educativos [1].

1.1 Investigacion accién, cambio y mejora.

La sociedad utiliza cada vez mas las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en diversos
campos, Y la velocidad de desarrollo y aplicacién es cada vez mas rapida, pero el tiempo de digestion de
los individuos es limitado. Sin embargo, nunca se gozé de una comunicacion tan fluida, ni de tantas
posibilidades para conseguir otras informaciones, como se esta viendo en la actualidad; ante el registro de
la pandemia por COVID-19, que obligé al mundo entero a cambiar paradigmas de ensefianza-aprendizaje;
y a innovar estrategias educativas, apoyandose en el uso permanente de las TIC.

Hoy en dia, las fuentes de informacion en linea y el poder acceder a una gran cantidad de datos, esta
favoreciendo el trabajo de la investigacion y el conocimiento; asi como también esta abriendo nuevas
formas de desarrollo en la educacion.
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1.1.1 Herramientas tecnolégicas.

Las herramientas tecnoldgicas, se definen como el mecanismo sistematizado para obtener informacion
valida y certera sobre topicos en especifico.

Se debe entender como tecnologia, el resultado de los procesos que los humanos siguen en su entorno
para lograr cubrir sus metas y necesidades, que permitan hacer mas eficiente una actividad laboral,
académica, de investigacion o cientifica” [5].

Por lo que las herramientas tecnoldgicas, tienen como objetivo central el mejorar tiempos y la calidad de
las actividades que requiere desarrollar el ser humano, para hacer sus labores eficaces y eficientes; ya que
éstas permiten el intercambio de experiencia, estudios e investigacion en su entorno.

De manera general se dice que una herramienta tecnoldgica es cualquier software o hardware que ayuda
al individuo a obtener mejores resultados en las actividades a las que las aplica, permitiéndole ahorrar
recursos personales y econémicos al ejecutarlas de manera idénea.

La educacion se ha transformado y ha revolucionado las formas y estrategias de ensefianza y adquisicion
de saberes, pues las nuevas generaciones estan creciendo a la par de los avances tecnoldgicos, lo que
representa un reto importante para el desarrollo de la educacion en nuestro pais y el mundo.

2 METODOLOGIA

Al realizar una investigacion es necesario definir un enfoque que permite al investigador tener una
percepcion mas apegada a la realidad sobre el problema que se plantea. La investigacién ha sido para el
ser humano un instrumento indispensable para lograr fortalecer los conocimientos sobre diversos temas y
dar respuesta a problematicas que esperan una respuesta fiable [2][4].

La investigacion que se realiza tiene caracteristicas de tipo experimental, con un disefio correlacional, que
permita determinar la variacion entre los factores de estudio y su relacion, en el efecto que tienen las TIC
y el rendimiento escolar de los estudiantes de nivel medio superior de la UAP Villa Unién, considerando
variables independientes como: el promedio y el grado escolar.

2.1 Disefio de la investigacion.
El disefio metodoldgico de este trabajo de investigacion contiene 6 elementos:

e La definicién del universo y la muestra de la poblacion (269 estudiantes).
e Area de estudio (Unidad Académica Preparatoria UAS Villa Unién).

e Enfoque cuantitativo.

e Meétodo de recoleccion de datos (Cuestionario y entrevista).

e Procedimiento para la recoleccidn de datos (aplicacion de cuestionario virtual a través de la aplicacién
web formulario Google (Google Forms), para su posterior revision.

e Analisis graficos y estadisticos, para interpretacion de resultados enfocados al problema de estudio.

3 RESULTADOS

A continuacion, se listan las figuras 1, 2, 3 y 4, donde se muestran datos obtenidos con el objeto de
recoleccién aplicado a la poblacién mencionada en el apartado anterior de 269 estudiantes.
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6. De las siguientes redes sociales sefiala que tan utiles son para llevar a cabo
tareas y actividades
académicas de tus materias

I Nedadtil M Depoca utiidad W9 Medianamente atil M Muy dtil
150

100

Al ebhoa

WhatsApp Twitter Facebook Instagram TikTok YouTube

en
=

Figura 1. Redes sociales Utiles para desarrollar tareas y actividades académicas. Fuente: Elaboracion
propia.

8. Selecciona el tipo de actividad académica para las que te ayudan las redes
sociales, (puedes
seleccionar mas de una).

194 respuestas

Trabajo individual —131 (67,5 %)

Trabajo en equipo 162 (83,5 %)

Busqueda de informacion -167 (86,1 %)

Elaboracion de tareas —134 (69,1 %)

Elaboracion y presentacion de
exposiciones

Para aprender sobre un tema en
particular

0 50 100 150 200

131 (67,5 %)

—127 (65,5 %)

Figura 2. Actividades académicas para las que mas sirven a estudiantes el uso de redes sociales.
Fuente: Elaboracion propia.
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De las siguientes afirmaciones, responde si estas de acuerdo o no, segun tu experiencia

personal.
100 I En desacuerdo M Ni de acuerdo ni en desacu. .. Medianamente de acuerdo M Totalmente de acuerdo

75 ' '

50 [ 1

) l _.

0 . . P—— -
20. En la escuela es donde mas utilizo programas, 21. En casa es donde mas utilizo programas, aplicaciones y
aplicaciones y dispositivos para elaborar tareas y trabajos dispositivos para elaborar tareas y trabajos escolares

escolares

Figura 3. Lugar donde mas usan programas, aplicaciones y dispositivos los estudiantes. Fuente:
Elaboracion propia.

De las siguientes afirmaciones, responde si estas de acuerdo o no, segtn tu experiencia

personal.
100 WM En desacuerdo M Nide acuerdo nien desacu... Medianamente de acuerdo [l Totalmente de acuerdo
75
50
. _
0 26. Me gusta aprender de manera 27. Para realizar las tareas reviso 28. La utilizacion de tecnologias de
independiente diversas fuentes de informacian informacion y comunicacién (TIC) me

han permitide mejorar mis calificaciones

Figura 4. La utilizacion de las TIC en el rendimiento escolar. Fuente: Elaboracion propia.

En el desarrollo de ésta investigacion y los resultados arrojados por la misma, permiten establecer criterios
de discusién que sustentan entre otros aspectos que aun se percibe un grado considerable de
analfabetismo tecnolégico, ante las carencias a las que se enfrentan estudiantes, que por una parte no
cuentan con recursos para mantenerse conectados a internet de manera permanente, ni tampoco disponen
de dispositivos tecnolégicos para hacer frente al cambio y la evolucién de una educacién presencial a una
modalidad hibrida, lo que permite reforzarlo planteado en el articulo de investigaciéon de Hashim, H., donde
se revela que el analfabetismo tecnolégico en tiempos de pandemia fue mas evidente en paises
subdesarrollados.

Los estudios e investigaciones que existen sobre el tema de las TIC y su influencia en el rendimiento
escolar, se mantienen en constante actualizacion, pues la tecnologia no detiene sus avances, lo que
permite y obliga a los investigadores a realizar de manera permanente nuevos estudios que permitan
enriquecer las experiencias y practicas docentes a través de investigaciones cientificas que sirvan como
aportaciones y referencias a nuevos estudios sobre el tema sefialado.

Es preciso destacar que el conectivismo es una teoria del conocimiento que analiza el impacto de las TIC
en la sociedad actual con el fin de integrarlas en la ensefianza. Para Siemens esta teoria de aprendizaje
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se contextualiza en la era digital, la cual se caracteriza por la influencia de la tecnologia en el campo de la
educacion.

4 CONCLUSIONES

El rendimiento escolar ante los multiples factores que influyen para su determinacion en el ambito escolar,
siempre sera dificil analizarlo; sobre todo cuando depende de una variable tan importante como son las
Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion; pues determinar si la aplicacion de éstas herramientas
tecnolégicas de manera adecuada y eficaz por parte de los estudiantes ha sido un factor definitivo para
mejorar sus calificaciones, representd una ardua tarea de investigacion durante el desarrollo de ésta
investigacion.

Pues el abordar las TIC, sin dejar de lado los problemas de la conectividad y las insuficiencias en el rubro
de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, que existen en nuestro pais, que en ese rubro se
encuentra aun deficiente, lo que representa un obstaculo que hacer evidente la eficacia de la incorporacion
de las TIC en nuestro sistema educativo.

Es por eso que la incorporacion de las TIC, se ha convertido en un desafio para los paises de América
Latina, donde el desarrollo tecnoldgico tiene marcados retrasos, ante los paises de primer mundo y México
no es la excepcion.

La capacitacién de los maestros es preponderante en la nueva era digital, pues se aplicacién en la practica
docente; ya que sus efectos seran visibles, en medida que el profesorado vaya mas alld de la mera
satisfaccion personal, y decida enfocarse a innovar y modernizar sus procesos de ensefianza-aprendizaje,
utilizando de manera permanente el uso de las TIC en las aulas de clase; pues esta comprobado de
acuerdo a los resultados estadisticos realizados en ésta investigacion cuantitativa, bajo el tema: “La
influencia de las TIC en el rendimiento escolar de la educacién media superior en la zona rural UAP Villa
Unidon”, que los estudiantes reconocen que el uso de las TIC les ha permitido mejorar sus tareas y
actividades escolares y por ende su rendimiento escolar [7].

Por eso en definitiva las TIC y su relacién con el rendimiento escolar, son dos factores elementales para
que avance de manera significativa la calidad educativa en la era digital, que con rapidez evoluciona y
transforma a las sociedades mundiales, creando ambientes de aprendizaje diversos y conectando al mundo
de manera exponencial, dejando un panorama abierto a nuevos paradigmas y avances en las modalidades
de los procesos de ensefanza-aprendizaje, consolidando la formacién de estudiantes cada vez mas
exigentes y actualizados en la aplicacion de nuevas tecnologias en el ambito educativo; por lo que el
conectivismo viene a revolucionar las formas en que se percibe la formacion académica; pues el uso de
las TIC, viene a implementar conexiones muy variadas con la informacion y el conocimiento; a través de la
internet y con la utilizacion de redes; que permite a las personas intercambiar informacion y experiencias,
con datos relevantes y argumentados en todo el mundo, dejando de lado los limites del aprendizaje y las
nuevas dinamicas de fortalecer su formacion escolar.
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Resumen

La investigacion sobre "Inteligencia Artificial en la Educacion" destaca la importancia de la educacion
en la sociedad actual y como la inteligencia artificial esta transformando este campo. Se menciona que
la 1A, a través de la personalizacion y la adaptacion, ofrece nuevas posibilidades para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje. La investigacion presenta los objetivos, que incluyen explorar la evolucién
histérica, las aplicaciones, el impacto en el aprendizaje y los desafios éticos de la IA en la educacion.
También se plantea la cuestion de como garantizar un uso equitativo y ético de la tecnologia en la
educacion, y se invita al lector a explorar estos temas en profundidad a lo largo del trabajo.

Palabras clave: Educacion, EdTech, Inteligencia Atrtificial, Tecnologia educativa.
Abstract

The research on "Artificial Intelligence in Education" highlights the importance of education in today's
society and how artificial intelligence is transforming this field. It is mentioned that Al, through
personalization and adaptation, offers new possibilities to improve teaching and learning. The research
presents the objectives, which include exploring the historical evolution, applications, impact on learning
and ethical challenges of Al in education. The question of how to ensure equitable and ethical use of
technology in education is also raised, and the reader is invited to explore these issues in depth
throughout the work.

Keywords: artificial intelligence, education, EdTech, Educative technology.

1 INTRODUCCION

La educacién es un pilar fundamental en la formacion de individuos y sociedades, y su calidad y eficacia
son preocupaciones centrales en todo el mundo. La combinacion de algoritmos avanzados, grandes
volumenes de datos educativos y sistemas de aprendizaje automatizado ha abierto nuevas
posibilidades para mejorar la experiencia de ensefianza y aprendizaje.

La inteligencia artificial en la educacion, conocida como "EdTech", no solo ofrece herramientas y
recursos tecnolégicos para educadores y estudiantes, sino que también promete personalizar la
educacion, adaptandola a las necesidades individuales de cada estudiante. Este cambio hacia la
personalizacion y la adaptacion en tiempo real es un punto crucial en un mundo donde la diversidad
de estudiantes y sus estilos de aprendizaje es cada vez mas amplia [1].

Esta investigacion se adentrara en el mundo de la inteligencia artificial aplicada a la educacion,
explorando su evolucion histérica, las diversas aplicaciones y su impacto potencial en el aprendizaje y
la ensefianza. También se abordaran los desafios éticos y sociales que surgen con la creciente
adopcion de la IA en el ambito educativo, y se examinaran las tendencias futuras que podrian moldear
el rumbo de la educacién en las préximas décadas [2].

En un momento en el que la educacioén se enfrenta a desafios considerables, desde la adaptacion a la
era digital hasta la creacion de entornos de aprendizaje inclusivos, la inteligencia artificial emerge como
un aliado poderoso, capaz de ofrecer soluciones innovadoras. Sin embargo, este potencial también
plantea interrogantes importantes sobre como garantizar que la tecnologia se utilice de manera
equitativa y ética, sin dejar atras a ningun estudiante ni desdibujar los aspectos humanos esenciales
de la educacién. A lo largo de esta investigacion, se exploraran estos temas, en busca de un
entendimiento mas profundo de la inteligencia artificial en la educacion y su impacto en el futuro del
aprendizaje [3].
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1.1 Potencial de la inteligencia artificial en la educacion

La inteligencia artificial (IA) podria cambiar completamente la forma en que pensamos sobre la
educacién. Las herramientas y tecnologias basadas en IA estdn mejorando la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes de formas que nunca pensamos que fueran posibles, desde algoritmos
de aprendizaje personalizados hasta realidad virtual y aumentada.

La capacidad de personalizar la experiencia educativa de cada estudiante es una de las mas
importantes.

Al analizar el rendimiento de los estudiantes y los datos de preferencias, se pueden crear planes de
lecciones y evaluaciones personalizadas que tengan en cuenta las fortalezas y debilidades de cada
estudiante. Esto es posible gracias a la inteligencia artificial en la educacion la 1A también puede
automatizar tareas administrativas como la calificacion, dando a los educadores mas tiempo para
concentrarse en otros aspectos cruciales de la ensefianza.

Las herramientas y tecnologias basadas en |IA también pueden mejorar la experiencia de aprendizaje
de los alumnos de varias maneras. Por ejemplo, la realidad virtual y aumentada puede hacer que el
aprendizaje sea mas interactivo e inmersivo, mientras que los chatbots y otras herramientas basadas
en |A pueden proporcionar asistencia a los estudiantes 24 horas al dia, 7 dias a la semana. Ademas,
la IA puede utilizarse para crear pruebas y juegos personalizados que ayuden a los estudiantes a
comprometerse con el material de una manera divertida e interactiva.

El aprendizaje personalizado es uno de los beneficios potenciales mas interesantes de la IA en la
educacion. Con la capacidad de analizar datos sobre el rendimiento y las preferencias de los alumnos,
la IA puede ayudar a los educadores a crear planes de clases y evaluaciones personalizados que se
ajusten a los puntos fuertes y débiles de cada estudiante. Esto puede mejorar el compromiso y la
motivacién de los estudiantes y, en ultima instancia, conducir a mejores resultados académicos [4].

1.1.1 Retosy preocupaciones de la Inteligencia Artificial en la educacion

La aplicacién de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacién ofrece numerosos beneficios, pero también
plantea desafios y preocupaciones que deben ser abordados de manera cuidadosa. A continuacion,
se detallan algunos de los retos y preocupaciones mas destacados relacionados con la IA en la
educacion.

Equidad y Acceso: Uno de los retos mas importantes es asegurar que la tecnologia de IA esté
disponible y accesible para todos los estudiantes, independientemente de su ubicacion geografica,
nivel socioeconémico o discapacidades. Existe el riesgo de ampliar la brecha digital si no se garantiza
un acceso equitativo.

Privacidad y Proteccion de Datos: La recopilacion y el analisis de datos en el entorno educativo pueden
plantear serias preocupaciones sobre la privacidad de los estudiantes. Es crucial proteger la
informacion sensible y garantizar que se cumplan las regulaciones de privacidad de datos.

Sesgo y Discriminacién: Los algoritmos de IA pueden heredar sesgos de los datos con los que son
entrenados, lo que puede resultar en decisiones discriminatorias o injustas en el &mbito educativo. Es
importante abordar y mitigar estos sesgos para garantizar la equidad.

Interaccién Humano-Maquina: Aunque la |A puede proporcionar tutoria personalizada y adaptativa, no
puede reemplazar completamente la interaccion humana en el proceso educativo. El equilibrio entre la
automatizacion y la relacidon estudiante-maestro sigue siendo un reto.

Falta de transparencia: Los sistemas de IA a menudo son cajas negras en el sentido de que es dificil
comprender cémo toman decisiones. En la educacion, esto puede ser un problema, ya que los
estudiantes y educadores pueden no comprender por qué se recomiendan ciertos contenidos o
actividades.
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Calidad de los Datos: La efectividad de la IA en la educacion depende en gran medida de la calidad de
los datos utilizados para su entrenamiento. Los datos inadecuados o sesgados pueden llevar a
resultados no confiables.

Capacitacion de Educadores: La implementacion exitosa de la IA en la educacién requiere que los
educadores estén capacitados para utilizar y comprender la tecnologia. La falta de capacitacion
adecuada puede limitar su efectividad.

Evaluacion y Medicién del Aprendizaje: La evaluacion del progreso y el aprendizaje de los estudiantes
en un entorno de IA puede ser un desafio, ya que los métodos de evaluacion tradicionales pueden no
ser adecuados para medir la adaptacion y el crecimiento individualizado.

Costos y Recursos: La implementacién de sistemas de IA puede ser costosa en términos de
infraestructura tecnolégica y formacién de personal. Esto puede crear desigualdades en la capacidad
de las instituciones educativas para adoptar la tecnologia.

Desplazamiento Laboral: Existe la preocupacion de que la automatizacion y la 1A puedan desplazar a
los educadores y profesionales de la educacién, lo que podria tener implicaciones para el empleo en
el sector educativo.

Aunque la Inteligencia Artificial tiene el potencial de revolucionar la forma en que pensamos sobre la
educacion, todavia hay muchos retos y preocupaciones que deben abordarse.

Es importante que los investigadores y desarrolladores sigan explorando el potencial de la Inteligencia
Artificial en la educacion y que trabajen para abordar los retos y preocupaciones que puedan aparecer
a medida que este tipo de tecnologia siga mejorando y aplicandose en el sistema educativo actual [5].

1.2 Aplicaciones de la Inteligencia Artificial en la Educacion

La Inteligencia Artificial (IA) se ha convertido en una herramienta versatil y prometedora en el ambito
de la educacion. Sus aplicaciones abarcan desde la personalizacion del aprendizaje hasta la mejora
de la gestion de datos educativos. A continuacion, se presentan algunas de las aplicaciones clave de
la IA en la educacion:

Tutoria Virtual y Asistentes Inteligentes: Los chatbots y asistentes virtuales de IA pueden proporcionar
apoyo y tutoria personalizada a los estudiantes. Pueden responder preguntas, ofrecer explicaciones
detalladas y ayudar a los estudiantes a resolver problemas.

Aprendizaje Adaptativo: Los sistemas de IA pueden adaptar el contenido y las actividades de
aprendizaje segun las necesidades y el progreso individual de cada estudiante. Esto permite que los
estudiantes avancen a su propio ritmo y se enfoquen en areas donde necesitan mas ayuda.

Evaluacion Automatizada: La IA se utiliza para evaluar automaticamente las respuestas de los
estudiantes a preguntas de opcién multiple, ensayos u otros tipos de evaluaciones. Esto ahorra tiempo
a los educadores y proporciona retroalimentacion inmediata a los estudiantes.

Analisis de Datos Educativos: La IA puede analizar grandes conjuntos de datos educativos para
identificar patrones y tendencias. Esto ayuda a las instituciones educativas a tomar decisiones
informadas sobre la mejora de la ensefianza y la eficacia de los programas.

Recomendaciéon de Contenidos Educativos: Los sistemas de recomendacion de IA pueden sugerir
recursos educativos, libros, videos y actividades adicionales basados en el historial de aprendizaje y
los intereses de los estudiantes.

Deteccion de plagio y fraude: La IA se utiliza para identificar el plagio y el fraude académico, lo que
ayuda a mantener la integridad académica.
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Traduccion automatica: Las herramientas de traduccion automatica basadas en IA facilitan el acceso
a contenidos educativos en diferentes idiomas, lo que es especialmente util en entornos de aprendizaje
multicultural.

Identificacion de Necesidades Especiales: La |A puede ayudar a identificar las necesidades especiales
de los estudiantes y ofrecer adaptaciones especificas, como lectura en voz alta para estudiantes con
discapacidad visual.

Automatizacion de Tareas Administrativas: La |IA puede automatizar tareas administrativas en las
instituciones educativas, como la programacién de clases, la gestion de horarios y la comunicacién con
los estudiantes.

Apoyo a la Toma de Decisiones: Los sistemas de IA pueden ayudar a los educadores y administradores
escolares a tomar decisiones informadas sobre la gestion de recursos y la planificacion de programas
educativos.

Seguimiento del Bienestar Estudiantil: La IA puede monitorear el bienestar emocional y mental de los
estudiantes, identificando signos de estrés o ansiedad y proporcionando intervenciones adecuadas [6].

1.3 Futuro de la Inteligencia Artificial en la Educacion

El futuro de la Inteligencia Atrtificial (IA) en la educacién es prometedor y continuara evolucionando de
formas fascinantes. A medida que la tecnologia sigue avanzando y se afinan los enfoques
pedagogicos, aqui se presentan algunas tendencias clave que podrian definir el futuro de la IA en la
educacion.

Mayor Personalizacion del Aprendizaje: La IA se volvera ain mas sofisticada en la personalizacion del
aprendizaje, adaptando los contenidos y las estrategias de ensefianza no soélo segun el nivel de
habilidad, sino también segun los estilos de aprendizaje individuales y las preferencias del estudiante.
Aprendizaje Basado en la Realidad Aumentada y Virtual: La |A seguira impulsando el desarrollo de
experiencias de aprendizaje inmersivas y envolventes mediante la realidad aumentada (RA) vy la
realidad virtual (RV), lo que permitira a los estudiantes explorar conceptos de manera mas interactiva.
Asistentes de Aprendizaje Virtuales Avanzados: Los asistentes virtuales impulsados por IA se volveran
aun mas sofisticados y podran proporcionar tutoria en tiempo real, responder preguntas complejas y
ayudar en la resolucién de problemas. Evaluacién Auténoma y Personalizada: La IA mejorara la
evaluacion auténoma y la retroalimentacién de los estudiantes, lo que permitira un seguimiento
constante del progreso y la identificacion temprana de areas de mejora.

Colaboracion Humano-Maquina: La |A colaborara cada vez mas con educadores y estudiantes,
complementando la ensefianza tradicional y la toma de decisiones basada en datos educativos. Mayor
Enfasis en la Etica y la Privacidad: A medida que aumenta la preocupacién por la privacidad de los
datos y la ética en la |A, se espera una mayor regulacion y un enfoque en garantizar la equidad y la
proteccion de la informacién de los estudiantes. Aplicaciones en Educacion Superior y Formacion
Continua: La IA se utilizara mas ampliamente en la educacion superior y la formacion continua,
permitiendo una personalizacion y adaptacion efectiva en programas de educacion superior y de
capacitacion profesional. Desarrollo de Habilidades del Siglo XXI: La IA puede ayudar a ensefiar y
evaluar habilidades del siglo XXI, como la resolucién de problemas, la creatividad y el pensamiento
critico, que son cada vez mas valoradas en el mercado laboral.

Globalizacion de la educacion: La IA facilitara la colaboracién global en la educacién, conectando a
estudiantes y educadores de todo el mundo y permitiendo el acceso a recursos educativos diversos y
globales. Investigacion continia en pedagogia de la IA: La investigacién sobre como integrar
efectivamente la IA en las practicas pedagdgicas sera fundamental para el futuro de la educacién, y se
espera que continde avanzando [7].

1.3.1 Ventajas de usar Inteligencia Artificial en la Educacion

Personalizacion del Aprendizaje: La IA permite la adaptacién de contenido y actividades de aprendizaje
a las necesidades individuales de cada estudiante, mejorando la eficacia del proceso educativo.
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Eficiencia: Automatiza tareas administrativas y de evaluacion, liberando tiempo para educadores y
permitiéndoles centrarse en la ensefanza.

Acceso Global: Facilita el acceso a la educacion de calidad para estudiantes de todo el mundo,
superando las barreras geograficas y socioeconémicas.

Retroalimentacion Inmediata: Proporciona retroalimentaciéon inmediata a los estudiantes, lo que les
permite corregir errores y mejorar de manera mas eficiente.

Analisis de Datos Educativos: Permite a las instituciones educativas tomar decisiones informadas
basadas en el analisis de grandes conjuntos de datos sobre el rendimiento estudiantil y el progreso.

1.3.2 Desventajas de usar Inteligencia Artificial en la Educacion
Brecha Digital: Puede ampliar la brecha digital si no se garantiza un acceso equitativo a la tecnologia.

Privacidad y Seguridad: La recopilacién de datos personales plantea preocupaciones sobre la
privacidad y la seguridad de la informacion.

Dependencia Tecnoldgica: La dependencia excesiva de la tecnologia puede reducir las habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas de los estudiantes.

Sesgo en Algoritmos: Los algoritmos de IA pueden heredar sesgos, lo que puede llevar a decisiones
discriminatorias o injustas.

Falta de Interaccion Humana: Aunque la IA puede proporcionar tutoria personalizada, no puede
reemplazar completamente la interaccion humana, que es esencial para el desarrollo social y
emocional de los estudiantes [8].

2 METODOLOGIA

La metodologia propuesta para investigar el impacto de la inteligencia artificial en la educacion en
México se basa en un enfoque cualitativo y utilizando la técnica de recopilacion de datos bibliografica.
El proceso de investigacion incluye la busqueda y seleccion de fuentes de datos relevantes, seguido
por la recopilacion y analisis de informacion clave de la literatura académica y recursos en linea
relacionados. Ademas, se incorpora el andlisis de tendencias [9] en Google Trends para examinar el
interés publico en "IA + educacion" en México durante los ultimos 5 afios. Los resultados se interpretan
en conjunto, identificando patrones y tendencias emergentes en la adopcion de la inteligencia artificial
en la educacién en el pais. Finalmente, se formulan conclusiones y recomendaciones basadas en la
investigaciéon para educadores, instituciones educativas y tomadores de decisiones en México. Esta
metodologia combina la investigacion cualitativa con el analisis de datos de tendencias para ofrecer
una visiéon completa de la IA en la educacién en México.

3 RESULTADOS

Segun la investigacion que se realizé en diferentes foros y con analisis de datos y datos proporcionados
por el sitio Web Google Trends [10] desde el afio 2019 hasta 2022 la popularidad del término
“Inteligencia Artificial” estaba en niveles muy por debajo de otros temas, no es sino hasta Diciembre
de 2022 que da un salto gigante hasta un 58% en cuanto a temas de investigacion y uso de
inteligencias artificiales en la educacion, por lo cual todo indica un crecimiento estable sobre la
automatizacion y aprendizaje personalizado basado en Inteligencias Artificiales que hasta la fecha no
ha dejado de crecer llegando a un interés del 100% en algunos Lugares de México como lo muestra la
Figura 1.
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Figura 1. Google Trends de IA + Educacién en México (2018 - 2023) [9].

En México, podriamos mencionar que los mas interesados en el tema serian Michoacan, Ciudad de
México, Yucatan, Querétaro y Baja California de acuerdo con [9], la Figura 2 muestra el interés sobre
el tema en México en los Ultimos 5 afios (2018-2023).

1 Michoacan
2 Ciudad de México
3 Yucatan

4 Queretaro

5 Baja California

Figura 2. Google Trends interés en México sobre IA + Educacion (2018 - 2023) [9].

4 CONCLUSIONES

En conclusion, la 1A en la educacion representa una poderosa herramienta con el potencial de
revolucionar la forma en que ensefamos y aprendemos. A medida que la tecnologia continua
avanzando, su aplicacién en el ambito educativo ofrece una serie de beneficios, que incluyen la
personalizacion del aprendizaje, la mejora de la eficiencia y la capacidad de llegar a una audiencia
diversa en todo el mundo. Sin embargo, también se plantean desafios y preocupaciones importantes
que deben ser abordados con cuidado y atencion.

La IA tiene el poder de adaptar el contenido y las experiencias de aprendizaje a las necesidades
individuales de los estudiantes, o que puede aumentar significativamente la eficacia del proceso
educativo. Ademas, puede automatizar tareas administrativas y evaluativas, liberando tiempo para los
educadores y permitiéndoles centrarse en la ensefianza personalizada y la interaccion con los
estudiantes.

No obstante, los retos éticos y practicos, como la equidad en el acceso, la privacidad de los datos, la
deteccion de sesgos y la dependencia excesiva de la tecnologia, deben ser cuidadosamente
abordados. La IA no puede reemplazar completamente la interaccion humana vy la relaciéon entre
educadores y estudiantes, por lo que es esencial encontrar un equilibrio adecuado entre la
automatizacion y la ensefianza humana.
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En ultima instancia, la adopcién de la IA en la educacion debe ser guiada por principios éticos y un
enfoque en el bienestar de los estudiantes. Es fundamental que las instituciones educativas, los
educadores y los responsables de politicas trabajen juntos para garantizar que la tecnologia se utilice
de manera equitativa, responsable y efectiva, de modo que se puedan aprovechar plenamente sus
beneficios y superar sus desafios. La |A en la educacion representa un paso adelante hacia un
aprendizaje mas personalizado y eficiente, pero su éxito depende de como se aborden sus complejas
implicaciones en el mundo real.
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Resumen

La Inteligencia Atrtificial (I1A), es un campo de la informatica que se centra en hacer que las maquinas
realicen tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como aprender y tomar decisiones por
cuenta propia. Con el paso del tiempo, ha presentado avances revolucionarios en el campo de los
videojuegos. Es por ello, que en esta investigacion se realiza una comparativa de su evoluciéon en dos
videojuegos. El primero de hace casi 20 afios, GTA San Andreas (2004), y el segundo mas reciente, Read
Dead Redemption 2 (2018). Ambos juegos han sido desarrollados por la misma empresa Rockstar Games.
Se realiza la comparacion con la finalidad de identificar su eficacia, asi como los cambios o mejoras que
ha desarrollado la empresa con el paso del tiempo, para lograr que los usuarios tengan experiencias mas
complejas y cercanas a la realidad.

Palabras clave: Comportamiento PNJ, Inteligencia artificial, Jugabilidad, PNJ, Videojuegos.

Abstract

Artificial Intelligence (Al) is a field of Computer Science that focuses on making machines perform tasks that
normally require human intelligence, such as learning and making decisions on their own. Through time, it
has presented revolutionary advances in video games. For that reason, this research presents a comparison
of the evolution of two video games. The first appeared almost 20 years ago, GTA San Andreas (2004), and
the second, Read Dead Redemption 2 (2018). Both games have been developed by Rockstar Games
Company. The comparison is made with the purpose of identifying its efficiency, as well as the changes or
improvements the company has developed over time, to achieve that users have more complex and closer
experiences to reality.

Keywords: Artificial intelligence, Gameplay, NPC, NPC behavior, Videogames.

1 INTRODUCCION

A medida que la tecnologia ha avanzado, la implementacion de la IA en videojuegos ha evolucionado
significativamente. Es esencial comprender cémo esta evolucion ha influido en la experiencia del jugador
y como se refleja en titulos de diferentes épocas. GTA San Andreas, presenta una forma temprana de 1A
en videojuegos, mientras que Red Dead Redemption 2 exhibe avances mas modernos. Con la diferencia
de anos entre los dos, se plantea la incégnita de qué elementos y comportamientos de la IA han cambiado
y mejorado entre estos dos juegos.

La industria de los videojuegos ha sido testigo de avances significativos en la implementacion de la IA,
transformando la experiencia del jugador y la inmersidn en entornos virtuales. Este articulo busca examinar
y comparar la evolucién de la IA en dos juegos emblematicos: GTA San Andreas y Read Dead Redemption
2. Al entender cémo ha progresado IA en estos titulos, se puede apreciar la influencia de la tecnologia en
la jugabilidad y se abre la puerta a futuras innovaciones. En este sentido, se busca analizar las
caracteristicas y comportamientos de la IA en ambos juegos, comparar su complejidad y eficacia, y evaluar
el impacto de la IA en la inmersién y la jugabilidad.
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1.1 Read Dead Redemption 2

El juego presenta un mundo abierto enormemente detallado y dinamico. Desde pueblos y ciudades hasta
vastas extensiones de tierras salvajes, los jugadores pueden explorar una recreacién impresionante del
oeste americano. Se destaca por su nivel de detalle y realismo. Los jugadores pueden interactuar con casi
cualquier objeto en el mundo, desde abrir cajones hasta acariciar a su caballo. El realismo se refleja en la
necesidad de cuidar al personaje principal, asegurandose de que coma, duerma y se vista adecuadamente
para el clima.

El juego presenta un mundo abierto detallado, que abarca regiones diversas, desde pantanos y bosques
hasta montafas nevadas y desiertos aridos. Los jugadores pueden explorar asentamientos, cazar
animales, interactuar con PNJ (personaje no jugable) y participar en actividades diversas, como robar
trenes o buscar tesoros. Su jugabilidad se centra en la supervivencia, la interaccion con el entorno y el
combate. Los jugadores deben mantener a Arthur cuidado y saludable, proporcionandole comida, refugio
y atencién médica. El combate ofrece un sistema de punteria preciso y tacticas realistas. Las elecciones
del jugador afectan la direccién de la historia y las relaciones con otros personajes.

Incluye un sistema de honor que responde a las acciones del jugador. Tomar decisiones morales positivas
0 negativas afectara la percepcion de Arthur por parte de los demas personajes y el desarrollo de la historia.
Ademas de las armas de fuego, los jugadores pueden utilizar armas cuerpo a cuerpo y arcos. Otros
elementos del realismo son cazar animales para obtener recursos, ya sea para vender pieles o para
alimentarse. La pesca también es una actividad disponible y contribuye al realismo del juego. La jugabilidad
se caracteriza por su inmersién en un mundo detallado por sus realismos, la interactividad con el entorno,
el realismo en la simulacion de la vida en el oeste y la narrativa envolvente [1].

1.2 GTA San Andreas

El juego se desarrolla en un enorme mundo abierto que representa una version ficticia de los Angeles,
California. Incluye ciudades, suburbios, areas rurales, desiertos y hasta una base militar. Esta ambientado
en el estado ficticio de San Andreas, inspirado en California. Ofrece un vasto mundo con ciudades
principales como Los Santos, San Fierro y Las Venturas. Ademas de areas rurales, costeras y desiertos.
El mapa del juego abarca mas de 36 kilometros cuadrados, y presenta una variedad de entornos.

La trama sigue la vida de Carl "CJ" Johnson, quien regresa a Los Santos tras la muerte de su madre. CJ
se ve envuelto en la vida de pandillas y crimen, y la historia se desarrolla a medida que interactia con
diversos personajes, incluidos miembros de su propia familia y diferentes bandas. Cuando transcurre la
historia del personaje principal, los jugadores pueden personalizar la apariencia del protagonista mediante
la compra y seleccién de ropa, corte de pelo, tatuajes y accesorios. También pueden mejorar sus
habilidades en diferentes areas, como conduccion y armas de fuego.

Ofrece una amplia variedad de actividades, como conduccion de vehiculos, combate con armas de fuego,
vuelo de aviones y motocicletas, asi como misiones principales y secundarias. Los jugadores pueden
personalizar a CJ, mejorar sus habilidades fisicas y adquirir nuevas habilidades a medida que avanza la
historia. También se pueden realizar actividades como comer en restaurantes y modificar vehiculos.

El sistema de pandillas que se presenta influye mucho, ya que CJ puede aliarse con diferentes bandas y
participar en enfrentamientos territoriales para ganar influencia y respeto. Una de las caracteristicas es que
consiste en libertad casi total para actuar en el juego. Pueden cometer delitos, interactuar con NPC
(personajes no jugables), comprar propiedades, y en general, tomar decisiones que afectan la historia y el
entorno [2]. En resumen, GTA: San Andreas se destaca por su inmersion en un mundo abierto, su narrativa
compleja, su variedad de misiones y actividades, asi como la libertad que ofrece a los jugadores para
explorar y tomar decisiones.

2 METODOLOGIA

Para analizar las caracteristicas y comportamientos de la IA en ambos juegos, y comparar su complejidad
y eficacia, tres testers se encargaron de probar por separado cada uno de los videojuegos. Posteriormente,
se reunieron para intercambiar sus evaluaciones de cada uno de ellos. Logrando con esto, un analisis
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completo que permite evaluar con precision el impacto de la IA en la inmersion y la jugabilidad de ambos
juegos.

2.1 Caracteristicas y comportamientos de la IA en GTA San Andreas

2.1.1 Sistema de trafico y peatones

El trafico vehicular y los peatones que caminan por las calles, estan predefinidos con una IA sencilla y
basica que cumple con el objetivo de ambientar el juego para simular una sociedad (Figura 1). Los vehiculos
siguen reglas de trafico basicas que simulan la vida real, mientras que los peatones tienen comportamientos
variados como caminar por las aceras, cruzar calles y participar en actividades cotidianas en ciertos
peatones especificos. Sin embargo, la IA puede llegar a ser muy sencilla y poco diversa, por ejemplo, los
conductores carecen de la capacidad de planificacion al tomar giros, en ocasiones optan por el carril mas
alejado para dar vuelta, sin percatarse de la congestion que esto ocasiona en el otro carril. Esto refleja una
limitacion de la programacion de la IA, ya que no considera la opcion mas eficiente para el flujo del trafico,
lo que puede resultar en situaciones de congestion innecesaria y dificultades para los jugadores y PNJ al
navegar por la ciudad.

Otro ejemplo es cuando hay un accidente, la ambulancia llega a atender a los heridos y en ocasiones
quedan obstruyendo el flujo del trafico. Los conductores estan programados para esperar un cierto tiempo
sin movimiento vehicular, al rebasar ese tiempo, los conductores tomaran una conducta agresiva, ya sea
chocando en este caso la ambulancia o tomando otro camino para seguir, lo que provoca que estos
conductores empiecen a tomar una conducta agresiva al conducir.

Figura 1. Escena de Trafico en GTA San Andreas.

2.1.2 Sistema policial

La policia en el juego utiliza un sistema de IA en los PNJ especificamente asignados al rol de policia, que
consiste en perseguir al jugador o peatén en caso de cometer un crimen. La IA de la policia coordina
persecuciones, bloqueo de calles y utilizacién de armamento para acabar con el criminal. Cuenta con una
escala de dificultad, siendo la obtencidon de una estrella el reflejo de que se cometioé un crimen menor, al
seguir cometiendo crimenes como atropellar, golpear o asesinar a los peatones, disparar armas de fuego
y molestar a la policia. Siguiendo en el primer nivel de busqueda policial, los policias reaccionaran diferente
dependiendo tu equipamiento, por ejemplo, si un policia te esta persiguiendo y no tienes un arma de fuego,
el policia te perseguira con el objetivo de detenerte o acabar contigo con una macana, pero al sacar un
arma de fuego éste automaticamente cambiara su macana por una pistola y empezara a disparar.

A medida que aumenta la dificultad policial, se pueden encontrar mas comportamientos y caracteristicas
en el sistema de la policia, por ejemplo, con dos estrellas empiezan a perseguirte mas patrullas, con tres
estrellas helicopteros policiales y noticieros se uniran a la persecucion, y empezaran a partir de este nivel
los bloqueos en las calles para evitar que el jugador escape. En el nivel cuatro de basqueda, se uniran a la
persecucion vehiculos y agentes SWAT con mejor armamento que policias comunes y con una IA mucho
mas agresiva. Lo mismo pasa con el nivel cinco, donde el FBI intervendra para acabar con el jugador. Por
ultimo, si el jugador llega al maximo nivel de busqueda, se introduciran vehiculos y armamento militar
mucho mas potente que los anteriores niveles, los militares con camiones y tanques impediran que el
jugador escape, ademas que vehiculos aéreos esperan al jugador en caso de considerar escapar por
avionetas o helicopteros (Figura 2).
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Los peatones también pueden ser perseguidos por la policia, mientras el jugador esté presente en ese
momento o como un evento aleatorio donde el jugador se encuentra al explorar el mapa. Sin embargo, no
es nada comun encontrarse a un peatén enfrentandose a un nivel muy avanzado de busqueda, por lo que
es usual que solo los policias se encarguen de los peatones. A pesar de todo lo ya descrito, el sistema
suele tener fallas I6gicas en su programacion. Un ejemplo claro es cuando un peatén esta agrediendo al
jugador enfrente de un policia y éste no reacciona a la situacion, solamente cuando el jugador ataca al
peatén es cuando el policia reacciona en contra del jugador, lo cual es una falla de légica que no se vio en
su desarrollo.

Figura 2. Bloqueo policial en las calles.

2.1.3 Interacciones sociales

Los PNJ en el juego tienen interacciones sociales limitadas. Pueden responder a ciertos estimulos del
jugador, como iniciar una conversacion, reaccionar a acciones agresivas y acompafarlo en caso de
reclutamiento.

2.1.4 Toma de decisiones y respuesta a eventos aleatorios

La IA toma decisiones basadas en algoritmos predefinidos y en el contexto del juego. Los PNJ pueden
decidir huir, atacar o buscar refugio en situaciones de peligro. También se incluye los eventos aleatorios
que involucran a la IA de los peatones, como los accidentes de trafico, asaltos o disturbios. La IA reacciona
de manera apropiada a estos eventos inesperados, sin embargo, sigue siendo una reaccién basica y
sencilla que puede tener errores, por ejemplo, a la hora de huir de una situacion peligrosa, en ocasiones el
peatdn se quedan corriendo hacia una pared, demostrando que no tiene la capacidad para reaccionar a lo
que esta haciendo y sélo sigue instrucciones predefinidas.

2.1.5 Bandasy peatones especiales

En el juego, existen diversas bandas que son el ambiente principal. Pueden considerarse agresivas,
pasivas o aliadas. El protagonista del juego pertenece a la banda de los Groove Street, siendo el verde el
color que los representa. Pudiendo reclutar a estos peatones para que te ayuden a combatir con otras
bandas, con la policia o en caso de que te ataque cualquier otro peatdn. Existen muchas bandas, y cada
una se hace representar de una manera distinta [3], Los Ballas, Los Santos Vagos, Varrios Los Aztecas,
San Fierro Rifa, la Familia Leone, Sindacco, los Forelli, Montain Cloud Boys, Da Nang Boys. Otras menos
determinantes en la historia del titulo como Loco Syndicate, San Andreas Bikers, los Shining Razors o los
Butterfly Childern, tienen prestados en el videojuego elementos, cultura y costrumbres de bandas reales.

La IA en las bandas es practicamente la misma, algunas muestran agresividad al jugador por el contexto
del juego, otras son neutrales y practicamente dos son aliadas. Al avanzar con la historia, podemos ver en
el mapa, las zonas marcadas por las bandas principales del juego, sin embargo, las otras bandas también
tienen sus territorios, no fueron programadas para que las conquistemos, solamente podemos conquistar
a las dos bandas enemigas principales de la historia. Los miembros de las bandas tienen una IA peculiar,
se les puede ver en sus zonas conquistadas en grupos de dos o mas integrantes. Interactian entre si y
con otros peatones, persiguiendo a chicas, a miembros enemigos de otras bandas o al jugador (Figura 3).
Estos pueden contar con armamento basico o no, estan programados para atacar al jugador si este se
encuentra cerca de ellos y a los miembros enemigos que se encuentren en su territorio.
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Figura 3. Miembros de Groove Street en GTA San Andreas.

Los peatones especiales, son una categoria de peatones que tienen caracteristicas y comportamientos
unicos, no solo la programacion de los PNJ sino la programacion de la generacion de peatones en el juego
puede ser en ciertas partes del mapa muy especial. En zonas rurales se veran peatones con ambiente
ranchero, en zonas que destacan por su elegancia, destacaran los peatones de clase alta, en zonas
urbanas destacaran peatones de clase media o baja, incluyendo si esta en su territorio las bandas.

Las prostitutas, los trabajadores de tiendas, vendedores ambulantes y traficantes de drogas aparecen en
sitios de clase media o baja y tienen una interaccién con el jugador Unica y distinta, cada uno ofreciéndote
un servicio a cambio de dinero. Los roles de la sociedad en el juego estan bien establecidos, los bomberos,
la ambulancia y la policia son roles distintos y Unicos, tienen una programacion totalmente diferente a otros
peatones civiles, no solo caminando y reaccionando de manera sencilla a eventos aleatorios, sino
cumpliendo un rol dentro de la sociedad como apagar incendios, reanimar a los heridos y atrapar a los
criminales.

2.2 Caracteristicas y comportamientos de la IA en Red Dead Redemption 2

2.2.1 LalAenlos enemigos

El aprendizaje automatico es una caracteristica que define a los PNJ de este juego [4], en sus experimentos
con el juego de las damas, consiste en reconocer patrones ya conocidos para reaccionar adecuadamente
generando estrategias aprendidas. Los enemigos tienen comportamientos mucho mas elaborados que en
GTA San Andreas. Pueden buscar cobertura, flanquear al jugador y coordinar tacticas de ataque efectivas
para tomar por sorpresa al jugador.

2.2.2 Comportamiento de la vida silvestre

La IA avanzada de la vida silvestre permite que los animales tengan unos patrones de movimientos
realistas, y una reaccion a la presencia del jugador y el contorno, pudiendo reaccionar de manera agresiva
o evasiva a las acciones del jugador. Incluso simplemente mostrarse agresivos por ser algun animal salvaje
que esta predefinido para priorizar el atacar al jugador. Los animales tienen comportamientos realistas
simulando la caza, busqueda de agua, incluso algunos depredadores pueden cazar a sus presas dando
realismo al ecosistema.

2.2.3 Inteligencia de los personajes secundarios

A pesar de ser personajes secundarios, se muestran con una complejidad programada en su
comportamiento. Pueden realizar tareas especificas, interactuar con el entorno y responder a situaciones
dinamicas. Siguen rutinas diarias que son realistas. Pueden ser vistos realizando una variedad de
actividades, como trabajar en granjas, pescar en rios, arrear ganado o participar en juegos de azar en los
pueblos. Esto crea un sentido de vida en el mundo del juego y hace que el entorno se sienta activo y
habilitado. Los personajes muestran una capacidad de interactuar con el entorno por si mismos como abrir
puertas, encender fogatas, montar a caballo, realizar otras acciones que les permiten adaptarse a
diferentes situaciones y entornos.
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En situaciones de combate, muestran una IA avanzada. Pueden buscar coberturas, flanquear al enemigo
y utilizar tacticas para ganar ventaja en la batalla, todo esto hace que los enfrentamientos sean mas
dinamicos, desafiantes y realistas. En situaciones de decisiones, algunos personajes secundarios tienen
sus propias metas y objetivos, lo que puede influir en sus acciones y decisiones. Por ejemplo, un granjero
puede decidir cultivar sus campos, mientras que un forajido puede planear un atraco. La inteligencia de los
personajes secundarios en el juego es impresionante, y contribuye de manera significativa a la creacion de
un mundo virtual vivo y auténtico.

2.2.4 Interacciones sociales entre personajes y con el jugador

Los personajes muestran una légica increible para la época del juego, su toma de decisiones, interaccion
con el entorno y con el jugador hace que realmente te sumerjas en el mundo virtual, como una experiencia
realista del juego. En la interaccion con el jugador, el nivel de honor del jugador afecta la forma en que los
personajes secundarios lo perciben, aquellos con un alto nivel de honor pueden recibir respuestas mas
positivas y amistosas, mientras que aquellos con un bajo nivel de honor pueden ser tratados con
desconfianza o incluso hostilidad. De manera increible, los personajes secundarios pueden actuar de una
forma dependiendo de las acciones o el nivel de honor del jugador, simulando de manera realista y l6gica
el cémo te percibe una sociedad y sus individuos con tus acciones.

3 RESULTADOS

3.1 Comparacion de la complejidad y la eficacia de la IA en ambos juegos

3.1.1 Complejidad de la IA

Una de las areas donde la IA ha tenido un impacto significativo es en la creacion de personajes y enemigos.
Herramientas de generacion procedural como "Promethean Al", (IA que crea mundos virtuales) permite a
los desarrolladores crear enemigos con comportamientos unicos. Estos pueden adaptarse a las acciones
del jugador, lo que lleva a enfrentamientos mas desafiantes y dinamicos. Ademas, la IA se utiliza para dotar
a los personajes no jugables (PNJ) de comportamientos mas realistas y auténticos, lo que enriquece la
inmersion en el mundo del juego.

Ademas de mejorar el comportamiento de los PNJ, la IA también se puede utilizar para generar de manera
procedural contenido de juego, como niveles, misiones y objetos. Esto puede ahorrar a los desarrolladores
tiempo y recursos significativos, ya que ya no necesitan crear manualmente cada aspecto del mundo del
juego.

Al recopilar y procesar datos sobre como los jugadores interactian con un juego, la IA puede ayudar a los
desarrolladores a identificar tendencias y patrones que pueden influir en las decisiones futuras de disefio
de los juegos. Esto puede llevar a experiencias de juego mas personalizadas que se adaptan a las
preferencias individuales de los jugadores, lo que en ultima instancia resulta en una mayor satisfaccion y
retencion de los jugadores.

La IA ha transformado la jugabilidad al permitir la creacion de mundos virtuales mas vivos y convincentes.
Los sistemas de |IA pueden generar mundos abiertos llenos de vida y eventos dinamicos, como los que se
ven en juegos como "Red Dead Redemption 2". Los personajes controlados por la IA pueden tomar
decisiones basadas en su entorno y objetivos agregando complejidad a la experiencia del jugador.

En GTA San Andreas se encuentran caracteristicas y comportamientos especificos para cada personaje
no jugable (PNJ), por ejemplo, el sistema policial, el sistema de trafico y peatones, las interacciones
sociales y el comportamiento a eventos aleatorios. Mientras que en Red Dead Redemption 2, se presenta
una IA mas avanzada para la vida silvestre. Los animales y peatones tienen patrones de movimiento
realistas y reaccionan a la presencia del jugador y a otros estimulos del entorno.

En el apartado de interacciones sociales en GTA San Andreas, pudimos ver que tan basico era la
interaccion entre peatones, en Red Dead Redemption 2 esto cambia por completo, los personajes
participan en dialogos dinamicos y conversaciones entre ellos. Pueden discutir temas diversos,
intercambiar chismes o incluso participar en discusiones acaloradas. Estos dialogos contribuyen a la
sensacion de que el mundo esta lleno de personas con sus propias vidas y personalidades. De acuerdo a
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la teoria del lenguaje, todos los humanos poseemos el hardware para la construccion del lenguaje, solo
nos hace falta un software determinado, con la codificacion de los procesos de lenguaje, para abrir la fuente
de nuestros pensamientos y hacerlos inteligibles y complejos, tanto para nuestro pensamiento propio como
para nuestra pretendida comunicacion intrapersonal [5].

La IA de los dos juegos cumple con el objetivo de simular lo que buscan hacer en cada juego, la IA en GTA
San Andreas es relativamente basica en comparacién con los estandares actuales. Es un pilar de su época,
puesto que GTA San Andreas puso un antes y un después en la inteligencia e implementacién de los PNJ
en los videojuegos para implementar un ambiente exitoso. Sin embargo, no se espera un nivel de realismo
y complejidad detallado en sus interacciones, comparado con un juego mucho mas complejo y mejor
logrado en su complejidad de IA como Red Dead Redemption 2.

La IA en Red Dead Redemption 2, es notablemente mas compleja que en GTA San Andreas. Los
personajes secundarios muestran una amplia variedad de comportamientos realistas y reacciones
contextuales que contribuyen a la sensaciéon de un mundo vivo y dinamico. Los personajes secundarios de
Red Dead Redemption 2 muestran una superioridad abismal en cuanto a complejidad de su IA a
comparacion de GTA San Andreas, sus interacciones sociales, rutinas diarias, respuesta a factores
ambientales y toma de decisiones superan por mucho en complejidad y variedad a los peatones simples y
basicos con una IA ya predefinida e incapaz de reaccionar de manera ldgica y eficaz incluyendo errores de
programacion que se presentan en GTA San Andreas.

Complejidad de la IA en los PNJ

Red Dead Redemption
Eventos Aleatorios
Inteligencia en Combate

]
Toma de decisiones [ —

—

——

Rutinas diarias y actividades
Interacciones sociales

o 1 2 3 4 5 6

Figura 4. Comparativa de IA en ambos videojuegos.

La Figura 4 fue creada por los tres testers al realizar diversas pruebas a ambos juegos. Presenta una
comparativa sobre algunos apartados que conforman la complejidad de la IA en los PNJ. La escala del 1
al 5 representa el nivel de complejidad que tiene la IA en cada videojuego. Se evallan aspectos de eventos
aleatorios que transcurren al azar durante el juego. La inteligencia en combate de los NPC’S marca la
capacidad que tienen para defenderse y no ser basica. La toma de decisiones son aquellas elecciones que
se le muestran a los NPCS y que ellos tienen la capacidad de elegir por si mismos. Las rutinas diarias y
actividad muestran lo que pueden hacer los PNJ en su dia a dia, y no solo tener una programacion basica
y sencilla. Las interacciones sociales se marcan como la habilidad que tienen los PNJ de poder entablar
una interaccion con otro PNJ o con el jugador.

4 CONCLUSIONES

La IA continla avanzando, esta transformando la industria de los videojuegos de maneras asombrosas. El
futuro de los videojuegos se vuelve aun mas emocionante. A medida que la tecnologia continda avanzando,
estamos presenciando un emocionante futuro, donde los limites entre lo real y lo virtual se vuelven cada
vez mas borrosos en el mundo de los videojuegos [6].

Los juegos podrian adaptarse en tiempo real a las emociones y reacciones del jugador, creando
experiencias totalmente personalizadas. Los NPCs podrian simular la inteligencia humana de manera auin
mas convincente, lo que lleva a narrativas y didlogos mas inmersivos, desde la creacion de personajes y
enemigos hasta la mejora de la jugabilidad. La IA ha abierto nuevas posibilidades y desafios para los
desarrolladores y jugadores por igual.
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En la Figura 4, se mostré la amplia superioridad de Red Dead Redemption 2, con respecto a GTA San
Andreas en su complejidad de IA. Sin embargo, si bien esta investigacion tiene un enfoque de la IA de los
PNJ de ambos juegos, esto no lo es todo en un videojuego, las personas siguen teniendo un gran aprecio
por GTA San Andreas por lo que ya se ha mencionado antes, su revolucién, creatividad y su Unica
implementacién de la |A en su época fue algo que al dia de hoy hace recordar a los fans que siguen jugando
hoy en dia un juego de hace casi 20 afos.
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Resumen

Este articulo presenta los resultados de un estudio que se centré en la percepcion de los alumnos de la
Facultad de Informatica Mazatlan en relacion con la ciberseguridad en sistemas de inteligencia artificial
(IA). La creciente importancia de la IA en la educacién y la industria ha llevado a una mayor necesidad de
comprender la percepcion de los alumnos en cuanto a la seguridad de estos sistemas. El estudio se basé
en encuestas y entrevistas a alumnos de diferentes niveles académicos. Los resultados revelan una serie
de hallazgos significativos. En primer lugar, se identificé que la mayoria de los alumnos tiene una conciencia
basica sobre la seguridad en sistemas de IA, pero existe una falta de comprensién en profundidad. La
mayoria de los encuestados expresaron preocupacion por la seguridad de los datos y la integridad de los
sistemas de IA, pero muchos carecian de conocimientos técnicos para abordar estas inquietudes.

Ademas, se encontrd que la percepcion de la importancia de la seguridad en IA estaba influenciada por
factores como la educacion previa en seguridad cibernética, la exposicion a amenazas cibernéticas y la
conciencia mediatica. Los resultados también resaltan la necesidad de una mayor educacién en
ciberseguridad en el curriculo de la Facultad, lo que puede ser valioso para desarrollar estrategias de
ensefianza y concienciacion de la seguridad cibernética siendo fundamental en un mundo donde la IA
desempenara un papel cada vez mas central en la sociedad, y la educacion es clave para empoderar a los
alumnos en este aspecto.

Palabras clave: amenazas, ataques cibernéticos, ciberseguridad, inteligencia artificial, sistemas
inteligentes.

Abstract

This article presents the results of a study that focused on the perception of students at the Mazatlan Faculty
of Informatics in relation to cybersecurity in artificial intelligence (Al) systems. The growing importance of Al
in education and industry has led to a greater need to understand student perceptions of the security of
these systems. The study was based on surveys and interviews with students of different academic levels.
The results reveal a series of significant findings. Firstly, it was identified that the majority of students have
a basic awareness of security in Al systems, but there is a lack of in-depth understanding. Most respondents
expressed concern about data security and the integrity of Al systems, but many lacked the technical
knowledge to address these concerns.

Additionally, the perception of the importance of security in Al was found to be influenced by factors such
as prior cybersecurity education, exposure to cyber threats, and media awareness. The results also highlight
the need for greater cybersecurity education in the Faculty's curriculum, which can be valuable in developing
teaching strategies and awareness of cybersecurity being fundamental in a world where Al will play an
increasingly central role. In society, and education is key to empowering students in this regard.

Keywords: threats, cyber attacks, cybersecurity, artificial intelligence, intelligent systems.

1 INTRODUCCION

La seguridad cibernética es sin duda, crucial en la era actual en la que vivimos, ya que permite la rapida
deteccidn de analisis de datos y distintos contextos que podrian dar lugar a ciberataques. En este contexto,
la inteligencia artificial (IA), desempefa un papel fundamental al mejorar su comprension de las amenazas
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cibernéticas, utilizando millones de datos. La IA esta transformando la forma en que se analizan diversas
alternativas, soluciones y errores. Su aplicacion en ciberseguridad abarca desde la deteccidn de intrusiones
hasta el analisis cibernético. Al utilizar tecnologias como el aprendizaje automatico y el procesamiento del
lenguaje natural, la 1A proporciona datos rapidos que simplifican las alertas diarias, reduciendo los tiempos
de respuesta [1].

La importancia de la seguridad de la informacion en sistemas de IA, radica en la capacidad de la tecnologia
artificial para imitar la aptitud de respuesta humana. La IA y el aprendizaje automatico ayudan a los equipos
de tecnologias de la informacién a gestionar amenazas de manera efectiva. La inteligencia artificial mejora
significativamente los sistemas de seguridad, analizando grandes volumenes de datos en tiempo real y
detectando patrones y comportamientos anormales que podrian indicar un ataque en curso.

En definitiva, la ciberseguridad en la IA es crucial para anticipar amenazas, acelerar respuestas y reducir
riesgos cibernéticos, a pesar de sus beneficios, la dependencia de aplicaciones criticas en la IA plantea
desafios éticos y legales. ;Quién es responsable en caso de un accidente causado por un vehiculo
autonomo? s Como se protege la privacidad de los datos recopilados por sistemas de inteligencia? Estas
preguntas son cruciales a medida que estas tecnologias evolucionan.

En los ultimos afios, las amenazas de ciberseguridad han aumentado, desde programas disefiados para
robar informacion confidencial hasta ataques que colapsan servidores [2]. Comprender estos ataques, su
funcionamiento y las medidas para prevenirlos es fundamental. Como ejemplo, el phishing, es un ataque
comun, se utiliza para obtener informacion confidencial de los usuarios en internet, como numeros de
tarjetas de crédito, contrasefias, entre otros datos de informacién. Asimismo, el malware un software
malicioso, detona las vulnerabilidades de un sistema para obtener permisos no autorizados, como ejecutar
programas o acceder a funciones del equipo, como seria ejecutar o desinstalar programas, acceder a
funciones del equipo o sistema en donde esta instalado, permite la extraccion de informacion confidencial
de los equipos de trabajo.

La ciberseguridad en sistemas de inteligencia artificial (1A), enfrenta una serie de desafios y tendencias
emergentes, incluyendo ataques dirigidos a modelos de IA y técnicas de aprendizaje automatico
adversarial. Existen muchos desafios por los cuales los modelos de Inteligencia pueden destacar, como
son los ataques cibernéticos. En particular, los ataques dirigidos a modelos de IA, pueden ser
subcategorizados como adversarial attacks y data poisoning [3].

Los adversarial attacks, son los atacantes que pueden introducir perturbaciones imperceptibles en los datos
de entrada para engafar al modelo de IA, lo que lleva a predicciones incorrectas y arroja soluciones
erréneas, por otro lado los data poisoning, son los atacantes que pueden manipular los datos de
entrenamiento del modelo para alterar su comportamiento, llevando a predicciones erroneas o a decisiones
incorrectas.

Existen técnicas de aprendizaje automatico adversarial, son un conjunto de técnicas que los adversarios
utilizan para atacar los sistemas de aprendizaje automatico, estos ataques explotan las vulnerabilidades y
especificidades de los modelos de aprendizaje automatico. Entre las técnicas de aprendizaje adversarial,
estan:

1. Lageneracién de ejemplos adversariales: los atacantes pueden generar ejemplos especificamente
disenados para engafar al modelo.

2. Ataques transferibles: los ataques desarrollados para un modelo pueden ser transferidos y ser
efectivos en otros modelos similares.

Uno de los tipos mas comunes de ataques dirigidos a modelos de IA, son los ataques adversarios [3]. Los
ataques adversarios se pueden clasificar en términos generales en dos tipos: dirigidos y no dirigidos [4].

En los ataques dirigidos, el atacante pretende manipular la salida del modelo de IA para una entrada
especifica o un conjunto de entradas [4]. Por otro lado, los ataques no dirigidos tienen como objetivo hacer
que el modelo haga predicciones incorrectas para cualquier entrada [5]. Estos ataques se pueden llevar a
cabo introduciendo pequefias perturbaciones o ruido en los datos de entrada, lo que puede hacer que el
modelo clasifique erroneamente la entrada [6].
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Otro tipo de ataque dirigido a modelos de IA son los ataques de envenenamiento [7]. Estos ataques implican
la introduccién de datos maliciosos en el conjunto de entrenamiento utilizado para desarrollar el modelo de
IA, con el objetivo de hacer que el modelo haga predicciones incorrectas para entradas especificas [6]. Los
ataques de envenenamiento pueden ser particularmente dafinos porque pueden ser dificiles de detectar y
los datos maliciosos pueden disefiarse cuidadosamente para mezclarse con datos legitimos [7]. Estos
ataques pueden ser llevados a cabo por atacantes con acceso a los datos de capacitacién, como personas
internas maliciosas o proveedores externos [6].

Por ultimo, los ataques de puerta trasera son otro tipo de ataque dirigido a modelos de IA [8]. Estos ataques
implican insertar un disparador oculto o una puerta trasera en el modelo durante la fase de entrenamiento
[9]. Luego, la puerta trasera puede activarse mediante una entrada especifica o un conjunto de entradas,
lo que hace que el modelo se comporte de maneras inesperadas [10]. Los ataques de puerta trasera
pueden ser dificiles de detectar, ya que el desencadenante puede disefiarse cuidadosamente para
combinarse con entradas legitimas. Estos ataques pueden ser llevados a cabo por atacantes con acceso
a los datos de entrenamiento o por personas internas maliciosas [6].

Existen tecnologias que se encargan de mantener la seguridad en sistemas de IA, es por eso que daremos
a conocer en este articulo algunas de ellas e implementaremos medidas para brindarles conocimiento
acerca de cifrado, la autenticacion de usuarios y deteccion de intrusiones. “La inteligencia artificial es muy
util para combatir con los usuarios que practican el robo de identidad o de informacién, esto es mediante
un estudio de los comportamientos de patrones para detectar esas actividades sospechosas. Brinda ayuda
en la proteccién contra el robo y manipulacién de datos” [11].

El proyecto disefio de ambiente CTF para Entrenamiento en ciberseguridad busca disefiar un ambiente de
aprendizaje de la seguridad de la tecnologia en la informacion esta centrado en competencias tipo CTF
(Capture the Flag), mediante la identificacion, desarrollo e implementacién de un conjunto de herramientas,
recursos tecnoldgicos y material de apoyo que permitan contar con un espacio que propicie el estudio y la
investigacion en el area [12].

La ciberseguridad es un aspecto fundamental en el mundo digital actual, y en especial en la Facultad de
Informatica de Mazatlan, se estan implementando sistemas de inteligencia artificial, especificamente
sistemas de prevencion de amenazas, con el propésito de salvar la integridad, confidencialidad y
disponibilidad de los recursos informaticos de la institucidn. “La informacion es vital, ya que las amenazas
y ataques son constantes, y estar informado es crucial para protegerse contra ellos” [13].

Estos sistemas de prevenciéon de amenazas basados en inteligencia artificial son un componente esencial
en la defensa de la red de la facultad contra ataques cibernéticos y vulnerabilidades de seguridad. Utilizan
algoritmos de aprendizaje automatico y analisis de comportamiento para identificar patrones anémalos y
actividades maliciosas en tiempo real.

2 METODOLOGIA

El enfoque utilizado en nuestra investigacion es mixta, y mediante la combinacién del enfoque cualitativo y
cuantitativo, se obtiene una comprension mas completa de la investigacién, mediante el método cualitativo
corresponde a la revisién general de la literatura existente y en segundo lugar se utilizé el método
cuantitativo, con la aplicacion de un instrumento tipo encuesta. El objetivo de este enfoque es utilizar la
revision de literatura para contextualizar y comprender el estado actual del conocimiento sobre de
investigacion, identificar distintas lagunas en la investigacion que ya existe y establecer una base tedrica
soélida. Y a su vez la encuesta se utilizé para recopilar datos cuantitativos que pueden ser analizados de
manera estadistica para responder a preguntas de investigacion especificas y obtener informaciéon empirica
sobre el tema.

En la recopilacion de la literatura para la investigacion fue a través del acceso a fuentes confiables de
articulos cientificos en Internet, es fundamental para la comunidad académica y cientifica, mediante Google
Académico, ya que es una herramienta de busqueda que indexa una gran variedad de fuentes académicas,
incluyendo revistas, conferencias y libros. Muchos de los articulos listados en Google Académico son
revisados por pares y se pueden acceder de forma gratuita. Por otra parte, también se recopilo informacion
en Web of Science, que es una plataforma que proporciona acceso a revistas cientificas y ofrece
herramientas de analisis de citas.
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El cuestionario utilizado, se aplico utilizando la plataforma de Google Forms. Los participantes completaron
el cuestionario en linea a través de un enlace proporcionado, lo que permitio la recopilacién eficiente de
datos de manera electrénica. Este enfoque facilitd la organizacion de las respuestas, la administracion de
las preguntas y la posterior exportacion de los datos para su analisis. El uso de Google Forms también
ofrecié la ventaja de contar con herramientas para la creaciéon de formularios y la generacién de informes
que contribuyeron a la gestion efectiva de la encuesta.

La encuesta busca evaluar el conocimiento de los encuestados sobre los conceptos béasicos, preguntas
como: ¢Estas familiarizado con los conceptos basicos de ciberseguridad en sistemas de inteligencia
artificial (IA)?, estan destinadas a determinar el nivel de comprension inicial. Se intenta recopilar
informacion sobre experiencias practicas de los encuestados en proyectos que involucren la
implementacion de medidas de seguridad en sistemas de IA. Las preguntas sobre proyectos previos y
testimonios de incidentes de seguridad pretenden proporcionar ejemplos concretos y aplicables. Se busca
entender la opinién de los encuestados sobre si consideran que la seguridad de datos, es una preocupacion
importante en el desarrollo y despliegue de sistemas de tecnologias artificiales.

A su vez el instrumento indaga sobre las medidas de ciberseguridad que los expertos consideran mas
efectivas para proteger sistemas de IA. Esto proporciona informacion sobre las practicas recomendadas y
las estrategias que los profesionales encuentran utiles. En conjunto, estas preguntas buscan obtener
informacion detallada sobre diversos aspectos relacionados con la seguridad en sistemas de inteligencia
artificial, proporcionando una comprensién completa de las percepciones, experiencias y opiniones de los
expertos en el campo.

3 RESULTADOS

Dentro de la investigacion de este articulo se llevé a cabo una encuesta entre los estudiantes de la Facultad
de Informatica Mazatlan (FIMAZ), y personas que estan fuera del ambito estudiantil para poder profundizar
mas en el tema y saber cudl es su conocimiento en este tema, o si es que lo tienen.

En este estudio, se llevé a cabo una evaluaciéon exhaustiva de la ciberseguridad en los sistemas de
inteligencia artificial (lA), utilizados en la Facultad de Informatica Mazatlan. Los resultados de esta
evaluacion revelan hallazgos importantes en relaciéon con la proteccidon y vulnerabilidades de estos
sistemas. A continuacion, se presentan los resultados mas relevantes de la investigacion.

éEstas familiarizado con los conceptos basicos
de ciberseguridad en sistemas de inteligencia
artificial (1A)?

S|

20% No estoy seguro

HNO

Gréfica 1.Conceptos basicos de ciberseguridad.

En la pregunta: ¢Estas familiarizado con los conceptos basicos de ciberseguridad en sistemas de
inteligencia artificial (IA)? Los resultados arrojaron, que el 55% de los encuestados informaron si estar
familiarizados con los conceptos basicos de seguridad en sistemas de IA, el 20% de los participantes
comentaron no y el 25% de los encuestados respondio no estar seguro. Lo que indica un alto grado a no
estar familiarizado con los conceptos.
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éHas trabajo en proyectos que involucran la
implementacion de medidas de ciberseguridad en
sistemas de 1A?

usl
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¥ No estoy seguro

Gréfica 2. Proyectos que implementan medidas de ciberseguridad.

A los participantes se les pregunté si han trabajado en proyectos que involucran la implementacién de
medida de ciberseguridad en sistemas de IA. Los datos mostraron que el 73% de los encuestados
declararon no haber trabajado en proyectos que implementen medidas de seguridad de los datos, el 18%
manifestd no estar seguros y el 9% de los encuestados indico si haber trabajado en proyectos con medidas
de ciberseguridad. Esta cifra sugiere un fuerte compromiso para la optar por la utilizacion de medidas de
seguridad para futuros proyectos.

éCual es la principal amenaza de ciberseguridad
en sistemas de IA?

M Ataques de inyeccion de
datos

= Robo de datos sensibles

= Manipulacién de
modelos de IA

= Ataques denegacién de
DDoS

 Otros

Gréfica 3. Principales amenazas de ciberseguridad.

Otra de las preguntas fundamentales y mas relevantes utilizadas en la encuesta, se les solicité que
identificaran las principales amenazas de ciberseguridad en sistemas de IA. Entre las respuestas mas
frecuentes, fue el robo de datos sensibles con un 59%, en segundo lugar la manipulacion de modelos de
IA con un 20%, a continuacion ataques de inyeccion de datos con 11%, en cuanto a ataques de denegacion
de servicio (DDoS), el 7% y finalmente el 3% con otros tipos de amenazas. Estos hallazgos reflejan un alto
porcentaje en amenazas de seguridad de los datos en los alumnos de la Facultad de Informatica Mazatlan.
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éCrees que la ciberseguridad es una preocupacion
importante en el desarrollo de sistemas de 1A?

uS|
HNO

= No estoy seguro

Gréfica 4. La ciberseguridad es una preocupacion importante.

En esta grafica se observa una tendencia constante hacia la preocupacion el no utilizar la seguridad en los
sistemas de IA con un 88%, el 11% de los encuestados respondieron no estar seguros que la
ciberseguridad no es una preocupacion y unicamente el 1% eligié no ser una preocupacion. Esta tendencia
refleja la importante preocupacion en el area de la seguridad de datos en el ambito informatico.

éCrees que la capacitacion sobre ciberseguridad son
necesarias para sistemas de IA?

mS|
ENO

# No estoy seguro

Gréfica 5. Capacitacion sobre ciberseguridad es necesaria.

Observamos en esta grafica que el 90% de los encuestados mencionaron ser necesaria la capacitacion
sobre ciberseguridad para los profesionales que laboran con sistemas de IA, y el alrededor de 10%
respondio no o no estar seguros. Esta prediccion nos demanda la necesita de mayor capacitaciéon en temas
de relacionados a la seguridad en los sistemas de inteligencia artificial.

¢QUE MEDIDAS DE CIBERSEGURIDAD CONSIDERAS
MAS EFECTIVAS?

Otras - 9%
Evaluacion de vulnerabilidades _ 42%
Actualizacién de software — a46%
Supervision de actividades en la red _ 37%
Encriptacién de datos — 46%
Autenticacion de datos — 53%

0% 10% 20%  30% 40%  50%  60%

Gréfica 6. Medidas de ciberseguridad mas efectivas.
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Se observa una tendencia constante hacia las medidas de ciberseguridad mas efectivas, en la proteccion
de los sistemas de IA, en primer lugar con el 53% de los encuestados afirmaron que la autenticacion de
usuarios ser la mas segura, en segundo lugar empatados la encriptacion de datos y la actualizaciones
regulares de software con un 46%, seguido de la evaluacién de vulnerabilidades con un 42%, le sigue la
supervision constante de actividades en la red con un 37% y por ultimo otras medidas de seguridad de
sistemas con solamente el 9%.

¢CUAL ES LA MAYOR BARRERA PARA LA
IMPLEMENTACION EFECTIVA DE MEDIDA DE
CIBERSEGURIDAD?

Falta de regulaciones adecuadas - 33%
Faltad iencia sobre la importancia d
alta de conciencia sobre la Importancia de -_62%

la ciberseguridad

Falta de recursos financieros - 27%
Falta de conocimiento técnico - 53%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70%

Gréfica 7. Mayor barrera en la implementacion de medidas de ciberseguridad.

Por ultimo, en esta grafica se observamos un claro ejemplo de los mayores obstaculos en la
implementacion de medidas de ciberseguridad, el 62% de los encuestados manifesté la falta de conciencia
sobre la importancia del uso de la seguridad, el 53% la falta de conocimiento técnico, el 33 % la falta de
regulaciones y unicamente el 27% contesto que se debe a la falta de recursos financieros.

Una limitaciéon de nuestra investigacion fue que esperabamos que mas personas de las que teniamos
contempladas hubieran participado en la encuesta que realizamos para que puedan estar enteradas de
este tema y por medio de esta saber si cuentan con el conocimiento, aun asi, la encuesta ha sido una
herramienta que nos ha servido mucho para el tema.

4 CONCLUSIONES

En conclusion, la ciberseguridad en sistemas de inteligencia artificial (IA), se ha convertido en un tema
critico en la era digital actual. La rapida evolucion de la tecnologia ha llevado a un aumento en las amenazas
cibernéticas, desde ataques de phishing hasta técnicas de aprendizaje automatico adversarial. La 1A
desempefia un papel crucial al mejorar la comprension de estas amenazas, utilizando millones de datos
para detectar patrones y comportamientos anormales que podrian indicar un ataque en curso. Los ataques
dirigidos a modelos de IA, como los ataques adversarios y de envenenamiento, representan desafios
significativos.

Estos ataques manipulan los datos de entrada para engafiar al modelo, lo que puede tener consecuencias
graves. Ademas, la ciberseguridad en la IA se ve afectada por preguntas éticas y legales, como la
responsabilidad en caso de accidentes causados por vehiculos auténomos. A pesar de estos desafios, la
IA también ofrece soluciones. Utilizando tecnologias como el aprendizaje automéatico y el procesamiento
del lenguaje natural, la IA proporciona datos rapidos que simplifican las alertas diarias, reduciendo los
tiempos de respuesta y mejorando la capacidad de los equipos de Tecnologias de la Informacion para
gestionar amenazas de manera efectiva.

Este estudio sobre la percepcion de los alumnos de la Facultad de Informatica Mazatlan en relacién con la
ciberseguridad en sistemas de inteligencia artificial subraya la importancia de abordar la concienciacién y
formacion en este nuevo campo de investigacion. Los hallazgos destacan la necesidad de una educacion
mas completa en seguridad en los datos en el plan de estudios de la Facultad y resaltan la relevancia de
capacitar a los alumnos para enfrentar los desafios de seguridad en un entorno cada vez mas digitalizado
y orientado hacia la inteligencia artificial. Estos resultados ofrecen una base sélida para la implementacion
de estrategias de ensefanza y formacién que empoderen a los estudiantes para abordar eficazmente los
aspectos de seguridad en sistemas de IA a lo largo de sus carreras académicas y profesionales.
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Resumen

Este enfoque pedagdgico se ha convertido en una prioridad en la Facultad de Informatica Mazatlan, donde
se busca aprovechar la tecnologia de vanguardia para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes.
La personalizacion del aprendizaje con inteligencia artificial implica la adaptacion de los recursos
educativos, el ritmo de aprendizaje y la retroalimentacién a las necesidades individuales de cada
estudiante. En la Facultad de Informatica Mazatlan, este enfoque representa un paso significativo hacia
una educacion de calidad, donde la tecnologia se convierte en un aliado para mejorar la experiencia de
aprendizaje. La personalizacion del aprendizaje con inteligencia artificial no solo refuerza la excelencia
académica, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios cambiantes de un
mundo digital y conectado.

Palabras clave: Aprendizaje, educacion, inteligencia artificial, personalizacion, tecnologia.

Abstract

This pedagogical approach has become a priority at the Mazatlan Faculty of Informatics, where it seeks to
take advantage of cutting-edge technology to improve the educational experience of students. Personalizing
learning with artificial intelligence involves adapting educational resources, learning pace and feedback to
the individual needs of each student. At the Mazatlan Faculty of Informatics, this approach represents a
significant step towards quality education, where technology becomes an ally to improve the learning
experience. Personalizing learning with artificial intelligence not only reinforces academic excellence, but
also prepares students to meet the changing challenges of a digital and connected world.

Keywords: Learning, education, artificial intelligence, personalization, technology.

1 INTRODUCCION

En la contemporaneidad, la Inteligencia Artificial (IA), ha transcendido los confines de la innovacién
tecnolégica, adentrandose muy profundamente en el ambito educativo, donde su influencia ha adquirido
una significativa relevancia. La personalizacion del aprendizaje a través de la IA representa una evolucion
revolucionaria en la manera en que los estudiantes se involucran con el conocimiento y cémo los
educadores abordan la ensefianza. En un mundo caracterizado por la diversidad de estilos de aprendizaje,
niveles de competencia y necesidades individuales, la IA emerge como un aliado poderoso con la
capacidad de moldear la experiencia de aprendizaje de forma Unica para cada estudiante.

La Inteligencia Artificial ha revolucionado la educacion al proporcionar un enfoque personalizado para cada
estudiante [1].

Este proceso de personalizacion va mas alla de la simple entrega de contenido educativo en linea. Implica
una reinvencion completa de la educacién, donde la |IA se convierte en un agente dinamico de adaptacién
que ajusta no solo qué se aprende, sino también cdmo se aprende. En estas paginas, exploraremos
detenidamente el impacto que la IA ha tenido en la educacién, examinando como ha remodelado la
metodologia de ensefianza y la entrega de contenido, permitiendo a los estudiantes navegar por un vasto
mar de conocimiento de manera mas eficiente y efectiva, segin sus caracteristicas y preferencias
individuales.
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La IA ha transformado la evaluacion, ofreciendo un enfoque continuo y adaptativo para medir el progreso
del estudiante de manera precisa [2].

Este fendmeno de personalizacion no solo ha sacudido los cimientos de la ensefianza tradicional, sino que
también ha redefinido la relacién entre el educador y el estudiante. La IA, con su capacidad para analizar
datos y patrones de aprendizaje, identifica las fortalezas y debilidades de cada estudiante en tiempo real,
lo que permite una adaptacion precisa y continua de la experiencia de aprendizaje. Esto significa que, en
lugar de imponer a los estudiantes un unico enfoque pedagdgico, la IA puede proporcionar un camino de
aprendizaje que se ajusta de manera Optima a sus necesidades y ritmo individuales.

En pocas palabras, la personalizacion del aprendizaje mediante la IA busca mejorar la calidad de la
educacion al adaptarla a las necesidades individuales de cada estudiante. Al hacerlo, se espera que los
estudiantes tengan una experiencia educativa mas efectiva, significativa y enriquecedora.

La evaluacion también se beneficia enormemente de la IA. Ya no estamos constrefiidos por las
evaluaciones estandarizadas que pueden pasar por alto las capacidades y avances unicos de cada
estudiante. La IA puede ofrecer evaluaciones continuas y personalizadas que reflejen con precision el
conocimiento y las habilidades adquiridas, brindando una imagen mas completa de la competencia de cada
estudiante. La relacién entre educador y estudiante ha sido redefinida por la IA, permitiendo una ensefianza
mas centrada en las necesidades individuales de cada alumno [3].

1.1 Necesidades y diversidad de Estudiantes

La diversidad estudiantil en el ambito de la informatica es excepcionalmente amplia y compleja. Los
estudiantes que ingresan a un programa de estudio enfocado en la informatica, presentan una gran
disparidad en términos de conocimientos previos. Algunos llegan con una sdlida base en el area de la
programacion, ya sea por haber trabajado en proyectos personales o participados en competencias de
codificacion, mientras que otros pueden estar recién comenzando su viaje en la programacién y aun estan
aprendiendo los conceptos mas basicos. Esta diversidad se ve amplificada por la amplia variedad de titulos
y programas disponibles en el campo de la informatica, lo que resulta en estudiantes con intereses y
objetivos educativos muy diferentes.

La diversidad se manifiesta también en los estilos de aprendizaje. Algunos estudiantes son aprendices
visuales, prefiriendo graficos, diagramas y recursos multimedia para comprender conceptos complejos.
Otros son mas kinestésicos y aprenden mejor mediante la practica activa, mientras que algunos son mas
inclinados a la teoria y el aprendizaje conceptual. Ademas, la variedad de objetivos educativos es
sorprendente. Algunos estudiantes se centran en el desarrollo de aplicaciones mdviles o web, mientras que
otros pueden estar interesados en la ciberseguridad, la inteligencia artificial, la robética o la gestion de
sistemas de informacion complejos. Esta variedad en objetivos se traduce en la necesidad de adaptar la
educacion para que sea relevante y significativa para cada estudiante.

1.2 Usos de IA para adaptarse a la diversidad estudiantil

La inteligencia artificial, es la herramienta que se erige como el medio perfecto para abordar esta compleja
diversidad. Los sistemas de |A estan disefiados para recopilar y analizar datos continuamente, permitiendo
un ajuste dinamico del contenido y las estrategias de ensefianza para satisfacer las necesidades
individuales de los estudiantes.

En primer lugar, la IA es capaz de evaluar el nivel de conocimiento de cada estudiante. Para aquellos con
habilidades avanzadas, la IA puede proporcionar contenido desafiante y proyectos mas complejos que
fomenten la creatividad y la innovacion. Para los principiantes, se pueden ofrecer modulos introductorios
para establecer una base sélida. Esto evita que los estudiantes se sientan abrumados o aburridos, lo que
a menudo puede ser el resultado de un enfoque de ensefianza uniforme.

La IA también personaliza la metodologia de ensefianza. Algunos estudiantes pueden beneficiarse mas de
ambientes interactivos en linea, con simulaciones y laboratorios virtuales que les permiten experimentar y
aplicar conceptos en un entorno controlado. Otros pueden preferir un enfoque mas tradicional, con
conferencias magistrales y sesiones de discusion en persona. La IA, puede adaptar dinamicamente estas
estrategias para satisfacer las preferencias y necesidades individuales de los estudiantes [4].
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Esta adaptabilidad continua y dinamica, facilitada por la IA, no solo mejora la comprensién y retencion del
conocimiento, sino que también fomenta un ambiente de aprendizaje donde cada estudiante puede
alcanzar su maximo potencial. Al aprovechar las capacidades de la inteligencia artificial, las facultades de
informatica pueden ofrecer una educacién mas inclusiva y equitativa, preparando a los estudiantes para
enfrentar los desafios diversos y complejos que encontraran en sus futuras carreras en tecnologia de la
informacion.

1.3 Herramientas y plataformas de IA utilizadas
o Plataformas de aprendizaje adaptativo:

Knewton: Knewton es una plataforma de aprendizaje adaptativo que utiliza algoritmos de IA para
personalizar los materiales de aprendizaje segun las fortalezas y debilidades individuales del estudiante.

Smart Sparrow: Smart Sparrow ofrece soluciones de aprendizaje adaptativo que se adaptan al nivel de
habilidad y estilo de aprendizaje del estudiante, proporcionando retroalimentaciéon personalizada vy
recomendaciones de contenido.

e Sistemas de Tutoria Virtual:

Cognii: Cognii es un sistema de tutoria virtual que utiliza la inteligencia artificial para evaluar respuestas
abiertas de los estudiantes, proporcionando retroalimentacion personalizada y ayudando a mejorar la
comprension del material.

Ivy.ai: Ivy.ai ofrece un chatbot educativo impulsado por inteligencia artificial que puede responder preguntas
de los estudiantes, ofrecer explicaciones personalizadas y guiarlos a través del contenido del curso.

e Plataformas de Laboratorios Virtuales:

Labster: Labster ofrece laboratorios virtuales interactivos que permiten a los estudiantes realizar
experimentos en un entorno virtual, ayudandoles a comprender conceptos cientificos de manera practica y
segura.

zSpace: zSpace proporciona experiencias de aprendizaje inmersivas en 3D que permiten a los estudiantes
explorar conceptos cientificos y tecnolégicos en un entorno virtual tridimensional.

e Plataformas de Analisis de Datos Estudiantiles:

Brightspace Insights: Brightspace Insights utiliza analisis de datos y aprendizaje automatico para
proporcionar informacion sobre el rendimiento y el compromiso del estudiante, permitiendo a los profesores
personalizar su enfoque de ensefianza en consecuencia.

Learning Analytics and Knowledge (LAK) Systems: Estos sistemas utilizan técnicas de aprendizaje
automatico para analizar datos del curso y proporcionar informacién detallada sobre el progreso del
estudiante y su participacién en el contenido del curso.

e Sistemas de Evaluacion Automatizada:

Turnitin: Aunque conocido principalmente por la deteccién de plagio, Turnitin también utiliza tecnologia de
IA para proporcionar retroalimentacion automatica sobre la calidad del contenido escrito, ayudando a los
estudiantes a mejorar sus habilidades de redaccion [5].

2 METODOLOGIA

La importancia de la metodologia en una investigacion es indiscutible, ya que es el marco que guia y da
estructura al proceso de estudio en la investigacion, tal como sugiere Aranda (2008) La eleccién de
metodologias y enfoques de investigacion se adecua segun la naturaleza de la informacion que se necesita
para abordar cada uno de los aspectos de la investigacion.

Esta investigacion se base en estudios acerca de la inteligencia artificial en el enfoque educativo, siempre
destacando la importancia el objeto de investigacién, mediante un estudio intenso, el cual se implemento
mediante distintos instrumentos y herramientas. Esta investigacion tiene como objetivo principal
implementar un mejor uso de la inteligencia artificial en el aprendizaje, dando asi un gran avance en la
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educacion para todos los niveles, asi como también en el ambito personal de cada persona mejorar el
aprendizaje para asi tener mejores resultados, asi como cumplir con las necesidades de los estudiantes
para la mejora el aprendizaje.

Asi mismo se recopilo informacion de distintas fuentes bibliograficas acerca del tema investigado y se utilizé
la plataforma de Google forms, para la aplicacién de una encuesta, ya que es muy conocida por su
versatilidad y accesibilidad, permitiendo a los encuestados responder de manera comoda y sencilla desde
cualquier dispositivo con acceso a internet. La encuesta se difunde a través de diversos medios, incluyendo
redes sociales, correos electronicos y sitios web, con el propésito de alcanzar a una audiencia variada y
representativa, con el fin de recopilar informaciéon y datos relevantes relacionados con la teméatica de
investigacion.

El instrumento estd disefiado mediante 10 preguntas de opcién multiple sobre las necesidades de
aprendizaje de cada uno de los participantes, para asi implementar lo que mas hace falta y tener una
educacion adecuada y con una garantia de anonimato para los encuetados, ya que es un elemento
fundamental que garantiza la confidencialidad y la honestidad de las respuestas de los participantes. Al
preservar el anonimato, se promueve un ambiente en el que los encuestados se sientan comodos
compartiendo sus opiniones, experiencias y datos personales sin temor a consecuencias negativas o
represalias.

El estudio se encamina en la poblacion de 65 estudiantes del octavo semestre, especificamente
seleccionados de las carreras de Licenciatura en Informatica (LI) y Licenciatura en Ingenieria en Sistemas
de Informacién (LISI). Esta muestra representa una diversidad de perspectivas y experiencias dentro del
ambito académico, el grupo de estudiantes seleccionado, compuesto por 40 individuos, proporcionara una
muestra representativa que permitira realizar un analisis detallado de ciertos aspectos relevantes para la
investigacion en curso.

3 RESULTADOS

En este estudio investigativo, se examinaron los resultados obtenidos de la interpretacion de los datos
recolectados en la encuesta, dando como deduccion lo siguiente:

¢éEstas familiarizado con la aplicacion de lalA en la
Educacién Superior?

SI

B NO ESTOY SEGURO

Grafica 1. Estas familiarizado con la IA en la educacion superior.

En la grafica 1 se muestran los resultados obtenidos, donde el 59% de los encuestados contestaron si estar
familiarizados con la aplicacién de la |A en la educacion superior, el 25% de ellos respondieron no conocerla
y unicamente el 16% opto por no estar seguros, estos resultados reflejan a la nueva tendencia que existe
en torno a la inteligencia artificial en el ambito educativo.
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¢Cual es el aspecto mas beneficioso de la personalizacién del
aprendizaje con IA en la educacién Superior?

Adaptacion a las
necesidadesindividuales

Mayor motivacion y
compromiso de
losestudiantes.

B Mejora de los resultados
académicos

M Fadilitacion de la
retroalimentaciénpersonaliza
da

Gréfica 2. Aspectos mas beneficiosos de la personalizacion del aprendizaje.

La grafica 2 ilustra los aspectos mas beneficiosos de la personalizacion del aprendizaje por medio de la IA,
en la educacion superior y dando como resultado que el 50% de los encuestados comentaron tener un
mayor beneficio en la adaptacién sus necesidades individuales, seguido del segundo beneficio con el 33%
es la facilitacién de la retroalimentacion personalizada, finalmente el 17% optan sobre la mejoria en los
resultados académicos, esto quiere decir que la IA cuentas con muchos aspectos beneficiosos en cuanto
a la educacion.

éCrees que la IA puede ayudar a identificar las dreas de
dificultad de los estudiantes de manera mas efectiva
que los métodos tradicionales?

Sl
ENO
B NO ESTOY SEGURO

Gréfica 3. La IA ayuda a identificar areas de dificultad.

En la grafica 3 se presenta una mayor proporcion con el 84% de los encuestados que la IA ayuda a
identificar las areas de mayor dificultad que los métodos tradicionales, y solamente el 16% respondié no
estar seguro.

éConsideras que la per 6n del aprendizaje con IA deberia
ser mas ampliamente impl tada en la edt ion Superior?

SI
= NO
B NO ESTOY SEGURO

Gréfica 4. Personalizacion del aprendizaje por medio de IA debe ser implementada.

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 | 126



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

Para finalizar tenemos la grafica 4, donde se les pregunto si la personalizacién del aprendizaje por medio
de la IA, debe ser implementada en la educacion medio superior, el 67% de los encuestados contesto si
debe ser realizada, el 25% eligié no y solamente el 8% objeto no estar seguro de la implementacion, esto
quiere decir que la implementacion de la personalizacion del aprendizaje con inteligencia artificial en la
Facultad de Informatica Mazatlan representa un paso audaz hacia el futuro de la educacion.

4 CONCLUSIONES

La implementacion de la personalizacion del aprendizaje de los alumnos del cuarto afio de los programas
educativos de Ll y LISI, con la IA en la Facultad de Informatica Mazatlan, representa un paso audaz hacia
el futuro de la educacién. Esta metodologia ha demostrado ser una herramienta valiosa para mejorar la
calidad del proceso de aprendizaje, adaptandolo a las necesidades individuales de cada estudiante.

La diversidad de estudiantes en la Facultad de Informatica Mazatlan, se beneficia enormemente de la
personalizacion del aprendizaje con IA, ya que se abordan las diferencias individuales y las necesidades
educativas especiales de manera efectiva. Esto promueve un ambiente inclusivo y equitativo, donde todos
los estudiantes tienen la oportunidad de alcanzar su maximo potencial educativo.

En resumen, esto representa una evolucién positiva en la educacién, ofrece una educacion mas efectiva 'y
relevante para nuestros estudiantes, preparandolos para un futuro digital y conectado. A medida que
avanzamos en esta direccion, estamos contribuyendo significativamente al desarrollo de una educacion de
calidad y adaptada a las necesidades cambiantes de nuestros estudiantes y del mundo en general.
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Resumen

Este articulo explora el papel de la realidad aumentada en el aprendizaje y la difusion de la cultura otomi
en infantes con sindrome de Asperger. Se llevo a cabo una revision de investigaciones y desarrollos previos
relacionados con la realidad aumentada en la educacién y la inclusion de infantes con necesidades
especiales. Se diseiid una aplicacion mavil con contenidos en realidad aumentada adaptados a las
necesidades de los pacientes con Asperger, estableciendo estrategias de aprendizaje especificas para
mejorar su experiencia. Durante el desarrollo del proyecto de investigacion, se aplicd un cuestionario a 71
especialistas de los municipios de Jiquipilco, Ixtlahuaca y Temoaya, areas con poblacién otomi y
consideradas de alta y mediana marginacion. Los resultados indican que una herramienta tecnolégica seria
beneficiosa para el aprendizaje y la difusién de la cultura Otomi, especialmente en los procesos de
aprendizaje en infantes con Asperger. Los datos ayudaron a confirmar la idoneidad de la muestra
probabilistica seleccionada, ya que la mayoria de la poblacién abordé la problematica.

Palabras clave: aplicacion maovil, cultura otomi, aprendizaje interactivo, Asperger.

Abstract

This article explores the role of augmented reality in the learning and dissemination of Otomi culture in
infants with Asperger syndrome. A review of previous research and developments related to augmented
reality in education and the inclusion of infants with special needs was carried out. A mobile application was
designed with augmented reality content adapted to the needs of patients with Asperger's, establishing
specific learning strategies to improve their experience. During the development of the research project, a
questionnaire was applied to 71 specialists from the municipalities of Jiquipilco, Ixtlahuaca and Temoaya,
areas with an otomi population and considered high and medium marginalization. The results indicate that
a technological tool would be beneficial for the learning and dissemination of the otomi culture, especially
in the learning processes in infants with Asperger's. The data helped confirm the suitability of the selected
probability sample, since the majority of the population addressed the problem.

Keywords: mobile app, otomi culture, interactive learning, Asperger.

1 INTRODUCCION

El proyecto de investigacion propone la incorporacion de contenidos digitales basados en realidad
aumentada en Centros de Atencion Especializada (CAE) con un enfoque educativo y psicolégico para
apoyar el desarrollo de infantes diagnosticados con Asperger. Este enfoque se centra en el idioma espafiol,
con énfasis en la lengua otomi. La investigacion se basa en un enfoque no experimental, utilizando datos
recopilados de especialistas en CAE y DIF en los municipios de Ixtlahuaca, Jiquipilco y Temoaya, que se
caracterizan por su marginacion y su poblaciéon otomi. A su vez, se aborda el estado del arte, las
metodologias Mobile-D y TDD (Test Driven Development), la cuales guiaron el desarrollo del proyecto. El
objetivo es mejorar la calidad de vida de los nifios con Asperger, especialmente aquellos de la comunidad
indigena otomi en el norte del estado de México. Esto se logré6 mediante la visualizacion de recorridos
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virtuales del Centro Ceremonial otomi en Temoaya, mismo que proporciona informacién en lengua otomi
y promueve la inclusion social de los infantes, mientras se preserva la cultura local.

1.1 Estado del Arte

A continuacion, se explora el papel de la realidad aumentada en el aprendizaje y la difusion de la cultura
otomi en infantes con sindrome de Asperger.

1.1.1 Trastorno de espectro autista Asperger

Varios estudios han abordado el sindrome de Asperger, en [1] se describe como una forma moderada y
funcional del espectro autista, mientras que en [2] se menciona que se caracteriza por una combinacién de
alta inteligencia y desafios en la sociabilidad. Dentro de [3] se exploraron estrategias educativas para
mejorar la interaccion social, la comunicacion y la imaginacion, aunado en [4] donde se muestran enfoques
innovadores, como el uso de aplicaciones informaticas, utilizadas para mejorar el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Ademas, [5] ha resaltado el papel de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC) en el desarrollo de la lectura comunicativa en adolescentes con Asperger, donde [6] ha investigado
la adaptacion social de nifios con Asperger, asi como en la [7] se aborda la prevalencia del acoso escolar
en personas con este sindrome, centrandose en varones. La educacion vocal de estudiantes con Asperger
ha promovido la inclusién y la importancia de las relaciones sociales en el aula [8]. En [9] se abordé la
formacion de padres de nifios con trastornos del espectro autista, ofreciendo una escuela de padres para
brindar apoyo y comprension.

1.1.2 Cultura otomi

Dentro [10] se aborda la importancia de los otomies en la historia antigua de México, asi como el énfasis
de la necesidad de valorar su contribucién a la cultura del pais. Existe una expansién geogréfica de los
otomies en el centro de México [11], donde debe haber la creacion de circuitos turisticos para promover la
cultura otomi y su desarrollo sostenible [12], aunado a poder destacar la importancia de preservar las
lenguas indigenas, especialmente el otomi [13]. En [14] se investigd la vulnerabilidad de la poblacion otomi
en educacién y vivienda, sefalando un lento crecimiento educativo y migracion, mientras que en [15]
analizaron efectos de la urbanizacién en la cultura otomi, incluyendo la pérdida de costumbres y violencia
en nifios.

1.1.3 Proceso de ensefianza y aprendizaje.

La adaptacion de la ensefianza al avance tecnoldgico es crucial para el desarrollo cognitivo de los
estudiantes [16], especialmente en el contexto de nifios con sindrome de Asperger [17]. Las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién (TIC) son esenciales en la educacién y deben adaptarse a los estilos
cognitivos de los alumnos [18]. La pizarra interactiva digital es beneficiosa para los estudiantes con
sindrome de Asperger. En [19] se propone intervenciones centradas en la comunicacién y la importancia
de los avances informaticos en la ensefianza, como las plataformas de educacion virtual y en [20] se
enfatiza la importancia de los compromisos y TIC para mejorar la calidad de la ensefianza. Dentro de [21]
se ofrece un curso para profesionales en sindrome de Asperger que mejora las habilidades comunicativas
a través de una plataforma de docencia virtual. A su vez, en [22] se menciona un videojuego de apoyo que
utiliza historias sociales y gamificacién para nifios con sindrome de Asperger. Finalmente, se destaca el
impacto transformador de la tecnologia en la sociedad y su aplicacion en la educacion, como el M-learning
(aprendizaje electronico maovil) para nifios con rasgos Asperger, considerando aplicaciones populares como
Teacch y Leo con Lula [23].

1.1.4 Realidad Aumentada

La realidad aumentada, una tecnologia prometedora para la ensefanza [24], implica la adicién de
elementos virtuales al entorno real a través de las TIC [25]. Se mencionan aplicaciones de realidad
aumentada en dispositivos méviles para nifios con Sindrome de Down, mejorando habilidades perceptivas
y discriminativas [26]. Destaca su impacto positivo en la motivacion, atencién y calidad de vida de los nifios
con Realidad Virtual (RA). Se describen aplicaciones de software para niflos con Trastorno del Espectro
Autista (TEA), mejorando procesos de aprendizaje y desarrollo de una aplicacién de realidad aumentada
para el aprendizaje. También se menciona una herramienta de apoyo en el aprendizaje de funciones
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algebraicas y trascendentes mediante realidad aumentada. Varios estudios respaldan el potencial de la
realidad aumentada en la educacién [28], [29], [30], [31].

1.1.5 Aplicaciones Mdviles

En [32] se describe a las aplicaciones mdviles como un ecosistema propio y un potente motor de innovacion
en diferentes sectores, sobre todo el educativo. Para [33] estas evolucionan para ofrecer servicios mediante
teléfonos moviles, debido al gran potencial de desarrollo que tienen las aplicaciones para los dispositivos
méviles. En este contexto, se cred el videojuego Duygu, la cual coadyuva al aprendizaje de emociones
basicas, tales como la felicidad y el enojo, en los nifios con sindrome de Asperger. Otra aplicacion,
desarrollada evalua las habilidades emocionales de los nifios y nifias en el campo psicopedagdgico,
mediante tareas comprensivas y motivadoras. A su vez, se desarrollé una plataforma computacional, para
medir el desarrollo cognitivo del individuo y técnicas de recuperacion de informacion determinando
caracteristicas y asi encontrar patrones en los componentes linglisticos y de desarrollo del individuo, en
pacientes con Asperger y Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad [33], [34].

1.1.6 Realidad aumentada para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la cultura otomi en
infantes con Asperger

En [34] desarrollaron "Pictogram Room", un proyecto de videojuegos educativos para personas con
trastorno del espectro autista, enfocandose en musica, realidad aumentada y estructuracién para mejorar
el aprendizaje y habilidades sociales. La [35] fusiond arte, cultura y educacién para enriquecer el programa
curricular y mejorar aspectos sociales, emocionales y de lenguaje en estudiantes con trastorno del espectro
autista. [36] enfatizo la tecnologia virtual inmersiva en la educacion de personas con sindrome de Asperger,
mientras [37] disefiaron una aplicacion de realidad aumentada para nifios con capacidades especiales. En
[38] se exploré un mundo virtual 3D para mejorar el lenguaje en nifios con autismo, desarrollando una
herramienta movil de apoyo terapéutico de alto funcionamiento. Por otro lado, "Serious Game" creado para
mejorar la atencion en nifios con Trastorno por déficit de atencién con hiperactividad (TDAH). Comparando
estas investigaciones con la propuesta "Realidad aumentada en el aprendizaje y difusion de la cultura otomi
en infantes con Asperger", se destacan las diferencias clave: Enfoque en entornos virtuales y cultura otomi,
Uso de entornos 3D en realidad aumentada, aplicacion moévil para guiar a través de escenarios culturales,
Contenido centrado en la cultura otomi y Seguimiento del progreso del usuario.

2 METODOLOGIA

Se utiliza la metodologia Mobile-D, disefiada para crear aplicaciones moviles. Incluye practicas agiles,
como el desarrollo basado en pruebas y la integracion continua. La fase | se centra en mejorar el
aprendizaje y abordar los sintomas de los nifios con sindrome de Asperger. Ademas, busca explorar la
cultura otomi en comunidades marginadas. La metodologia Mobile-D se elige para desarrollar eficazmente
la aplicacion mavil, beneficiando tanto la preservacion cultural como la educacion de nifios con necesidades
especiales. El andlisis estadistico se basa en un muestreo probabilistico estratificado. 71 especialistas
respondieron encuestas basadas en cuestionarios respaldados y siguiendo el estandar ISO/IEC 25010.

A continuacién, se presenta el andlisis de las encuestas realizadas a los especialistas de las instituciones
seleccionadas. En la pregunta 5, el 56.3% de los especialistas observa que los infantes con Asperger
presentan poco interés en interactuar con personas de su edad, mientras que el 43.7% no lo percibe. La
desviacién estandar apenas varia. En la pregunta 9, el 66.2% de las personas encuestadas indica que los
infantes muestran problemas de apreciacion de claves sociales, como no conversar ni interactuar con otras
personas, mientras que el 33.8% no observa estas conductas. La pregunta 7 revela que el 57.2% de los
infantes muestra conductas sociales o emocionales inadecuadas, mientras que el 42.3% no nota estas
conductas. En la pregunta 8, se menciona que la mayoria de los especialistas del género femenino atienden
a un mayor numero de pacientes con esta conducta, y la desviaciéon estandar sigue siendo baja. En la
pregunta 8, el 57.7% de los infantes muestra un interés por algo especifico y dedica tiempo a ello, mientras
que el 42.3% de los especialistas no observa este comportamiento. En la pregunta 9 se mencionan las
caracteristicas, incluyendo la memoria mecanica y el significado genuino. La desviacion estandar es
pequefa, indicando una probabilidad similar de que esta caracteristica se presente o no en los infantes
tratados. Para la 10, el 57.7% de los especialistas observa retrasos en el lenguaje en la mayoria de los
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infantes, mientras que el 42.3% no lo nota. En la pregunta 11, el 63.4% de los especialistas reporta facilidad
en el uso de aplicaciones de realidad aumentada, mientras que el 36.6% encuentra dificultades. La edad y
el género no parecen ser obstaculos para el uso de aplicaciones méviles. En la 12 se destaca las
caracteristicas que los especialistas consideran mas probables en sus alumnos o pacientes al interactuar
con la aplicacion movil desarrollada. La pregunta 13 refleja que el 33.8% cree que el aprendizaje
aumentaria, el 59.2% ve esta posibilidad, y el 7% no lo cree posible. La pregunta 14 muestra que el 90.1%
considera que la motivacion y la interaccién aumentarian con el uso de la realidad aumentada en los
infantes con Asperger. En la pregunta 15, el 93% cree que la realidad aumentada mejoraria la calidad del
proceso educativo en estos infantes, y el 98.6% de los encuestados en la pregunta 16 piensa que la realidad
aumentada beneficiaria el desarrollo cognitivo y los procesos de aprendizaje en infantes con Asperger.

En la pregunta 17, el 88.7% considera que la realidad aumentada basada en contenidos de la cultura otomi
ayudaria en el aprendizaje en los infantes con Asperger, mientras que el 11.3% indica lo contrario. La
pregunta 18 muestra que el 97.2% de los especialistas cree que la propuesta tecnolégica contribuiria a la
preservacion de la cultura y el lenguaje otomi. En la pregunta 19, el 91.5% considera la posibilidad de un
interés local y estatal por preservar la cultura otomi apoyando a los infantes con Asperger. Finalmente, en
la pregunta 20, el 97.2% de los encuestados cree que una herramienta tecnoldgica seria beneficiosa para
el aprendizaje y la difusion de la cultura otomi, especialmente en los procesos de aprendizaje en infantes
con Asperger. Los analisis estadisticos respaldan la viabilidad del proyecto y la utilidad de la soluciéon
tecnolégica para abordar la problematica.

En la fase Il: iniciacién, se realizaron actividades cruciales. Se ha trabajado en el disefio interactivo de la
aplicacion movil, enfocandose en la visualizacién de contenidos en Realidad Aumentada, adaptados a las
necesidades de los pacientes con el trastorno de Asperger. Se han definido los escenarios y modulos
esenciales de la aplicacion, disefiados para optimizar el proceso de aprendizaje de los pacientes con
Asperger. También se han establecido estrategias de aprendizaje especificas para mejorar su experiencia.
Las interfaces graficas se disefiaron cuidadosamente para garantizar una interaccién efectiva en Realidad
Aumentada. Se han planificado transiciones entre elementos en respuesta a las acciones del usuario.
Ademas, se ha configurado el entorno de desarrollo con Android Studio y el SDK correspondiente, sentando
las bases para la programacion de eventos. En paralelo, se ha utilizado el estandar UML para documentar
el proyecto, incluyendo diagramas de procesos y secuencias para visualizar la interaccion entre médulos,
como se visualiza en la Figura 1.

Figura 1. Interfaces aplicacion movil

Para la fase lll: estabilizacion, se realizaron las actividades esenciales, como el desarrollo de médulos en
la aplicacion movil basados en procesos de aprendizaje para pacientes con Asperger. También se
establecieron pseudocédigos que realizan la conexion de los marcadores para realidad aumentada y la
codificacion de médulos. Ademas, se documenté el progreso en esta fase. El disefio de interfaces de la
aplicacion movil y escenarios en Realidad Aumentada permitieron la configuracion de escenarios por parte
de los especialistas para interactuar con contenidos culturales otomi. Esto facilito la observacion del
progreso del paciente o alumno en tratamiento y presenta oportunidades en el ambito médico e
investigativo. Por Ultimo, en la fase IV: pruebas, se desempefiaron diversas pruebas de aceptacion para
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asegurarse de que cada modulo de la aplicacion movil funcionara correctamente y cumpliera con los
requisitos establecidos. También se realizaron pruebas de conexion entre la aplicacidon movil y los
marcadores de Realidad Aumentada para garantizar una experiencia precisa y confiable. Una parte
esencial de esta fase incluyd la aplicacién de un instrumento metodolégico disefiado para validar la
viabilidad del proyecto. Se recopilaron comentarios y recomendaciones de los usuarios y se realizaron
ajustes en el disefio de la aplicacién segun sus necesidades. Se mantuvo un registro detallado del progreso
de las pruebas y se documentaron los ajustes necesarios.

Ademas, se aplicé la metodologia Test Driven Development (TDD), una practica agil respaldada en la
industria del desarrollo de software. TDD se centrd en el disefio incremental y la correccion temprana de
errores, promoviendo buenas practicas y una sélida documentacién del proceso de desarrollo. En TDD, se
llevaron a cabo actividades en tres pasos: "Rojo": Se analizaron los escenarios a programar en la solucion
tecnologica y se definieron los requisitos. Se implementaron pruebas necesarias y se documentaron los
avances. "Verde": Se escribieron pseudocéddigos y pruebas unitarias para evaluar los codigos
desarrollados. Se reescribieron los cédigos segun los resultados de las pruebas. "Refactorizacion": Se
corrigieron errores, se eliminaron procesos duplicados e innecesarios, y se optimizaron los codigos segun
los resultados de las pruebas. Todos los avances se documentaron adecuadamente, Figura 2.

Figura 2. Pruebas solucion tecnologica

3 RESULTADOS

Durante el desarrollo del proyecto de investigacion, se obtuvieron varios resultados en las etapas de
analisis, disefio y desarrollo de la solucion tecnolégica. Para evaluar la viabilidad del proyecto, se aplicd un
cuestionario a 71 especialistas de los municipios de Jiquipilco, Ixtlahuaca y Temoaya, areas con poblacién
otomi y consideradas de alta y mediana marginacién. La mayoria de las preguntas recibieron respuestas
afirmativas, lo que respalda la viabilidad del proyecto. Estos datos ayudaron a confirmar la idoneidad de la
muestra probabilistica seleccionada, ya que la mayoria de la poblacién abordé la problemética. Durante la
obtencién del cuestionario, surgieron dificultades debido a los altos costos de los instrumentos existentes.
Esto llevd a la creacion de un nuevo instrumento metodoldgico, capaz de obtener medidas y analisis
estadisticos que garantizan la viabilidad, precision y fidelidad de la informacion recopilada. Este método de
recolecciéon de datos permitid obtener informacion valiosa con la autorizacién de los encuestados,
garantizando la seguridad de los datos. La mayoria de los especialistas entrevistados conocian el sindrome
de Asperger y tenian interaccion con estos pacientes, facilitando el entendimiento de sus procesos de
aprendizaje. Ademas, se evaluaron sus conocimientos sobre la cultura otomi y su posible impacto en la
vida de los pacientes. Un analisis de mercado revelé un alto interés en adquirir una herramienta tecnoldgica
que apoye el aprendizaje y la difusion de la cultura otomi entre los pacientes con Asperger. Las medidas
estadisticas confirmaron que la poblacion de especialistas en los municipios seleccionados era adecuada
para obtener datos estadisticos que respaldaran la viabilidad del proyecto. Los resultados resaltaron la
necesidad de aplicar una innovacion tecnolégica para mejorar la calidad de vida de los pacientes con
Asperger y preservar la cultura otomi, lo que posiciona la propuesta tecnolégica como una solucion
beneficiosa tanto para los pacientes como para la cultura indigena otomi.
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4 CONCLUSIONES

La realidad aumentada puede ser una herramienta valiosa para mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y la inclusion de nifilos con necesidades especiales. La aplicacion mévil disefiada en este
proyecto puede servir de herramienta tecnolégica de ensefianza para pacientes con Asperger, y adaptada
para otros grupos de poblacidén con necesidades especiales. Se espera que este proyecto contribuya a la
inclusién educativa y cultural de los nifios con necesidades especiales y a la difusion de la cultura otomi.
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Resumen

Actualmente el manejar un segundo idioma es ya una necesidad, a nivel mundial el inglés es el idioma
no nativo mas utilizado en la mayoria de los paises, esto ha generado una necesidad de encontrar una
forma rapida y efectiva de aprenderlo, es en este punto en el que entra el uso de las tecnologias para
encontrar un medio eficiente y eficaz. Gracias a la evolucion tecnoldgica los estudiantes y las personas
en general se han acostumbrado al uso de la realidad virtual como medio de interaccion en los procesos
de ensefianza y aprendizaje tradicionales. Asi, la tendencia de utilizar nuevas tecnologias en el aula y
crear un modelo hibrido puede traer un potencial de asociacion entre la forma en que aprendemos y el
uso de las tecnologias, de modo que el estudiante se convierta en un pensador critico para la resolucion
de problemas en el contexto escolar. Esta hibridacion del modelo de ensefanza incluye, ademas de
espacios fisicos innovadores, también el uso de los espacios digitales, con base en lo mencionado se ha
desarrollado un método de ensefianza y aprendizaje con el que se han obtenido excelentes resultados
de la aplicacion de la realidad virtual en la ensefanza del idioma inglés.

Palabras clave: Virtual, Ensefanza, Inglés, Tecnologia, Aprendizaje, Software.

Abstract

Currently, mastering a second language is already a necessity; worldwide, English is the most used non-
native language in most countries. This has generated a need to find a quick and effective way to learn it.
It is at this point that which involves the use of technologies to find an efficient and effective means.
Thanks to technological evolution, students and people in general have become accustomed to the use of
virtual reality as a means of interaction in traditional teaching and learning processes. Thus, the trend of
using new technologies in the classroom and creating a hybrid model can bring a potential for association
between the way we learn and the use of technologies, so that the student becomes a critical thinker for
solving problems in the school context. This hybridization of the teaching model includes, in addition to
innovative physical spaces, also the use of digital spaces, based on the above, a teaching and learning
method has been developed with which excellent results have been obtained from the application of
virtual reality in teaching the English language.

Keywords: Virtual, Teaching, English, Technology, Learning, Software.

1 INTRODUCCION

Aprender el idioma inglés y tener la oportunidad de practicarlo o dominarlo es un tema importante para la
educacion mexicana, en México este ha sido un punto de trabajo desde hace afos. "Después de
décadas de esfuerzos del gobierno mexicano, relativamente pocos adolescentes y adultos mexicanos
tienen habilidades linglisticas suficientes para ser empleados en trabajos que requieren altos niveles de
competencia en inglés" [9]. Un creciente numero de estudiantes del idioma inglés (ELLs, por sus siglas
en inglés) que provienen de hogares desfavorecidos llegan a las aulas de las universidades, presentando
bajos niveles de competencias en inglés, segun los resultados de Education First, México ocupa el
nuamero 88 entre los 111 paises de Latinoamérica que fueron evaluados. El bajo rendimiento de los
estudiantes se debe principalmente al hecho de que un alto porcentaje de los mismos no tienen acceso a
un maestro de inglés, “El déficit de maestros es el principal obstaculo para lograr cobertura total de
programas de inglés, entre 14% y 18% de las escuelas tienen un programa de inglés eficiente. Las
escuelas secundarias son las que tienen un mayor indice de atencién a esta necesidad con cerca de
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45% de las escuelas cubiertas, mientras que en primaria son aproximadamente 17% y en preescolar
15%. La lucha por la falta de acceso a clases de inglés también implica una escasez de profesores de
inglés capacitados. El gobierno mexicano necesita reclutar y capacitar a mas de 80,000 profesores de
inglés adicionales solo para poder ofrecer aprendizaje del inglés en la educacion bésica en las ciudades,
con base a las observaciones realizadas en el aula, pudimos encontrar que los estudiantes tienen un
rendimiento inferior principalmente debido a la baja confianza y motivacién, la escasa cantidad de
profesores de inglés genera una falta de personal que hace que las autoridades de las escuelas
superpongan horarios y con ello la oportunidad de practicar o interactuar con hablantes nativos es
escasa [4]. Para subsanar esta problematica se decidié utilizar la Realidad Virtual (VR), ya que la
literatura que se encontré proporcioné cualidades utiles para aliviar la necesidad: "El aprendizaje de
idiomas basado en simulaciones supera los limites de tiempo y espacio y da a los estudiantes la
sensacion de su presencia. A los estudiantes se les da control sobre elementos criticos del ambiente.
Pueden manipular el entorno, como las variables de idioma, lugar y tiempo. Pueden jugar libremente con
cualquier situacion que podria ser imposible de llevar a cabo en el mundo real" [5]. Buscando aprovechar
los beneficios que la VR ofrece hoy en dia se vio la oportunidad de volverlo un medio de ensefianza del
idioma inglés, los estudiantes de estan cada dia inmersos en el uso de tecnologia en todo lo que hacen,
por lo que estamos aprovechando las tendencias tecnoldgicas para mezclarlas con métodos de
ensefianza y aprendizaje que resulten mas atractivos y practicos.

2 METODOLOGIA

El propésito de esta investigacion es compartir los hallazgos sobre el efecto que se genera al usar la
realidad virtual en la ensefianza del idioma inglés, el desarrollo de esta investigacidon esta basado en las
siguientes preguntas, ;Puede la VR mejorar la motivacién para aprender inglés? esta pregunta busca
determinar si la VR es una opcién viable para que el estudiante se interese en el aprendizaje de este
idioma, la siguiente pregunta ;Puede la VR acelerar el aprendizaje de inglés?, este cuestionamiento
servira para determinar la manera idénea para agilizar y fortalecer los métodos de ensefanza que se
estan aplicando, la pregunta final tiene la finalidad de analizar la respuesta personal y animica del
estudiante ante el uso de esta tecnologia de ensefianza ;La VR puede disminuir los niveles de estrés y
mejorar los niveles de confianza al hablar?

El proceso de metodologia que se describe a continuacion parte de investigaciones anteriores que se
han realizado sobre esta tematica y de los cuales han salido los conocimientos para generar los
instrumentos de trabajo y las técnicas de aplicacién de las mismas para obtener resultados mas
confiables.

Trabajo de investigacion relacionado
Motivacion y Aprendizaje de un Segundo Idioma

La motivaciéon para aprender se observa en la forma de persistencia, curiosidad y rendimiento del
estudiante [8]. Asi, podemos definir la motivacion intrinseca como hacer cosas porque las disfrutamos,
por lo que para completar una tarea satisfactoriamente, la actitud hacia objetivos especificos, en este
caso, escenario, aprender el idioma inglés, debe surgir del disfrute de los estudiantes durante el proceso
de aprendizaje [2]. La motivacion como un factor de personalidad necesario que el aprendiz necesita
para adquirir un L2; de todas las estrategias que existen, la gamificacién promueve la motivacion e
involucra a los estudiantes en el proceso de aprendizaje ya que investigaciones han encontrado que la
Gamificacién Educativa tiene éxito en otras disciplinas [12], porque es adaptable a los objetivos de
desarrollo. Asi que, aunque este proceso es relativamente nuevo en la adquisicion de un segundo
idioma, esta es un area de oportunidad para la ensefianza y aprendizaje del idioma inglés. La VR
proporciona la interaccion y la exposicion que los ELL de areas remotas necesitan, donde los profesores
de inglés son escasos y los contextos no promueven la practica del idioma inglés.

Gamificacion en el aula de idioma inglés

El uso de la tecnologia juega un papel integral al proporcionar a los estudiantes de L2 una valiosa
experiencia linglistica mientras aprenden un segundo idioma. Sobre todo, contribuye al desarrollo
positivo de algunos factores de personalidad como la autoestima, la disposiciéon a asumir riesgos y, sobre
todo, la motivacion [13]. Desarrollar la motivacion en el estudiante de L2 mediante el uso de la tecnologia
proporciona un denominador comun entre la gamificaciéon y el aprendizaje de L2, lo cual resulta en la
mejora de esta experiencia [6]. La VR es una de las herramientas mas inmersivas que existen hoy en
dia, y sus elementos de juego, como puntos, personalizacién y asequibilidad, proporcionan un valor
significativo para los ELL, donde se relacionan con el contexto, adquieren premios a través de tareas que
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son desafiantes pero factibles y, sobre todo, el jugador puede moverse por el juego, y es el juego el que
los acerca al aprendizaje del idioma.

Métodos aplicados en la investigacion

Participantes 108 estudiantes de la Universidad Politécnica del Mar y la Sierra (UPMyS) inscritos en los
programas de Fisioterapia, Produccion Animal, Agroindustria, Agrotecnologia, Licenciatura en Nutricién e
Ingenieria en Tecnologias de la Informacién participaron en esta investigacion. 40 respondieron a una
encuesta en linea, 48 contestaron cuestionarios relacionados con sus opiniones sobre el idioma inglés,
durante la prueba realizada se observé a 20 estudiantes mientras usaban gafas marca HTC Vive y 20 de
ellos respondieron a la revision de usuario sobre el uso de esta tecnologia. Los estudiantes provenian de
5 grupos de los cuatrimestres 1°, 4°y 7°. Los 5 grupos fueron seleccionados segun su nivel de habilidad
en inglés, ya que se encontraban entre los niveles mas altos, medios y mas bajos. Habia 45 mujeres y
44 hombres. El rango de edad de los estudiantes esta entre los 18 y 20 afos; este rango se determiné
segun las edades de nuestros estudiantes de las diferentes carreras. Eran estudiantes de primer afo, de
tercer afio y de ultimo afio. Estan a punto de completar el primer cuatrimestre del 1° y 3° afio de
universidad. Vienen de areas rurales de Elota, Sinaloa, México, como San Ignacio, Tanques, Caimanes,
Abocho, Col. Buenos Aires, Casas Viejas, Culiacancito y El Saladito. Se decidié incluir estudiantes de
cada nivel para tener una perspectiva mas amplia sobre sus motivaciones y sus sentimientos hacia el
inglés y la VR. Fueron reclutados en la universidad y no se ofrecié ninguna compensacion.

Instrumentos aplicados

Cuestionario No. 1

Se solicitdé a 49 estudiantes, todos aprendices del idioma inglés (ELLs, por sus siglas en inglés),
responder un conjunto de afirmaciones para proporcionar informacion sobre sus sentimientos y opiniones
hacia la tecnologia y el aprendizaje del idioma inglés.

Cuestionario No. 2

Se pidié a 20 ELLs responder un conjunto de afirmaciones para proporcionar informacidon sobre sus
sentimientos y opiniones hacia la realidad virtual (VR), este cuestionario se disefidé para analizar su
motivacion.

Encuesta

Después de la sesién VR, 40 ELLs respondieron una encuesta en linea individualmente después de la
constante exposicion al videojuego VR. En esta encuesta, se les pregunté que seleccionaran, de un
conjunto de respuestas de opcién mudltiple, lo que pensaban y sentian en relacion con la VR y el
aprendizaje a través de la gamificacion. También se les pregunt6 sobre lo que les gustaria hacer en el
videojuego, asi como cuanto reconocen (Iéxico en inglés) o entienden en el L2 mientras juegan.

Rubrica de Observaciéon para practica VR

Se observd a 20 ELLs durante su practica de videojuego VR, la observacion se centré en las reacciones
y expresiones hechas por los estudiantes mientras jugaban (lenguaje corporal o verbal), si creaban o
adaptaban el lenguaje, y también se midié la cantidad de tiempo que esto ocurri6.

Procedimientos de aplicacion
Cuestionario 1

El primer paso fue aplicar el cuestionario 1, realizado a través de una escala Likert, a 49 estudiantes. Se
les proporcioné un cuestionario de respuesta abierta sobre su percepcion del inglés y la tecnologia. Los
estudiantes no tenian un crondmetro, asi que podian expresar libremente sus opiniones. Los datos
recopilados con este cuestionario de la pregunta 1 a la 3 estan relacionados con la oportunidad de
practica, sus pensamientos sobre el aprendizaje del inglés y cuan dificil encontraron aprender inglés.
Desde la pregunta 4 en adelante es sobre su uso de tecnologia y medios para el aprendizaje del inglés.
Fue un cuestionario impreso y tomé 30 minutos.

Cuestionario 2

20 estudiantes respondieron el cuestionario sobre sus opiniones sobre VR, este fue respondido después
de las sesiones HTC en el juego Gengoal V.R. Los estudiantes expresaron lo que piensan sobre el uso
de la VR y si sienten que es una tecnologia que podria ser util. El cuestionario 2 también nos proporcion6
una perspectiva mas amplia sobre como la VR promovié la motivaciéon intrinseca. Los estudiantes
respondieron un conjunto de preguntas en una escala Likert, donde pudimos analizar la motivacion
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intrinseca, la motivacion extrinseca y la apatia hacia su aprendizaje a través de la VR. Tener una tasa
mas alta de motivacion intrinseca de una herramienta de aprendizaje gamificada como la VR, nos dio la
perspectiva para proporcionar los elementos de juego necesarios para mantener a los ELLs jugando y
aprendiendo. Este cuestionario también fue utilizado por los estudiantes para expresar qué elementos
del disefio del juego encontraron mas atractivos y Utiles para el aprendizaje.

Encuesta

La encuesta fue respondida por 40 estudiantes para entender cuales eran las cualidades que consideran
requiere un disefio del juego. Los estudiantes respondieron la encuesta en el laboratorio de idiomas. Las
preguntas estaban relacionadas con la forma en que quieren jugar, cémo se sienten usando VR vy si
sienten que tuvo algun impacto en su aprendizaje. Fue una encuesta automatizada realizada en Survey
Monkey. Eran anénimas y tenian multiples opciones. La encuesta se realizé en el laboratorio de idiomas
que cuenta con 30 iMacs con conexion wifi. Se dieron instrucciones sobre como entrar al sitio web de
SurveyMonkey y no habia un limite de tiempo para responder.

Rubrica de observacion

La observacion fue realizada por 2 profesores, para evitar sesgos. Cada observacion duré alrededor de
15 minutos por participante y los participantes fueron divididos en 2 grupos. Al primer grupo se le pidié
que explorara libremente y jugara con los objetos e interactuara con los personajes. No se les pidié que
salieran de la escuela en el primer piso. Al segundo grupo se le pidié que siguiera pequefias misiones de
interacciones con los personajes, hacer preguntas y jugar con los nimeros en la cancha de baloncesto
en el patio trasero del primer piso. La rubrica tenia casillas para escribir opiniones de acuerdo con lo que
los estudiantes podian producir, qué interacciones eran mas atractivas y el tiempo que tardaban en
avanzar en el juego.

La idea era descubrir lo que podian producir de manera independiente y después de escuchar las
interacciones de los personajes en el juego. Los estudiantes ingresaron al cuarto de VR y trabajaron con
el HTC Vive, utilizando el micréfono y los auriculares. Interactuaron con 2 personajes que estaban
programados con una API para reconocimiento de voz. Pudieron teletransportarse alrededor del primer
nivel del videojuego. Habia 3 conversaciones casuales que los estudiantes podian escuchar, la idea de
este disefo era que adquirieran lenguaje en contexto. Hubo 2 grupos de 10, en el primer grupo los
estudiantes podian moverse libremente por el videojuego y en el segundo tenian que seguir érdenes de
sus companieros sobre qué hacer, donde ir y qué decir.

3 RESULTADOS

Analizamos que los estudiantes responden mejor al lenguaje y entornos contextualizados, se revisé que
elementos de juego proporcionaron un enfoque significativo en el lenguaje a partir de cuestionarios post-
tarea, se destaca que los estudiantes practicaron tres de las cuatro habilidades en un entorno de
lenguaje graduado y se aprecio de manera significativa el impacto de los videojuegos de realidad virtual
€n su percepcion para aprender un L2.

Los ELLs fueron divididos en 2 equipos y realizaron dos tareas en el juego VR, una era caminar por el
juego VR e interactuar y elegir qué conversaciones escuchar. La segunda era producir lenguaje y
entender el significado, y contar del 1 al 10 en un juego de baloncesto dentro del videojuego VR.

Los estudiantes mostraron un aprendizaje significativo y una retencién prolongada del vocabulario al
interactuar con los personajes con reconocimiento de voz. Pudieron entender el lenguaje conversacional
utilizado por los personajes secundarios y estuvieron comprometidos y emocionados durante la sesion
VR. La mayoria de los estudiantes adaptaron conocimientos previos a las necesidades actuales,
mientras que otros crearon fragmentos de lenguaje para ayudar a sus compafieros. Con esta informacion
pudimos confirmar que las habilidades de escuchar, leer y hablar tienen lugar en tiempo real, y nos da
una idea de como implementar tareas de escritura en elementos del juego para que los estudiantes
practiquen las cuatro habilidades.

Los ELLs disfrutaron de la experiencia VR y la consideraron importante para su aprendizaje, ya que se
sintieron mas involucrados con el idioma. Los estudiantes hicieron comentarios sobre lo que les gustaria
hacer en el juego (hablar mas con la gente y mejorar su comprension de lo que escuchan en el juego).

Impresiones de los estudiantes hacia la tecnologiay el idioma inglés

Los dos grupos completaron el Cuestionario 1, a partir del cual descubrimos que al 86% de los ELLs les
gusta usar la tecnologia. Esto es importante ya que no seran reacios a usar el HTC vive. Su motivacién
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intrinseca crece a lo largo de las tareas y cuando lograron superar las pequefas misiones que creamos
(preguntar nombres y direcciones).

También pudimos aprender que hay una pequefa diferencia entre aquellos a quienes les gustan los
juegos porque no sienten que perder sea una causa de desmotivacion, sino mas bien algo en lo que
pueden seguir intentando hasta superar los obstaculos.

Respuesta de los estudiantes de UPMYS a entornos familiares y al idioma objetivo

A partir de la observacion abierta en una practica de clase regular, observamos que los estudiantes
respondieron mejor al TL contextualizado (Iéxico), ya que esta centrado en el estudiante y utiliza la
experiencia o conocimiento personal e informal del estudiante, participaron mas. Luego pudieron
identificar los items Iéxicos y al final pudieron relacionar los sustantivos con su experiencia personal
(cosas que ya saben).

Nuestro disefio de juego, con esta informacion, se centrdé en proporcionar significado visual a la forma, a
partir de la cual los estudiantes pudieron ver, escuchar y responder al 1éxico dentro del juego en un
contexto con el que podian relacionarse, y el contexto era completamente fisico e inmersivo. Su
compromiso crecid una vez que pudieron interactuar con objetos como las pelotas en la cancha de
baloncesto.

Motivacion intrinseca de los estudiantes de UPMYS hacia el videojuego VR y el aprendizaje

El Cuestionario 2 nos proporcion6 una perspectiva mas amplia sobre como VR promovié la motivacion
intrinseca, en el los estudiantes respondieron un conjunto de preguntas en una escala Likert, donde
pudimos analizar la motivacion intrinseca, la motivacion extrinseca y la apatia hacia su aprendizaje a
través de VR, el tener una tasa mas alta de motivacion intrinseca de una herramienta de aprendizaje
gamificada como VR, nos dio la perspectiva de proporcionar los elementos del juego necesarios para
mantener a los ELLs jugando y aprendiendo.

La encuesta proporcioné datos valiosos sobre las preferencias de juego y aprendizaje, lo que los
estudiantes quisieran hacer en el juego (volverse proficientes en habilidades auditivas), y en lo que
sienten que han mejorado (principalmente palabras, vocabulario). Ademas, dieron una respuesta segura
sobre la comprension, donde la mitad de los estudiantes piensan que comprenden mas de 10 palabras, y
la otra mitad piensa que comprenden mas de 50 palabras.

Motivation and Engagement, Game it 'till you make it: VR games for disadvantaged ESL low achievers

[Se] bacal

Figura 1. Preferencias de aprendizaje y juego de los estudiantes.
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4 CONCLUSIONES

Esta investigacidn proporcioné indicaciones sobre los tipos de elementos del aprendizaje de un segundo
idioma para estudiantes con bajo rendimiento que pueden implementarse en videojuegos VR y que
pueden ser beneficiosos para estudiantes en desventaja debido al contexto de sus vidas, también aporté
evidencia del aprendizaje de vocabulario a través de entornos familiares desde una perspectiva
gramatical en L2, lo que dio como resultado una mejora de las habilidades, tanto receptivas como
productivas, se observo que la motivacion intrinseca aumenta significativamente cuando sus filtros
afectivos son bajos debido al entorno inmersivo gamificado en contextos no instructivos. Los estudiantes
recibieron suficiente informacion en L2 durante su practica en VR, asi como refuerzos positivos al crear o
adaptar el lenguaje a partir de sus conocimientos actuales. De esta manera, la exposicion a L2 a través
de entornos virtuales 3D fue beneficiosa, ya que pudimos observar un mayor lapso de retencion en
comparacion con su instruccion regular en el aula de L2. Se necesita mas investigacion para

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 | 141



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

A =]

implementar habilidades de escritura como una salida de interaccion para los ELLs. La interconexion
social y el disefio de juegos cooperativos tendrian un gran impacto en los métodos comunicativos para la
practica de habilidades productivas, donde los estudiantes podrian tener misiones en pareja o en grupo,
y tutoria para promover el trabajo colaborativo. VR es una tecnologia relativamente nueva y costosa.
Todavia se necesita desarrollo en términos de interacciones y disefio de juegos cooperativos, lo que
requiere mas investigacién para poder trabajar en linea en un entorno multijugador.

Limitaciones del estudio

Reconocemos la presencia de algunos contratiempos durante la investigaciéon, como el tiempo que los
estudiantes pueden estar dentro del videojuego VR y la situacion en la que solo un estudiante puede
jugar a la vez mientras los demas observan. Somos una universidad publica y nuestros recursos suelen
ser limitados; sin embargo, al analizar los resultados de nuestra experiencia, no podemos generalizar ni
sacar conclusiones generales sobre el impacto de la realidad virtual en otros estudiantes con diferentes
perfiles de aprendizaje debido a su contexto de vida y acceso a la tecnologia, otra limitacion podria ser la
falta de presupuesto para que otras escuelas repliquen nuestra investigacion, ya que requiere material
caro y especial, como la laptop para juegos, el htc vive y un espacio para aprovechar al maximo la
experiencia inmersiva. La tecnologia VR puede ser util para involucrar y mejorar el nivel de competencia
de los estudiantes con bajo rendimiento, aunque se necesita mas investigacion ya que nuestro juego en
VR aun no esta terminado. Los objetivos de esta investigacion se cumplieron en su mayoria, ya que
hubo habilidades que mejoraron de manera mas significativa, como las habilidades auditivas y orales.
Las cualidades que resultaron mas atractivas fueron las interacciones con reconocimiento de voz,
manipulacion de objetos y uso de misiones. Se necesita mas investigacién para crear mecanicas de
juego efectivas; estas tres resultaron ser una manera efectiva de mejorar el rendimiento, compromiso y
motivacion de los estudiantes. La hipdtesis de que los estudiantes desarrollarian las 4 habilidades se
logré parcialmente ya que el desarrollo del videojuego aun no esta terminado y las cualidades para la
escritura aun no estan incluidas en el disefio del juego. Experimentamos un crecimiento en el
aprendizaje de nuestros estudiantes para la entrada gramatical, asi como en sus habilidades en L2.
Ademas, pudimos observar un entusiasmo natural por el videojuego VR, los escenarios y contextos
contextualizados, y sus respuestas a la experiencia del juego proporcionaron datos positivos sobre su
motivacion intrinseca. La motivacion es un tema importante en cualquier entorno de aprendizaje, por lo
que dicho entusiasmo natural por los videojuegos VR en nuestro contexto parece beneficioso para el
aprendizaje del L2 actuales es un desafio.
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Resumen

Una red eléctrica avanzada es una infraestructura moderna respaldada por sistemas de comunicacion
bidireccional, que permiten a proveedores y consumidores acceder a datos en tiempo real sobre el
suministro, la demanda y los precios de la energia. Ademas, integra fuentes de energia distribuidas, como
la solar, la edlica y la térmica, a través de microrredes. Estas redes inteligentes constan de componentes
clave: microrredes, contadores inteligentes, energia renovable y vehiculos eléctricos enchufables. La
creciente demanda de electricidad ha expuesto las limitaciones de las redes convencionales, incluidas las
pérdidas de energia y la falta de integracién de fuentes renovables, para enfrentar estos desafios, México
esta implementando Redes Eléctricas Inteligentes (REI) que mejoran la eficiencia y la resiliencia energética,
y reducen las emisiones. Las REI se basan en cuatro pilares: comunicacién avanzada, automatizacion,
integracion de energias renovables y gestion de la demanda, que ofrecen beneficios como eficiencia
energética, confiabilidad y empoderamiento del consumidor. La implementacion de REI en México busca
mejorar la calidad y confiabilidad del suministro eléctrico, integrar energias renovables y reducir emisiones,
marcando avances en la modernizacion del sistema eléctrico del pais. La investigacion en este campo es
esencial para conocer los desafios energéticos modernos y avanzar hacia una red eléctrica mas eficiente
y sostenible, que reduzca la huella de carbono. Las REI son fundamentales en esta transicién, ya que
permiten la recopilacion y el uso de datos en tiempo real, la integraciéon de fuentes de energia renovables
descentralizadas y la gestion de microrredes, promoviendo la sostenibilidad y la eficiencia.

Palabras clave: Automatizacion, eficiencia energética, energia renovable, medidores inteligentes, REI,
sostenibilidad.

Abstract

An advanced electrical grid is a modern infrastructure supported by bidirectional communication systems,
enabling providers and consumers to access real-time data on energy supply, demand, and prices.
Additionally, it integrates distributed energy sources such as solar, wind, and thermal through microgrids.
These smart grids consist of key components: microgrids, smart meters, renewable energy, and plug-in
electric vehicles. The growing demand for electricity has exposed the limitations of conventional grids,
including energy losses and the lack of renewable energy integration, to address these challenges, Mexico
is implementing Smart Grids (SG) that enhance energy efficiency and resilience while reducing emissions.
SG is built on four pillars: advanced communication, automation, renewable energy integration, and demand
management, they offer benefits such as energy efficiency, reliability, and consumer empowerment. SG in
Mexico aims to improve the quality and reliability of the electrical supply, integrate renewable energies, and
reduce emissions, marking progress in the modernization of the country's electrical system. Research in
this field is essential to address modern energy challenges and advance toward a more efficient and
sustainable electrical grid that reduces the carbon footprint. SG plays a fundamental role in this transition,
as it enables the collection and use of real-time data, the integration of decentralized renewable energy
sources, and microgrid management, promoting sustainability and efficiency.

Keywords: Automation, energy efficiency, renewable energy, smart meters, smart grids, sustainability.

1 INTRODUCCION

Una red eléctrica avanzada se distingue por ser una infraestructura eléctrica moderna respaldada por
sistemas de comunicacion de doble via. Esto significa que, a través de estas redes de comunicacion, los
proveedores de servicios pueden obtener informacién en tiempo real sobre la oferta y la demanda de
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energia. De manera analoga, los consumidores también tienen acceso inmediato a datos sobre los precios
de la energia, lo que les permite utilizar la energia de manera mas eficiente y, en ultima instancia, reducir
el costo global de su consumo energético. Ademas de las redes de comunicacion, se integran diversas
fuentes de generacion de energia distribuida, como la energia solar, edlica y térmica combinada, para
aplicar estrategias de gestidon de energia distribuida. Estas unidades de generacion distribuida se conocen
como microrredes [1].

Durante las ultimas décadas, la necesidad de electricidad ha ido en aumento, en gran parte debido al
crecimiento demografico y el posterior aumento del consumo de electricidad. Sin embargo, como la
infraestructura eléctrica convencional estd mostrando signos de obsolescencia, se ha hecho necesario
aplicar avances tecnoldgicos para mejorar las condiciones de la red eléctrica. Actualmente, la mayoria de
los métodos utilizados para generar energia, especialmente electricidad, son insostenibles porque generan
un flujo constante de didxido de carbono que contribuye al calentamiento global. La red eléctrica tradicional
enfrenta diversos desafios como picos de demanda, integracion de fuentes de energia renovables,
reduccion de pérdidas de energia, mejora de la calidad del servicio y eficiencia energética, entre otros [2].

Con el fin de asegurar que la implementacion de las REI en México sea rentable, eficiente y efectiva, en
agosto de 2016, la Secretaria de Energia (SENER) y la Comision Reguladora de Energia (CRE), realizaron
un foro con la participacion de expertos internacionales. El objetivo principal de este evento fue compartir
experiencias internacionales, lecciones aprendidas y mejores practicas emergentes relacionadas con el
desarrollo de redes inteligentes. Ademas, se buscaba facilitar un intercambio de perspectivas sobre las
implicaciones técnicas y promover el didlogo entre diferentes organizaciones. En este sentido, se logro
establecer una vision comun de largo plazo para las instituciones mexicanas involucradas en la
modernizacion del sistema eléctrico, tomando como inspiracién las experiencias y resultados obtenidos en
otros paises [3].

Una REI se caracteriza por su capacidad de recopilar y utilizar datos en tiempo real sobre la oferta y la
demanda de energia, lo que permite a proveedores y consumidores tomar decisiones informadas y utilizar
la energia de manera mas eficiente. Ademas, la integracion de fuentes de energia descentralizadas como
la solar y la edlica, asi como la gestion de microrredes, contribuyen a la sostenibilidad y la reduccion de
emisiones. El objetivo central de esta investigacion es analizar la situacién actual en México en
comparacion con otros paises, de igual forma se busca investigar la realidad respecto a la transicidon hacia
un sistema eléctrico mas eficiente, sostenible y adaptado a las necesidades del siglo XXI.

1.1 Redes Eléctricas Convencionales

Las redes eléctricas tradicionales en México comprenden una infraestructura que abarca la produccion,
transmision y entrega de electricidad en el pais. Estas redes estan meticulosamente disefiadas para
proporcionar energia eléctrica de manera eficiente y confiable a una amplia gama de destinatarios,
incluyendo hogares, industrias, comercios y otras instalaciones. Este sistema involucra varias etapas, que
comienzan con la generacioén de electricidad, seguida por su transmision a través de lineas de alta tension,
luego su distribucion a través de redes de distribucién a niveles locales, seguido por el consumo de
electricidad por parte de los usuarios finales. Todo este proceso estd regulado para garantizar un
funcionamiento seguro y equitativo. Las redes eléctricas convencionales se enfrentan a una serie de
desafios y limitaciones, lo que ha impulsado la busqueda constante de soluciones y mejoras en el sector
eléctrico [3].

La transicion hacia redes inteligentes implica un uso extensivo de tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) y sistemas de control innovadores, lo que permite diversas aplicaciones inteligentes y
automatizadas, como la automatizacion de edificios, la automatizacion de la distribucion, la gestion de
interrupciones y contingencias, y la integracion de vehiculos eléctricos [4].

En este sentido, evolucionar hacia las REI se fundamenta en una serie de ventajas que buscan enriquecer
la eficiencia, confiabilidad y sostenibilidad de los sistemas eléctricos. Entre las razones mas destacadas
para adoptar las REI se incluyen la mejora de la eficiencia energética, la integracion de fuentes de energia
renovable, la reduccion de las emisiones de carbono, el fortalecimiento de la confiabilidad, la optimizacion
de la demanda, el perfeccionamiento de la seguridad cibernética, el incremento en la capacidad de
almacenamiento de energia, la disponibilidad de informacién en tiempo real, la optimizacién de activos y la
implementacién de mantenimiento predictivo, asi como la mejora en la calidad del servicio. Pero por otro
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lado se tienen limitaciones importantes, como la pérdida de energia, variabilidad en la generacién de
electricidad, dificultades en la incorporacion de fuentes de energia renovable, la necesidad de fortalecer la
resiliencia ante desastres, capacidad limitada de las infraestructuras, envejecimiento de la infraestructura
existente, problemas de congestidon, preocupaciones en cuanto a seguridad cibernética, el impacto
medioambiental, y no menos importante, la regulacién y politicas que rigen este ambito [3].

1.2 Redes Eléctricas Inteligentes

Las REI son un concepto que ha tomado fuerza con el paso del tiempo y la necesidad del uso de nuevas
tecnologias, con base en lo anterior, estas no se pueden definir de manera precisa por las distintas
definiciones que existen acerca de las REI, pero en términos generales se puede decir que este tipo de
redes tienen como finalidad conseguir que el sistema eléctrico funcione de manera eficiente, sostenible y
econdmica para lograr el abastecimiento de la electricidad, este tipo de redes se caracterizan por un flujo
bidireccional de energia y comunicacion [5].

Por lo tanto, las REI son aquellas que incluyen monitoreo de la red en tiempo real, respuesta a la demanda,
mejora de la eficiencia energética, mayor capacidad de alojamiento, aplazamiento de las actualizaciones
de la red y algoritmos de auto reparacion, etc. [6]. Las REI, forman parte de un proyecto que busca
desarrollar una red eléctrica que pueda integrar de manera inteligente las acciones de todos los usuarios
conectados a ella, incluidos los generadores, los consumidores y aquellos que realizan ambas acciones
para entregar de manera eficiente el suministro de electricidad sostenible, econémico y seguro, que por
ende mejorara la calidad de servicio del suministro, de acuerdo con los avances de la era digital [7].

1.2.1 Los 4 pilares de las REI

Las REl se apoyan en cuatro elementos esenciales para transformar la infraestructura eléctrica
convencional. Primero, la Comunicacion y Automatizacién, mismas que se destacan como pilares
fundamentales. La comunicacion bidireccional entre los componentes de la red permite la recopilacion de
datos en tiempo real, mejorando la capacidad de respuesta a interrupciones y facilitando la gestién eficiente
de la demanda. En segundo lugar, la Medicion Avanzada, con la implementacién de medidores
inteligentes se proporciona informacion detallada sobre el consumo de energia, empoderando a los
usuarios en la toma de decisiones informadas y ayudando a las empresas eléctricas a detectar problemas
y gestionar la carga de manera mas efectiva. El tercer pilar es la Gestién de Energia Distribuida, que
permite la integracion de fuentes de energia renovable a pequefia escala, sistemas de almacenamiento de
energia y vehiculos eléctricos. Finalmente, el Andlisis de Datos y Control, con la recopilacion masiva de
datos se requieren analisis avanzados para tomar decisiones fundamentales, los sistemas de control y
analisis de datos permiten la optimizacion de la operacién de la red y mejoran la respuesta a situaciones
de emergencia. En conjunto, estos pilares conforman las bases de las REI, resultando en una red eléctrica
mas eficiente, confiable y adaptable a las necesidades cambiantes de la sociedad y el medio ambiente [3].

1.3 Tecnologias en las REI

« Medidores inteligentes (Smart Meters)

Los medidores eléctricos inteligentes son dispositivos avanzados que miden y registran el consumo de
electricidad en tiempo real, permitiendo una comunicacién bidireccional entre los usuarios y las compafiias
eléctricas. Fabricantes a nivel mundial emplean diversas tecnologias de telecomunicaciones para
adaptarse a las necesidades de diferentes sectores, incluyendo el residencial e industrial [8].

« Sensoresy dispositivos de monitorizacién

En las redes eléctricas son instrumentos que capturan y registran datos criticos como corriente, voltaje,
potencia y energia. Estos datos son esenciales para identificar picos de consumo, permitiendo a los
usuarios tomar medidas para optimizar su uso de energia, reducir errores humanos en la lectura de
medidores y agilizar la recopilaciéon de informacién sobre el consumo eléctrico [9].
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« Sistemas de gestion de la distribucion

La incorporacién progresiva de generacion distribuida tendra un impacto en la calidad de la energia,
abordando aspectos como la frecuencia, regulacion, variaciones de tension, desequilibrios, flujos de
potencia, distorsidon arménica de la tension y otros factores técnicos. Con la creciente integracién de esta
generacion, los requisitos técnicos para su conexion deben ser adaptados para no afectar el funcionamiento
del Sistema Eléctrico Nacional (SEN). Ademas, en la planificacion de las Redes Generales de Distribucion
(RGD) de media y baja tension, se propondran proyectos con tecnologias inteligentes para mantener los
estandares de calidad de energia y fiabilidad del sistema, en linea con normativas internacionales [3].

Con base en lo anterior, a continuacion, se muestra la Figura 1 con los principales beneficios que brindan
las REI desde la perspectiva de las utilidades eléctricas, los usuarios finales y la sociedad en general.

Beneficios REI

Figura 1. Beneficios principales de las REI [10].

1.4 Las REl en México

En 2016 se desarrollaron multiples investigaciones en el pais y se constituyeron leyes y reglamentos,
derivados de la Reforma Energética que buscaban promover el uso de fuentes renovables de energia, e
ilustrar el beneficio econémico potencial de los proyectos de energia limpia para que los inversionistas los
identificaran [11].

En México, se esta llevando a cabo un proyecto de implementacion de REI con el propdsito de abordar
desafios en el sector eléctrico. Este ambicioso esfuerzo busca integrar eficazmente la energia renovable,
mejorar la calidad y confiabilidad del suministro eléctrico, y muy importante, reducir las emisiones de
carbono. La instalacion de medidores inteligentes, sistemas de automatizacion, almacenamiento de
energia y la infraestructura de comunicacion avanzada, son elementos esenciales para esta
implementacién. Como ya se ha senalado, se espera que la integracion de REI conduzca a una mayor
sostenibilidad, eficiencia y empoderamiento de los consumidores, marcando con ello un avance
significativo en la modernizacién del sistema eléctrico en nuestro pais [3].

Entre los principios de la Politica Energética Nacional que se quieren implementar entre 2019-2024, se
reconoce la necesidad de mejorar los procesos productivos para lograr reducir la demanda de combustibles
fésiles y sus emisiones contaminantes. En este sentido, una de las principales metas del gobierno mexicano
apunta al 50% de la electricidad producida por fuentes de energia limpia para la mitad del siglo, por lo que,
para 2024 deberia generar el 35% de la electricidad a partir de fuentes de energia limpia. Sin embargo,
este escenario resulta sumamente complicado ya que México no cuenta con la inversion necesaria para
llevar a cabo esta transicion [11].
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2 METODOLOGIA

La metodologia propuesta para abordar el analisis de la implementacion de las REI en México y la situacion
actual en comparacion con otros paises, se basa en una extensa revisidbn de manera generalizada de
informacion relevante en bases de datos cientificas de diversos trabajos que abordan el escenario de las
REI en nuestro pais. El objetivo de esta metodologia es abordar los desafios en el sector energético y
mostrar los avances hacia una red eléctrica mas eficiente, sostenible y adaptada a las necesidades del
siglo XXI. A continuacion, se detalla la metodologia en subsecciones:

« Tipo deinvestigacion:

Se llevé a cabo una investigacion documental, que cubre la revision generalizada de articulos cientificos
en bases de datos de IEEE Xplore, Google Scholar, el Diario Oficial de la Federacion, el Centro Nacional
del Control de Energia (CENACE) y datos publicados por la Secretaria de Energia (SENER).

o Estructura metodologica:

La metodologia se divide en las siguientes etapas: revision de literatura, andlisis del contexto mexicano,
identificacion de soluciones, herramientas y técnicas.

En lo que respecta a la revision de literatura, se llevd a cabo una revision exhaustiva de la literatura
existente relacionada con las REIl y su implementacion de manera general, para conocer sobre las
tecnologias involucradas para su implementacién. En relacion con el contexto de nuestro pais, se analizé
literatura en términos de la demanda de electricidad e infraestructura eléctrica existente, lo anterior
haciendo énfasis en informacién proporcionados por la SENER con datos de 2017 a la fecha.

En cuanto a la identificacion de soluciones, se determinaron datos propuestos como las estrategias
adecuadas para la implementacion de las REI en México, teniendo en cuenta las limitaciones y los desafios
especificos que enfrenta el pais. Finalmente, en cuestion de herramientas y técnicas empleadas para la
realizacion de esta investigacion, se incluyen la revision de literatura cientifica, analisis de datos
estadisticos propuestos por el SEN a través del CENACE vy la evaluacion del impacto ambiental que derivan
de su implementacion, los principales paises con capacidad renovable.

3 RESULTADOS

Las REI son una solucion crucial para abordar los desafios en el sector eléctrico, ya que permiten la
optimizacién de la generacion, transmision, distribucion y consumo de electricidad a través de las TIC. En
México, la implementacion de REI se esta llevando a cabo con el propésito de integrar eficazmente la
energia renovable, mejorar la calidad y confiabilidad del suministro eléctrico y reducir las emisiones de
carbono. En este sentido, la introduccion de medidores inteligentes, sistemas de automatizacién y
almacenamiento de energia son elementos esenciales para concretar esta implementacion en México.

Se espera que con la implementacion de REI se conduzca a una red eléctrica mas sostenible que fortalezca
a los consumidores en la toma de decisiones y que esto impacte en su economia en cuanto al consumo de
energia. Por lo tanto, los resultados indican que la implementacion de REI en México tiene el potencial de
mejorar la eficiencia, confiabilidad y sostenibilidad de la red eléctrica, lo que es esencial para abordar los
desafios energéticos modernos y avanzar hacia un suministro de energia mas eficiente y limpio.

Con base en el analisis realizado, para situar a México en el contexto internacional, podemos mencionar
que las distintas economias desarrollan acciones y estrategias de transicion energética basadas en
mantener un desarrollo sustentable que les permita a los paises no poner en riesgo la productividad de sus
economias. De acuerdo con la SENER, a partir del consumo primario de cada matriz energética, en 2018
se estimo6 que las emisiones de dioxido de carbono llegarian a 33,891 millones de toneladas de CO2. En
la Figura 2, se aprecian 20 paises de los cuales se concentran el 80% de las emisiones globales de CO2,
tan solo con China y Estados Unidos se completa el 43% del total mundial y con los 18 paises restantes se
produce el 37%. En esta lista, México ocupa el doceavo lugar como emisor de este contaminante en el
mundo [12].
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Figura 2. Principales paises emisores de dioxido de carbono 2018 [12].

En este sentido, de acuerdo con los proyectos de ampliacion y modernizaciéon de la Red Nacional de
Transmisiéon (RNT) por la SENER, terminados y/o en proceso de construccion, se encuentra el proyecto
REI (M17-REIl), que marca como afio de inicio 2017, y establece como fecha factible de término diciembre
de 2023. Para el 15 de noviembre de 2022 la CFE Transmisién reporté un avance de construcciéon del
57.3%, aun no se ha emitido un nuevo reporte para analizar la situacién actual del proyecto REI en el ultimo

trimestre de 2023 [13].

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos de nuestro pais por introducir las REI y con base en los resultados
que alguna vez fueron proyectados internacionalmente para el afio 2018, la CENACE muestra una gréfica
con la participacion de 7 paises con capacidad renovable, y nuevamente destaca China, pero ahora del
extremo opuesto, es decir, el pais con mayor proporcion de energias eléctricas renovables. En la Figura 3
se aprecia la grafica con un comparativo del 2010 al 2021 respecto a los paises que estan contribuyendo
positivamente con la generacion de energia eléctrica renovable, en este sentido, China no solo es el pais
que mas contribuye sino el que en este periodo tuvo el mayor incremento, se puede apreciar un 15.5%

contra un 4.9% que es el segundo mejor aumento.

2021,
2,101 MW
China
= EUA
» India
50.4%
Alemania
= Japén
= Brasil

» Espafa

Figura 3. Participacién de los principales paises en capacidad renovable del 2010 al 2021 [13].
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En lo que respecta a la capacidad para incorporar tecnologia de energia limpias, por parte de México, de
acuerdo con la CENACE, para el periodo 2026-2036 se estima un aumento en la capacidad para instalar
de 39,510 MW. En la Figura 4 se aprecia la distribucion en porcentaje en cuanto a la incorporacién de
capacidad a instalar por tipo de tecnologia en donde destaca la FV-Solar con un 25.15%.

Combustion Interna

Ciclo Combinado 0.05%

8.81% i
Cogeneracion
Eficiente

Banco de Baterias
11.40%

Nucleoeléctrica
6.33%

Hidroeléctrica
3.61%

Figura 4. Porcentaje de adicion de capacidad por tecnologia 2026-2036 [14].

4 CONCLUSIONES

En este articulo se destaca la importancia de las REI como una solucién fundamental para abordar los
desafios modernos en el sector eléctrico, se analizé6 como es que estas representan una evolucién
significativa de las redes eléctricas convencionales, al incorporar tecnologias de comunicacion
bidireccional, automatizacién, integracién de energias renovables y gestion de la demanda. La
implementaciéon de las REI en México se presenta como una estrategia prometedora para mejorar la
eficiencia energética, la confiabilidad del suministro eléctrico y la reduccion de las emisiones de carbono,
en este sentido, se analiz6 que los componentes clave para lograr esta transformacion son, la introduccion
de los medidores inteligentes, sistemas de automatizacién y almacenamiento de energia. Las REI
funcionando en México contribuiran a una red eléctrica mas sostenible con consumidores capaces de tomar
decisiones informadas sobre su consumo energético. Sin lugar a dudas, lo anterior representa un paso
significativo en la modernizacion del sistema eléctrico del pais, con un alto potencial para mejorar la calidad
del servicio eléctrico, integrar fuentes de energia renovable y reducir la huella de carbono.

Con este enfoque es posible abordar los desafios energéticos actuales y promover la sostenibilidad en el
suministro de energia. Sin embargo, pese a los proyectos actuales de implementacion de las REI en
México, la realidad es que la mayor parte de la informacién obtenida muestra informacion sobre la
proyeccion a largo plazo, no se encontraron datos sobre resultados obtenidos al ultimo trimestre del 2023.
Por otra parte, paises como Chinay los Estados Unidos, que para el 2018 eran los mayores contaminantes,
se tiene informacién de que en la actualidad se encuentran como los paises con la mayor participacion de
capacidad en la instalacién de tecnologia, como es el caso de la FV-Solar, por mencionar un ejemplo. De
acuerdo con lo anterior, vale preguntarse si  México va por buen camino en la transicién hacia las energias
renovables? Con la situacién econdémica y politica del pais, es verdaderamente dificil que pueda verse
como una realidad, se puede mencionar que México no cuenta con los recursos necesarios y si el proyecto
M17-REI se esperaba completar a finales de 2023, en el reporte de fin de afio podriamos ver como los
datos cambian extendiendo las fechas de culminacién del proyecto.
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Resumen

El propdsito de este articulo es investigar acerca del desarrollo del pensamiento matematico en nifios de
educacion secundaria mediante la implementacion de estrategias ludicas. Se considera que el juego es
parte fundamental de la formacion integral del alumno, con el cual aprende a elegir estrategias, resolver
problemas y tomar decisiones manipulando diversos materiales que se le presenten. En la actualidad
existen diversos estudios de autores que tienen sus investigaciones sobre el desarrollo del pensamiento
l6gico-matematico, uno de ellos es Jean Piaget, quien ha tenido grandes aportaciones sobre cémo
evoluciona en los nifios este tipo de pensamiento, él comenta que el desarrollo se lleva a cabo a través de
diferentes etapas por las cuales pasa el nifio durante su vida. La metodologia implementada en esta
investigacion fue llevar a cabo un analisis documental en diversas fuentes bibliograficas confiables y se
utilizé la cartografia conceptual para guiar la investigacion a realizar.

Palabras claves. Estrategias ludicas, Pensamiento l6gico matematico, Software.

Abstract

The purpose of this article is to investigate the development of mathematical thinking in elementary school
children through the implementation of playful strategies. It is considered that the game is a fundamental
part of the integral formation of the student, with which he learns to choose strategies, solve problems and
make decisions by manipulating various materials presented to him. At present there are several studies
by authors who have their research on the development of mathematical logical thinking, one of them is
Jean Piaget, who has had great contributions on how this type of thinking evolves in children, he comments
that development takes out through different stages that the child goes through during his life. The
methodology implemented in this research was to carry out a documentary analysis in various reliable
bibliographic sources and conceptual cartography was used to guide the research to be carried out.

Keywords: Mathematical logical thinking, Playful strategies, Software.

1 INTRODUCCION

Las matematicas son fundamentales en la vida cotidiana, ya que se usan en diversas situaciones que se
nos presentan, como hacer compras, cocinar, conducir un carro, en aplicaciones de computadora, o cuando
se resuelven problemas.

Las matematicas son una materia abstracta que puede resultar dificil y aburrida para muchos estudiantes.
Por ello, es importante encontrar estrategias que hagan que el aprendizaje de las matematicas sea mas
atractivo y significativo. El estimularlos desde pequenos favorece el desarrollo de la competencia
matematica y les permite relacionarse en sociedad, a afrontar los problemas que se le presenten. Se les
puede motivar a aprender a través del juego, que es una parte esencial en su proceso del aprendizaje, ya
que es una actividad que favorece su desarrollo integral[1].

Segun Piaget (1999) nos dice: Que el desarrollo cognoscitivo comienza cuando el nifio o nifia, asimila
aquellas cosas del medio que les rodea con la realidad a sus estructuras, de manera que antes de empezar
la escolarizacion formal, la mayoria de los niflos adquiere unos conocimientos considerables sobre contar,
el numero y la aritmética. Este desarrollo va siguiendo un orden determinado, que incluye cuatro periodos
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o estadios, cada uno de los cuales esta constituido por estructuras originales, las que se iran construyendo
a partir del paso de un estado a otro.

Una de las estrategias que se pueden utilizar para motivar el aprendizaje de las matematicas es la
incorporacion de software y estrategias ludicas. El software educativo puede proporcionar a los estudiantes
una forma interactiva y divertida de aprender conceptos matematicos. Las estrategias ludicas, por su parte,
pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matematicos a través del juego y la
exploracion.

1.1 Software de ensefianza de matematicas ludicas para nifios.

Los softwares de ensefianza de matematicas ludicas para nifios son programas informaticos que utilizan
el juego como una herramienta para el aprendizaje de esta materia. Estos programas suelen ser
interactivos y atractivos para los nifios, o que ayuda a que se interesen por las matematicas y a que
aprendan de forma divertida y eficaz [3].

1.1.1 Ejemplos de software.

Existen una gran variedad de software de ensefianza de matematicas ludicas, disefiados para diferentes
edades y niveles de aprendizaje. Algunos de los mas populares son [7]:

Splash Math es una aplicacién que cubre una amplia gama de temas matematicos, desde la suma y la
resta hasta la geometria y las fracciones. El programa es muy interactivo y ofrece a los nifios la posibilidad
de practicar a su propio ritmo.

48 splashLearn =
N

The Complete Year 3 Maths
Learning Program Built for Your
Child

Boost Confidence. Increase Marks.
Get Ahead.

Teachers, Sign Up for Free

Figura 1, 2. Logo e inicio de Splash Math.

El juego Prodigy es un juego de rol en el que los nifios pueden explorar un mundo virtual mientras resuelven
problemas matematicos. El juego es muy motivador y ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades de
razonamiento légico.

Figura 3, 4. Logo e inicio de Prodigy.

Dragon Box Elements es un juego que ensena geometria a través de puzzles y retos. El juego es muy
visual y ayuda a los nifios a comprender los conceptos geométricos de forma intuitiva.
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66 If Euclid played video games, thisis the app 99
he'd build to teach geometry Forbes

Figura 5. Logo e inicio de Dragonbox.

Otros softwares de ensefianza de matematicas ludicas para nifios son:

e Monster Numbers

Figura 6. Logo e inicio de Monster numbers.

o CogniFit

Figura 7. Logo de CogniFit

o Khan Academy Kids

© Khan Academy Kids

Figura 8. Logo e inicio de Khan Academy Kids.
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Figura 11, 12. Logo e inicio de Desmos.

¢ Algeo Graphing Calculator

Figura 1, 2. Logo e inicio de Algeo Graphing Calculator.

A la hora de elegir un software de ensefanza de matematicas Iudicas para nifios, es importante tener en
cuenta los siguientes factores:

e Edad y nivel de aprendizaje del nifio. El software debe estar adaptado a la edad y al nivel de
aprendizaje del nifio para que sea eficaz.

¢ Interactividad y atractivo. El software debe ser interactivo y atractivo para el nifio para que se
interese por él y se motive a aprender.

e Contenido y objetivos. El software debe cubrir los temas matematicos que el nifio necesita
aprender.
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Los software de ensefanza de matematicas ludicas pueden ser una herramienta muy util para ayudar a los
nifos a aprender esta materia de forma divertida y eficaz.

2 METODOLOGIA
Muestra Tipo de estudio

La metodologia a utilizar es la investigacidon documental. Es una de las técnicas de la investigacion
cualitativa que se encarga de recolectar, recopilar y seleccionar informacién de las lecturas de documentos,
revistas, libros, grabaciones, filmaciones, periddicos, articulos resultados de investigaciones, memorias de
eventos, entre otros; en ella la observacion esta presente en el analisis de datos, su identificacion, seleccion
y articulacion con el objeto de estudio [8][9]. Al realizar la investigacion documental, el investigador tiene
que analizar y seleccionar la informacién en base al objeto de estudio que esta investigando [10].

Técnica de analisis

Con el apoyo de la cartografia conceptual se llevd a cabo esta investigacion. La Cartografia Conceptual
consiste en buscar que los estudiantes aprendan a gestionar la informacién y construir conocimiento en
torno a un concepto o teoria altamente relevante siguiendo ocho ejes como minimo. Esta estrategia fue
propuesta por [11] con base en los datos conceptuales, el pensamiento complejo y los mapas mentales.

Se seleccionaron y se analizaron 5 documentos, los cuales fueron los mas relevantes sobre las
aportaciones que realizan los autores en base al tema de investigacién. Los documentos que se analizaron
son articulos de investigacion publicados en revistas de educacion y cientificas. Se puede comentar que
existen diversas investigaciones acerca del desarrollo del pensamiento matematico en la etapa de la nifiez.

Tabla 1. Criterio de seleccion de documentos.

Eje Pregunta central Componentes
Nocion ¢, Cual es el origen, historia y Origen etimoldégico
concepto de pensamiento
matematico?
Categorizacion ¢, Cual es el concepto de Concepto de
pensamiento matematico? pensamiento
matematico
Caracterizacion ¢ Cuales son las Etapa sensorio -
caracteristicas del desarrollo motora o
del pensamiento sensomotriz,
matematico?
Diferenciacion ¢, De qué otros conceptos se Razonamiento
diferencia el pensamiento l6gico
matematico?
Division ¢{En qué ejes se divide el Sentido numérico y
pensamiento matematico? pensamiento
algebraico
Vinculacion ¢,Con qué campos se Con los campos
relaciona el pensamiento formativos del plan
matematico? y programas de
estudio.
Metodologia ¢ Cual es el proceso que Vivenciacion
implica el desarrollo del
pensamiento matematico?
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Eje Pregunta central Componentes
Ejempilificacion ¢, Cual es un ejemplo de Juegos de
estrategia ludica de construccion
pensamiento matematico?

3 RESULTADOS
La Nocion de pensamiento.

El pensamiento l6gico matematico es la capacidad de razonar, resolver problemas y pensar de forma
abstracta, utilizando conceptos matematicos. Es una habilidad fundamental para el aprendizaje y el
desarrollo, ya que nos permite comprender el mundo que nos rodea y tomar decisiones acertadas.

El pensamiento l6gico mateméatico se desarrolla a lo largo de la infancia y la adolescencia. En los primeros
afios de vida, los niflos comienzan a desarrollar la nociéon de nimero, a contar y a comparar cantidades. A
medida que crecen, aprenden conceptos mas complejos, como la geometria, la estadistica y el algebra.

El desarrollo del pensamiento l6gico matemético es importante para los nifios por varias razones. En primer
lugar, les permite resolver problemas cotidianos, como saber cuanto dinero necesitan para comprar un
juguete o cuantas galletas deben compartir con sus amigos. En segundo lugar, les ayuda a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucién de problemas, que son esenciales para el éxito en la
escuela y en la vida. En tercer lugar, les prepara para carreras en campos que requieren habilidades
matematicas, como la ingenieria, la ciencia y los negocios [4].

Categorizacion.

La categorizacion es una habilidad cognitiva importante que se desarrolla a lo largo de la infancia. Consiste
en la capacidad de agrupar objetos, personas o ideas en base a una caracteristica comun.

En educacion légico-matematica, la categorizacion es una habilidad esencial para el desarrollo del
razonamiento y el pensamiento l6gico. Los nifios que son capaces de categorizar con éxito pueden [5]:

o Distinguir entre diferentes categorias de objetos o conceptos.
e |dentificar caracteristicas comunes entre objetos o conceptos.
e Hacer generalizaciones sobre objetos o conceptos.

Estas habilidades son fundamentales para el aprendizaje de conceptos matematicos, como la clasificacion,
la ordenacién y la medicion.

Caracterizacion.

Los nifios desarrollan las habilidades de pensamiento I6gico-matematico a través de una serie de etapas.
A continuacién, se presentan algunas caracteristicas de estas etapas [6]:

o Etapa preoperacional (2-7 anos)*: En esta etapa, los nifios comienzan a desarrollar la nocién de
numero, a contar y a comparar cantidades. También comienzan a desarrollar habilidades de
clasificacion y seriacion.

o FEtapa de operaciones concretas (7-11 afios)*: En esta etapa, los nifios desarrollan un mayor
entendimiento de los numeros, las operaciones matematicas y las relaciones. También pueden
resolver problemas concretos, como encontrar la distancia entre dos puntos o dividir una pizza en
partes iguales.

o Etapa de operaciones formales (11-15 afios)*: En esta etapa, los nifios desarrollan la capacidad
de pensar de forma abstracta y resolver problemas hipotéticos. También pueden utilizar el
razonamiento inductivo y deductivo para llegar a conclusiones.

Los resultados de la investigacion sobre el uso de software y estrategias Iudicas en la ensefianza de las
matematicas en el nivel educativo medio indican que estas herramientas pueden ser eficaces para motivar
el aprendizaje de los estudiantes.
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Los estudios empiricos que han comparado el rendimiento académico de los estudiantes que utilizan
software y estrategias ludicas con el rendimiento académico de los estudiantes que no utilizan estas
herramientas han encontrado que los primeros suelen obtener mejores resultados.

Los estudios cualitativos que han explorado las percepciones de los estudiantes sobre el uso de software
y estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas han encontrado que los estudiantes suelen
disfrutar de estas herramientas y que las consideran utiles para aprender matematicas.

En general, los resultados de la investigacion indican que el uso de software y estrategias ludicas puede
ser una estrategia eficaz para motivar el aprendizaje de las matematicas en el nivel educativo medio. Estas
herramientas pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los conceptos matematicos, a
desarrollar habilidades matematicas y a mejorar su actitud hacia las matematicas.

4 CONCLUSIONES

El concepto de pensamiento matematico se relaciona con todos los campos formativos del plan de estudios
y se encuentran relacionados para lograr el desarrollo integral de los alumnos. Los campos de formacién
estan distribuidos todas las asignaturas y sus respectivos aprendizajes esperados, organizan, regulan y
articulan los espacios curriculares; tienen un caracter interactivo entre si, y son congruentes con las
competencias para la vida y los rasgos del perfil de egreso. Los cuales son: lenguaje y comunicacion,
pensamiento matematico, exploracidon y comprension del mundo natural y social desarrollo personal y para
la convivencia.

El uso de software y estrategias ludicas en la ensefianza de las matematicas puede contribuir a mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, a desarrollar sus habilidades matematicas y a mejorar su actitud
hacia las matematicas. Estas herramientas pueden ayudar a los estudiantes a comprender mejor los
conceptos matematicos, a desarrollar habilidades matematicas y a mejorar su actitud hacia las matematicas
[12].

Los docentes pueden utilizar una combinacion de software, juegos y actividades ludicas para crear
lecciones y actividades atractivas y significativas para sus estudiantes.
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Resumen

El presente articulo aborda un estudio realizado en una escuela de Nivel Medio Superior (EMS) sobre el
uso de las TIC que hacen los estudiantes del programa de Atencion a la Diversidad en la Universidad
Auténoma de Sinaloa (ADIUAS) para realizar su proceso de ensefianza-aprendizaje conociendo lo que
ocurre dentro de un laboratorio de computo cuando el joven estudiante del programa tiene contacto con la
tecnologia y la ayuda de esta para la inclusién en la vida cotidiana.

Palabras clave: Aprendizaje, BAP, Inclusion, TIC.

Abstract

This article addresses a study carried out in a High School (EMS) on the use of ICT by students of the
Attention to Diversity program at the Autonomous University of Sinaloa (ADIUAS) to carry out their teaching
process. learning by knowing what happens inside a computer laboratory when the young student of the
program has contact with technology and its help for inclusion in daily life.

Keywords: BAP, ICT, Inclusion, Learning

1 INTRODUCCION

La inclusion y la correccion son principios que encontramos todos los dias en diversos escenarios en el
aula y en nuestra vida diaria, por lo que necesitamos comprender qué esta sucediendo en los procesos
reales de aprendizaje y preparacion para el aprendizaje (LEP) de los estudiantes con Barreras para el
Aprendizaje y la Participacion (BAP), antes conocidas como Necesidades Educativas Especiales (NEE),
cuando estan expuestas a las TIC en su trabajo diario dentro y fuera de la escuela.

Como quiera llamarlo, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO) senal6 en un informe de 2015 que a pesar de los esfuerzos por acercar la tecnologia a los
estudiantes con necesidades educativas especiales para lograr verdaderos principios de inclusién donde
citd a [5], “garantizar una educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de
aprendizaje permanente para todos”; por su parte en México esta idea toma fuerza con la reforma educativa
realizada por la [8].

En los dltimos afios, la forma en que la tecnologia afecta a la sociedad ha generado expectativas
generalizadas, ya que mediante el uso adecuado de las TIC se han incrementado las oportunidades de
adquirir conocimientos, especialmente cuando se trata de los jévenes. BAP no se ofrece a estudiantes que
necesitan todas estas herramientas tecnoldgicas para lograr sus objetivos académicos.

1.1 Las TIC en educacion.

Desde su aparicion, las TIC han avanzado en la direccidn correcta, ayudando a la educacion a cerrar la
brecha digital que existe entre los diferentes origenes sociodemograficos del mundo; en el caso de México,
a través de diferentes medios como las escuelas secundarias a distancia y con la antena satelital educativa
Edusat, la educacion ha llegado exitosamente a lugares geograficamente muy remotos. Actualmente, con
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el crecimiento de la oferta educativa y las nuevas politicas publicas educativas, se ha prestado mas
atencion a la inclusion de estudiantes con necesidades educativas diversas o BAP. A continuacion, se
presentan algunas aportaciones de diferentes autores encaminadas a explicar mejor la importancia de las
TIC en el ambito de la educacion.

En referencia a las aportaciones hechas por parte de algunos autores con respecto al presente trabajo, se
destacan las siguientes:

En primera instancia [7], referido por [6] establece que el uso de las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién esta generando (o permitiendo que se manifiesten) nuevas y distintas formas de aprender
que es no lineal, ni secuencial sino hipermedial. De aqui surge también un aprender con el apoyo de una
variedad de medios para responder a una diversidad de estilos propios de un aprender multimedial. Del
mismo modo, la tecnologia estda acercando la globalizacion al aula gracias al uso de las
telecomunicaciones.

Con base en el uso de las TICs, [3] refiere que estas hicieron que el aprendizaje se volviera ubicuo, es
decir, este aprendizaje puede ocurrir en la escuela, en el trabajo, en casa, por movilidad... El nuevo
aprendizaje ocurre en cualquier sitio y en cualquier momento...

Existen también aportaciones que se basan en el papel que juega la computadora en la educacién, una de
ellas es la que [6] al precisar los beneficios del uso de dicho aparato, significa incorporarlo como medio de
apoyo a la ensefianza y el aprendizaje, propiciando los siguientes beneficios:

e Como herramienta intelectual, el computador, permite incorporar activamente estrategias
pedagogicas para mejorar el proceso instruccional tales como: la interaccion, la atencion
individual, la amplificacion de experiencias de los alumnos y autocontrol del aprendizaje.

e El alumno puede ser atendido individualmente por el docente. La individualizacion favorece la
humanizacién de la educacion.

e Eluso de la computadora también favorece la capacidad de amplificar las experiencias de los
educandos.

También es necesario tomar en cuenta el factor humano, tal como es representado por el docente dentro
del aula, que segun [1] para que el proceso de aprendizaje se acelere y pueda dar los frutos necesarios,
primero se tiene que dar un proceso de integracion, el cual consiste en los siguientes factores:

* Politicas y proyectos institucionales que doten de recursos y dinamicen la integracién de las TICs
en la educacion.

* Centros facilitadores del proceso que alienten y promuevan la innovacion a través de las TICs.

* Profesores innovadores formados en TICs y en su uso pedagogico. (p. 11)

1.2 Programa ADIUAS

El Programa de Atencién a la Diversidad en la Universidad Auténoma de Sinaloa (ADIUAS), surge como
un programa de apoyo dentro del Programa Institucional de Tutorias (PITUAS), el cual tiene su origen a
inicios del afio 2011 bajo el periodo rectoral del Dr. Victor Antonio Corrales Burguefio, quien pide que sea
declarado un programa institucional, esto después de analizar los datos crecientes en la matricula de
jévenes con necesidades especiales que reclamaban un espacio para estudiar y posteriormente integrarse
a la sociedad [9].
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Gréfica 1. Estudiantes con BAP.

Los objetivos del programa ADIUAS son los siguientes:

1.

2.

Promover la inclusidon educativa y el éxito académico de estudiantes con discapacidades de
aprendizaje y talentos excepcionales en la educacion secundaria y superior.

Brindar atencién individualizada e integral a través de un equipo de mentores de atencion especial
capacitados y tutelados a través del seguimiento de la trayectoria educativa, con ajustes y apoyos
para asegurar la eliminacidn de barreras fisicas, comunicativas, socioculturales y financieras.

Apoyar a los estudiantes con discapacidades de aprendizaje y participacion, asi como a los
estudiantes con talentos excepcionales, para que puedan desarrollar las habilidades generales y
especificas que constituyen el perfil de egreso del programa educativo en el que participan.

Promover una cultura de respeto a las diferencias y una educacion equitativa y centrada en la
diversidad dentro de la comunidad universitaria.

Politicas de equidad especificas para la admisién, retencion y éxito de estudiantes con
discapacidades de aprendizaje y/o talentos excepcionales.

Promover un trabajo en equipo corresponsable que involucre a diversos actores educativos
(estudiantes, docentes, padres de familia y administradores) para promover la inclusion educativa.

Coordinar y desarrollar iniciativas de capacitacion y sensibilizaciéon para abordar la diversidad, la
equidad y la inclusiéon educativa de estudiantes con discapacidades de aprendizaje y talentos
excepcionales en los niveles secundario y postsecundario.

Evaluar y monitorear el proceso y resultados de las acciones tomadas para integrar a la
Universidad a estudiantes con dificultades de aprendizaje y talentos destacados.

El programa tiene una estructura propia, apoyandose en la Secretaria Académica de la Universidad, y en
un inicio se instalé en escuelas piloto, de las cuales la secundaria involucrada en este trabajo de
investigacion fue la primera en el sur de Sinaloa. Al aceptar estudiantes del programa ADIUAS; Vale la
pena sefialar que después de esta experiencia, se adoptaron mas estudiantes en los afios siguientes y los
resultados hasta ahora deberian ser buenos.

Por lo tanto, dicho programa puede ser ayudado por las TIC, proporcionando a los estudiantes con
discapacidades acceso a recursos educativos, oportunidades de aprendizaje y apoyo para su participacion
en la sociedad.

En concreto, las TIC pueden utilizarse para apoyar el desarrollo de las ADIUAS de las siguientes maneras:

Acceso a recursos educativos: Las TIC pueden utilizarse para proporcionar a los estudiantes con
discapacidades acceso a recursos educativos de alta calidad, independientemente de su ubicacion
geogréfica.

Oportunidades de aprendizaje: Las TIC pueden utilizarse para proporcionar a los estudiantes con
discapacidades oportunidades de aprendizaje personalizadas y adaptadas a sus necesidades.

Apoyo para la participacion en la sociedad: Las TIC pueden utilizarse para proporcionar a los
estudiantes con discapacidades apoyo para su participacion en la sociedad.
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2 METODOLOGIA

2.1 Disefo

La metodologia usada fue cualitativa usando la entrevista como medio de obtencién de resultados
recopilando datos a través de conversaciones entre el investigador y los alumnos participantes.

Dividiéndolo en los siguientes pasos:

¢ Planificacion: Se definié el propésito de la investigacion, identificé los participantes y desarrollé un
guién de entrevista.

e Recoleccion de datos: Esto se realizé mediante la aplicacién de las entrevistas con los alumnos.

o Analisis de datos: Se analizaron los datos arrojados por el instrumento aplicado, en este caso la
entrevista.

¢ Interpretacion de datos: Llegando a conclusiones sobre gracias a la aplicacion de estas.

Se aplicéd un disefio transeccional o transversal, esto con la finalidad de recoger los datos en un solo
momento, mismo que fue durante el cambio de semestre de los alumnos que se estudiaron; es asi como
el trabajo de campo fue llevado a cabo en las instalaciones de la escuela preparatoria, particularmente en
los laboratorios de computo, el momento se consideré idoneo por tratarse de la culminacién de un semestre
en el que los alumnos ya habian tenido un semestre de trabajo con el contenido tematico y practicas propias
de la asignaturas de computacién, es decir, que también ya hubo un contacto mas cercano con el uso de
las TICs en el tiempo transcurrido.

Es necesario sefalar que el tipo de observacién que se aplicd en este proyecto de investigacion fue la de
observacién no participante.

Implementacion de red de apoyo por niveles de
- Vintgryrerncién

e

Independiente

Apoyo total S

Implementacién
E

Imagen 1. Implementacion de red de apoyo por niveles de intervencion.

2.2 Poblacién y muestra

La escuela en donde se realiz6 el proceso de investigacion contdé con una poblacion total de 3540 alumnos
para el ciclo 2022-2023. De acuerdo con los datos del programa ADIUAS para dicho ciclo se tiene una
poblacién de 60 alumnos inscritos a este esquema en los tres grados y solamente en los turnos matutino y
vespertino, siendo este ultimo el que mas concentra estudiantes que pertenecen a dicho programa.

Con respecto a la muestra, estuvo compuesta de 16 alumnos que se encuentran inscritos al programa
ADIUAS cursando los primeros cuatro semestres del bachillerato de la UAS; cabe destacar que dicha
muestra es no probabilistica y se obtiene de una poblacion total de 3540 alumnos inscritos en tres turnos
(matutino, vespertino y nocturno); donde, para este caso, la muestra es solamente de los turnos matutinos
y vespertino, esto porque solo en dichos turnos se encuentra el programa de apoyo antes mencionado;
dado que esta es una investigacion cualitativa, se dara prioridad a la comprension profunda de las
experiencias y percepciones de los participantes en lugar de la generalizacion estadistica.
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Tabla 1. Distribucion de alumnos observados.

Semestre Turno Total estudiantes Total alumnos BAP
v Matutino 58 3
v Matutino 66 5
1l Vespertino 45 8

3 RESULTADOS

En uno de los grupos en donde fue posible observar el desempefo de los alumnos surgieron los resultados
que a continuacién se presentan:

Cuando se pone atencién a alumnos con BAP que surgen con la interaccién entre estudiantes, materiales
y los profesores de los alumnos ADIUAS, es visible que al momento de trabajar con la computadora no
presentan una barrera muy marcada, trabajan de manera normal.

El utilizar la computadora no representa un problema, se puede ver una interaccion normal, trabajan como
cualquier alumno regular.

En otro de los grupos que fueron analizados con respecto a las BAP, no se observaron dificultades al
momento de utilizar la computadora, esto como resultado de una practica guiada por el profesor, durante
el proceso hicieron buen uso de esta, no se vieron errores en los resultados finales de las practicas.

Cabe destacar que las TICs que mas utilizaron durante el desarrollo de la clase fueron el celular y la
computadora, al finalizar una practica guiada en clase se les vio navegar a través de la plataforma Moodle.
Con lo anterior se pudo deducir que no presentaron dificultad al usar las TICs, todo lo manejaban de manera
muy natural, muy familiarizados con los entornos virtuales.

Al momento de realizar el mismo procedimiento, pero ahora en el grupo donde se tiene el mayor nimero
de estudiantes que pertenecen al programa ADIUAS, es decir 8 alumnos de los 45 registrados y cuya
ubicacion es en el turno vespertino, se pudo constatar que cuando llega la hora de utilizar la computadora
u otras TICs, es cuando se pueden ver algunas limitaciones, las cuales no representan una barrera de
aprendizaje total, en donde sigue predominando la computadora como el dispositivo mas utilizado en clase
y donde se da una interaccién con la plataforma Moodle.

Con respecto a los docentes, fue muy comin que realizan estrategias que van encaminadas con las
recomendaciones del Programa de Adecuacion Curricular y Metodologica (PACYM) que se entrega por
cada alumno que pertenece al programa ADIUAS; en otro grupo se realiza un trabajo personalizado con
cada alumno, lo que puede llegar a favorecer el desarrollo de las habilidades y conocimientos del educando
[2]; dicha estrategia coincide con lo que, segun [4] menciona en su trabajo de investigacion, en donde se
establece que se acentua el papel del docente para asumir nuevos ambientes de aprendizaje buscando
modificar ese ejercicio profesional en busqueda de procesos que tengan impacto en la sociedad.

Dentro la opinion de los profesores a cargo de las asignaturas de laboratorio de cémputo, estos
mencionaron que el software educativo utilizado por sus estudiantes se encuentran asistentes auditivos,
Cortana, Jaws y NVDA, siendo este ultimo el que se encuentra instalado en las computadoras del centro
de coémputo y con el que pueden interactuar alumnos con debilidad visual principalmente.

4 CONCLUSIONES

De acuerdo con el trabajo de campo realizado mediante las entrevistas aplicadas para esta investigacion
cuando se impartian las asignaturas de laboratorio de computo Il y IV en la escuela preparatoria se concluye
lo siguiente:

A. Después de observar las diferentes clases y las entrevistas a informantes se deduce que la mayor
parte de los docentes realizan estrategias didacticas de acuerdo con las BAP de los alumnos
inscritos al programa de ADIUAS.
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B. Los alumnos del programa ADIUAS si utilizan ciertas aplicaciones como programas parlantes o

especializados dependiendo el tipo de BAP, office y la plataforma educativa Moodle para dar
cumplimiento a las actividades escolares.

C. No existe una barrera que limite el uso de la tecnologia entre los estudiantes que pertenecen al ya

mencionado programa de apoyo, estas son muy leves cuando llegan a presentarse.

D. El proceso de ensefanza-aprendizaje puede llevarse de manera normal con el resto del grupo, es

decir, con la ayuda de las TICs se aprovechan los beneficios para que se puedan reforzar la parte
cognitiva en cada alumno.
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Resumen

El presente articulo aborda el uso del software AutoCAD y SketchUp en los actos creativos de piezas
sustentables. Estos softwares son herramientas de disefio asistido por computadora (CAD) que se pueden
utilizar para crear dibujos y modelos 3D de piezas. El articulo discute como estos softwares pueden ser
utilizados para la investigacion accion y el cambio y mejora de piezas sustentables. En el contexto de los
actos creativos de piezas sustentables, la investigacion accién puede utilizarse para identificar problemas
con las piezas existentes y desarrollar soluciones. Los softwares AutoCAD y SketchUp pueden ser
utilizados para crear modelos 3D de las piezas existentes, lo que facilita la identificaciéon de problemas y el
desarrollo de soluciones.El cambio y mejora de piezas sustentables puede implicar cambios en el disefio,
los materiales o la fabricacion de las piezas. Los softwares AutoCAD y SketchUp pueden utilizarse para
realizar cambios en el disefio de las piezas, lo que puede ayudar a mejorar su rendimiento, durabilidad o
eficiencia energética. También pueden utilizarse para evaluar los materiales y procesos de fabricacién
alternativos, lo que puede ayudar a identificar opciones mas sustentables. El articulo presenta ejemplos de
como los softwares AutoCAD y SketchUp han sido utilizados en proyectos de investigacion accion y cambio
y mejora de piezas sustentables.

Palabras clave: Creatividad, Prototipos, Software, Sustentabilidad.

Abstract

The present article addresses the use of AutoCAD and SketchUp software in the creative acts of sustainable
parts. These softwares are computer-aided design (CAD) tools that can be used to create drawings and 3D
models of parts. The article discusses how these softwares can be used for action research and the change
and improvement of sustainable parts. In the context of the creative acts of sustainable parts, action
research can be used to identify problems with existing parts and develop solutions. AutoCAD and SketchUp
software can be used to create 3D models of existing parts, making it easier to identify problems and develop
solutions. The change and improvement of sustainable parts can involve changes in the design, materials,
or manufacturing of the parts. AutoCAD and SketchUp software can be used to make changes to the design
of parts, which can help improve their performance, durability, or energy efficiency. They can also be used
to evaluate alternative materials and manufacturing processes, which can help identify more sustainable
options. The article presents examples of how AutoCAD and SketchUp software have been used in action
research and change and improvement projects for sustainable parts.

Keywords: Creativity, Prototypes, Software, Sustainability.

1 INTRODUCCION

Los softwares AutoCAD y SketchUp son herramientas de disefio asistido por computadora (CAD) que se
utilizan en una amplia gama de industrias, incluyendo la arquitectura, la ingenieria y el disefio industrial.
Estos softwares permiten a los usuarios crear modelos 2D y 3D de objetos y estructuras[3].

En los ultimos afios, ha habido un creciente interés en el uso de los softwares CAD para el disefio de piezas
sustentables. Las piezas sustentables son aquellas que se producen de manera sostenible, utilizando
materiales y procesos que minimizan el impacto ambiental.
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El uso de los softwares CAD en el disefio de piezas sustentables puede ofrecer una serie de ventajas. En
primer lugar, estos softwares permiten a los disefiadores visualizar y analizar el disefio de las piezas de
manera mas efectiva. Esto puede ayudar a los disefiadores a identificar problemas potenciales en el disefio
y a realizar mejoras.

En segundo lugar, los softwares CAD pueden automatizar tareas que de otro modo serian laboriosas o
costosas. Esto puede liberar a los disefadores para que se concentren en el proceso creativo.

En tercer lugar, los softwares CAD pueden ayudar a los disefiadores a comunicar sus ideas a otros. Esto
puede facilitar la colaboracion entre los disefiadores, los fabricantes y los clientes.

Al evaluar el impacto del uso de software AutoCAD y SketchUp en el disefio de piezas sustentables, en
términos de su rendimiento ambiental, comunicacion y escalabilidad; como este impacto ayuda a la
investigacion en el disefio de piezas sustentables.

1.1 Investigacién accién, cambio y mejora

La investigaciéon accion es un enfoque metodolégico que combina la investigacion con la accion. La
investigacién accion se utiliza a menudo para abordar problemas sociales o ambientales.

El cambio y mejora es un proceso que busca mejorar la calidad de un producto, servicio o proceso. El
cambio y mejora se puede utilizar para mejorar la eficiencia, la eficacia o la sostenibilidad de un producto,
Servicio o proceso.

El uso de los softwares CAD puede ser beneficioso para la investigacion accién y el cambio y mejora de
piezas sustentables. Estos softwares pueden ayudar a los investigadores a:

o Visualizar y analizar los problemas potenciales en las piezas sustentables.

¢ Desarrollar soluciones a los problemas potenciales.

e Comunicar sus ideas a otros.

1.1.1 Ejemplos

A continuacion, se presentan algunos ejemplos de cémo los softwares AutoCAD y SketchUp han sido
utilizados en proyectos de investigacién accion y cambio y mejora de piezas sustentables:

e Un equipo de investigadores de la Universidad de California, Berkeley, utilizé el software AutoCAD
para disefiar un nuevo tipo de panel solar que es mas eficiente y duradero que los paneles solares
convencionales.

e Un equipo de investigadores de la Universidad de Cambridge utilizé el software SketchUp para

disefiar un nuevo tipo de construccion que es mas sostenible que las construcciones
convencionales.

e Un equipo de investigadores de la Universidad de Toronto utiliz6 el software AutoCAD para disefiar
un nuevo tipo de vehiculo que es mas eficiente en el consumo de combustible que los vehiculos
convencionales.

Tabla 1. Usuarios globales software de disefio [4], [5].

Afo Usuarios Activos
AutoCAD 2023 10millones 6millones
Sketchup 2023 3millones 1.5millones

2 METODOLOGIA

Para evaluar el impacto del uso de software AutoCAD y SketchUp en el disefio de piezas sustentables, se
realizé una investigacién accién de cambio y mejora. Esta investigacién implicé un proceso iterativo de
disefio, evaluacion y mejora. En este proceso, los disefiadores utilizaron software AutoCAD y SketchUp

Vol. 7 Num. 1 (2023) | Revista ReDTIS | ISSN: 2683-2453 | 167



@ReDTIS Revista Digital de Tecnologias Informaticas y Sistemas https://redtis.org/

para disefiar piezas sustentables. Luego, evaluaron el rendimiento ambiental, la comunicacién y la
escalabilidad de sus disefios. A partir de esta evaluacion, los disefiadores realizaron mejoras en sus
disenos. Este proceso se repitid hasta que los disefiadores alcanzaron los objetivos de sustentabilidad
deseados.

2.1 Disefo

El bloque punta de flecha y el tetrapodo sustentable son dos piezas que se pueden utilizar para la
construccion de estructuras sostenibles. El bloque punta de flecha tiene una forma triangular que le permite
encajar de manera segura entre si, mientras que el tetrapodo tiene cuatro patas que le proporcionan
estabilidad.

Ambos elementos estan disefiados para ser fabricados con materiales reciclados o sostenibles, como
madera, plastico reciclado o hormigoén. El uso de estos materiales ayuda a reducir el impacto ambiental de
la construccion.

13

Figura 1. Vista en Perspectiva de block.

2.2 Modelo 2Dy 3D

El disefio de los dos elementos se puede realizar utilizando software CAD, como AutoCAD o SketchUp.
Esto permite a los disefiadores visualizar el disefio de manera mas efectiva y realizar cambios antes de la
fabricacion.

En el caso del bloque punta de flecha, el modelo 2D puede ser una simple representacion del perfil del
bloque, mientras que el modelo 3D puede mostrar el bloque en su totalidad.

El modelo 2D y 3D del tetrapodo también son importantes para la visualizacién del disefio. El modelo 2D
puede mostrar la forma general del tetrapodo, mientras que el modelo 3D puede mostrar los detalles de las
patas y la base.

Figura 2. Disefio de block en 3D.
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Figura 3. Vista Axial.

VISTA EN PLANTA. VISTA EN CORTE.
VISTA EN ALZADO.

Figura 4. Tetrapodo de 8 patas

2.3 Creacion

La creacion de los dos elementos se puede realizar de diferentes maneras, dependiendo de los materiales
utilizados.

El bloque punta de flecha puede ser fabricado mediante moldeo, corte o impresiéon 3D. El moldeo es el
método mas comun, ya que permite crear bloques de forma rapida y eficiente. El corte es un método mas
artesanal, pero puede utilizarse para crear bloques con formas mas complejas. La impresion 3D es un
método relativamente nuevo, pero ofrece una gran flexibilidad en el disefio.

El tetrapodo puede ser fabricado mediante moldeo, corte o impresién 3D. El moldeo es el método mas
comun, ya que permite crear tetrapodos de forma rapida y eficiente. El corte es un método mas artesanal,
pero puede utilizarse para crear tetrapodos con formas mas complejas. La impresiéon 3D es un método
relativamente nuevo, pero ofrece una gran flexibilidad en el disefio.

Figura 5. Produccion de Alfablock.

2.4 Produccion
La produccion de los dos elementos se puede realizar a pequeia o gran escala.

A pequena escala, los elementos pueden ser fabricados por personas o pequefias empresas. A gran
escala, los elementos pueden ser fabricados por empresas manufactureras.
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La produccién a pequefia escala puede ser mas sostenible, ya que utiliza menos recursos y genera menos
residuos. Sin embargo, la produccién a gran escala puede ser mas eficiente y econémica.

—

Figura 6. 170 pzas, 19 mitades.

2.5 Pruebas mecanicas

Las pruebas mecanicas son necesarias para determinar la resistencia de los dos elementos. Estas pruebas
se realizan para garantizar que los elementos pueden soportar las cargas a las que se veran sometidos
durante su uso.

Las pruebas mecanicas de los dos elementos se pueden realizar en laboratorios especializados. Estas
pruebas incluyen:

e Pruebas de resistencia a la compresion: Estas pruebas se realizan para determinar la capacidad de
los elementos para soportar cargas verticales.

e Pruebas de resistencia a la flexion: Estas pruebas se realizan para determinar la capacidad de los
elementos para soportar cargas laterales.

Los resultados de las pruebas mecanicas se utilizan para determinar los parametros de disefio de los dos
elementos. Estos parametros incluyen el tamafio, el espesor y el material de los elementos.

Figura 7. Prueba mecéanica a block.

3 RESULTADOS

Segun los datos de Autodesk, en 2023 hay aproximadamente 10 millones de usuarios de AutoCAD en todo
el mundo. De estos, 6 millones son usuarios activos, lo que significa que utilizan el software al menos una
vez al mes. El resto de los usuarios son ocasionales o inactivos [1].

En cuanto a SketchUp, segun los datos de Trimble, en 2023 hay aproximadamente 3 millones de usuarios
en todo el mundo. De estos, 1,5 millones son usuarios activos.

Estos datos muestran que AutoCAD es el software de disefio asistido por computadora (CAD) mas utilizado
en el mundo, seguido de SketchUp.
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Hay varios factores que contribuyen a la popularidad de AutoCAD. En primer lugar, es un software muy
potente que puede utilizarse para crear una amplia gama de dibujos y modelos 2D y 3D. En segundo lugar,
es un software muy versatil que puede utilizarse en una variedad de industrias, desde la arquitectura y la
ingenieria hasta la fabricacion y el disefio industrial. En tercer lugar, AutoCAD es un software muy bien
documentado y cuenta con una gran comunidad de usuarios que pueden proporcionar ayuda y soporte.

SketchUp es un software de CAD mas asequible que AutoCAD. También es mas facil de aprender y usar,
lo que lo hace atractivo para los usuarios principiantes. SketchUp es un buen software para crear modelos
3D simples y para la visualizacién de productos.

Gracias a estos programas se han disefiado las piezas del Alfa Block como se muestran en la figura 8
usado para la construccion de casa-habitacion de vivienda social de manera econdmica y sustentable; el
tetrapodo mostrado en la figura 9 que se usara para la recoleccion de plomo en el ambiente marino
ayudando a la disminucidon de la contaminacion.

h Y

Figura 9. 3D tetrapodo.

4 CONCLUSIONES

El uso de los softwares AutoCAD y SketchUp puede ofrecer una serie de ventajas para el disefo de piezas
sustentables. Estos softwares pueden ayudar a los disefadores a visualizar y analizar el disefio de las
piezas de manera mas efectiva, automatizar tareas, y comunicar sus ideas a otros. El uso de estos
softwares también puede ser beneficioso para la investigacion accidon y el cambio y mejora de piezas
sustentables.

El bloque punta de flecha y el tetrapodo sustentable son dos piezas que pueden utilizarse para la
construccion de estructuras sostenibles. El uso de estos elementos puede ayudar a reducir el impacto
ambiental de la construccion.

El disefio, la produccion y las pruebas mecanicas de los dos elementos son importantes para garantizar su
resistencia y durabilidad.
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En general, AutoCAD y SketchUp son herramientas poderosas que pueden ayudar a los disefiadores a
crear piezas sustentables que sean eficientes, seguras y duraderas. Su uso en la investigacion accion de
cambio y mejora puede ayudar a promover la innovacion y el desarrollo de nuevas piezas sustentables [2].
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Resumen

La Inteligencia Atrtificial (IA) es una tecnologia que ha ido ganando terreno con el pasar de los afos,
especialmente en la educacién. Ha generado un impacto considerable al ofrecer herramientas de apoyo
en el aprendizaje de los alumnos. Una de ellas es ChatGPT, que consiste en procesamiento de lenguaje y
generacion de texto que permite mantener conversaciones de forma fluida. Facilita a los estudiantes
abordar temas de su interés y aprender de forma auténoma. Sin embargo, esto mismo ha generado
controversia, ya que esta herramienta permite generar texto de forma coherente y se asemeja al creado
por un alumno, poniendo en duda la originalidad y la ética en la educacion. Esta investigacion tiene como
finalidad conocer cuales son los beneficios de la |A a través de esta herramienta en la educacion, asi como
identificar los obstaculos que se pueden presentar al momento de su implementacién como un apoyo en el
aprendizaje.

Palabras clave: Aprendizaje, ChatGPT, Educacién, Inteligencia Artificial.

Abstract

Artificial Intelligence (Al) is a technology that has been gaining ground over the years, especially in
education. It has generated a considerable impact by offering tools to support student learning. One of them
is ChatGPT, it is a language processing and text generation model which allows you to maintain
conversations fluently. Allows students to work topics of interest and learn autonomously. However, this has
generated controversy since this tool allows the text generation in a coherent manner and resembles that
created by a student, calling into question originality and ethics in education. The purpose of this research
is to understand the benefits of Al in education, and the obstacles that may come up when implementing it
as a support for learning.

Keywords: Artificial intelligence, ChatGPT, Education, Learning.

1 INTRODUCCION

La forma en que los estudiantes abordan su proceso de aprendizaje ha experimentado cambios notables
gracias al surgimiento de tecnologias que actuan como apoyo educativo. Estas herramientas han
revolucionado de manera radical el proceso en que los estudiantes realizan sus actividades escolares [1].
En un mundo mas digital, donde la tecnologia se ha vuelto parte de nuestra vida, la educacién no ha sido
inmune a esta transformacion. La pandemia de COVID-19, en particular, impulsé la adopcion de
modalidades de aprendizaje en linea y tecnologias digitales en aulas, convirtiendo la Inteligencia Artificial
en una pieza fundamental de esta nueva forma educativa [2].

Es un campo de la informacion que se enfoca en el desarrollo de algoritmos y sistemas capaces de realizar
tareas, que, hasta ahora, sélo podian ser realizadas por seres humanos como el aprendizaje, la toma
decisiones, el razonamiento y el reconocimiento de patrones [3]. En otras palabras, la IA se refiere a la
capacidad de las maquinas para imitar la inteligencia humana y realizar tareas de forma auténoma [4]. Esto
la ha convertido en un recurso invaluable para personalizar la experiencia de aprendizaje adaptandose a
las necesidades y ritmos de cada estudiante.

Una de las herramientas méas populares que emplean IA es ChatGPT (Chat Generative Pre-Trained
Transformer). Es un modelo de procesamiento de lenguaje natural capaz de mantener conversaciones de
forma fluida y coherente. Desarrollado por OpenAl (Empresa de investigacion e implementacion de I1A) en
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diciembre de 2015 por Elon Musk, Sam Altman, Greg Brockman, llya Sutskever, John Schulman y Wojciech
Zaremba, entre otros [5]. El objetivo de OpenAl es promover y desarrollar la inteligencia artificial de manera
segura y beneficiosa para los seres vivos [6].

En este escenario de cambio constante, ChatGPT ha surgido como un simbolo emblematico de la influencia
de la IA en la educacion [7], [8]. Su llegada a la escena educativa ha sido un hito importante, pero no esta
exenta de controversias. La capacidad para generar contenido se asemeja al creado por un estudiante, lo
que ha generado preocupaciones sobre la originalidad y la ética en la educacién. Esto ha llevado a debates
sobre su uso, y ha ocasionado incluso la prohibicion de su implementacién en algunas instituciones
educativas [9].

La presente investigacion, aborda el mundo de los estudiantes en esta era de aprendizaje moldeada por la
IA. Explora como tecnologias como ChatGPT estan transformando la forma en que realizan sus tareas
escolares. Se estudia si esta tecnologia proporciona un apoyo altamente personalizado, permite la
generacion de contenido innovador y presenta nuevos desafios. Ademas, se analiza el panorama de la 1A
en la educacion, considerando cdmo estas tecnologias estan impactando en el sistema educativo, desde
la planificacion curricular hasta la evaluacién del rendimiento académico.

En este sentido, se analiza el impacto de ChatGPT en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de
preparatoria. Tomando en consideracion, su percepcion sobre la influencia de la IA en su proceso de
aprendizaje. ldentificando en qué medida su implementacién proporciona un apoyo personalizado a los
estudiantes. Asi como analizar los desafios éticos y pedagégicos asociados con su uso en el entorno
educativo.

1.1 Justificacién

La introduccién de tecnologias de IA, como ChatGPT, en la educacién ha planteado cuestiones importantes
sobre cdmo estas herramientas estan cambiando la forma en que los estudiantes abordan su proceso de
aprendizaje. Esta investigacion es fundamental por las siguientes razones:

Relevancia educativa: El uso de la IA en la educacion es una tendencia que esta transformando el sistema
educativo. Comprender su impacto en el aprendizaje de los estudiantes es esencial para garantizar que la
educacion se mantenga actualizada en la era digital.

Controversias éticas: La capacidad de ChatGPT para generar contenido plantea desafios éticos
relacionados con la originalidad y la ética en la educacion. Abordar estas cuestiones es fundamental para
mantener la integridad académica.

Percepcion del estudiante: La perspectiva de los estudiantes es esencial para evaluar el impacto real de
estas tecnologias en su proceso de aprendizaje. Comprender como los estudiantes de preparatoria
perciben la IA en la educacion proporciona informacion valiosa sobre su aceptacion y efectividad.

Personalizacion y creatividad: Evaluar si ChatGPT proporciona un apoyo personalizado y promueve la
generacion de contenido innovador es crucial para determinar su utilidad y eficacia en el contexto educativo.

2 METODOLOGIA

Como parte de este estudio, se elaboré y aplicé un cuestionario de 15 preguntas como instrumento de
recoleccién cuantitativa de datos. Consta de datos generales y 14 preguntas, de respuesta si y no, y opcion
multiple; y 1 pregunta abierta. Se aplicé a 41 estudiantes del Instituto Cultural de Occidente (ICO), de los
tres grados de preparatoria. Fueron un total de 18 hombres (43.9%) y 23 mujeres (56.1%), con edades que
oscilan entre los 14 y 18 afos.
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@ Masculino
® Femenino

Figura 1. Sexo

La instituciéon educativa resulta relevante para la investigacién, por la diversidad de su alumnado. El nivel
de preparatoria fue seleccionado ya que, en sondeo verbal, comparado con licenciatura, mayor nimero de
estudiantes expresé saber sobre ChatGPT. El ICO se localiza en la ciudad de Mazatlan, Sinaloa. Los
estudiantes fueron cuestionados, con la finalidad de evaluar su experiencia con el uso de ChatGPT, en la
realizacion de sus tareas académicas.

El 4.8% de los alumnos tienen una edad de 14 anos, mientras que el 58.5% estan en los 15. El 36.7%
restante, se encuentra distribuido entre las edades de 16 y 17. Los alumnos de primero que son 22,
representan el 53.7%, los de segundo siendo 16 son el 39% y el 7.3% restante son 3 alumnos de tercer
grado.

® 1o
® 2do
® 3ro

Figura 2. Grado de los estudiantes

3 RESULTADOS

El 100% de los estudiantes afirma qué identifica qué es y para qué se utiliza la Inteligencia Artificial en su
vida cotidiana. Con respecto a su frecuencia de uso, el 14.6% asegura que la emplea Muy frecuentemente,
el 46.3% En ocasiones, el 34.1% Rara vez, y el 4.9% Nunca la utiliza. Especificamente se les pregunté si
conocian ChatGPT, donde el 85.4% indico que SI, mientras que el 14.6% dijo que NO. Posterior a ello, se
les cuestiond si identificaban que ChatGPT es una aplicacion de Inteligencia Atrtificial, respondiendo el 90.2%
que Sl, y el 9.8%, que NO.

@ Muy frecuentemente
@ En ocasiones

@ Rara vez

@ Nunca

Figura 3. Uso de Inteligencia Artificial en la vida cotidiana
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Se les pregunt6 a los alumnos si habian utilizado ChatGPT, y los resultados muestran que el 61.0% Sl lo
han utilizado, y 39.0% aun NO. Posterior a ello, resulta importante saber para qué fines lo utilizan.
Encontrando que el 55.6% lo utilizan para realizar tareas, el 14.8% con fines de investigacién, de igual
forma 14.8% por curiosidad, y finalmente Nada, con un 3.7%.

® Tareas

@ Autoestudio

@ Investigacion
@ Curiosidad

@ Entretenimiento

@ Tareas, Investigacion, Curiosidad,
Entretenimiento, discutir contra la 1A

@ Nada

Figura 4. Motivos para utilizar ChatGPT.

En cuanto a la facilidad que representa el utilizarlo, el 96.3% asegura que Sl, y el 3.7% que NO. También,
contestaron que Sl les gusta usarlo en un 92.6%, sélo al 7.4% NO le gusta. Con respecto a la frecuencia de
uso, se tiene que el 3.8% lo utiliza Todos los dias, 3.8% lo usa 5 veces por semana, un 38.5% lo utiliza 3
veces por semana, y finalmente 53.8% asegura que o usa 1 vez por semana.

@ Todos los dias

@ 5 veces a la semana
@ 3 veces a la semana
® 1vezalasemana

Figura 5. Frecuencia de uso de ChatGPT

Con respecto a la efectividad como una buena herramienta educativa, el 92.3% indica que resulta Efectivo
utilizarlo, mientras que el 7.7% opino que No es de utilidad. En este sentido, el 75.0% asegura que con su
uso su rendimiento académico ha mejorado en las materias que lo han usado. Sélo el 25.0%, comenta que
sus calificaciones contintian iguales.

®si
® No

Figura 6. Mejora del rendimiento académico con el uso de ChatGPT
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Se les preguntd su sentir al utilizarlo, lo cual es muy interesante ya que muestra las emociones de los
educandos cuando usan ChatGPT. Se observa que la mayoria se encuentran Motivados para emplearlo
en sus quehaceres escolares. Sintiendo el 57.7% que lo usa Por necesidad, 30.8% siente Alegria, el 7.7%
siente Orgullo, y finalmente, el 3.8% expresa que no tienen ningln sentimiento al respecto. Cabe destacar
que ninguno de los encuestados selecciond las opcionesde tristeza o arrepentimiento.

@ Alegria

@ Orgullo
Tristeza

@ Arrepentimiento

@ Necesidad

® nada

Figura 7. Sentimientos con el uso de ChatGPT

Con respecto a la idea de comentar con otras personas si lo usan, que esta relacionado con las emociones,
se tiene que el 60.0% contesté que Sl, contra un 40.0% que NO lo hace. Esto se relaciona directamente
con la interrogante, si recomiendan el uso de ChatGPT a otras personas donde el 96.2% Si lo recomienda,
en contraposicion con el 3.8% que No esté interesado en recomendatrlo.

La ultima pregunta abierta de este cuestionario, de caracter cualitativo esta relacionada con su opinion
general sobre el uso de ChatGPT para fines académicos. Las opiniones fueron en su mayoria positivas:

“Es una aplicacion que sirve tanto como ayuda como preguntar curiosidades”.
“Es muy util y te da ideas cuando las necesitas”.

“Es una herramienta mas no un remplazo de libros, investigacion. Es un plus para aumentar tu
conocimiento”.

“Es bueno usarlo, pero con un uso moderado”.

“Es una herramienta bastante utilizable en el &mbito educativo, ya que a veces las tareas son
demasiadaso no entendiste un temay recurres a esta IA”.

“Sirve para hacer tareas que no hayas hecho y las haces rapido también. Puede usarse para elaborar
temarios para examenes”.

4 CONCLUSIONES

El estudio realizado proporciona valiosas percepciones sobre el uso de ChatGPT, una herramienta de
Inteligencia Artificial (IA). Los resultados muestran que estos estudiantes tienen conocimiento sobre la IA 'y
reconocen a ChatGPT. Ademas, una cantidad significativa de los encuestados lo ha utilizado,
principalmente para fines académicos, investigacion y por simple curiosidad. La facilidad de uso y la
aceptacion general de la herramienta son notables, ya que la gran mayoria de los estudiantes la encuentra
accesible y atractiva.

Uno de los hallazgos clave es que el uso de ChatGPT parece tener un impacto positivo en el rendimiento
académico de los estudiantes, con la mayoria informando mejoras en sus calificaciones en las materias
que han utilizado la herramienta. Adicional a ello, se observa una tendencia hacia emociones positivas al
emplearlo, como la motivacion y la alegria. Lo que sugiere que la herramienta puede mejorar la experiencia
educativa de los estudiantes.

El cuestionario también revela que los estudiantes son propensos a compartir su experiencia con ChatGPT
y a recomendar su uso a otros, lo que indica una percepcion generalmente positiva de la herramienta. Las
opiniones generales afirman su utilidad como apoyo complementario para mejorar el aprendizaje y la
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eficiencia en las tareas académicas. En conclusion, el uso de ChatGPT se ha popularizado para la
realizacion de tareas, ya que es un recurso util que ayuda a mejorar el rendimiento académico y el estado
de animo de los estudiantes, asi como incentivarlos a conocer sobre nuevos temas y ser autodidactas en
su aprendizaje. Utilizandolo en todo momento de forma equilibrada y como un recurso adicional a la
educacion tradicional.
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Resumen

La educacion superior ha experimentado una transformacion significativa en las Ultimas décadas,
impulsada en gran medida por el avance constante de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
(TIC). Estas tecnologias han habilitado la educacién virtual o a distancia como una modalidad de
ensefianza y aprendizaje ampliamente adoptada en instituciones académicas de todo el mundo. A medida
que las TIC continuan evolucionando y expandiéndose, es esencial evaluar su impacto en la calidad de la
educacion superior en modalidad virtual.

Palabras clave: Aprendizaje, Educacion virtual, Ensefianza, Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacioén (TIC).

Abstract

In recent decades, the higher education has been experienced a significant transformation, driven by the
constant advancement of Information and Communication Technologies (ICT). These tools have been
enabled virtual or distance education as an adopted modality of teaching and learning in academic
institutions all around the globe. As the ICT continues to evolve and expand, it is essential to evaluate
the impact on the quality of higher virtual education.

Keywords: Information and Communication Technologies (ICT), Learning, Teaching, Virtual education.

1 INTRODUCCION

A pesar de los avances tecnolégicos y la creciente disponibilidad de herramientas TIC en la educacion
superior modalidad virtual, surgen cuestionamientos sobre la calidad de la experiencia educativa
proporcionada a los estudiantes. La implementacién de estas tecnologias puede variar ampliamente
entre instituciones, y la percepcion de su efectividad puede ser subjetiva [1]. La educacién virtual a través
de la sociedad de la informacién, utiliza recursos combinando la investigacion, el conocimiento y la
innovacion que permitan avanzar en el proceso formativo, se apoya en las TIC, y evidencia los cambios
en la practica pedagogica y manejo de la informacion. Desarrollando habilidades para fortalecer el
acceso al conocimiento, lo que representa una nueva tendencia educativa que fomenta el aprendizaje
centrado en las actividades, donde el protagonista de la formacion es el estudiante, creando un cambio
de mentalidad, creatividad, autocontrol y disciplina [2].

Los educadores de todos los niveles educativos, a partir de la Pandemia por COVID-19, se han visto en
la necesidad de adoptar nuevas herramientas, mas alla de simplemente utilizar las TIC o algun software,
para adecuarse a las nuevas necesidades de aprendizaje de los estudiantes [3]. Esta transicion no
siempre ha estado acompafada de una preparacion adecuada, ya que la pandemia los obligé abandonar
su rol tradicional en el aula, las practicas evidentes y todos los métodos de evaluacion presenciales. Esto
los llevd a adentrarse en el mundo de la educacién a distancia o virtual, a través de plataformas
tecnolégicas, sin importar si eran o no, docentes actualizados en las TIC.

Sin embargo, esta transformacién también ha planteado desafios considerables, especialmente en lo que
respecta a la seguridad de datos, la privacidad del estudiante, la accesibilidad, la calidad del contenido en
linea y la capacitacion de docentes en nuevas metodologias educativas. Ademas, la brecha digital y la
desigualdad de acceso a la tecnologia, pueden limitar la participacion activa de los alumnos en la
educacion virtual. Las Instituciones de Educacién Superior (IES), son componentes integrales del sistema
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educativo en todas las naciones. Todos los involucrados en este proceso de formacion, deben
permanecer en constante aprendizaje a partir de las situaciones y condiciones que se presenten [4].

A partir de esto, todos los paises deben derivar politicas y estrategias que les permitan brindar la atencién
necesaria tanto a estudiantes como a profesores. Las racionalidades econémica, social y educativa guian
la introduccién de las TIC al sistema escolar. Siendo éstas necesarias en educacion, para que los
estudiantes desarrollen competencias que les seran demandadas en el mundo del trabajo. Lo que a su
vez permitira a las naciones mejorar la competitividad de sus trabajadores, empresas y economia [5].

La ensefianza a distancia se caracteriza por elementos fundamentales que componen el tridngulo
interactivo: el alumno, el profesor/tutor y el contenido. Este ultimo, se presenta a través del material
didactico empleado en los procesos de ensefanza-aprendizaje, por lo que se convierte en un elemento
especialmente relevante. Incluye toda la informacion que ofrece la guia a los alumnos. En este tipo de
ensefianza, se trabaja sobre el modelo de autoaprendizaje, el tutor/profesor es un guia, un compariero
auxiliar, pero el alumno debe desenvolverse de manera auténoma. Aunado a que el trabajo del tutor puede
llevarse a cabo de manera presencial o a distancia, también puede contemplar modalidades combinadas

[6].

En este sentido, el avance constante de las TIC, incluyendo la expansién de Internet de alta velocidad y
de distintos dispositivos moviles, el desarrollo de aplicaciones y plataformas educativas innovadoras, ha
llevado a un panorama en constante cambio en la educacion virtual. La transformacion hacia este nuevo
tipo de educacion, ha presentado oportunidades sin precedentes en la personalizacion autbnoma del
aprendizaje, la flexibilidad que existe en la programacién de diferentes cursos, y la internacionalizacién
misma de la educacion [7].

Para desempefarse adecuadamente en un entorno virtual, los estudiantes tienen que ser competentes
en una serie de acciones y actitudes, como escribir de forma adecuada y organizada, lectura extensiva,
comunicacion por medio del correo electronico, manejo del entorno virtual y sus herramientas, ademas
de busqueda, seleccion y difusién de informacion, organizacion del tiempo de estudio y de conexion,
relacion adecuadamente con otros compafieros, y organizacion del trabajo comun [8]. Por todo ello, la
relevancia de analizar cémo la utilizacion de diversas plataformas tecnoldgicas impactan directamente en
el desempefio académico de estudiantes de educacién superior, en una completa modalidad virtual.

2 METODOLOGIA

Para darle seguimiento a la investigacion, se disefid y aplicé un cuestionario utilizando como herramienta
la aplicacién web Google Forms. El instrumento recopila datos de forma cuantitativa y cualitativa, y consta
de 17 preguntas. Presenta datos generales y 13 preguntas, donde la mayoria de sus preguntas se
responden con escala Mucho, Regular, Poco, Nada. Y finalmente 1 pregunta abierta, con el propésito de
obtener la parte cualitativa con las opiniones de los encuestados.

Se aplicd a 32 alumnos de educacion superior, de diferentes grados (primero, segundo, tercero y cuarto
grados) que cursan la Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de Informacién Modalidad Virtual, ofertada
en la Facultad de Informatica Mazatlan de la Universidad Auténoma de Sinaloa. Todos los grados cuentan
con una muestra representativa, que aporta validez a los resultados obtenidos. Debido a que el programa
educativo se lleva a cabo de forma 100% virtual, durante 4 afios (equivalente a 8 semestres).

El programa educativo de LISI Virtual surgié a inicios de la pandemia COVID-19 en el afio 2020, como
estrategia educativa necesaria para continuar brindando oportunidades de aprendizaje a todos los
estudiantes de dicha unidad académica. Actualmente la primera generacién se encuentra cursando el
ultimo afo (4° grado), siendo ésta la primera en graduarse de la modalidad virtual en julio de 2024.

Estos estudiantes fueron seleccionados, debido a que cursan una modalidad totalmente virtual y por ende,
cuentan con una interaccion permanente con plataformas virtuales. Se les aplicé el instrumento con la
finalidad de profundizar en sus percepciones diarias, al emplear estas herramientas tecnolégicas como
instrumentos educativos. Asi como, identificar sus opiniones sobre la efectividad de los procesos de
ensefianza —aprendizaje, con respecto a su rendimiento académico con la modalidad virtual.
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3 RESULTADOS

La muestra de estudio esta compuesta por 32 alumnos de Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de
Informacion (LISI) Modalidad virtual. Todos los grados (de primero a cuarto), presentan representacion
como se muestra a continuacion. De acuerdo a la Figura 1, el 50% de los alumnos cursan Primer grado, el
28.1% Segundo grado, el 6.3% Tercer grado, y 15.6% Cuarto grado. De estos, el 68.8% son Hombres y el
31.3% son Mujeres (Figura 2).

@
e

30
@«

Figura 1. Grado de los estudiantes de LISI Virtual.

@ FEMENINO
@ MASCULING

31,3%

Figura 2. Sexo de los estudiantes de LISI Virtual.

Otros aspectos importantes al momento de utilizar plataformas virtuales, corresponde a su facilidad de uso
e interactividad, en funcién de los resultados obtenidos se tiene que el 68.8% de los estudiantes afirma que
tienen Mucha facilidad al utilizarlas, mientras que el 21.9% opinan que Regular, el 6.3% Poco, y el 3.1% no
considera que son faciles de utilizar. Por otro lado, el 43.8% considera que las plataformas virtuales que
utilizan en sus clases, tienen interactividad Mucho y Regular, el 3.1% las considera Poco, y el 9.3%
considera que son Nada interactivas (Figura 3).

Los resultados revelan que los servicios mas utilizados en sus clases virtuales son el uso de las
Videoconferencias en tiempo real con un 87.5%, mientras que la Entrega de tareas se representa con el
84.4%, y finalmente la presentacion de Examenes con un 65.6%. De acuerdo a la Figura 4, considerando
la satisfaccién de los estudiantes sobre las plataformas virtuales utilizadas en clases, se tiene que el 59.4%
afirma que Mucho, mientras que 31,3% Regular. Lo que demuestra que la calidad del contenido y
accesibilidad a recursos son factores esenciales para determinar la satisfaccién de los estudiantes.
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& Mucho
& Fegular
@ Poco
& MNada

Figura 3. Interactividad de las plataformas virtuales utilizadas.

& Mucha
& Begulz
0 Poco
® Mada

Figura 4. Satisfaccion de necesidades de aprendizaje con las plataformas virtuales.

Estos resultados resaltan la importancia de identificar las necesidades y preferencias especificas de
distintos estudiantes en el entorno virtual, y con eso mejorar las estrategias de ensefianza-aprendizaje a
utilizar en las clases virtuales. Logrando con esto, alcanzar un aprendizaje efectivo. El 71.9% de los
alumnos de LISI Virtual, utilizan como herramientas para sus clases virtuales la Plataforma de Microsoft
Teams, el 25% Moodle, y el 3.1% Zoom. Donde se observa, que Microsoft Teams es de las preferidas por
los estudiantes con un porcentaje del 56.3%, como otra opcién se tiene que Moodle con el 21.9%, Zoom
con un 15.6% y Google Meet con 6.3% (Figura 5).

® Zoom

® Google Meet

O Microsoft Teams
® Moodle

Figura 5. Plataformas utilizadas en clases virtuales.
Aunado a estos resultados, es de suma importancia identificar si los estudiantes han mejorado o no su

rendimiento académico durante el transcurso de sus clases de licenciatura virtual. Donde se tiene que el
53.1% considera que sus calificaciones se encuentran Regular, el 25% han mejorado Mucho, y el 21.9%
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aseguran que su rendimiento ha mejorado Poco. Por otra parte, algunas experiencias que han tenido los
alumnos utilizando las plataformas virtuales han sido buenas, ya que se les hace de facil uso y se sienten
satisfechos el poder estudiar sin descuidar sus vidas diarias. Otros afirman que el proceso de aprendizaje
con esta modalidad ha sido Muy dindmico y Préactico. Por otro lado, una parte de los estudiantes considera
que las plataformas virtuales son una Excelente herramienta de aprendizaje, ya que:

“Nos permite seguir formandonos de manera profesional a todas aquellas personas
que trabajamos”,

“Tenemos acceso en todo momento a las clases grabadas”,

“Es un reto estudiar de forma autodidacta, nos estamos adaptando a esta modalidad
de aprendizaje’.

4 CONCLUSIONES

En conclusion, la evolucion de las TIC ha tenido un impacto significativo en la educacion virtual. Han
mejorado la accesibilidad a recursos educativos, y enriquecido los procesos de ensefianza y aprendizaje,
a través de herramientas interactivas. A su vez han facilitado la comunicacién y colaboraciéon entre
profesores y estudiantes. La educacion virtual ha experimentado un crecimiento exponencial gracias a
estos avances tecnolégicos, y se espera que sigan evolucionando en el futuro. Ademas, las plataformas y
herramientas educativas en linea hoy en dia proporcionan distintas opciones para la creacion de clases en
linea, que ofrecen una variedad de recursos interactivos, como videos de clases, evaluaciones en linea e
interaccion con los demas compafieros dentro del video, conferencia tal como el chat, entre otras, que
hacen que el proceso de aprendizaje sea mas dinamico y atractivo.

Las TIC han evolucionado la educacion virtual, pero su implementacion efectiva requiere una planificacion
cuidadosa y una constante adaptacion a medida que la tecnologia evoluciona. Es esencial abordar la
brecha digital para garantizar que todos los estudiantes tengan acceso a estas herramientas. Sin embargo,
son una parte importante del sistema educativo, ya que ofrecen una variedad de oportunidades para los
estudiantes como la flexibilidad de acceder a los materiales y clases en linea en horarios que se adapten
a sus necesidades. Lo que brinda flexibilidad en el proceso de aprendizaje. Aunado al acceso global, que
permite cursar la modalidad virtual desde cualquier parte, ampliando con ello las oportunidades de
aprendizaje y educacion superior en el mundo.
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	1 INTRODUCción
	1.1 Gamificación en la educación
	1.2 Tendencias actuales en la educación
	1.3  Ventajas de la gamificación
	1.4  Investigación previa sobre gamificación y rendimiento académico

	2 METODOLOGÍA
	3 RESULTADOS
	4 CONCLUSIONes
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	1 INTRODUCción
	1.1 Software de enseñanza de matemáticas lúdicas para niños.
	1.1.1 Ejemplos de software.


	2 METODOLOGÍA
	3 RESULTADOS
	4 CONCLUSIONes
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	1 INTRODUCCIÓN
	1.1 Las TIC en educación.
	1.2 Programa ADIUAS

	2 METODOLOGÍA
	2.1 Diseño
	2.2 Población y muestra

	3 RESULTADOS
	4 CONCLUSIONES

	USOS DEL SOFTWARE AUTOCAD Y SKETCHUP EN LOS ACTOS CREATIVOS DE PIEZAS SUSTENTABLES ENFOCADOS A LA INVESTIGACIÓN ACCIÓN DE CAMBIO Y MEJORA
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