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INTRODUCCION

Las instituciones educativas en los indicadores de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion TIC requieren del manejo de las plataformas educativas y por ende
aplicar las experiencias en el uso de las TICS adquiridas en los ultimos afios en
modalidades que permitan a los alumnos una alternativa de formacion mediante la
tecnologia educativa.

La presente obra titulada “Experiencias educativas basadas en TICs” contiene los
resultados de las siguientes lineas de investigacion: desarrollo de plataformas
tecnologicas educativas, aplicacion de la tecnologia en la educacion e investigacion de
la tecnologia educativa. Los primeros seis capitulos corresponden al desarrollo de las
plataformas tecnoldgicas educativas donde se contemplan: Prototipo informatico para
aprender las reglas de acentuacion en el idioma espafiol; Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién TIC para la formacioén de docentes en el aula inclusiva en atencion a
nifios(as) con trastorno del espectro autista; Disefio de aplicacion movil para un diario
de aprendizaje; Desarrollo de un Chatbot como Apoyo a la Gestion de Tutorias
Académicas en la Facultad de Contaduria y Administracion de la Universidad
Veracruzana Region Xalapa: Sistemas Inteligentes y Tutorias; Realidad Aumentada
como Recurso Educativo en Museos: Una Revision sobre el Estado del Arte. Los
siguientes nueve capitulos se refieren a la linea de la aplicacion de la tecnologia en la
educacion y se integra por: SCRUM como herramienta de innovacion en el aprendizaje
transversal; Aplicacion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en la
Educacion Hibrida de una Universidad Publica en México; Podcast Educativo. El Poder
de la Voz en la ensefianza de la Microbiologia; Viaje a través de las plataformas
educativas; Uso de Formularios, como evidencia de aprendizaje para clase invertida:
Aula Invertida; El impacto de las tecnologias de informacién y comunicacion en los
nuevos escenarios de ensefianza en la Facultad de Contaduria y Administracion de la
Universidad Veracruzana; Una nueva tecnologia educativa: Manim de Python para
hacer animaciones y videos matematicos; Gamificacion y Juegos en Plataforma
Educativa para la Ensefianza de Pensamiento Matematico en Educacion Basica. Los
ultimos siete capitulos se refieren a la linea de investigacion de la tecnologia educativa
conformada por: Competencias Digitales Docentes: Propuesta de un Modelo de
Formacion Continua Virtual para su Adquisicion, Desarrollo y Certificacion; Recursos
tecnologicos en las micro clases desde la asignatura de metodologia en la ensefianza
del inglés; Habilidades de comunicacion de los docentes de educacion superior a
distancia en México; El video experimental en la ensefianza de la fisica como una
contribucion a la educacion hibrida; Un estudio sobre el nivel de cultura digital en
estudiantes de la Facultad de Estomatologia; Impacto de la Practica del CRM en las
Habilidades Digitales de Estudiantes de Mercadotecnia y Negocio; y Educacion en
linea, clima organizacional y trabajo decente en la pandemia.

A continuacion, se describe brevemente el contenido de cada capitulo del libro
agrupado en las lineas de investigacion.



Desarrollo de plataformas tecnologicas educativas

El capitulo 1 denominado Prototipo informatico para aprender las reglas de
acentuacion en el idioma espariol, presenta un prototipo de un juego ludico para la
comprension y aplicacion delas reglas de acentuacion en espafiol en ayuda para la
comunicaciéon escrita y comprension de texto. Los resultados de las pruebas de
usabilidad mostraron una respuesta positiva por la mayoria de los usuarios.

En el capitulo 2 se investiga la aplicacion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion TIC para la formacion de docentes en el aula inclusiva en atencién a
nifios(as) con trastorno del espectro autista. Los autores lo desarrollan en la
investigacion nombrada Disefio de una herramienta para la formacion docente en el
aula inclusiva mediante TIC para nifios con TEA, el resultado presentado es el disefio
e implementacion del aula inclusiva la cual se evalua por pruebas de usabilidad.

En el capitulo 3 se presenta el Disefio de aplicacion movil para un diario de
aprendizaje, describe el analisis y el disefio de una herramienta de autoevaluacion por
parte de los estudiantes para que cada uno de ellos se concientice de la conexion que
hay entre sus conocimientos previos y lo que esta aprendiendo en un nuevo contexto,
ademas el estudiante recibe orientacion directa por parte de sus docentes.

El capitulo 4 llamado Fomentar la innovacion al programar drones de entrenamiento
en la Universidad tiene la finalidad difundir los resultados de capacitar a estudiantes
universitarios en la programacion de drones de entrenamiento a través de las estrategias
de aprendizaje gamificadas, y el aprender haciendo e interactuando.

El capitulo 5 titulado Desarrollo de un Chatbot como Apoyo a la Gestion de Tutorias
Académicas en la Facultad de Contaduria y Administracion de la Universidad
Veracruzana Region Xalapa: Sistemas Inteligentes y Tutorias, permite mediante un
chatbot la gestion de las tutorias en educacion universitaria, se le consider6 por parte
de los alumnos como una herramienta eficaz y eficiente para gestionar la asignacion de
horarios y espacios para las tutorias académicas,

El capitulo 6 denominado Realidad Aumentada como Recurso Educativo en
Museos: Una Revision sobre el Estado del Arte realiza un analisis de distintas publicaciones
de la implementacion de la Realidad Aumentada (RA) identificandose la importancia de las
herramientas de desarrollo de RA, en la creacién de aplicaciones personalizadas para fines de
aprendizaje y culturales en los museos.



Aplicacion de la tecnologia en la educacion

El capitulo 7 denominado SCRUM como herramienta de innovacion en el
aprendizaje transversal, aporta en la aplicacion de la metodologia SCRUM en fia
aplicacion de metodologia agiles en la contribucion al logro de competencias
transversales como una experiencia educativa.

El capitulo 8 titulado Aplicacion de Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
en la Educacion Hibrida de una Universidad Publica en Meéxico, aplica una
investigacion documental para conocer las implicaciones pertenecientes a esta
metodologia, ademas de describir su implementacion real en un centro de educacion
superior de la Universidad Juarez Autéonoma de Tabasco como alternativa para
estudiantes que no se pueden adaptar a un modelo escolarizado tradicional.

El capitulo 9 llamado Podcast Educativo. El Poder de la Voz en la ensefianza de la
Microbiologia, evaltia la aceptacion y funcionalidad de los podcasts como una
herramienta educativa, el cual se considera un elemento tecnologico movil digital, el
cual es facil de implementad y reproducir para el proceso de enseflanza-aprendizaje.

El capitulo 10 denominado Viaje a través de las plataformas educativas, presenta
las opiniones y retos sobre las plataformas digitales educativas en lo referente a las
ventajas, desventajas, la relacion entre la parte tecnoldgica y pedagogica y de la gestion
de contenidos.

El capitulo 11 menciona el Uso de Formularios, como evidencia de aprendizaje para
clase invertida: Aula Invertida, analiza los beneficios de utilizar las plataformas
digitales con la técnica de aula invertida (Flipped Classroom), para describir el avance de
los alumnos se aplican formularios digitales.

El capitulo 12 El impacto de las tecnologias de informacion y comunicacion en los
nuevos escenarios de ensefianza en la Facultad de Contaduria y Administracion de la
Universidad Veracruzana, presenta una investigacion descriptiva del uso de las
plataformas tecnoldgicas, en aportacion de un cambio de la practica docente.

El capitulo 13 denominado Una nueva tecnologia educativa: Manim de Python para
hacer animaciones y videos matematicos, identifica la biblioteca Manim de Python para
el desarrollo de videos matematicos siendo una herramienta util para la formacion de
profesores de matematicas en el modelo de la Catedra Digital.

El capitulo 14 llamado Herramientas electronicas para la elaboracion colaborativa
en linea de trabajos de titulacion, el trabajo de investigacion permite identificar las
herramientas tecnologicas empleadas para la titulacion, incidiendo en el nuevo rol del
asesor de convertirse en orientador, guia y evaluador de los procesos de titulacion
utilizando medios tecnoldgicos digitales para la comunicacién, colaboracion,
organizacion y demds medios para el logro de titulacion.



El capitulo 15 denominado Gamificacion y Juegos en Plataforma Educativa para la
Ensefianza de Pensamiento Matematico en Educacion Basica, analiza los resultados de
la aplicacion de herramientas didécticas digitales para el aprendizaje de la asignatura
de pensamiento matematico en alumnos de cuarto grado de primaria y promover las
experiencias de la tecnologia y gamificacion.

Investigacion de la tecnologia educativa

El capitulo 16 titulado Competencias Digitales Docentes: Propuesta de un Modelo
de Formacion Continua Virtual para su Adquisicion, Desarrollo y Certificacion, la
investigacion propone el modelo virtual para la formacién continua para los docentes
de educacién basica en un sistema privado del sureste mexicano en competencias
digitales para su certificacion.

El capitulo 17 mencionado el Recursos tecnologicos en las micro clases desde la
asignatura de metodologia en la ensefianza del inglés, describe las experiencias del uso
de la tecnologia aplicando la microensefianza en la asignatura de la licenciatura en
ensefanza del idioma inglés impartida en linea.

El capitulo 18 titulado Habilidades de comunicacion de los docentes de educacion
superior a distancia en México, propone desde una perspectiva exploratoria un modelo
conceptual que incluye tres dimensiones de comunicacion: 1) Estructural centrada en
politicas institucionales y formacion docente, 2) Relacional basada en la motivacion y
3) Integradora del empoderamiento del aprendizaje.

El capitulo 19 denominado E! video experimental en la enserianza de la fisica como
una contribucion a la educacion hibrida, analiza los datos de alumnos de cuarto
semestre de nivel medio superior en el desempefio de los alumnos utilizando videos basados
en el plan de estudios para la ensefianza de la fisica, observandose una reduccion en la brecha
digital de rendimiento entre estudiantes con niveles de bajo y alto desempefio.

El capitulo 20 titulado Un estudio sobre el nivel de cultura digital en estudiantes de
la Facultad de Estomatologia, plantea una investigacion cuantitativa con un disefio de
estudio de tipo observacional, prospectivo, transversal, descriptivo que permita
identificar el nivel de cultura en seguridad digital en estudiantes de la Facultad de
Estomatologia, en atencion a la informacion personal, académica y clinica.

El capitulo 21 titulado Impacto de la Practica del CRM en las Habilidades Digitales
de Estudiantes de Mercadotecnia y Negocios, presenta una investigacion cuantitativa
exploratoria de las habilidades digitales de estudiantes de sexto semestre en la
asignatura de Temas Selectos de Mercadotecnia II, en especial en la practica del
Customer Relationship Management (CRM) desarrollado por una empresa mexicana.



El capitulo 22 llamado Educacion en linea, clima organizacional y trabajo decente
en la pandemia: La opinion de los docentes de una universidad publica en México,
analizar las experiencias laborales durante la pandemia como docentes universitarios
en torno al trabajo decente y el clima organizacional, considerando la migracion de la
modalidad presencial a la virtual, se considera altamente recomendable continuar con
estudios que aborden los avances de los ODS y de la Organizacion Internacional del
Trabajo en términos del trabajo decente.

Dra. Etelvina Archundia Sierra

Dr. Miguel Angel Leén Chavez

Facultad de Ciencias de la Computacioén
Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
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CAPITULO UNO

Prototipo informatico para aprender las reglas de
acentuacion en el idioma espafiol

José Enrique Sevilla-Larrea!, Erika Annabel Martinez-Mirén?, Guillermina
Sanchez-Roman?, Adriana Hernandez-Beristain®
1:2 14 Sur esquina Avenida San Claudio, Col. Jardines de San Manuel, Puebla, Puebla,
México, C.P. 72570.
! jesevilla9419@gmail.com, 2 {erika.mtz, guille.sroman,
adrianah.beristain } @correo.buap.mx

Resumen. Se ha identificado que dificultades en la comprension y aplicacion de
las reglas de acentuacion en espafiol afecta la comunicacion escrita y
comprension de textos; para abordar esta problematica, se propuso el desarrollo
de un prototipo tecnoldgico que utiliza juegos ludicos. El motivo de utilizar
juegos ludicos radica en su capacidad para facilitar la retencion y comprension
de informacion, esta interactividad incita la participacion del estudiante, lo que
resulta enuna experiencia de aprendizaje mas efectiva. El desarrollo del prototipo
fue guiado por la metodologia de cascada, permitiendo un enfoque estructurado
y secuencial en el analisis, disefio, implementacion y pruebas del sistema. Los
resultados de las pruebas de usabilidad mostraron una respuesta positiva por la
mayoria de los usuarios, destacando la importancia de presentar la informacion
de manera cautivadora que permita su aplicacion.

Palabras Clave: Juegos Ludicos, Acentuacion, Tecnologia, Interactivo,
Aprendizaje, Prototipo.

1 Introduccion

Una buena expresion escrita resulta fundamental para lograr una comunicacion
efectiva. Sin embargo, para lograr una comunicacion exitosa, tanto el emisor como el
receptor deben compartir las mismas reglas ortograficas. Por lo tanto, es fundamental
conocer y comprender las diferencias en las acentuaciones.

Un estudio desarrollado en el Centro Universitario de Los Altos de la Universidad
de Guadalajara, segun Cordero (2022) que cita a Fregoso Peralta (2011), encontrd que
los estudiantes universitarios presentan problemas comunes en la expresion escrita
como errores ortograficos y puntuacion. Ademas, se observd una baja valoraciéon en
niveles léxicos, semanticos y sintacticos en los estudiantes universitarios de las
Licenciaturas de Odontologia, Nutricion y Contaduria, asi como en los estudiantes de
la Maestria en Ensefianza de las Ciencias.

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
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Aunque estos temas se suelen ensefiar en niveles académicos anteriores, es
preocupante que su repaso o estudio no se tome con suficiente relevancia en el ambito
universitario, lo que perpetua el problema. Estas limitaciones en la expresion escrita no
solo afectan a los estudiantes universitarios, sino que también tienen repercusiones en
los profesionales y en la sociedad en general.

La comunicacion efectiva es esencial en la vida cotidiana y en el ambito laboral,
como se evidencia en el ejemplo del curriculum vitae. Segun Sevilla (2018), los
reclutadores rechazan solicitudes de empleo debido a la dificultad para comprender los
curriculums que presentan errores ortograficos y de redaccion.

Afortunadamente, la tecnologia puede brindar soluciones para reducir el problema
de la mala ortografia, siempre y cuando se preste atencion a la formacioén y se utilicen
herramientas tecnologicas adecuadas. Segin Macias y Vélez (2022), la educacion
desempefia un papel crucial en el uso adecuado de los avances tecnologicos. Por lo
tanto, es importante que los nifios y los jovenes adquieran habilidades lingiiisticas y
ortograficas mediante el uso responsable y ludico de la tecnologia.

Este trabajo busca ofrecer una alternativa que permita subsanar la problematica. En
la Seccidn 2, se describen las principales reglas de acentuacion, junto con la relevancia
de las estrategias ludicas y software con un enfoque similar. La Seccion 3 se centra en
la metodologia utilizada en el proyecto, mientras que la seccion 4 explora el proceso de
desarrollo del sistema, Finalmente, en la seccion 5 se presentan las conclusiones
obtenidas y trabajo futuro.

2 Acentuacion: Reglas y la importancia de estrategias ludicas

La acentuacion es un elemento fundamental de la ortografia, que utiliza signos
graficos para indicar la silaba tonica, en una palabra. Su correcta aplicacion es esencial
para una comunicacion escrita adecuada, ya que su omision o mal uso puede generar
ambigiiedad o alterar el sentido de las palabras. El aprendizaje de las reglas de
acentuacion en espaiiol requiere comprension y practica en diferentes contextos.

2.1 Reglas de acentuacion

En el idioma esparfiol, existen diversas reglas de acentuacion que se aplican en funcion
de la posicion de la silaba tonica en la palabra. La silaba tonica es aquella silaba de una
palabra que se pronuncia con mayor énfasis o intensidad. Por ejemplo, las palabras
agudas son aquellas cuya silaba tonica es la ultima, por lo que se acentuan cuando
terminan en -n o -s o vocal (p.e. raton, corazon, cortés). Por otro lado, las palabras
agudas son aquellas cuya silaba ténica es la ultima, por lo que se acentuan cuando
terminan en -n o -s o vocal (p.e. raton, corazon, cortés). Por otro lado, las palabras
graves son aquellas cuya silaba tonica es la penultima y se acentuan cuando no terminan
en las mismas condiciones que las agudas (p.e. arbol, martir, lapiz) (Pérez Porto y
Gardey, 2009). Finalmente, las palabras esdrijulas son aquellas cuya silaba tonica se
encuentra antes de la pentltima (p.e. Gltimo, parasito, silaba), y las palabras
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sobresdrujulas tienen su silaba tonica en la silaba anterior a la antepenultima (p.e.
repitamelo, diganselo, recuérdenselo); en estos casos, siempre se acentiian debido a que
son excepcionales (Pérez Porto y Gardey, 2020).

Es importante resaltar que la acentuacion del idioma espafiol involucra ciertas
excepciones y situaciones particulares que requieren atencion, como las palabras
compuestas y las formas verbales, entre otros ejemplos. Aunque estos casos también
son relevantes, el enfoque principal de este proyecto se centra en abordar los casos de
acentuacion mencionados previamente.

2.2 Estrategias lidicas

Algunos estudios han demostrado que el uso de estrategias ludicas es especialmente
beneficioso en el aprendizaje de idiomas. Por ejemplo, Prensky (2001) encontrd que
los estudiantes que empleaban juegos en el proceso de aprendizaje de un idioma
mostraban una mayor motivacion, retencion de informacion y rendimiento académico
en comparacion con aquellos que no utilizaban juegos.

Un aspecto relevante para considerar es la gamificacion, la cual se ha convertido en
una herramienta de ensefianza-aprendizaje de gran importancia a nivel mundial. Segiin
Guaman P., Angela V., & Alvarez L. (2022), la gamificacion permite a los estudiantes
adquirir conocimientos de manera divertida, dindmica y significativa, transformando
tareas aburridas en actividades interesantes que involucran la participacion activa de la
mente. Los juegos en la gamificacion incorporan elementos fundamentales como
objetivos, desafios, reglas, limitaciones durante el juego y recompensas o premios para
motivar ain mas a los participantes (Guaman P., Angela V., & Alvarez L., 2022). Por
lo tanto, la implementacion de estrategias ludicas en la ensefianza de la ortografia puede
brindar una experiencia educativa interesante, efectiva y sencilla.

2.3 Estado del arte

Algunas de las opciones de software con un enfoque similar son las siguientes:

e Eductify Ortografia Espaiiola: Disponible en dispositivos moviles y en
linea, permite mejorar la ortografia en esparfiol, ofrece mas de 5000 preguntas
con respuestas y explicaciones instantaneas organizadas por temas. Fundada
en 2017, Eductify busca simplificar la educacion mediante tecnologias y
aplicaciones que facilitan el aprendizaje desde cualquier lugar.

e Ortografia y gramatica espaiiol: La aplicacion presenta entre 38 y 250
subniveles segtin la Marketplace de Google. Los ejercicios consisten en armar
palabras seleccionando las letras proporcionadas, algunas de las cuales pueden
estar acentuadas. La dinamica de la aplicacion implica completar ejercicios
nivel por nivel, lo que puede limitar el acceso a diferentes temas aun asi la
interaccion con el usuario es simple y directa, facilitando la navegacion y
eleccion de opciones.

e Triptongo: Es una app moévil enfocada en triptongos, tiene una interfaz simple
pero limitada, ofreciendo retroalimentacion visual basica, asume
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conocimientos previos del tema, destaca por indicar claramente respuestas
correctas e incorrectas, y por presentar ejemplos concretos para mejor la
comprension y aplicacion del tema.

e Con o sin tilde: Es una app con interfaz simple que ofrece varios modos de
juego, como la regla general, contexto y hiatos/diptongos. Cada modo tiene
mas de 100 preguntas. Permite ver mejores puntuaciones, ver videos tedricos
y acceder a teoria. Su forma de dar retroalimentacion es a través de colores y
elementos visuales.

e Agudas, graves y esdrujulas: Es una aplicacion con interfaz sencilla, pero
con muchas opciones (30 en el menu). Ofrece contenido tedrico accesible sin
internet (parcialmente) y opciones interactivas. Usa iconografia para dar
retroalimentacion. Destacan su contenido teérico extenso y su accesibilidad
offline.

3 Metodologia de desarrollo

La metodologia para el desarrollo del prototipo de la herramienta tecnoldgica para la
acentuacion en espafiol es la metodologia cascada (Maida, E, Pacienzia, J., 2015), la
metodologia en cascada se enfoca en la secuencia de fases en el desarrollo del software,
donde cada etapa comienza una vez que la etapa anterior ha finalizado, es denominado
asi por la posicion de las fases del desarrollo de esta, que parecen caer en cascada “por
gravedad” hacia las siguientes fases.

La metodologia cascada fue elegida debido a que permite una estructuracion clara
de las etapas del proceso, un enfoque especifico en el analisis de requisitos, un disefio
detallado y pruebas sistematicas para alcanzar los objetivos del proyecto. Ademas,
contar con esta estructura de trabajo predefinida resulté eficiente en la toma de
decisiones para cumplir con los plazos establecidos.

4 Desarrollo del sistema

El enfoque principal ha sido crear el prototipo de una herramienta interactiva y
accesible que promueva el aprendizaje de la acentuacion en espaiiol, brindando en lo
posible a los usuarios una experiencia enriquecedora y eficiente.

4.1 Analisis de los Requisitos de Software

En esta fase se detalla qué funcionalidades debe tener el software y qué comportamiento
se espera de ¢l (ver Tabla 1). En esta etapa del desarrollo de la herramienta, se muestra
la informacion por temas, se da retroalimentacion al usuario, se puede consultar
informacion y de los juegos, solo se tienen el de asociacion y lectura.
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Tabla 1. Requisitos funcionales, estos muestran las diferentes funcionalidades e
interacciones que el usuario puede tener con el prototipo desarrollado.

7

Requisitos funcionales

Mostrar informacion

por temas

Retroalimentacién al
usuario

Consultar
informacion a partir de
dato de entrada

Juego de memoria

Juego de seleccion
multiple

Juego de asociacion

Juego de busqueda

Juego de construccion
de palabras
Juego de lectura

Elegir el nivel de
dificultad de los juegos
Modo reto

El prototipo de herramienta tecnologica tiene acceso a
material teérico y practico, dividido por temas ya sean para
consulta o para repaso de actividades.

Se otorga retroalimentacion al usuario al momento de
desempefiar alguna de las estrategias ludicas

A partir de un dato de entrada en forma de palabra, se brinda
informacion relevante al usuario a través del conjunto de la
informacion almacenada en la base de datos.

Se emplea para que el wusuario recuerde y asocie
correctamente la palabra con su acentuacion.

El usuario puede elegir la opcion correcta entre varias

opciones de acentuacion de una misma palabra.

El usuario puede asociar correctamente una palabra con su
significado

El usuario puede encontrar una palabra con su acentuacion
correcta en un grupo de palabras.

El usuario puede construir correctamente una palabra a partir
de sus silabas y acentuarla adecuadamente.

El usuario puede leer un texto y encontrar las palabras mal
acentuadas.

El usuario puede seleccionar el nivel de dificultad de cada uno
de los juegos a desempefiar.

La aplicacion incluye un modo reto en el que los usuarios
pueden evaluar su conocimiento de ortografia y tildes, sus
reactivos se componen de diferentes estrategias ludicas

Los requisitos no funcionales son criterios que no son necesariamente tangibles en
comparacion con los requisitos funcionales. Aunque su naturaleza puede ser diferente,
su importancia es igualmente significativa para lograr una experiencia de interaccion
positiva para el usuario. Estos requisitos buscan garantizar un funcionamiento eficiente,
confiable y facil de usar del sistema y los que se consideraron para este proyecto se
encuentran listados en la Tabla 2.
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Tabla 2. Requisitos funcionales, estos muestran las diferentes funcionalidades e
interacciones que el usuario puede tener con el prototipo desarrollado.

Requisitos no funcionales

Fécil acceso al Se puede acceder al prototipo de la herramienta tecnologica

prototipo desde un portal web o desde su presentacion para dispositivos
moviles.

Navegacion intuitiva Se da al usuario suficientes opciones para poder navegar de
forma comoda sin agobiarlo por las mismas

Textos  claros vy Los textos empleados son claros y concretos, con un tamafio

concisos adecuado para la lectura
Rendimiento Se tiene un tiempo de respuesta rapido y eficiente, sin retrasos

notables en la carga de contenido o en la ejecucién de las
estrategias ludicas.

Personalizacion El usuario puede elegir entre los estilos Ul, como modo claro
de la interfaz de u oscuro, para visualizar el prototipo de la herramienta digital
usuario segun su preferencia.

4.2 Diseno de software

En la etapa de disefio del software, se estableciod la estructura del sistema con enfoque
en la base de datos y prototipos de la interfaz de usuario. Los modelos entidad-relacion
y relacional generados representan de manera adecuada la informacion y las relaciones
entre los elementos del sistema permitiendo el almacenamiento eficaz y organizacion
de los datos.

El disefio de arquitectura del sistema utiliza un backend como API REST y un
frontend como SPA con Web Components usando Vue.js. Esta arquitectura de servicios
flexibles y escalables presenta un backend para la 16gica y base de datos, y un frontend
con Web Components para el diseflo de la interfaz. La separacion de responsabilidades
y reutilizacion de componentes mejora la experiencia del usuario y facilita futuras
actualizaciones.

4.3 Codificacion del sistema

Utilizando la informacion obtenida en las fases anteriores, se procedi6 a la codificacién
del sistema, para el desarrollo del backend, se optdé por utilizar el lenguaje de
programacion Node.js, conocido por su rendimiento y escalabilidad. Con el framework
Express.js, se implemento6 una estructura solida y flexible para construir el conjunto de
servicios web necesarios, el almacenamiento y recuperacion de de la informacién se
utilizd MySQL a través de un ORM (Object-Relational Mapping) Sequelize para
establecer una conexion y gestionar de manera eficiente la interaccion entre el servidor
y la base de datos. En el desarrollo del frontend, se ha optado por utilizar el framework
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Quasar en combinacion con Vue.js, esta eleccion estratégica permite crear interfaces
de usuario interactivas y altamente responsivas.

Para garantizar un entorno de desarrollo oOptimo, se utilizo Docker-compose,
mediante su configuraciéon se crea un ambiente aislado y replicable que facilita la
coherencia en la ejecucion del proyecto.

En esta version del prototipo solo se implementaron los juegos de asociacion y
lectura, en la Fig. 1 y Fig. 2.

Para la elaboracion del juego ludico de asociacion (Fig. 1), se crearon dos tipos de
componentes interactivos. Uno de ellos se encuentra en la parte izquierda y muestra
una imagen junto con la palabra que se debe relacionar con su significado. Al hacer clic
en este componente reproduce el sonido de la palabra para ejemplificar su
pronunciacion y resalta la opcion seleccionada. El otro componente se ubica en la parte
derecha y contiene un breve texto que explica el significado de las palabras mostradas
en los componentes del lado izquierdo. El objetivo es permitir que, una vez
seleccionado un componente, se pueda elegir su correspondiente componente hasta
completar todas las asociaciones.

Fig. 1. Juego ludico de asociacion.

El juego ludico de lectura (Fig. 4), que incluye un temporizador, presenta un texto
acompafiado de una imagen. El objetivo es identificar las palabras mal acentuadas en
el texto y hacer clic en ellas, una vez hecho clic en la palabra esta cambia de color negro
a verde para mostrar la acentuacion correcta. Al completar las lecturas, se muestra una
pantalla de resumen que presenta el tiempo empleado en el juego, la cantidad de aciertos
y errores. Si el temporizador llega a cero, se mostrard una pantalla que invita al usuario
a continuar participando, cuando el usuario sale de esta pantalla, regresa a la seleccion
de los juegos ludicos.
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Fig. 2. Juego ludico de lectura.

4.4 Pruebas del sistema

El plan elaborado para la realizacion de las pruebas siguid el modelo en V (Somerville,
2011), empezando con las pruebas unitarias y de integracion, mismas que estuvieron
automatizadas y se realizaron a través de su codificacion utilizando la tecnologia Jest,
mediante la ejecucion del comando “npm run test”.

También, fueron realizadas pruebas ad hoc de manera informal y exploratoria, en la
etapa de pruebas del sistema, varias de ellas realizadas en el proceso de desarrollo
teniendo como finalidad el descubrir posibles problemas o funcionalidades faltantes.
Las pruebas de usabilidad para evaluar la experiencia del usuario y la facilidad de uso
del sistema, correspondientes a la etapa de aceptacion, permitieron obtener informacion
valiosa sobre como los usuarios interactiian con la herramienta y cémo se sentian al
utilizarla (en la siguiente seccion se detallan los resultados obtenidos en esta fase).

4.5 Resultados obtenidos de las pruebas

Durante las pruebas de aceptacion, se identificaron areas de mejora que podrian
optimizar la experiencia del usuario. Se solicité a 10 participantes su colaboracion, 6
hombres, 4 mujeres, en un rango de edad de 23 a 63 afios y con escolaridad
universitaria, 3 de ellos con discapacidad visual moderada. El instrumento utilizado fue
el que se muestra en la Fig. 3 (Maida, E.G., Pacienzia, J. 2015). Los resultados
obtenidos indicaron que poco mas del 75% le gustaria usar el sitio web. Aunque cerca
del 50% reportaron que no encontraron sencillo el sitio, pero que se contrapone con el
100% que indicaron que es facil de usar e incluso, el 60% sefiala que no podria usar el
sitio sin apoyo de personal técnico y que las funciones no estaban bien integradas, ni
que fuera intuitivo, aunque si encontraron consistencia en el sitio y se sentian confiados
al usarlo (80%). Ademas, se encontré la necesidad de mejorar la precision y
representacion de los iconos utilizados en la interfaz. También, se destaco la aceptacion
positiva por parte de la mayoria de los usuarios con discapacidad visual de la opcion de
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elegir entre los modos de visualizacion claro y oscuro, ya que les brindaba una

experiencia visual mas agradable y adaptada a sus necesidades.
Tabla 3. Cuestionario de usabilidad del sistema.

Totalmente

en desacuerdo

1. Creo que me gustaria utilizar frecuentemente este sitio web. (6] (6]

2. Encontré el sitio web sencillo. (6] (6]

3. Pienso que el sitio web es facil de usar. (6] (6]

4. Pienso que podré utilizar este sitio web sin el apoyo de personal (6] (6]
técnico.

5. Encontré que varias de las funciones en el sitio web estaban bien (6] (6]
integradas.

6. Pensé que habia demasiada consistencia en el sitio web. (6] (6]

7. Me imagino que la mayoria de las personas podrian aprender a (6] (6]
usar este sitio web muy rapido.

8. Encontré un sitio web muy intuitivo. (6] (6]

9. Me senti muy confiado (seguro) al utilizar el sitio web. (6] (6]

10. Pude utilizar el sitio web sin tener que aprender nada nuevo. (6] (6]

Por favor, deje algun comentario adicional sobre la usabilidad de la

Totalm
ente de
acuerdo

(6] (6]

(6] (6]

(6] (6]

(0] (0]

(0] (0]

(6] (6]

(0] (0]

(6] (6]

(6] (6]

(6] (6]

aplicacion

Fig. 3. Resultados obtenidos de la encuesta.
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También se observo que la mayoria de los usuarios mostraron mayor interés en
interactuar con las actividades ludicas del proyecto en lugar de consultar el material
teodrico proporcionado, esto revela una preferencia por la interactividad y subraya la
importancia de presentar la informacion de manera dinadmica, aunque se consideraron
enfoques similares utilizados en software de este tipo, se reconocio la necesidad de
mejorar la actual modalidad de presentacion de la informacion.

5 Conclusiones y trabajos futuros

A lo largo del proyecto, se logré desarrollar un prototipo de herramienta de aprendizaje
de acentuacion en espafiol que permitido a los usuarios probarla y dar comentarios
valiosos.

La opcién de modo claro u oscuro fue bien recibida por usuarios con discapacidad
visual. Sin embargo, se encontraron areas para mejorar, como la iconografia y la
interactividad en actividades ludicas.

Los resultados obtenidos de las pruebas de usabilidad y las interacciones con los
usuarios proporcionaron valiosos conocimientos, que permitiran realizar ajustes y
mejoras en futuras iteraciones, como la mejorar la cantidad y calidad de la informacion,
la optimizacion de la interfaz y como se presenta la informacion. Ademas, se buscara
ampliar las pruebas de usabilidad, involucrando a mas usuarios para obtener opiniones
y comentarios adicionales para continuar mejorando la experiencia de uso.
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Resumen. En el presente proyecto se busca la inclusion a través de la interaccion
entre medios tecnoldgicos para nifios (as) con trastorno del espectro autista,
siendo un desafio que se presenta en el proceso de enseflanza - aprendizaje, por
ello la formacion docente en temas de inclusion requiere de atencion; con base a
los antecedentes surgieron motivos razonables para relacionar la investigacion en
el ambito computacional. Es por lo que se estd disefiando e implementando un
aula inclusiva atendiendo a nifios con TEA, mediante las TIC. La metodologia se
basa en el disefio centrado en el usuario (DCU), donde el producto a desarrollar
para la formacion docente debe de cumplir con los requerimientos, disefio y
evaluacion por parte de los usuarios. La implementacion requiere de elementos
técnicos de programacion como los lenguajes de programacion javascript y PHP,
el lenguaje de disefio CSS y el lenguaje marcado HTML, también se considera
hacer uso de una herramienta de codigo abierto y pruebas de usabilidad, asi como
juicio de expertos. El resultado presentado es el disefio € implementacion del aula
inclusiva la cual es una herramienta digital que mediante su uso permite
proporcionar apoyo al area de docencia que pueda estar relacionada con nifios
(as) con trastorno del espectro autista.

Palabras Clave: Trastorno del espectro autista, TEA, Aula inclusiva.

1 Introduccion

El trastorno del espectro autista constituye a un grupo de afecciones diversas
relacionadas con el desarrollo del cerebro, cada persona diagnosticada con TEA
presenta alteraciones en su desarrollo de formas muy distintas, variando en la
funcionalidad e intensidad. Se calcula que, en todo el mundo, uno de cada 100 nifios
tiene autismo [1], en paises latinoamericanos, por cada 10000 habitantes existen entre
25 y 30 personas con trastorno del espectro autista segiin datos de 2011-2013 [2].

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 14 - 24.
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En México se ha realizado un estudio de prevalencia del autismo (2016). La cifra
indica que 1 de cada 115 niflos estarian en esa condicion. Casi 1% de todos los nifios
en México, alrededor de 400 mil, tienen autismo [3].

(Por qué la intervencion temprana es crucial para los nifios con trastorno del espectro
autista?

Las investigaciones han demostrado que la intervencion temprana para el autismo
puede tener efectos positivos en habilidades y sintomas a largo plazo.

El diagndstico temprano es clave. La intervencion en o antes del preescolar puede
ayudar a lograr el mejor resultado posible a largo plazo y permitir que los niflos
desarrollen su maximo potencial.

Cuando a los nifios se les diagnostica TEA desde el principio y la intervencion puede
comenzar antes de los 3 afios, los tratamientos pueden ser mas efectivos.

El cerebro de un nifio atin se encuentra en la fase de desarrollo y tiene una mayor
plasticidad a esta edad. En otras palabras, el cerebro es mas cambiante.

En algunos casos, la intervenciéon temprana en el desarrollo y el comportamiento
puede ayudar a los nifios a progresar hasta el punto en que ya no se los considera en el
espectro del autismo a edades mas avanzadas. Por lo general, estos nifios tienen mejores
habilidades motoras y de lenguaje, asi como un coeficiente intelectual mas alto que el
promedio de los nifios con autismo.

Los programas de intervencion temprana tienen como objetivo ayudar a los nifios
con TEA a desarrollar las habilidades que normalmente aprenderian a los dos afios,
tales como: habilidades de comunicacion, sociales, emocionales, fisicas y habilidades
de pensamiento [4].

La Educacion Inclusiva refleja la busqueda de la equidad e igualdad de derechos
entre todas las personas.

La relacion de las TIC con la Educacion Inclusiva puede ser percibida desde una
doble perspectiva; por una parte, que con su utilizacion se puede favorecer el alcanzar
una educacion de calidad, y eliminar las barreras que impiden el acercamiento de todas
las personas al hecho educativo ya que para algunas personas las tecnologias
constituyen la unica via de acceso al mundo educativo y de la cultura; y que con su
disefio podemos potenciar tanto la creacion de entornos accesibles como entornos que
no lo son, y que con el no facilitar su acceso a determinados colectivos se crea una
nueva forma de exclusion social.

No debe caber la menor duda, que los proyectos TIC orientados a colectivos
vulnerables, representan una excelente alternativa educativa para alcanzar su inclusion
en la sociedad del conocimiento, ya que van a permitir la creacion de ambientes
enriquecidos de aprendizaje, que puedan paliar los déficits social, econémico, escolar
y cultural en los que se desenvuelva el sujeto, todo ello propiciando la equidad en el
acceso a la calidad del aprendizaje y favoreciendo que las personas puedan acceder a
conocimientos no ubicados en su contexto inmediato [5].

De dichos antecedentes ha surgido el interés y motivacion por crear un espacio de
inclusion para ellos ya que con la tecnologia se puede empezar a crear un ambiente
nuevo que se adapte a las caracteristicas de los nifios (as) con TEA, sus habilidades,
necesidades, ritmo de aprendizaje, procesamiento, intereses y su nivel de desarrollo,
entre otras caracteristicas.
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2 Metodologia

El disefio centrado en usuarios (DCU) es una de las metodologias clave para los

requerimientos del usuario y la interacciéon con las aplicaciones y herramientas

tecnologicas, por lo tanto, las teorias de los factores humanos en relacion con la

usabilidad permiten el desarrollo de espacios digitales para propiciar la formacion

docente en el aula inclusiva en atencion a nifios con TEA. Etapas del proyecto.
Primera etapa:

e Investigar la formacién docente en el aula inclusiva a nivel nacional e
internacional referente a los trastornos de aprendizaje.

e Revision del estado del arte en América Latina de las acciones del uso de las
TIC en la implementacion de la formacion de docentes en el aula inclusiva
para los trastornos de aprendizaje.

Segunda etapa:
Requerimientos centrados en el usuario de las actividades de aprendizaje por
parte de los docentes del aula inclusiva en atencion a nifios con TEA.

e Analisis y disefio de la herramienta digital para el aula inclusiva en atencién a
nifios con (TEA) analizando los contenidos, actividades interactivas y
evaluacion.

e Tercera etapa

e Implementacion de la herramienta digital para la formacioén docente en el aula
inclusiva en atencion a nifios con TEA.

e Pruebas de la herramienta mediante usabilidad y juicio de expertos.

2.1 Requerimientos centrados en el usuario para aula inclusiva

Las actividades de aprendizaje se realizan viendo, leyendo y analizando los contenidos
creados sobre la formacion de docentes en el aula inclusiva en atencion a nifios (as) con
TEA.
e Ingresar a la herramienta digital para la formacion de docentes en el aula
inclusiva en nifios con TEA.
e El usuario puede visualizar contenido a través de imagenes de apoyo para asi
tener mejor comprension de la informacion.
e Se hace eleccion del tema para las actividades que se desean realizar.
e Elusuario comienza analizando el contenido de la primera unidad.
e El usuario realiza cada actividad asignada a cada unidad como apoyo y
refuerzo del tema seleccionado.

2.2 Analisis y disefio de 1a herramienta digital
Considerando para la visualizacion de la notacion de tareas se hizo uso del diagrama

CTT (ConcurTaskTrees), puesto que este pretende ser una base para el intercambio de
modelos de tareas de interfaz de interfaz de usuario de alto nivel. Los modelos de tareas
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de alto nivel permiten a los disefiadores centrarse en el flujo general de una interfaz de
usuario sin distraerse con los detalles con los que se presenta la interfaz de usuario en
diferentes plataformas y modos de interaccion [6].

Las principales caracteristicas de ConcurTaskTrees permiten centrarse en
actividades, estructura jerarquica, sintaxis grafica, conjunto rico de operadores
temporales, asignacion de tareas y objetos y atributos de tareas.

Teniendo en cuenta lo anterior dentro del disefio se presenta la interaccion que existe
entre el usuario con el contenido de la pagina principal y las actividades que se
encuentran en esta herramienta digital; a continuacién, se muestra esta representacion
de uso. (véase Fig. 1).

s nclusia TER

Resliza_actvidad2 AnalizaYProoesa Realiza_actividad!

Fig. 1. Diagrama CTT (Concur Task Trees) para la interaccioén del usuario con el
contenido de la pagina. Diserio de herramienta digital para el manejo del aula inclusiva
en nifios con TEA.

Fuente: Elaboracion propia.

Integrando parte del disefio se encuentra la elaboracion de disefios y bocetos para asi
tener en cuenta escenarios de uso del usuario con la interfaz, para la creacion de dichos
bocetos se utiliz6 la herramienta Balsamiq que es una herramienta grafica para esbozar
interfaces de usuario. Se centran en la fase de creacion. Proporcionando una
herramienta de limpieza que permite obtener el flujo y enfocar en la estructura.
Proporciona suficiente interactividad para reemplazar prototipos la mayor parte del
tiempo [7].

Para la pagina principal se tiene el logo creado, el nombre de la pagina junto con su
menu que cuenta con: Inicio, Informacion, Aula, Sobre la pagina y el apartado De
interés. También contiene una imagen y un texto de presentacion, mas un boton para
visualizar contenido de apoyo el cual incluye opciones y la eleccién de regresar a la
pagina principal. (véase Fig. 2 y 3).
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Fig. 2. Boceto que representa el inicio de la pagina principal.

Fuente: Elaboracion propia.

Fig. 3. Escenario en caso de oprimir boton.

Fuente: Elaboracion propia.

Para el apartado de informacion se encuentra un area en la que se podra observar y
conocer informacion relevante respecto al TEA. (véase Fig. 4).
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Fig. 4. Representacion con imagen y texto acerca del TEA.
Fuente: Elaboracion propia.
Para el sitio del aula inclusiva se tienen las opciones del tema deseado para realizar
las actividades, ademds que para ser mas atractivo para los nifios se tiene una imagen

caracteristica de las futuras actividades a realizar, también cuenta con una pequefia
descripcion. (véase Fig. 5y 6).

Fig. 5. Visualizacion externa sé que tiene del aula.

Fuente: Elaboracion propia.
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Fig. 6. Representacion interna del aula inclusiva.

Fuente: Elaboracion propia.

2.3 Implementacion de la herramienta para la formacion docente en el aula
inclusiva

El aula inclusiva se implementara mediante HTML las siglas en inglés de HyperText
Markup Lenguage, que significa Lenguaje de Marcado de HiperTexto. Se llama asi al
lenguaje de programacion empleado en la elaboracion de paginas Web, y que sirve
como estandar de referencia para la codificacion y estructuracion de estas, a través de
un c6digo del mismo nombre. Este codigo opera en base a la diferenciacion y ubicacion
de los distintos elementos que componen la pagina Web [8].

Para el lado del disefio se hizo uso de CSS qué son las siglas en inglés para hojas de
estilo en cascada (Cascading Style Sheets). Basicamente, es un lenguaje que maneja el
disefio y presentacion de las paginas web, es decir, como lucen cuando un usuario las
visita. Funciona junto con el lenguaje HTML que se encarga del contenido basico de
los sitios [9].

3 Resultados de la herramienta para la formacion docente en el
aula inclusiva

Al ingresar se podra observar la pagina principal en donde se muestran las distintas
opciones que se ofrecen desde un espacio en donde el usuario podra identificar, conocer
y reconocer a través de imagenes hasta informacion relevante respecto al TEA.



Diserio de una herramienta para la formacion docente en el aula inclusiva mediante... 21

Fig. 7. Inicio de la pagina principal en HTML.

Fuente: Elaboracion propia.

Fig. 8. Area de informacién respecto TEA.
Fuente: Elaboracion propia.

Dentro de la pagina principal se podra encontrar el apartado del aula en donde el
tema es representado por una imagen y en caso de ser necesario tener una pequeia
descripcion para que la eleccion de tema sea mas clara. Una vez seleccionado el tema
se ingresard a las unidades de cada contenido.
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Fig. 9. Parte del aula inclusiva en la pagina principal con lenguaje de disefio CSS y el
lenguaje HTML.

Fuente: Elaboracion propia.
Como parte del sistema web se encuentra un apartado en donde se localiza el

vocabulario de las actividades, esto con el fin de que se pueda conocer y reconocer el
entorno.

Fig. 10. Presentacion del contenido hallado en la seccion de vocabulario.
Fuente: Elaboracion propia.

El vocabulario estd en orden alfabético haciendo diferencia entre vocales y
consonantes, puesto que las vocales son representadas con el color azul y las
consonantes con el color rojo, esto con el objetivo de facilitar el proceso de aprendizaje
en niflos (as).
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Fig. 11. Representacion de vocabulario como referencia.
Fuente: Elaboracion propia.

Cada letra contiene un audio que diferencia entre los sonidos vocdlicos y
consonanticos, dentro del vocabulario se encontrara la representacion del texto con una
imagen, para que asi sean visualizados y relacionados con la palabra, esto con el fin de
promover actividades con material que fomenta la lectoescritura en la que se permitira
poder escribir sin tener la habilidad fisica para hacerlo, ayudando asi a la unién de los
sonidos para formar palabras.

El disefio de esta herramienta mediante las TIC estd disefiado en base a materiales
de educacion que propician la formaciéon docente en el aula inclusiva para la nifiez con
TEA, puesto que esta enfocada en las necesidades requeridas y se fomentan técnicas de
ensefianza con enfoque en el autismo.

4 Conclusiones y trabajos futuros

Durante las investigaciones realizadas se conocié de una mejor manera el tema con el
que se iba a trabajar, teniendo asi en cuenta lo complejidad al empezar a disefiar e
implementar dicho proyecto. Una vez terminadas las investigaciones se inicid con el
disefio de la pagina, esto en base al contenido para el aula inclusiva con atencién en
nifios con TEA el objetivo de la investigacion se cumple porque se tratan de abordar
temas generales dentro de la inclusion educativa. Se considera en un futuro trabajar con
pruebas de usabilidad para la evaluacion de la plataforma mediante un grupo focal,
tener opiniones de especialistas en cuanto al material que se esta creando, mejorar el
disefio de los contenidos con multiples herramientas esto con el fin de mejorar la
experiencia del usuario.
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Resumen. La investigacion educativa en el aula se enfoca en la observacion de
quien participa en el proceso de enseflanza-aprendizaje, el comportamiento de
quien se encuentra aprendiendo se analiza en su contexto natural y los datos se
van interpretando desde su perspectiva como participante. En este sentido, un
diario de aprendizaje es una herramienta util para apoyar este tipo de
investigacion. El presente trabajo describe el analisis y disefio de una aplicacion
movil para un diario de aprendizaje a la medida de los estudiantes de la FCC-
BUAP. La intencion del diario de aprendizaje es que sea una herramienta de
apoyo para los estudiantes, de tal forma que, mediante la autoevaluacion, cada
uno de ellos se concientice de la conexién que hay entre sus conocimientos
previos y lo que esté aprendiendo en un nuevo contexto. Consideramos que esta
aplicacion presentara al estudiante algunas preguntas estratégicas que le permitan
organizar su autoevaluacion y al profesor le permita la mejora continua de su
labor docente.

Palabras Clave: Diario de aprendizaje, estudiantes universitarios, aplicacion
movil.

1 Introduccion

Se han aplicado estudios a lo largo de la historia, y muchos de ellos aplicados a la
investigacion en el aula, los cuales proponen un método de analisis profundo, que se
enfoca en la observacion de quien participa, el comportamiento de quien se encuentra
aprendiendo se analiza en su contexto natural y los datos se van interpretando desde su
perspectiva como participante [7,6,8]. En este sentido, existen los diarios de reflexion
escritos por profesores sobre sus experiencias como estudiantes [2,3], estas
experiencias nos dan una vision del aula como escenario complejo y dinamico, lo que
permite que no solo se tome en cuenta el aula como un espacio de estudio meramente
intelectual, sino que permite volver a revivir la experiencia de ser alumno.

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 25 - 34.
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También existen los diarios de aprendizaje [7], el cual es un documento escrito o
multimodal, elaborado por el estudiante todo con la intenciéon de recolectar y
reflexionar acerca de las experiencias vividas a lo largo de un proyecto de aprendizaje.
El diario de aprendizaje permite identificar los componentes mas significativos durante
la dinamica de clase, analizarlos y generar procesos de mejora, de esta manera se
permite beneficiar al estudiante, y hacer cambios si se es necesario [7,6,8]. Aunado a
lo anterior, es bien sabido que la ansiedad en los estudiantes es un problema comtin que
puede afectar su bienestar y rendimiento académico[1]. Los autores de [1] mencionan
que la ansiedad puede generar efectos adversos en el desempeiio académico, asi como
en la autoestima, las relaciones con los compaiieros, el estado de animo y la salud
mental del estudiante, pudiendo desencadenar en el fracaso académico. La transicion a
la vida universitaria, las altas expectativas académicas, la presion social, las demandas
de tiempo y la incertidumbre sobre el futuro son algunos de los factores que contribuyen
a la ansiedad. De aqui que en [4] se propone al diario de aprendizaje como una
herramienta que permite al estudiante expresar sus opiniones sobre aspectos que se dan
de manera natural en su proceso de aprendizaje, tales como, los contenidos del
programa, los materiales didacticos, la organizacion del aula, el tratamiento del error,
el método o el estilo de ensefianza. De esa manera, el diario de aprendizaje permite
ayudar a los estudiantes universitarios a manejar la ansiedad al fomentar la
autorreflexion, la planificacion y el poder establecer metas, gestionar el tiempo, y
proporcionar un medio de liberacion emocional. En [8] se menciona que el diario de
aprendizaje es un instrumento que permite construir y reconstruir procesos que ocurren
en las actividades de aprendizaje, asi como confrontar los significados a ellos atribuidos
desde la perspectiva del estudiante.

Existen multiples ejemplos que ponen en practica la implementacion de un diario de
aprendizaje. Como primer ejemplo encontramos en[7], el diario de aprendizaje como
alternativa metodoldgica en educacion universitaria, este proyecto tenia como objetivo
mostrar el alcance de los diarios de aprendizaje en la reflexion y en el pensamiento
matematico de estudiantes universitarios. Durante un semestre se trabajo con
estudiantes de un curso de algebra avanzada de la Universidad de Augsburgo.
Permitiendo observar el alcance de este recurso por parte de los estudiantes y el
desarrollo de su pensamiento matematico. Los resultados que se muestran en [7],
manifiestan como los diarios de aprendizaje promueven la evolucion en el nivel de
reflexion de los estudiantes y como en el analisis puede servir de apoyo en el
pensamiento matematico que ellos emplean. En consecuencia, en [7] se hace gran
hincapié del gran avance que provoco en sus estudiantes. Por otro lado, encontramos
en [6] el diario de clase en teoria de la computacion, del Instituto Politécnico Nacional
en México, el cual tuvo como propoésito implementar en sus estudiantes un diario de
aprendizaje, donde cada estudiante pudiera escribir en cada sesion su percepcion sobre
la clase, expresar inquictudes, dudas con respecto al tema y hasta su propio proceso de
aprendizaje. Estudiantes universitarios del area de computacion participaron en el
proyecto, se realizd un constante seguimiento y retroalimentacion a los alumnos, lo que
permitid que poco a poco, debido al interés y mejora, mas estudiantes fueran
participando. Finalmente se especifica y reflexiona acerca del cambio y mejora por
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parte de los alumnos, ademas de los beneficios y habilidades que adquirieron los
profesores en su participacion [6].

La contribucion del presente trabajo es mostrar el andlisis y disefio de una aplicacion
movil para un diario de aprendizaje a la medida de los estudiantes de la Facultad de
Ciencias de la Computacion de la Benemérita Universidad Auténoma de Puebla (FCC-
BUAP), con el proposito de recopilar las opiniones de diferentes aspectos que se dan
en el proceso de ensefianza-aprendizaje y asi en una siguiente etapa analizar si esta
herramienta fomenta la autorreflexion y apoya en el manejo de la ansiedad.

Los apartados siguientes se describen a continuacion. En la seccion 2 se describen
algunas preliminares o conceptos utiles que permitiran entender mejor este trabajo; la
secciones 3 y 4describen la contribucion de este trabajo sobre la aplicacion movil del
diario de aprendizaje. Por tltimo, la seccién 5 muestra las conclusiones y trabajo a
futuro.

2 Marco teorico

En esta seccion se da una breve descripcion de los antecedentes tedricos necesarios para
entender este trabajo y se indican las referencias basicas para profundizar mas en ellos.

2.1 Diario de aprendizaje

El diario de aprendizaje esta destinado a reflejar el propio proceso de aprendizaje y a
través de esta reflexion se produce una profundizacion del individuo con el contenido
[7], por lo tanto, el diario de aprendizaje o también conocido como diario de clase es
una herramienta muy valiosa a nivel universitario, ya que desempeila un papel
fundamental en el proceso de aprendizaje y desarrollo personal. El diario de aprendizaje
es un recurso que permite a los estudiantes reflexionar sobre sus experiencias,
pensamientos y emociones relacionadas con su aprendizaje. Ademads, el diario de
aprendizaje fomenta [7]: la autorreflexion, la meta cognicion, la obtencion de un mejor
desarrollo en habilidades de escritura, registro de ideas, conocimientos y exploracion
de emociones y motivaciones. Todo esto permite al estudiante comprender mejor la
relacion con el aprendizaje y encontrar formas de abordar los obstaculos emocionales
que puedan surgir en su proceso de enseianza-aprendizaje.

Existen diarios de aprendizaje tanto para profesores como para estudiantes[9], estos
tienen enfoques ligeramente diferentes y se utilizan con diferentes propositos. El diario
de aprendizaje para estudiantes los apoya a que ellos mismos puedan autorregular su
aprendizaje y promover una comprension mas profunda. Por otro lado, el diario de
reflexion para profesores se utiliza como una herramienta de autorreflexion y desarrollo
profesional. Los profesores pueden utilizar este diario para reflexionar sobre su practica
docente, analizar sus decisiones pedagodgicas, evaluar el impacto de sus métodos de
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enseflanza y buscar formas de mejora. Tanto el diario de aprendizaje para estudiantes
como el diario de reflexion para profesores son herramientas que fomentan el
crecimiento personal y profesional.

Los tipos de diario de aprendizaje enfocado hacia los estudiantes pueden ser tanto
grupales como individuales [7,9]. Son accesibles para realizarse a cualquier edad, por
lo que no existe un margen, es importante aclarar que cada diario serd disefiado en
cuanto a las necesidades del estudiante. Los diarios individuales se usan principalmente
para medir el aprendizaje que va desarrollando el estudiante. Los diarios grupales se
usan para conocer las actitudes que existen en el trabajo cooperativo o tareas grupales,
se espera fomentar el intercambio de ideas y opiniones, con la mision de llegar a
conclusiones efectivas.

2.2 Aplicacion mévil

Una aplicacion movil o una app (abreviacion de la palabra en inglés application), es un
desarrollo de software diseflado para ser ejecutado en una variedad de dispositivos
moviles. Estas aplicaciones permiten al usuario efectuar un enorme conjunto de tareas
de diferentes indoles tales como profesionales, ocio, educativas, servicios, etc. [5]. Las
aplicaciones moviles estan disponibles a través de ciertas plataformas de distribucion,
o por intermedio de las compafiias propietarias de los sistemas operativos moviles tales
como Android, i0S, BlackBerry OS, Windows Phone, entre otros. Al ser aplicaciones
para los dispositivos moviles deben ser programadas en algin lenguaje de
programacion compilado, ademas ofrecen diferentes ventajas tales como: acceso mas
rapido y sencillo a la informacion requerida sin necesidad de los datos de autenticacion
en cada acceso; almacenamiento de datos personales de una manera segura; gran
versatilidad en cuanto a su utilizacion o aplicacion practica; atribucion de
funcionalidades especificas; mejor capacidad de conectividad y disponibilidad de
servicios y productos.

3 Analisis

El diario de aprendizaje es una valiosa herramienta para identificar los componentes
mas significativos de la dinamica de clase, analizarlos y generar procesos de mejora en
el proceso de ensefanza-aprendizaje, por lo que en sus anotaciones apareceran
reflejados dos componentes, el estudiantado y el profesorado. En este sentido, el diario
de aprendizaje lo vamos a considerar como un instrumento que permite generar un
conjunto de reflexiones y deliberaciones criticas que forman parte de un auténtico
proceso de investigacion y que contribuya a compensar desequilibrios e introducir
cambios. Por tanto, proponemos desarrollar un diario de aprendizaje que se nutra de
diversos tipos de registros, tales como: descriptivos, analiticos, expresivos y practicos-
organizativos. El diario de aprendizaje requiere entonces:
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—

Que tenga utilidad inmediata en la practica educativa con los estudiantes.

2. Que aporte informacion para modificar y mejorar las actuaciones de
estudiantes y profesores en el aula.

3. Que sea un instrumento para la comunicacién y retroalimentacion entre
profesores y estudiantes.

4. Que permita captar las anotaciones de los estudiantes lo mas pronto posible,
cerca del momento en que ocurrieron, para evitar olvidos importantes.

5. Que permita escribir citas textuales y describir las acciones e interacciones de
los personajes centrales con el maximo detalle posible.

6. Que permita utilizarlo de forma conjunta con otros recursos para evaluar y

reflexionar sobre la practica diaria de estudiantes y profesores en el aula.

En el sentido de cubrir con los requerimientos se propone que la aplicacion cuente
con dos perfiles, el de estudiante y el de profesor.

El perfil de profesor en la aplicacion debe permitir capturar nombre del curso, titulo
del tema revisado, fecha limite de entrega de las actividades de aprendizaje, y las
preguntas de autoevaluacion para los estudiantes que estén relacionadas con el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Las preguntas deben ser estructuradas, de ser posible de
opcion multiple, ademas deben contar con un apartado de captura de texto libre que
permita agregar alguna explicacion a la opcidn de respuesta elegida y evidencia tal
como imagenes, fotos, ejemplos, etc. La aplicacion debe permitir capturar las preguntas
de manera libre por el profesor, con el fin de permitir flexibilidad. Algunas de las
preguntas mas frecuentes son:;Cuales de las ideas trabajadas me parecieron mas
importantes?; ;Cudles necesito clarificar?, ; Por qué?; ;De los temas vistos cuales tengo
ahora mas claros?; ;Sobre qué aspectos de los que aprendi me gustaria conocer mas?;
(Qué dificultades encontré para aprender los contenidos?; ;Me siento satisfecho con
mi actuacion o posicion ante lo aprendido?, etc.

El perfil de estudiante en la aplicacion le debe permitir registrarse con sus datos y
responder a las preguntas asociadas al proceso de ensefianza-aprendizaje elaboradas por
el profesor y marcadas con una fecha limite de entrega. Recordemos que el estudiante
debera seleccionar una opcion de la lista de respuestas posibles y ademas podra capturar
texto libre que le permita explicar porque elige la opcion y si lo considera puede
adjuntar evidencia tal como imagenes, fotos, ejemplos, etc. Se requiere que el
estudiante lleve a cabo su autoevaluacion semanalmente, es decir, que debe responder
a las preguntas asociadas a las actividades de aprendizaje del tema asignado a una
semana.

4 Disefo

De acuerdo con el analisis de la aplicacion para el diario de aprendizaje se propone el
diseflo descrito en esta seccion.
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4.1 Inicio de sesion

La aplicacion tiene una pantalla de inicio de sesion, la cual es una interfaz que permite
a los usuarios, profesores y estudiantes, autenticarse y acceder a la funcionalidad de la
aplicacion segun sea el perfil, véase Figura 1. Las principales funcionalidades que
permite esta pantalla de inicio son dos:

La autenticacion de usuario, donde la pantalla de inicio de sesion verifica la
identidad del usuario, solicitando credenciales como un nombre de usuario o direccion
de correo electronico y una contrasefia.

La recuperacion de cuenta, donde la pantalla de inicio de sesiéon proporciona la

opcion de restablecer la contrasefia a través de un enlace enviado al correo electronico
del usuario, en caso de que los usuarios olviden sus credenciales de inicio de sesion.

Fig. 1. Disefio de la pantalla de inicio de sesion.



Diserio de aplicacion movil para un diario de aprendizaje 31

4.2 Perfil

Se propone contar con una pantalla de perfil en la cual se da conocer la informacion del
profesor o del estudiante, con parametros basicos. Para el caso del profesor
corresponden a los datos del curso, es decir, programa educativo, clave del curso,
periodo y los datos del profesor, es decir, nombre del profesor, id del profesor, etc. Para
el caso de los estudiantes corresponden también a los datos del curso y los datos del
estudiante, es decir, nombre y un correo electronico.

La Figura 2 muestra el disefio de la pantalla de perfil para un estudiante, el disefio
para la pantalla de perfil de un profesor es muy semejante.

Fig. 2. Disefio de la pantalla de perfil de un estudiante.

4.3 Agregar actividad

La Figura 3 describe el disefio para las pantallas que permiten al profesor, la captura de
las preguntas de opcién multiple de autoevaluacion para el estudiante asociadas a una
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actividad de aprendizaje y tiene asociados los siguientes datos: titulo de la actividad,
clave del curso y fecha limite para la actividad. La otra pantalla permite al profesor
capturar las preguntas de autoevaluacion. Tanto el numero de preguntas de
autoevaluacion para cada actividad como el nimero de opciones para las respuestas, es
libre y puede variar segin lo considere el profesor.

Fig. 3. Disefio de las pantallas para agregar preguntas de autoevaluacion.

4.4 Pantallas de autoevaluacion para el estudiante

La Figura 4 muestra el disefio de las pantallas que permiten a cada estudiante llevar a
cabo su autoevaluacion al responder las preguntas asociadas a alguna actividad de
aprendizaje. Ademads, se puede apreciar que una de las pantallas permite agregar
evidencia grafica tal como imagenes del pizarron, de las notas, de los libros, etc. que
ayudan a comprender la respuesta elegida.



Diserio de aplicacion movil para un diario de aprendizaje 33

Fig. 4. Disefio de la pantalla para agregar actividad.

5 Conclusiones

La implementacion de esta aplicacion movil para un diario de aprendizaje esta en
desarrollo por el momento. Consideramos que el uso de esta aplicacion puede a
beneficiar a los estudiantes de la FCC-BUAP, al brindarles una herramienta interactiva
y accesible desde cualquier lugar y en cualquier momento. De tal manera que les
permita mantener un seguimiento constante de su aprendizaje y recibir orientacién
directa por parte de sus docentes. Ademas, se espera que esta aplicacion fomente la
autodisciplina y la responsabilidad, ya que los estudiantes deben cumplir con los plazos
establecidos para completar las tareas asignadas.

Agradecimiento. Al apoyo que nos proporcion6 el programa “Proyectos VIEP 2023
de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla”, para la realizacion de este trabajo.
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Resumen. Este proyecto tiene como finalidad difundir los resultados de capacitar
a estudiantes universitarios en la programacion de drones de entrenamiento, y
acercar a los estudiantes a este tipo de tecnologia, a través de diversas estrategias
de aprendizaje, adicional se sumo el aprendizaje de diversas TIC (Tecnologias de
informacion y Comunicacion), lo que permitié que los estudiantes universitarios
desarrollaran competencias digitales. En este proyecto se trabajé con estudiantes
universitarios de la carrera de ingenieria en informatica inscritos en la materia de
hipermedia durante el calendario 2022A,2022B, y el proyecto tiene continuidad
en el calendario 2023A, materia adscrita al departamento de Ciencias
Computacionales del Centro Universitario de Ciencias Exactas e Ingenierias
(CUCEI) de la Universidad de Guadalajara. Sin embargo, el proyecto es
replicable en otros contextos educativos.

Palabras Clave: Capacitar, Volar, Programar, Drones, TIC, Universitarios.

1 Introduccion

Este proyecto nace de la necesidad que existia de capacitar a los estudiantes
Universitarios en el manejo de drones, ya que en una encuesta previa realizada a los
estudiantes participantes en este estudio, se descubri6 que el 98% de los estudiantes, no
tenian idea del tema de drones, nunca habian manejado algun dron anteriormente, asi
se pensd en ese momento que al ser estudiantes de las carreras de tecnologias era de
suma importancia acercar a los jovenes al tema de drones, debido a que los drones se
han vuelto herramientas de tecnologia cada vez més aplicables a diversas areas del
conocimiento, como la arqueologia, seguridad, agricultura, el uso de drones de
salvamento, entre otras. Y ;Por qué no acercar a los jovenes al tema de drones (vuelo,
manejo y programacion) de una forma divertida y con el uso de la mediacion
tecnologica?, partiendo de la premisa anterior es que se decide desarrollar estrategias
de aprendizaje gamificadas, basadas en el aprendizaje activo, el aprender haciendo e
interactuando, asi mismo se trabajaron con diversas TIC (Tecnologias de Informacion
y Comunicaciones), de forma que los estudiantes universitarios desarrollaron
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competencias digitales y aprendieran de forma divertida a programar los drones de
entrenamiento de forma que crearon secuencias de vuelo personalizadas. En este
documento se describen los resultados obtenidos y las estrategias de aprendizaje
utilizadas.

En este proyecto se trabajé con estudiantes universitarios de la carrera de ingenieria
en informatica inscritos en la materia de hipermedia durante los calendarios 2022A,
2022B y el proyecto tiene continuidad en el calendario 2023A, materia adscrita al
departamento de Ciencias Computacionales del Centro Universitario de Ciencias
Exactas e Ingenierias (CUCEI) de la Universidad de Guadalajara. Pero es importante
recalcar que este proyecto es replicable en otros contextos educativos, los drones se
compraron con recursos propios.

2 Planteamiento del problema y deteccion de la necesidad

Al iniciar el semestre en la Universidad de Guadalajara en el Centro Universitario de
Ciencias Exactas e Ingenierias durante los ciclos escolares 2022A,2022B y 2023A se
les pregunto a un total de 109 estudiantes de las carreras de ingenieria en informatica,
si alguna vez habian utilizado drones y solo un estudiante menciono haber utilizado
drones. En nuestra Universidad al ser una Universidad publica que cuenta con recursos
limitados, los estudiantes de las carreras de ingenieria en informatica no han tenido la
oportunidad de tener acceso al uso de drones durante su formacion académica. Al ser
estudiantes de tecnologias, la profesora involucrada en este proyecto considerd, que es
importante para su formacion el tener acceso a este tipo de nuevas tecnologias para
tener una formacion integral en su area del conocimiento. Es asi como se compraron
drones y se desarrollaron las estrategias de aprendizaje que se describen en este
documento, con la principal finalidad de acercar a los estudiantes universitarios
involucrados en esta investigacion al buen uso, manejo y programacién de drones de
entrenamiento, considerandolos tecnologias emergentes y en creciente uso, que
contribuyen al desarrollo de proyectos interesantes en diversas areas del conocimiento.
Adicional se utilizaron diversas TIC (Tecnologias de Informaciéon y Comunicaciones)
que contribuyeron al desarrollo de competencias digitales entre los jovenes
universitarios participantes en esta investigacion.

3 Preguntas de investigacion

({Como acercamos a los estudiantes universitarios de las carreras de ingenieria en
informatica al manejo, uso y programacion de drones de entrenamiento, a partir de
estrategias de aprendizaje gamificadas (esto es, de forma divertida)? ;Cémo acercamos
a los estudiantes universitarios de las carreras de ingenieria en informatica al manejo,
uso y programacion de drones de entrenamiento, a partir de estrategias de aprendizaje
activo, del aprender haciendo e interactuando? ;Qué TIC (Tecnologias de Informacion
y Comunicaciones) adicionales se utilizaron en esta investigacion?
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4 Referentes teoricos

Innovacién
“Cambio que [conlleva a] una novedad” [1].

“En muchos casos, la innovacion esta fuertemente articulada a la creatividad, el
descubrimiento y la innovacion.

Para realizar un cambio que suponga introducir algo nuevo es necesario un proceso
creativo” [2].

Las universidades deben innovar en la educacion usando las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) [3].

Para el caso de esta investigacion, los estudiantes universitarios programan nuevas
secuencias de vuelo de drones de entrenamiento, lo que conlleva un proceso creativo,
nuevo, por lo tanto, innovador. Este proyecto de investigacion tiene un marcado uso de
TIC, en todo su proceso de desarrollo.

Programacion
“La programacion no es solo el trabajo de escritura del codigo, sino todo un conjunto
de tareas que se deben cumplir a fin de que el codigo que se escribid resulte correcto y
robusto” [4].

“La programacion es un proceso de resolucion de problemas” [5].

Programacion por bloques

En la programacién por bloques las instrucciones para el programa se incorporan como
en piezas o bloques predisefiados. Los bloques se pueden arrastrar y encajar como en
forma de Legos. Los bloques generalmente son piezas de colores, es una programacion
bastante intuitiva y facil de utilizar. Incluso invita al juego, o a un rol gamificado del
arte de programar, asi que la autora de esta investigacion considera que este tipo de
programacion por bloques es una forma divertida, intuitiva, ludificada de acercar a los
estudiantes a la programacion.

En esta investigacion se observo la necesidad de acercar a los estudiantes a la
programacion de drones, utilizando esta programacion por bloques, pero con la
apertura, para que los estudiantes con mas expertis tuvieran la oportunidad de
programar con otro lenguaje mas avanzado como Python, esto debido a que la materia
de hipermedia recibe a estudiantes de segundo semestre, que son estudiantes que tienen
poco expertis en la programacion debido al semestre que cursan.

Python
“Python es un lenguaje de programacion de alto nivel, interpretado y multipropdsito.
En los ultimos afios su utilizacion ha ido en constante crecimiento” [6].

Para el caso de esta investigacion, los estudiantes universitarios programan
secuencias de instrucciones que permiten automatizar vuelos de drones de
entrenamiento, utilizando la programacion por bloques a través de una aplicacion y el
lenguaje de programacion Python.
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Dron
“Dron es un término aerondutico que se refiere a un avion no tripulado que navega a
través de una computadora a bordo o por control remoto.” [7]

Drones de entrenamiento
Los drones de entrenamiento los consideramos asi, cuando el peso es menor a 1 kilo.
Para esta investigacion se realizé una busqueda exhaustiva, se buscaron drones que
cumplieran con una buena estabilidad, facilidad de vuelo y uso, que contaran con
buenas medidas de seguridad, que se controlaran también por medio de aplicaciones
instalables en diversos celulares o dispositivos moviles, y adicional debian ser
programables. Se probaron muchos y de diversas marcas, hasta dar con los que se han
considerado mas idoneos, mismos que se utilizaron en esta investigacion.

TIC
Las Tecnologias de informacién y comunicaciones.

Establecen que las TIC reposan sobre la posibilidad de utilizar sistemas de signos-
lenguaje oral, lenguaje escrito, imagenes estaticas, imagenes en movimiento, simbolos
matematicos, notaciones musicales, etc.-para representar una determinada informacion
y transmitirla. [8]

En esta investigacion se utilizaron diversas TIC (Tecnologias de Informacion y
comunicaciones) como:

Software para la edicion de fotos en este caso se utilizd6 GIMP, software para la
edicion de video libre como Clipchamp, Software para la edicion de audio libre como
Audacity.

Por lo que, en esta investigacion, los estudiantes universitarios desarrollaron
contenidos digitales propios a partir de fotos y videos logrados con dron de diversos
lugares. Los estudiantes también programan secuencias de vuelo automatizado en
drones de entrenamiento, utilizando una aplicacion libre y disponible para ser manejada
por medio de celulares, en esta aplicacion se puede programar por bloques, pero
también es posible programar con otro tipo de lenguaje de programacion.

Hosting
El hosting es privado.

AVA (Ambiente Virtual de Aprendizaje)

Define un AVA “como un lugar donde se genera un proceso educativo, una accion
comunicativa con interacciones de formacion, cuyo caracter es distinto al del salon de
clases” [9].

LMS (Learning Management System)
Sistema de gestion del aprendizaje.
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Moodle
“Moodle es una plataforma que nos permite distribuir todo tipo de materiales” [10].
Para el caso de esta investigacion el Ambiente Virtual de Aprendizaje se implementd
a través de este LMS Moodle, en esta plataforma, los estudiantes y profesora,
publicabamos contenidos digitales de diversos tipos como presentaciones, audios,
videos, relativos al tema de drones y su programacion. En Moodle, se publicaban
actividades de aprendizaje que los estudiantes debian elaborar, asi como material
multimedia de apoyo al aprendizaje de los estudiantes sobre el tema de drones, este
contenido se podia consultar entonces fuera del horario habitual de clase. La interaccion
se lograba a través de foros de discusion.

Objetos de aprendizaje

La profesora autora de esta investigacion desarrolld objetos de aprendizaje del tipo
presentaciones multimedia, video tutoriales, podcast, relativos al tema de drones para
apoyar el aprendizaje de los estudiantes fuera de los horarios habituales de clase
presencial. Debido a que la clase de hipermedia se lleva a cabo en una modalidad b-
learning (mixta, presencial-virtual), cabe resaltar que debido a la pandemia de COVID
esto resulto ser una practica 1til e invaluable, para seguir apoyando a los estudiantes en
su proceso de aprendizaje.

YouTube y ;Por qué difundir los videos cortos usando este medio?

YouTube es lider en plataformas de video online. Tiene alrededor de 1,000 millones de
usuarios, es el segundo motor de busqueda, tras Google, los usuarios lo utilizan como
un buscador para contenidos de video. 6 de cada 10 personas prefieren ver videos en
plataformas online que en la television en vivo. La visualizacion se da en diversidad de
dispositivos incluidas las Smart TV. Mas de la mitad de las visualizaciones se hacen
desde dispositivos moviles [11].

En esta investigacion los estudiantes universitarios difundieron los videos cortos
logrados en YouTube, y se compartieron los enlaces también en el AVA(Ambiente
Virtual de Aprendizaje).

5 Objetivo del proyecto

Acercar a los jovenes al uso, manejo y programacion correcto de drones de
entrenamiento a través del uso de diversas estrategias de aprendizaje, sumandole la
utilizacion de diversas TIC.

6 Contexto

El presente estudio se realiz6 en el calendario escolar 2022A,2022B y en el actual
calendario 2023 A entre jovenes universitarios de la carrera de Ingenieria en Informatica
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que cursan la materia de Hipermedia materia que se imparten en el Centro Universitario
de Ciencias Exactas e Ingenierias de la Universidad de Guadalajara, las edades de los
estudiantes estan entre 22-26 afos de edad. Participaron 109 estudiantes. Los
estudiantes inscritos, suelen cursar del 2do, 3ero, 4to, Sto, 6to semestre de la carrera de
Ingenieria en Informatica.

7 Metodologias utilizadas

A continuacién, se muestran las metodologias de aprendizaje utilizadas en esta
investigacion.

Gamificacion. Proviene de la palabra inglesa “Game”, que significa juego. La
gamificacion se ha utilizado en diversos contextos, mercadotecnia, empresarial y en el
caso de esta experiencia en el area educativa, con la finalidad de llevar conocimiento
en el tema de drones a estudiantes Universitarios, basicamente vuelo y programacion
de drones de entrenamiento.

Aprender haciendo e interactuando. Los estudiantes aprenden haciendo,
interactuando con los entornos de programacién para utilizar el lenguaje de
programacion Phyton y a través de una aplicacion de drones de entrenamiento, de forma
que a través de estos lenguajes de programacion se programan secuencias de vuelo de
drones, totalmente nuevos, lo que fomenta la innovacion y la creatividad de los
estudiantes universitarios, adicional se acerca a los estudiantes al tema de los drones.

Aprendizaje basado en retos. En esta experiencia de aprendizaje se les proporciona
a los estudiantes conocimientos necesarios para volar drones y adicional se les
proporciona un video a través del AVA en el que se explica a los estudiantes la forma
de programar los drones de entrenamiento utilizando una aplicacion por bloques, pero
se les invita a los estudiantes a investigar mas sobre el tema, y el reto para ellos es,
programar el dron de entrenamiento utilizando otro lenguajes de programacion, como
phyton, java, javascript u otro. Entre los resultados que se han obtenido hasta el
momento, los estudiantes logran el reto de programar en otros lenguajes de
programacion, con el dron de entrenamiento que se les proporciona en clase. Es
importante mencionar que los drones se les prestan en clase para que se los lleven a
casa, de forma que los estudiantes practican en casa con los drones, durante 15 dias.

Aprendizaje por descubrimiento. El aprendizaje basado en retos tiene sus raices en
el aprendizaje vivencial. El aprendizaje vivencial ofrece oportunidades a los estudiantes
de aplicar lo que se aprenden en situaciones reales donde se enfrentan a problemas,
prueban soluciones[12]. Para el caso de esta investigacion, se les ensefia a los
estudiantes universitarios sobre el vuelo y programacion de drones, pero, no se les
ensefian todas las funcionalidades del propio dron, de forma que los estudiantes tienen
que ir descubriendo, ;,qué mas puede hacer el dron?
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Aprendizaje Colaborativo. Los estudiantes trabajan en equipos de maximo 5
integrantes, se afirma que colaboran para desarrollar secuencias de vuelo de los drones
de entrenamiento , ya que todos deben exponer sobre las secuencias de drones
programadas, y ahi se puede observar que todos los participantes colaboran en la
elaboracion de las secuencias programadas. Se innova en la programacion de nuevas
secuencias de vuelo de dron de forma colaborativa en equipos de estudiantes.
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Fig. 1. Metodologias de Aprendizaje y momentos en las que se utilizan en esta
investigacion.
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8 Desarrollo

1.- Se seleccionaron y compraron drones de entrenamiento.

La seleccion de los drones se realizo, de acuerdo con una investigacion sobre las
caracteristicas técnicas de los drones.

A continuacion, se describen las caracteristicas de los drones seleccionados.

Tabla 2. Especificaciones técnicas de los drones de entrenamiento.

Caracteristicas | Tamafio y | Peso Seguridad Tiempo Camara Almacenamiento
velocidad de vuelo
maxima y
distancia
Dron 1 143*143*55mm | 300gr | Protector de | 13-15 Fotos de 12 | Micro SD
Velocidad 50 hélices minutos MP.
km/h Cuenta con Video HD
GPS, Distancia

Regreso a | 2KM
casa seguro,
control por
gestos, por
app, y por
control

remoto 0
mando,

vuelos

inteligentes
Cuenta con

sensores, y

descenso
controlado.
Dron 2 Velocidad 68 | 430 Protector de | 21 Fotos de 12 | Memoria interna
km/h er hélices minutos MP. 8 GB,
Cuenta con Video HD expandible por
GPS, Distancia Micro SD.

Regreso a | 2KM
casa seguro,
control por
gestos, por
app, y por
control
remoto 0
mando,
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Cabe resaltar que en este apartado, primero se realizd una investigacion sobre la
tematica de drones en general, se compraron drones de diversas marcas, se probaron y
se seleccionaron los drones cuyas caracteristicas diversas proporcionaban seguridad y
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facilidad de aprendizaje, que permitian el vuelo a través de diversos dispositivos como
(celulares a través de aplicaciones moéviles, mandos de control a distancia o despegue a
través de gestos de la mano), otra caracteristica invaluable que se buscaba en los drones
adquiridos para esta investigacion tenia que ver con la estabilidad de vuelo, y las
mejores caracteristicas en cuanto la resolucion de la camara del dron. Asi mismo los
drones adquiridos cumplian el requerimiento de ser programables, cubriendo el rubro
de drones de entrenamiento que entraran en el cumplimiento de la mayor cantidad de
legislaciones o aspectos legales para el vuelo de drones de diversos paises y en diversos
contextos, esto con la finalidad de reutilizar estos drones en diversas investigaciones,
pensando en un proyecto que se pudiera sostener a largo plazo.

2.-La profesora habilit6 un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) sobre un
hosting privado, que administra y sostiene, en el que se podia llevar a cabo el
seguimiento y acompaflamiento virtual de los estudiantes (Ambiente Virtual de
Aprendizaje virtual, se proporciona acompafiamiento fuera de los horarios habituales
de clase), es aqui en este ambiente, donde se publican contenidos digitales de apoyo a
las actividades propuestas en clase presencial y fuera de clase virtuales, en general en
la materia de hipermedia, y también en especifico sobre el tema de drones. Cabe resaltar
que este proceso se lleva en una modalidad b-learning (mixta — presencial/digital), y
que, durante la pandemia vivida debido al COVID, este Ambiente Virtual de
Aprendizaje permiti6 el seguimiento del proceso ensefianza de los estudiantes en la
tematica de drones y otras tematicas relativas a la materia de hipermedia. E1 AVA se
implemento6 sobre el LMS Moodle. A continuacion, algunas imagenes.

Competencias Digitales  Pagina Principal

2 W

A\

Jolyy (Chiu
P, o 1
E-Learnig
ducacion a Distancia
Proyecto STEAM

Espacio que se reconoce como un Ambiente Virtual de Aprendizaje Mévil, para apoyar a los estudiantes en el
desarrollo de Competencias Digitales

y en materias de Ciencias Computacionales.

Fig. 2. AVA (Ambiente Virtual de Aprendizaje) implementado sobre LMS (Moodle).
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Competencias Digitales Pagina Principal Area personal Mis cursos  Administracion del sitio

x

el

Avisos Curso Configuracién Participantes Calificaciones Informes Més v

Vv Edicién de imagenes
Elicion e imagenes condD v Introduccién
Proyectos con drones

Vv Edicién de Audios
Edicion de Audio (Individual)

Vv Edicién de VIDEOS
ESCALETA DEL VIDEO (EN E...

Video 1 (elaborado en clas..

Fig. 3. Materia de Hipermedia en el AVA.

3.-En clase presencial, se procede a ensefiar a los estudiantes el vuelo de drones y se
pasa a la practica en este apartado, el vuelo de drones al inicio es supervisado por la
profesora, con el tiempo y la practica los estudiantes adquieren pericia en el vuelo de
drones. Se explica en clase presencial a los estudiantes, la estrategia de aprendizaje para
la programacion de los drones de entrenamiento que deberan desarrollar en equipos.

4.-Los estudiantes contaron entonces con 15 dias para programar 3 secuencias de
vuelo automatizado con el dron de entrenamiento que se proporciona en clase, mismo
que los estudiantes podran llevarse a casa, para practicar la programacién con el dron
de entrenamiento, asi mismo a los estudiantes se les proporciona un video en el que se
explica la programacion del dron con el uso de una aplicacion que permite programar
el dron usando una programacion por bloques, este video servira de apoyo para lograr
la actividad fuera de los horarios habituales de clase, se proporciona el video por medio
del AVA (Ambiente Virtual de Aprendizaje. Los estudiantes programan las secuencias
de vuelo del dron, y deben grabar un video usando voz en off, explicando las secuencias
de instrucciones programadas que el dron ejecuta y se muestran en este video, asi
mismo los estudiantes realizan un presentacion PowerPoint en la que explican el codigo
o programa completo, secuencias de vuelo del dron programadas, mismas que
contienen una explicacion linea a linea , de lo que hace el dron. Tanto el video, como
la presentacion PowerPoint se publica en el AVA (Ambiente virtual de aprendizaje).

5.-La profesora revisa las secuencias de vuelo de dron programadas por los
estudiantes en las publicaciones realizadas en el AVA (Ambiente Virtual de
Aprendizaje), y los estudiantes también exponen en clase las secuencias programadas
de vuelo de dron logradas, los estudiantes hacen demostracion de las secuencias
programadas del vuelo de dron en clase, asi como el lenguaje utilizado para este fin. De
esta forma se verifica el conocimiento adquirido por los estudiantes en cuanto a la
programacion de secuencias de vuelo de dron. Estas estrategias de aprendizaje resultan
divertidas tanto para profesora como para estudiantes, se fomenta el aprendizaje activo,
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aprender haciendo, interactuando y por descubrimiento. Los estudiantes obtienen
retroalimentacion de otros estudiantes y de la profesora, de los resultados obtenidos, en
el momento de la demostracion de las secuencias programadas del vuelo de dron
obtenidas. A continuacidn, se muestra la programacion de secuencias de vuelos de
drones de entrenamiento logradas por los estudiantes Universitarios.

Fig. 4. Equipo de estudiantes mostrando la secuencia de programacion del dron de
entrenamiento.

Fig. 5. Secuencia de vuelo de dron de entrenamiento, lograda por estudiantes equipo 1
en el calendario 2022B. Uso de aplicacion, programacion por bloques.
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Fig. 6. Secuencia de vuelo de dron de entrenamiento, lograda por estudiantes equipo 2
en el calendario 2022B. Uso de aplicacion, programacion por bloques.

Modo vigilancia:

Fig. 7. Secuencia de vuelo de dron de entrenamiento, lograda por estudiantes equipo 1
en el calendario 2023A. Uso lenguaje de programacion Python, entorno Pycharm.
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6.-Finalmente los estudiantes realizan una serie de recomendaciones a otros
estudiantes, en el uso, manejo, vuelo y programacion de drones de entrenamiento a
partir de su experiencia. Asi mismo los estudiantes contestan una encuesta sobre la
actividad de programacioén de secuencia de vuelo de drones, esto para conocer la
opinion de los estudiantes sobre su participacion en esta actividad con el uso de drones.
Los resultados se detallan mas adelante en este documento.

9 Competencias del siglo XXI que los estudiantes universitarios
desarrollaron

Autogestion

De acuerdo a [13]: “la autogestion del aprendizaje podria describirse como una
autogestion académica que se refiere al proceso mediante el cual los estudiantes activan
y sostienen cogniciones, conductas y afectos que estan orientados sistematicamente
hacia el cumplimiento de objetivos académicos.”

[14] “La autogestion del aprendizaje se entiende como la situacion en la cual el
estudiante como duefio de su propio aprendizaje, monitorea sus objetivos académicos
y motivacionales, administra recursos materiales y humanos, toméandolos en cuenta en
las decisiones y desempefios de todos los procesos de aprendizaje.”

En esta investigacion los estudiantes universitarios fueron autogestivos, ya que se
les prestaron los drones de entrenamiento con la finalidad de que realizaran pruebas al
codigo programado de vuelos automatizados que generaban. Asi generaban adicional
una presentacion PowerPoint y un audio, en el que explicaban de viva voz, las
secuencias automatizadas de vuelo del dron. Los estudiantes administraron sus tiempos
y recursos tecnoldgicos para cumplir con esta actividad propuesta en clase.

Pensamiento critico

[15] “el pensamiento critico es propositivo, razonado, y dirigido hacia un objetivo”.
En esta investigacion los estudiantes aprendieron a manipular los drones

correctamente, se apropiaron del conocimiento para finalmente volar los drones de

entrenamiento, programar secuencias automatizadas de vuelo y generar sus

presentaciones de codigos generados, adicional generar su video explicando de viva

voz, las secuencias de programacion de vuelos automatizados de drones programadas.

Competencias digitales
En 2005 la Comision Europea presentd una serie de recomendaciones sobre el
aprendizaje permanente, proponiendo ocho competencias clave entre las que se incluy6
la competencia digital, que definié como “el uso seguro y critico de las tecnologias de
la sociedad de la informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion. Se sustenta en
las competencias basicas en materia de TIC”.

En esta investigacion los estudiantes tuvieron acceso, adoptaron, se adaptaron y se
apropiaron de forma innovadora al uso y manejo de drones, adicional programaron
nuevas secuencias automatizadas de vuelo del dron de entrenamiento asignados,
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ademas de implementar el uso de software de edicion de imagenes, videos y audios,
capacitacion que recibieron en la materia de hipermedia por parte de la profesa. Los
estudiantes aprendieron a programar secuencias de vuelo de drones automatizadas con
una aplicacion de programacion por bloques y el lenguaje de programacion Python, es
aqui donde tiene lugar la innovacion, debido a que los estudiantes desarrollan nuevos
vuelos automatizados para el dron de entrenamiento, adicional aprenden a programarlos
de forma divertida (gamificada), aprenden haciendo e interactuando tanto con el dron,
como las aplicaciones necesarias, tanto interactuando con los compafieros-la maestra-
el entorno, y aprenden por descubrimiento (a prueba y error), todo esto al ser un tema
nuevo resulta un reto, deben superar también un poco el miedo a lo nuevo y
desconocido.

Desde la oOptica de la autora de esta investigacion, se considera que los estudiantes
universitarios adquirieron competencias digitales avanzadas, al crear y programar
nuevas secuencias de vuelos automatizados de drones de entrenamiento.

10 Resultados y conclusiones

Finalmente podemos concluir que un total de 109 estudiantes de la materia de
hipermedia aprendieron a usar, manipular y programar drones de entrenamiento
correctamente, durante los calendarios escolares 2022A, 2022B y el actual 2023A.

Se conformaron 21 equipos, que lograron programar 63 secuencias de vuelos de
drones, asi como 21 videos donde los estudiantes explicaron las secuencias de vuelo
programadas para el dron. Las demostraciones de las secuencias programadas de vuelo
de drones de entrenamiento se realizaron en horario de clase presencial.

La innovacion se logra desde dos dpticas:

La primera innovacién generada es a través de las nuevas secuencias de vuelo de
drones que programan los estudiantes universitarios a través de la participacion en estas
estrategias de aprendizaje.

La segunda innovacioén se implementa en la propia materia, la materia de hipermedia
no contaba anteriormente dentro de su programa de estudios con el tema del uso de
nuevas tecnologias emergentes como lo son los drones, por lo tanto, se innova al
incorporar esta tematica en el programa de estudios de la materia, se innova también en
el disefio instruccional al volverlo hibrido, apoyado y mediado por TIC y por Ambientes
Virtuales de Aprendizaje y con el uso de los drones.

Se implement6 un Ambiente Virtual de Aprendizaje en un hosting privado, asi como
la construccion de objetos de aprendizaje, de tipo presentacion, videos, y audios sobre
el tema de drones, esto por parte de la profesora que administra este espacio virtual.

Existe innovacion en la construccion de nuevos objetos de aprendizaje con la
tematica de drones para la materia de hipermedia, que antes no existian.

Los estudiantes adquirieron competencias como autogestion, pensamiento critico,
trabajo colaborativo y competencias digitales propias de los estudiantes del siglo XXI.
Los estudiantes aprendieron a programar drones de entrenamiento, de forma que se
acerca a los estudiantes al tema de drones. Los estudiantes aprendieron a programar los
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drones de forma divertida (gamificada), aprendieron haciendo-interactuando
(interactuando con: los drones, las aplicaciones, los compafieros de equipo, la
profesora, el entorno), aprendieron por descubrimiento (a prueba y error de las
potencialidades de los drones de entrenamiento asignados), signific6 un reto para los
estudiantes perder el miedo al uso de una nueva tecnologia.

Resultado de una encuesta realizada a los estudiantes participantes, podemos
mencionar que 106 estudiantes de los 109 participantes consideran que participar en
estas estrategias de aprendizaje en las que se incluyd el uso de drones, son experiencias
divertidas, al preguntarles ;/Por qué ?, se obtuvieron las siguientes opiniones.

Salvador: “Es divertido, nunca habia volado un dron, en clase tuve la oportunidad
de hacerlo”.

Alberto: “Es divertido, nunca habia manejado algin dron, y me gusto la
experiencia”.

Lizette: “Es divertido, los drones y su manejo me gustan, porque jugamos”.

Ali: “Es divertido, porque fue algo que nunca habia hecho y no era muy dificil”.

Citlalli: “Es divertido, nunca habia manejado un dron, fue algo nuevo para mi, asi
que fue sorprendente”.

Jorge: “Divertidas, porque podiamos tomar fotos con creatividad”.

Alan: “Es divertido, nunca habia manejado un dron, y considero fue una experiencia
muy interesante”.

César: “Divertidas, porque fueron muy interactivas las clases, ademas siempre
estuve interesado en el vuelo de drones”.

Alexis: “Divertidas, porque siempre habia querido volar un dron y aprendi casi a la
perfeccion”.

Con los resultados que se obtuvieron de la encuesta se puede concluir que a los
estudiantes universitarios les parece divertido trabajar con drones, por lo tanto, las
estrategias de aprendizaje gamificadas con el uso y programacion de drones de
entrenamiento, son una buena opcion para llevar nuevos conocimientos a los
estudiantes universitarios, mismos que adquieren aprendizajes significativos.

Trabajo a futuro
Se considera seguir trabajando sobre el tema, fortalecerlo e innovar en su desarrollo. Se
requiere comprar drones mas profesionales, que involucraria un gasto mayor.
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Resumen. El objetivo principal del presente trabajo fue la implementacion de un
chatbot que apoyara la gestion de tutorias, en la Facultad de Contaduria y
Administracién de la Universidad Veracruzana Region Xalapa. Se realizd un
analisis considerando las necesidades, condiciones y restricciones de la
coordinacion de tutorias. Se diseflaron las caracteristicas y funcionalidades
especificas, incluyendo interfaz de usuario, gestion de informacion y capacidades
de respuesta. Se recopilaron datos relevantes, como preguntas frecuentes,
procedimientos y formatos de gestion de tutorias, para entrenar el modelo. Se
analizaron diferentes plataformas y se realizo la implementacion en Telegram. Se
efectuaron pruebas, se hicieron ajustes y se lanzé una prueba beta con
académicos. El chatbot permite automatizar procesos administrativos
relacionados con la programacion y reservacion de espacios para la tutoria
académica, lo que contribuye a que la coordinacion de tutorias sea mas eficiente,
se reduzca la carga de trabajo del personal y se eviten errores.

Palabras Clave: Chatbot, Gestion de Tutorias, Educacion Superior.

1 Introduccion

La tutoria académica desempefia un papel trascendental en la Universidad Veracruzana,
brindando apoyo y orientacion a los estudiantes para maximizar su aprendizaje y éxito
académico. En este contexto, la implementacion de un bot como apoyo a la gestion de
tutorias en la Facultad de Contaduria y Administracion (FCA) Region Xalapa, surge
como una solucion innovadora y prometedora.

El rapido avance de la inteligencia artificial ha abierto nuevas posibilidades para
mejorar la eficiencia y efectividad de los servicios y la gestion de tutorias. Los chatbots,
en particular, ofrecen beneficios adicionales en comparaciéon con otras técnicas
tradicionales utilizadas en la gestion de tutorias. Estos beneficios incluyen su capacidad
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para automatizar procesos administrativos y brindar respuestas rapidas y precisas.
Ademas, su disponibilidad las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana y su capacidad
para interactuar con multiples usuarios de manera simultanea, permiten atender a los
estudiantes y académicos de manera mas agil y eficiente. Asimismo, su capacidad para
recopilar y analizar datos sobre las interacciones permite generar informes y analisis
que facilitan la toma de decisiones.

El problema por resolver se encontro6 en los desafios que enfrenta la coordinacion de
tutorias, como son: la carga administrativa, los recursos limitados, la demanda de
solicitudes por parte de estudiantes y académicos, asi como la dificultad para gestionar
las sesiones de tutoria de los cuatro programas educativos de licenciatura que se
imparten en la FCA. La hip6tesis propuesta es que la implementacion de un bot como
apoyo a la gestion de tutorias mejora la eficacia y eficiencia en la asignacion de horarios
y espacios para las tutorias académicas en la FCA, beneficiando tanto a los estudiantes
como al personal docente y reduciendo el uso de papeleria.

Cabe mencionar que el presente trabajo es la primera fase de la investigacion, misma
que comprende el analisis, disefio, codificacion y pruebas del bot, mientras que para la
segunda fase se abordaran los resultados de su implantacion y uso por parte de los
académicos, estudiantes de la Facultad y de la Coordinacion de Tutorias. Este
documento se divide en las secciones: contexto, metodologia, analisis y disefio,
implementacion del chatbot, pruebas y resultados, conclusiones y trabajos futuros.

2 Contexto

Existen numerosas investigaciones donde se utiliza la Inteligencia Artificial (IA) en
diferentes ambitos mediante el uso de Chatbots, sin embargo, se puntualiza que el
contexto educativo es un area critica para aplicarlos [1]. Al respecto se han
implementado Chatbots en Instituciones de Educacion Superior (IES) a nivel
Internacional tanto del sector publico como privado y con diversos propositos, entre los
que se encuentran: la gestion de incidentes en una plataforma virtual de educacion a
distancia [2], facilitar acceso a informacion solicitada con frecuencia sobre los procesos
de matricula y calificacion [3], optimizacion en sus procesos de atencion a proveedores
[4] y soluciones de chatbot de atencion al cliente implementadas por MKT4EDU en
tres IES brasilenas [5].

Con base en lo anterior la implementacion del proyecto de un chatbot para la gestion
de tutorias académicas se realiz6 en la Universidad Veracruzana (UV), misma que fue
fundada en 1944 y obtuvo su autonomia en 1996. Estd ubicada en el estado de Veracruz,
situado en la region del Golfo de México. La UV cuenta con cinco sedes regionales:
Xalapa, Veracruz, Orizaba-Cordoba, Poza Rica-Tuxpan y Coatzacoalcos-Minatitlan y
tiene presencia en 27 municipios. En términos de matricula, se encuentra entre las cinco
instituciones de educacion superior publicas mas grandes de México. Su oferta
educativa abarca todas las dreas de conocimiento, divididas en seis areas académicas:
artes, ciencias biologico-agropecuarias, ciencias de la salud, econdmico-administrativa,
humanidades y técnica [6].
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En 1999, la Universidad Veracruzana transformo sus planes de estudio, pasando de
una estructura rigida a flexible, para fomentar una formacion integral en los estudiantes,
abarcando aspectos intelectuales, humanos, sociales y profesionales. Esta flexibilidad
brinda a los estudiantes un margen de autonomia para construir su carga académica en
términos de créditos. En este marco, el trabajo tutorial se convierte en una herramienta
fundamental para contribuir al logro de los objetivos del Modelo Educativo y
proporcionar la informacioén y el apoyo necesarios para que los estudiantes tomen
decisiones académicas informadas [7].

La Facultad de Contaduria y Administracion de la UV Region Xalapa, es una de las
entidades académicas mas importantes del Estado de Veracruz, el Plan de desarrollo de
dicha entidad académica 2021-2025 sefiala que esté integrada por “3,135 miembros, de
los cuales 2,919 son estudiantes, 52 Profesores de Tiempo Completo (PTC), 82
Profesores de Asignatura, 5 Investigadores 11 Técnicos Académicos (TA) y 66
personas con funciones administrativas, técnicas y manuales” [8].

2.1 Problematica

En la FCA se cuenta con una coordinacién de tutorias, encabezada por un coordinador
designado para cada programa educativo de licenciatura. Entre las diversas
responsabilidades de esta coordinacion se encuentra la planificacion de las sesiones de
tutorias académicas. En este proceso, es necesario considerar varios factores, como la
disponibilidad de horarios de los profesores, la disponibilidad de aulas o espacios en la
FCA, asi como las condiciones fisicas de los profesores, como posibles limitaciones de
movilidad. Estos factores deben ser tomados en cuenta para evitar inconvenientes y
asegurar una adecuada asignacion de horarios y espacios.

Actualmente, tanto la solicitud de los horarios de tutoria por parte de los académicos,
como la confirmacion del espacio y horario asignados, se realizan a través de correo
electronico. Al recibir la solicitud de un académico se revisa la disponibilidad en un
formato fisico y si no existe inconveniente se registra manualmente el horario y espacio
asignado al académico y se le envia un correo de confirmacion (este es un proceso
ciclico en un periodo determinado), cuando se han revisado todos los correos, se
procede a capturar la informacion en un formato en Excel donde se concentran las
asignaciones de los académicos de los 4 programas de licenciatura de la FCA. Sin
embargo, este método propicia la aparicion de errores, como el no visualizar algin
correo y no agendar la tutoria del académico en el horario solicitado, asignar el mismo
horario y espacio a dos académicos debido principalmente a que el registro lo realizan
diferentes personas, asi como asignar espacios en planta alta a académicos con algiun
problema de movilidad, entre otros.

Por tanto, se hace evidente la necesidad de implementar un sistema mas eficiente y
automatizado que facilite la gestion de las tutorias, minimizando errores y optimizando
los recursos disponibles.
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3 Metodologia

Para el desarrollo del Chatbot se decidio utilizar el modelo de prototipos, ya que de
acuerdo con el estudio HostingPlus México (2021) [9], un modelo de prototipos o
modelo de desarrollo evolutivo es usado primordialmente en el desarrollo de programas
informaticos, para dar al cliente una perspectiva previa de como va a ser el programa o
sistema. Se le dice de desarrollo evolutivo al modelo de prototipos ya que evoluciona
hasta transformarse en el producto final. Ademas, el modelo de prototipos se concentra
en un diseflo veloz que representa las propiedades primordiales del programa que el
cliente va a poder ver o usar, de tal forma que tienen la posibilidad de probarlo y ofrecer
su critica sobre diversos puntos como la usabilidad, la utilidad o el rendimiento, entre
otras. El prototipo puede modificarse cuando lo requiera y se deben evidenciar todos
los resultados de las presentaciones y pruebas para utilizar después como ayuda en el
desarrollo del producto final.

A continuacion, se describen brevemente cada una de las etapas llevadas a cabo para

para la realizacion del proyecto:

. Analisis: se realiz6 un andlisis de las necesidades, condiciones y restricciones
especificas de la coordinacion de tutorias en la FCA. Se recolectd informacion
importante para entrenar el modelo del chatbot, como: preguntas frecuentes,
procedimientos y formatos utilizados en la gestion de tutorias, ejemplos de
interacciones estudiante-tutor, recursos de tutoria, entre otros. Se evaluaron
diferentes plataformas de chatbot disponibles y se selecciond la que se
consideré mas adecuada para la implementacion del proyecto.

. Disefio: se disefiaron las caracteristicas y funcionalidades especificas del
chatbot, considerando las necesidades identificadas en el analisis.

. Implementacion del chatbot: se desarrolld el chatbot en la plataforma
seleccionada, siguiendo los lineamientos y requisitos técnicos
correspondientes.

. Pruebas y ajustes: se realizaron pruebas al chatbot para evaluar su

funcionamiento, identificar posibles errores y realizar los ajustes necesarios.
Se elabor6 un instrumento y se aplicd a algunos académicos expertos para
evaluar al chatbot.

4 Analisis y disefio del chatbot

Como resultado de la fase de analisis se obtuvieron los siguientes requerimientos:

. Desarrollar un chatbot que interactie con los tutores académicos y sea capaz
de recolectar datos para la asignacion de horarios y espacios de las tutorias
académicas, ademas se debe realizar un algoritmo capaz de asignar los
horarios y espacios de los tutores académicos, brindando la informacion
asignada a estos mismos.
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. Para asignar horarios, se debe considerar la disponibilidad del tutor académico
(matutino o vespertino), asi como saber si tiene alguna discapacidad fisica que
le impida subir escaleras para prevenir y asignarle un espacio en planta baja.

. Los horarios se asignaran a través de un algoritmo que brinde un orden de
acuerdo con el registro, su disponibilidad o en dado caso una discapacidad.
. Los espacios y horarios disponibles deben ser ingresados de manera manual,

ya que son datos variables, es decir, no siempre se tendran la misma
disponibilidad de los espacios, de igual manera las tutorias podrian no hacerse
siempre en el mismo rango de horas.

. El chabot debera ser claro y facil de entender para evitar errores en
introduccion de datos, se pueden introducir las reglas o funciones del chatbot
durante la conversacion para que haya un buen uso para el usuario (tutores).

Posteriormente, la etapa del disefio como se menciona en [10], se inicia una vez que
se han analizado y modelado los requerimientos, es la ultima accion de la ingenieria de
software dentro de la actividad de modelado y prepara la etapa de construccion
(generacion y prueba de codigo). A continuacion, se presentan algunos productos
obtenidos en esta etapa.

Disefio con diagramas de flujo: en el diagrama de la figura 1 se muestra el flujo de
la conversacion que tendra el usuario con el chatbot y los tutores para la recoleccion de
datos, misma que serd almacenada en la herramienta de Google Sheets. Asimismo, se
realizé un cuestionario donde se obtuvo la informacidn necesaria para la asignacion de
horarios y espacios. El chatbot solicita datos personales a los tutores como son: el
numero de trabajador, nombre, teléfono y datos clave para la asignacion como la
disponibilidad de horario y la presencia de alguna discapacidad.

Fig. 1. Diagrama de flujo Chatbot.
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5 Implementacion del chatbot

Se debia desarrollar un chatbot que interactuara con los tutores y fuera capaz de
recolectar datos para la asignacion de horarios y espacios de las tutorias académicas,
considerando la disponibilidad de horario (matutino o vespertino) del tutor, asi como si
contaba con alguna discapacidad fisica que le impidiera subir escaleras, en cuyo caso
se le tendria que asignar un espacio en planta baja, asi como considerar el orden en que
ingresaron las solicitudes. Por lo que se disefid un algoritmo del que se muestra una

fraccion en la figura 2.

El usuario saluda

v

El Chatbot da la bienvenida y
sugiere ir al mend.

Consultar Horario

Agendar Horario

Pregunta Numero de personal
Pregunta nombre
Pregunta Telefono

Pregunta si presenta
alguna discapacidad

¥

Pregunta sobre
disponibilidad de horario Consulta los datos
(Matutino o Vespertino) en BD(Sheets)

v

Genera y proporciona Proporciona el horario
numero de registro y el espacio asignado

Fig. 2. Diagrama de flujo del algoritmo de asignacion de horarios y espacios.

Solicita el nimero
de empleado

v

Solicita el nimero
de registro

Informacion

Datos incorrectos
Envia mensaje de error

Nimero comedto

Se decidid implementar el chatbot utilizando las herramientas DialogFlow (Google)
para el desarrollo, Sheets (Google) como base de datos y Telegram como interfaz del
chatbot, debido a las ventajas que ofrece en comparacion con otras opciones, como
WhatsApp. Telegram es una aplicacion de mensajeria basada en la nube que ofrece una
sincronizacion constante, lo que permite visualizar los mensajes en multiples
dispositivos simultdneamente, incluyendo tabletas y PCs. Una ventaja adicional es que
requiere menos de 100 MB de espacio en los dispositivos, lo que lo hace mas liviano
en comparacion con otras aplicaciones similares. Otro aspecto importante es que cuenta
con una API abierta y ofrece una plataforma para desarrolladores que incluye una API
especifica para bots. Esto permite que cualquier persona pueda desarrollar herramientas
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especializadas para Telegram, integrar servicios externos e incluso admitir pagos de
usuarios de todo el mundo [11].

En DialogFlow se programa todo por medio de intenciones y es aqui donde se
entrena al chatbot mediante palabras clave y se le asignan las posibles respuestas. Las
intenciones desarrolladas para el flujo de la conversacion del chatbot se explican
brevemente continuacion:

1. En laintencion de bienvenida se programaron las respuestas que da al iniciar
una conversacion, se incluye una presentacion y se afiaden las opciones del
menu como son: agendar, consultar e informacion.

2. Laintencion agendar hace las preguntas al usuario para recolectar los datos.

3. La intencidon consultar brinda informacion al usuario acerca del horario y
espacio asignado.

4. La intencion de informacion muestra una breve descripcion de las funciones
del chatbot.

Como un ejemplo, en la figura 3 se muestra lo escrito en text response, es el mensaje
de bienvenida y en custom payload es la programacion de los botones del ment.
También se programan palabras claves que serviran de detonante para que aparezca
dicho mensaje.

Fig. 3. Imagen que muestra el codigo de la intencién de bienvenida.
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5.1 Interfaz del chatbot y funcionamiento

Una parte importante dentro del disefio de cualquier aplicacion de software es la
interfaz, ya que a través de ella el usuario podra ejecutar todas las acciones que fueron
definidas en el analisis de requerimientos.

En la figura 4, se puede observar el inicio de la conversacion con el chatbot y como
éste da la bienvenida (se presenta un mensaje de privacidad de datos) y ofrece un ment
de opciones.

Fig. 4. Interfaz de bienvenida del chatbot.

Al dar clic en el boton informacion, brinda una descripcion mas detallada de las
funciones del chatbot y proporciona de igual manera opciones al usuario como se
muestra en la figura 5.

Informacién:

1-. Agendar Horario: En esa opcién se le haran unas preguntas
asignarle para un horario y un espacio.

| **Nota** El cuestionario solo debe ser llenado una vez, asi que
~ ingrese los datos de manera cuidadosa. Si no esta seguro de alguna
 respuesta puede escribir |a palabra cancelar. Para ver el menu inicio
ingrese "Menu"

Por Favor sé amable de responder con honestidad las preguntas.
2.- Consultar Horario: una vez agendado su horario se le dara un

numero de registro. Cuando haga clic en este botén le pedira ese
numero y se le dara la informacion del espacio y hora asignados.

° o) 03:58 P.M

¢Qué desea hacer? 5.5 -

Agendar Horario

Consultar Horario

Volver al menu

Fig. 5. Pantalla de Mas Informacion del Chatbot.
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6 Pruebas y resultados

Una vez finalizada la etapa de programacion del Chatbot, se continu6 con la fase de
pruebas, dentro de las cuales se realizaron las siguientes: de rendimiento, en la cual el
Chatbot mostr6 un correcto desempefio y ejecucion; de caja blanca, en estas pruebas se
revisaron y ejecutaron los cddigos mismos que arrojaron algunos errores los cuales
fueron corregidos. Por tultimo, para verificar la usabilidad del Chatbot, se aplicé una
prueba beta, la cual consistié en poner el Chatbot a disposicion de algunos profesores
expertos y de los responsables de la Coordinacion de Tutorias, para que evaluaran su
facilidad de uso, su funcionamiento, su disefio y el cumplimiento con los objetivos para
los que fue desarrollado. Para recabar sus opiniones, se elabor6 un pequefio cuestionario
de 11 preguntas que se disefiaron con la finalidad de detectar areas de oportunidad,
dividido en dos secciones principales, la primera esta enfocada en el método tradicional
que utilizan los académicos para la asignacion de horario y espacio para tutorias y la
segunda al uso del chatbot. A continuacion, se presentan como ejemplo 2 graficas (las
mas representativas), de los resultados de la evaluacién del ChatBot en su primera
prueba Beta por parte de algunos profesores expertos.

Pregunta no. 8.- Utilizar el chatbot para agendar mi horario y espacio para tutorias
académicas presenciales, me resulto...

Proposito de la pregunta: evaluar experiencia de los tutores con la asignacion de
horarios y espacios con el método tradicional (ver figura no. 5).

Pregunta no. 6.- ;La conversacion con el Chatbot fluyo correctamente?

Proposito de la pregunta: evaluar el flujo de la conversacion (ver figura no. 6).

Fig. 5. Resultados de la pregunta no. 8. Fig. 6. Resultados de la pregunta no. 6.

7 Conclusiones y trabajos futuros

Con los resultados expuestos de las pruebas, se puede destacar que el chatbot pudo
brindar una asignacioén adecuada y que su uso para agendar fue facil, en cuanto a la
conversacion fue evaluada como fluida. Las principales ventajas del chatbot en
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comparacion con el método actual son: la respuesta inmediata a la solicitud de
asignacion de horario y espacio para tutoria, la correcta asignacion y la disponibilidad
las 24 horas del dia, los 7 dias de la semana. Respecto a la plataforma utilizada para la
interfaz, la mayoria de los usuarios expresaron que prefieren WhatsApp sobre
Telegram, lo cual permite detectar un area de oportunidad, para que en un futuro el
Chatbot se migre a esta plataforma.

En conclusion, se puede afirmar que la utilizaciéon de un chatbot para la asignacion
de horarios y espacios para tutoria académica, es una herramienta eficaz y eficiente para
poder apoyar a la coordinacion de tutorias de la FCA.

En cuanto a trabajos futuros, es importante mantener una mentalidad abierta y
adaptable para poder evolucionar. Esta primera version del chatbot marca el inicio de
un proceso continuo de mejora y optimizacion. Se puede mejorar en todos los aspectos,
tanto en la claridad y flujo en la conversacidn, navegacion, algoritmo de asignacion,
base de datos, plataformas, entre otras, adaptandose a las necesidades cambiantes de la
coordinacion de tutorias. Asimismo, todas estas mejoras permitiran ser objeto de otra
investigacion, en la cual se evaluara el resultado del uso del Chatbot por parte de los
estudiantes y de los académicos de la Facultad.
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Resumen. La realidad aumentada (RA) puede proporcionar una experiencia
Unica y en-riquecedora en los museos al superponer elementos virtuales en el
mundo real a través de dispositivos méviles, tablets, gafas de realidad aumentada,
entre otros. En el presente documento se lleva un andlisis de distintas pu-
blicaciones de la implementacion de la Realidad Aumentada (RA) en los museos
con fines de aprendizaje y adquirir un conocimiento, al igual se usan herramientas
tecnologicas para realizar una comparacion detallada en-tre la seleccion de los
articulos que abordan la importancia de las herra-mientas de desarrollo de RA,
en la creacion de aplicaciones personalizadas para fines de aprendizaje y
culturales. Los resultados indican la revision y el impacto de la RA, el uso y sus
beneficios en diversos contextos como la educacidn, los museos, la promocion
del aprendizaje y la experiencia del usuario. Esto se hizo para comprender mejor
como estas tecnologias pueden apoyar la ensefianza y aprendizaje. Ademas, las
herramientas permiten una mayor flexibilidad y creatividad en la integracion de
contenido digital en el entorno fisico.

Palabras Clave: Musecos, Realidad Aumentada, Tecnologia, Educacion,
Aprendizaje.

1 Introduccion

Los museos siempre han sido una fuente importante de educacion y entretenimiento
para las personas interesadas en la historia, la cultura y las artes.

En las ultimas décadas, la tecnologia ha cambiado la forma en que interactuamos
con el mundo, y los museos no han sido ajenos a este cambio. Uno de los desarrollos
mas emocionantes en el campo de los museos es la aplicacion de la Realidad Aumen-
tada (RA) en la presentacion de sus colecciones y exhibiciones. ;Te imaginas caminar
por un museo y tener una experiencia interactiva y unica gracias a la realidad aumen-
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tada? En este articulo se explorard, como la realidad aumentada estd cambiando la
forma en que los museos interacttian con su publico, proporcionando experiencias mas
inmersivas y personalizadas, y mejorando la accesibilidad para visitantes con discapa-
cidades o necesidades especiales. Ademas, se analizan algunos ejemplos concretos de
museos que han implementado la RA con éxito, y se discute el impacto de esta tecno-
logia en la educacion, el turismo y la cultura.

Los avances tecnoldgicos en el campo de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), permite formas innovadoras para el conocimiento. Realidad
Aumentada (RA) es una tecnologia de enriquecer el mundo real con la informacion y
los medios digitales, tales como modelos y videos en 3D, que sobreponen en tiempo
real la vista de la cAmara de los teléfonos inteligentes, tabletas, ordenadores u otros
dispositivos digitales. El objetivo de este trabajo es proporcionar una revision del estado
del arte de la implementacion de la RA en los museos, explorando el avance y los
cambios que se han tenido con la ayuda la RA.

2 Metodologia

En el presente documento se analizan diferentes articulos sobre como la RA ayuda a
mejorar el aprendizaje de los visitantes. La RA son las técnicas que permiten la
aplicacion de elementos virtuales a través de una representacion de la realidad fisica.

La investigacion cientifica es un proceso riguroso en el que se busca resolver un
problema y poder garantizar una solucion, para llegar al objetivo se necesita llevar a
cabo una serie de pasos, Se examinaron estudios realizados en los tltimos cinco afios
en diferentes plataformas en linea dedicadas a la difusion de investigaciones
académicas: Google Académico, sciencedirect, springer, IEEExplore, Sage Journals,
ACM Digital Library, entre otros. Limitando los trabajos cientificos que han empleado
la RA con el propdsito de enriquecer la experiencia de los visitantes.

Se realiz6 una descripcion de los estudios, destacando los aspectos mas significati-
vos de cada investigacion y su interconexion. Rescatando el objetivo y herramientas
tecnologicas de cada uno de ellos mediante la creacion de tablas comparativas de los
articulos, con el propdsito de examinar la interaccion de los visitantes y el aprendizaje
con los museos y sus colecciones con la RA. Finalmente se presenta las herramientas
usadas para el analisis e investigacion de los articulos.

3 Realidad Aumentada en los Museos

Los museos han sido siempre los guardianes de la herencia cultural y artistica de la
humanidad, brindando a las personas la oportunidad de sumergirse en el pasado,
entender el presente y vislumbrar el futuro. Sin embargo, en la era de la tecnologia
digital y la interactividad, el papel tradicional de los museos esté siendo redefinido de
manera innovadora, y una de las tecnologias mas impactantes en esta transformacion
es la RA. Que superpone elementos virtuales sobre el mundo real, ha emergido como
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un catalizador en la evolucion de la experiencia museistica, enriqueciendo la relacion
entre los visitantes, las obras de arte y la narrativa historica.

La RA ha demostrado ser una herramienta poderosa para implementar a las
exposiciones y recorridos museisticos de una dimensién completamente nueva. Permite
a los visitantes no solo observar y contemplar, sino también interactuar y participar
activamente en las narrativas curatoriales. En este contexto, este trabajo de
investigacion se centra en el estado del arte de los museos que han adoptado la realidad
aumentada en sus recorridos, explorando como esta tecnologia ha influido en la forma
en que los visitantes experimentan y se relacionan con el contenido cultural. Styliani et
al. [4]. Menciona que las tecnologias emergentes como la Realidad Virtual (RV), la RA
y las tecnologias Web se utilizan ampliamente para crear exhibiciones de museos
virtuales tanto en un entorno de museo a través de quioscos informativos como en la
World Wide Web (WWW), para poner sus colecciones en linea, no solo porque es muy
popular, sino también porque en manos de los investigadores de los museos es una
poderosa herramienta de comunicacion que puede ofrecer informacion rapida, facil de
usar y de bajo costo sobre el museo para los visitantes virtuales.

Carmigniani et al. [5], comentan los retos a los que se enfrenta la realidad aumentada
en cada una de estas aplicaciones para pasar de los laboratorios a la industria, asi como
los retos de futuro que podemos pronosticar. Schmalstieg. [6], describe el marco
Studierstube ES, que permite desarrollar aplicaciones de RA en dispositivos moviles.
Los dispositivos mdviles en comparacion con las PC que tienen la necesidad de
algoritmos y codigo optimizados para lograr un rendimiento suficiente para las
aplicaciones de Ra. Describiendo los componentes técnicos especificos del marco,
como el seguimiento fiducial y el motor de renderizado. Por otro lado, Damala. [11],
hace una revision que proporciona un analisis de contenido y mapeo bibliométrico de
las tendencias de investigacion en el uso de la realidad aumentada en la educacion
cientifica, pero no proporciona informacién especifica sobre como los educadores
pueden incorporar la RA en su ensefianza de manera efectiva. Sin embargo, se pueden
encontrar recursos y guias en linea que brindan informacion y sugerencias sobre como
los educadores pueden utilizar la RA en su ensefianza de manera efectiva. Cheng. [10],
menciona que la RA tiene el potencial de enriquecer conceptos en la educacion
cientifica al proporcionar informacion adicional sobre objetos fisicos su-perpuestos en
una pantalla, por ejemplo, a través de una computadora o monitor de realidad
aumentada. Ademas, las investigaciones muestran que la RA puede ayudar a mejorar
las habilidades espaciales en ciencias, comprender conceptos y cambiar el pensamiento
cientifico de los estudiantes. Un objetivo que nos indica Yoon [19], me-jorar el
conocimiento conceptual y las habilidades cognitivas de los participantes a través de
encuestas de conocimiento conceptual previas y posteriores a la interven-cion. Estas
encuestas evaluaron los aumentos en el conocimiento general. Gracias a la tecnologia
y su avance que tiene dia con dia se pueden utilizar herramientas que nos ayuda al
desarrollo de la RA, Ibafies [12], menciona algunas herramientas utilizadas en su
estudio incluyendo Vuforia, Metaio, Layar y Aurasma. Ademas, algunos estu-dios
utilizaron aplicaciones nativas de desarrollo propio que utilizaban sensores de
dispositivos auto programados.
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4 Analisis de las investigaciones

Enla Fig. 1 se muestran las investigaciones analizadas para la creacion del documento,
donde los mas citados se encuentran centrados en el mapa.

Fig. 1. Anélisis de los articulos.

Los articulos de la Figura 1 tratan el tema de la RA aplicada en los museos, fueron
extraidos con el software VOSviewer haciendo un filtro de los articulos mas citados a

través del tiempo.
Con la plataforma Dimensions que es una herramienta para el descubrimiento de

investigacion (digital science). Con las palabras claves “augmented reality” and
“museum” en dimensions filtré todos los articulos relacionados.

Enla Tabla 1 se muestran los trabajos revisados con objetivos de las investigaciones.

Tabla 1. Trabajos sobre RA en Museos.

Titulo del articulo Objetivo
Ventajas y desafios asociados a la Revision sistematica de la literatura sobre las ventajas y
realidad aumentada para la educacion:  desafios asociados con la realidad aumentada en el ambito

educativo.
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una revision sistematica de la

literatura. [5].

Tendencias de investigacion en el uso
de la realidad aumentada en la
analisis de

educacion  cientifica:

contenido y mapeo bibliométrico [6].

Efectos de la Realidad Virtual y
Aumentada. La realidad sobre las
experiencias de los visitantes en los

museos [7].

Mejorar la experiencia de aprendizaje
de los visitantes de las galerias de arte
realidad

portatil: perspectiva genérica de los

utilizando la aumentada

resultados de aprendizaje [8].

Desarrollo y analisis de patrones de
comportamiento de un sistema de guia
movil con realidad aumentada para la
ensefanza de la apreciacion de la

pintura en un museo de arte [9].

Ventajas de la realidad aumentada en
el aprendizaje de las ciencias:

Sugerencias
futuras [10].

para  investigaciones

Animando la eco educacion: ver, sentir
y descubrir en un
entorno de aprendizaje experiencial

basado en realidad aumentada [11].

Realidad

aprendizaje

aumentada
STEM:

sistematica [12].

para el

una revision

Mejorar la actitud de aprendizaje de los estudiantes y los
resultados del aprendizaje. Ademas, se han examinado
variables como el aprendizaje/logro académico, la motivacion

y la actitud en los articulos analizados.

Examinar si la experiencia general del visitante podria
mejorarse mediante la presencia social en un entorno mixto
(VR y AR) e inducir ain mas la intencion de volver a visitar

para atraer al visitante

Evaluar como la aplicacion de realidad aumentada portatil

mejora la experiencia de aprendizaje de los visitantes.

Integrar la apreciacion del arte con AR dos caracteristicas
complementarias que no solo pueden instruir a los visitantes
para que se concentren en la observacion de las exhibiciones,
sino que también brindan orientacion e informacion detallada
dentro del mismo campo de vision al mismo tiempo,
promoviendo asi atin mas el HCCI. Los datos recopilados en el
estudio.

Proporcionar una vision general de las ventajas de la realidad
aumentada en la educacion cientifica y sugerir posibles areas

de investigacion futura.

Explorar como la tecnologia puede ser utilizada para mejorar
la educacion ecologica y fomentar la emocion y el interés en la
proteccion ambiental presentando un estudio que utiliza la
realidad aumentada para ensefiar sobre plantas y evalua como
esta tecnologia afecta las emociones y el aprendizaje de los

estudiantes

revision sistematica sobre el uso de la realidad aumentada para
el aprendizaje STEM. Se analizan los estudios existentes sobre
el tema y se proporciona informacion sobre los hallazgos, las

tecnologias utilizadas y las posibles aplicaciones en el aula.
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Uso de la realidad aumentada para
mejorar la motivacion del aprendizaje
en estudios del patrimonio cultura
[13].

Ensefianza y aprendizaje de

realidad aumentada [14].

Una revisiéon meta analitica sobre la
incorporacion de la realidad virtual y
aumentada en el aprendizaje en

museos [15].

Nuevos medios y espacio un estudio
empirico de aprendizaje y disfrute a

través del museo. Espacio hibrido [16].

Uso de realidad

aprendizaje profundo para mejorar la

aumentada y

experiencia del Museo Taxila [17].

Elimpacto de la realidad aumentada en
el arte Compromiso: agrado, impresion

de aprendizaje y distraccion [18].

Uso de realidad aumentada y andamios
de construccion de conocimiento para
mejorar el aprendizaje en un museo de

ciencias [19].
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identificar especificamente si el uso de la realidad aumentada
mejora la motivacion de los estudiantes para aprender sobre

temas relacionados con el patrimonio cultural

Mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al
permitirles interactuar con informacion digital integrada en el
entorno fisico. Ademas, la RA se alinea bien con la teoria del
aprendizaje.

apoyar el aprendizaje de la ciencia y el arte con un enfoque en
el conocimiento conceptual utilizando RA principalmente en

museos de ciencia, arte e historia

Investigacion experimental sobre la eficacia del espacio
hibrido del museo en términos de aprendizaje y disfrute, y
como la tecnologia de realidad virtual y aumentada puede

mejorar la experiencia del visitante en los museos

explorar las tecnologias inmersivas con la realidad aumentada
para la recuperacion de informacion en tiempo real y el
aprendizaje profundo, mejorando la experiencia del usuario en

los museos.

Examinar el impacto de la tecnologia RA en la participacion
artistica de los usuarios en un museo de arte, ademas explorar
de como la RA puede aumentar el compromiso artistico y el
agrado de los usuarios, asi como crear una impresion de
aprendizaje.

Estudio sobre como las herramientas de realidad aumentada y
el aprendizaje colaborativo pueden mejorar el aprendizaje en
STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas) en un

museo de ciencias.

La Tabla 1 resume una serie de articulos académicos que exploran la aplicacion de
la RA en el contexto de los museos y el aprendizaje para la experiencia del visitante.
Cada articulo aborda objetivos especificos relacionados con la adopcion, el impacto y
los desafios de la realidad aumentada en la esfera museistica.

Los articulos [8] y [12], tienen como objetivo mejorar la experiencia de aprendizaje
de los estudiantes o visitantes mediante la aplicacion de la RA en entornos educativos
o de galerias de arte.

Las investigaciones [11] y [14], comparten el objetivo de utilizar la RA para mejorar
la educacion y la motivacion de los estudiantes, aunque en contextos diferentes.

Y los trabajos [17] y [19], tienen como objetivo utilizar la RA para mejorar la
experiencia de los visitantes en museos y entornos de aprendizaje.
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Estos articulos abordan una variedad de aspectos relacionados con la RA en los
museos, para mejorar la experiencia del visitante hasta la creacion conjunta de valor y
la exploracion de tendencias de investigacion. Contribuyendo a una comprension
completa de como la RA transformando el mundo de los museos y la cultura.

En la Fig. 2 se muestran las palabras més usadas en los articulos, usando la
herramienta voyant tools se logro obtener este analisis, donde las palabras augmented,
reality, virtual, technology, son las mas destacas en los articulos analizados.

Voyant Tools es una plataforma en linea que proporciona herramientas de analisis y
visualizacion de textos para ayudar a los usuarios a comprender y explorar mejor el
contenido de documentos y textos [20]. Voyant Tools es una plataforma en linea que
proporciona herramientas de andlisis y visualizacion de textos para ayudar a los
usuarios a comprender y explorar mejor el contenido de documentos y textos [19].
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Fig. 2. Palabras destacadas resultado del analisis de investigaciones.

5 Analisis de las herramientas

En la sociedad actual, marcada por la era digital, las herramientas tecnologicas
desempefiaran un papel crucial en multiples aspectos de nuestra existencia. Estos
recursos, que abarcan desde aplicaciones hasta dispositivos y software, se utilizan con
el proposito de simplificar y potenciar diversas labores, procesos y ocupaciones en
distintas esferas. Su meta principal consiste en aprovechar los avances tecnologicos
para brindar soluciones eficaces, optimizar el tiempo y elevar la productividad.

Las TIC han impactado en otros aspectos de los estudiantes como son la motivacion,
la alfabetizacion digital y las destrezas transversales [3]. Por ello se debe dar
importancia a conocer estas herramientas para poder usarlas en clase y asi modificar la
dindmica en la misma. Es decir, se debe romper el paradigma existente y dejar a los
estudiantes que hagan uso de las TIC tanto para aprender como para generar
conocimiento.

En la Tabla 2 se muestran las diferentes herramientas tecnologicas que se
implementaron en las investigaciones analizadas.



Realidad Aumentada como Recurso Educativo en Museos: Una Revision sobre el Estado... 71

Tabla 2. Herramientas tecnologicas de RA.

Titulo del articulo

Herramientas tecnologicas

Ventajas y desafios asociados a la realidad

aumentada para la educacion: una revision

sistematica de la literatura. [5].

Tendencias de investigacion en el uso de la
realidad aumentada en la

educacion cientifica: analisis de contenido y mapeo
bibliométrico [6].

Efectos de la Realidad Virtual y Aumentada. La
realidad sobre las experiencias de los visitantes en

los museos [7].

Mejorar la experiencia de aprendizaje de los
visitantes de las galerias de arte utilizando la
realidad aumentada portatil: perspectiva genérica
de los resultados de aprendizaje [8].

Desarrollo 'y analisis de patrones de
comportamiento de un sistema de guia

movil con realidad aumentada para la ensefianza de
la apreciacion de la pintura en un museo de arte [9].
Ventajas de la realidad aumentada en el
aprendizaje de las ciencias:

Sugerencias para investigaciones futuras [10].

Animando la eco educacion: ver, sentir y descubrir
en un
entorno de aprendizaje experiencial basado en

realidad aumentada [11].

Realidad aumentada para el aprendizaje STEM:

una revision sistematica [12].

Uso de la realidad aumentada para mejorar la
motivacion del aprendizaje en estudios del

patrimonio cultura [13].

Dispositivos moviles utilizado con fines

educativos con uso de RA

Se han utilizado libros graficos de RA para que los
estudiantes descubran y aprendan sobre las
bacterias. Ademas, se menciona que la RA se ha
utilizado en dispositivos moviles como teléfonos

inteligentes y tabletas

uso de tecnologias de Realidad Virtual (VR) y
Realidad Aumentada (AR) en museos y como
pueden mejorar la experiencia del visitante.

Teléfonos moviles,

inteligentes, aplicaciones

zoom.

sistema de guia movil, herramienta auxiliar para la

apreciacion de la pintura.

Equipos habilitadores de hardware informatico
(por ejemplo, PC portatiles, tabletas o teléfonos
inteligentes), arquitecturas de software (por
ejemplo, redes inalambricas y 3G) y seguimiento y
registro (por ejemplo, GPS) para AR movil.

Tecnologia AR para crear un sistema de
aprendizaje movil para superar las limitaciones de
mundo real

informacion del y explorar la

efectividad del aprendizaje

Aplicaciones nativas de desarrollo propio que

utilizan  sensores de  dispositivos  auto

programados, herramientas de desarrollo de
realidad aumentada: Vuforia, Metaio, Layar y
Aurasma

Tecnologias de la informacion y la comunicacion,

junto con la evolucion de los teléfonos inteligentes
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Ensefianza y aprendizaje de

realidad aumentada [14].

Una revisién meta analitica sobre la incorporacion
de larealidad virtual y aumentada en el aprendizaje

en museos [15].

Nuevos medios y espacio un estudio empirico de
aprendizaje y disfrute a través del museo. Espacio
hibrido [16].

Uso de realidad aumentada y aprendizaje profundo

para mejorar la experiencia del Museo Taxila [17].

El impacto de la realidad aumentada en el arte
Compromiso: agrado, impresion de aprendizaje y
distraccion [18].

Uso de realidad aumentada y andamios de
construccion de conocimiento para mejorar el

aprendizaje en un museo de ciencias [19].

Realidad aumentada, teléfono inteligente, tableta y

las gafas Oculos Rift.

Dispositivos utilizados con frecuencia en las

pantallas montadas en la cabeza

Artefactos fisicos ubicados juntamente con

exhibiciones de realidad virtual y aumentada

Aplicacion para teléfonos inteligentes basada en
RA que reconoce artefactos mediante aprendizaje
profundo en tiempo real y recupera informacion
multimedia de apoyo para los visitantes

Quioscos multimedia estacionarios, pantallas
portatiles como Google Glass, espejos reflectantes,
objetos y dispositivos

proyecciones  sobre

portatiles.

Herramientas de realidad aumentada y tecnologias
digitales para mejorar el aprendizaje en STEM.

Usos de dispositivos portatiles, sensores RFID y

tecnologia mousepad.

En la Tabla 2 se muestra la aplicacion de la realidad aumentada en el patrimonio y
las experiencias culturales. Cada articulo tiene sus propias herramientas tecnoldgicas
para crear una realidad mejorada en este contexto.

Con los articulos seleccionados se hizo una comparacion de herramientas
tecnologicas utilizadas. Los articulos [11], [13], [15] y [17], se centran en el uso de
dispositivos moviles, como teléfonos inteligentes y tabletas, como la plataforma
principal para la implementacion de la realidad aumentada en la educacion y la mejora
de la experiencia del visitante en museos. Los trabajos [7] y [15], se enfocan en el uso
de tecnologias especificas de realidad aumentada en museos para mejorar la experiencia
del visitante. Esto incluye la combinacion de tecnologias de realidad virtual (VR) y
realidad aumentada (AR) para crear experiencias inmersivas en entornos museisticos.
Las investigaciones [12] y [19] se centran en el desarrollo y la implementacion de
aplicaciones de realidad aumentada utilizando herramientas especificas de desarrollo
de AR, como Vuforia, Metaio, Layar y Aurasma. Esto implica un nivel mas profundo
de personalizacion y control sobre la experiencia de AR.

Cada autor aborda la RA de una manera diferente, lo que da como resultado enfoques
unicos de esta tecnologia avanzada en entornos de aprendizaje y museisticos. La
eleccion de las herramientas tecnologicas se basa en los objetivos y requisitos
especificos de cada proyecto bajo consideracion.
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6 Conclusiones

Con el proposito de obtener una vision actualizada de las investigaciones relacionadas
con los articulos, es necesario crear un analisis de las publicaciones en los diferentes
medios académicos. En este documento se examinaron 15 articulos buscados en
Dimension y analizados en la plataforma Vos Viewer. Construyendo dos tablas para
identificar sus objetivos y herramientas tecnologicas que implementaron. Encontrando
la similitud de usar la RA con el fin de mejorar la experiencia del usuario y el
aprendizaje adquirido en la estadia del museo, al igual se encontré articulos que usan
la RA con otros fines, quedando aun por explorar su ambiente de aprendizaje.

Hoy en dia, la tecnologia puede mejorar el conocimiento y las habilidades dentro de
la industria del turismo. Guias de viaje moviles, aplicaciones con RA que brindan una
oportunidad para que los turistas recopilen informacién instantdneamente mientras
viajan. En particular, la realidad aumentada, que superpone contenido digital a objetos
reales, cambiard la forma en que los turistas ven los edificios y sitios historicos [21].

La RA esté llevando a los museos a una nueva era de interaccion y aprendizaje. Al
combinar elementos virtuales con el mundo real, esta tecnologia esta enriqueciendo las
visitas a los museos al hacer que el arte y la historia cobren vida de formas nunca
imaginadas. A medida que los museos continuan explorando y adoptando la RA, el
potencial para la transformacion educativa y cultural solo sigue creciendo, brindando
nuevas perspectivas a las generaciones actuales y futuras.

La RA es una de las tecnologias emergentes utilizadas en sitios de turismo de
patrimonio cultural en todo el mundo. Sin embargo, el proceso de tener la intencion
conductual de usar RA puede variar en diferentes culturas. [22]. Para los museos, es
una apuesta que les permite mantener la relevancia en una era tecnoldgica. Ayuda a dar
vida a los objetos o escenas presentes, logrando una experiencia de aprendizaje
informal al visitante.

Los avances tecnologicos en el campo de las TIC, permite formas innovadoras para
el conocimiento. RA es una tecnologia de enriquecer el mundo real con la informacion
y los medios digitales, tales como modelos y videos en 3D, que sobreponen en tiempo
real la vista de la camara de los teléfonos inteligentes, tabletas, ordenadores u otros
dispositivos digitales [23].

Los articulos son trabajos de como la RA beneficia el aprendizaje a los visitantes en
su estadia. Los museos tienen como proposito compartir informacion, educacion y en
la actualidad su método consiste en invitar a los visitantes a realizar un recorrido para
observar los eventos y exposiciones presentes, gracias al avance de la tecnologia, los
museos estan buscando mejorar la experiencia del visitante sin sacrificar su identidad
Unica.
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Resumen. Se implementd la metodologia SCRUM como herramienta de
innovacion educativa en las experiencias educativas (EE) programacion
orientada a objetos y planeacion financiera y presupuestal, impartidas en el
programa educativo de la licenciatura en sistemas computacionales
administrativos de la Universidad Veracruzana. La inquietud surge a raiz del
estudio y aplicacion de metodologias agiles al apegarse a las etapas de desarrollo
de proyectos, basadas en iteraciones y revisiones continuas, muy aplicada en
entornos de desarrollo software. Las caracteristicas de esta metodologia flexible
conduyjeron a su aplicacion en las EE disciplinares descritas integrando diversos
saberes tedricos para que el estudiante adquiera un panorama del contexto actual,
profundamente dindmico y cambiante teniendo como aporte la integracion de dos
areas, el desarrollo de sistemas y los requerimientos financieros y presupuestales
de empresas locales. Este proyecto presenta los resultados derivados de la
implementacion y evaluacion de la metodologia SCRUM como contribucion al
logro de competencias transversales.

Palabras Clave: SCRUM, innovacioén educativa, competencias transversales,
vinculacion.

1 Introduccion

Las metodologias agiles [1] surgieron buscando cambiar la rigidez y burocracia de las
metodologias tradicionales, éstas se caracterizan por ser iterativas, incrementales y
enfocadas en el trabajo en equipo y la colaboracion con el cliente.

Hoy en dia se han implementado en diversos campos, en especial para esta propuesta
resulta de interés su aplicacion en el desarrollo de dos experiencias educativas
disciplinarias como punto de convergencia entre el desarrollo de las competencias
descritas en cada plan de estudios en beneficio del aprendizaje de los estudiantes.

El manifiesto 4gil [2], publicado en 2001 por un grupo de expertos en desarrollo de
software, se convirtié en un referente clave para las metodologias agiles. El manifiesto
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establece cuatro valores fundamentales: 1) Individuos e interacciones sobre procesos y
herramientas, 2) Software funcionando sobre documentacion extensiva, 3)
Colaboracion con el cliente sobre negociacion contractual y 4) Respuesta al cambio
sobre seguir un plan.

Algunas metodologias agiles son: Extreme Programming (XP) [3], Kanban [4],
Crystal [5], SCRUM [6/ que una metodologia de trabajo iterativa e incremental para
la gestion de proyectos, Dynamic Systems Development Method (DSDM) [7],
Adaptative Software Development [8], Design Thinking [9], Lean Manufacturing o
Feature-Drive Development [10], [11], entre otras. Cada una de estas metodologias
tiene sus propias caracteristicas y enfoques especificos, pero todas buscan que el
desarrollo de software sea un proceso iterativo e incremental que se adapte a los
cambios y requerimientos del cliente.

La metodologia SCRUM se eligi6 como herramienta para la planificacion,
desarrollo, seguimiento, evaluacion y retroalimentacion de los proyectos desarrollados
por los estudiantes de las EE mencionadas.

Se pretende lograr un aprendizaje transversal, integrando y aplicando
conocimientos, habilidades y valores de ambas EE en un contexto interdisciplinario
[12] promoviendo la resolucion de problemas complejos desde una perspectiva mas
amplia e integral.

El aprender a desarrollar proyectos de software actualmente se enfrenta a entornos
competitivos y cambiantes sobre todo al intentar alcanzar productos de alta calidad,
agilidad y con costos reducidos, lo que requiere rapidez y flexibilidad [13]. Ante este
panorama, las metodologias agiles, adaptativas y orientadas a las personas, adquieren
protagonismo frente a las tradicionales, predictivas y centradas en los procesos [14]. En
este estudio, SCRUM se considera la mas adecuada para lograr las metas planteadas.

La aplicacion de SCRUM dentro del aula implica trabajo en equipo, responsabilidad,
definicion de roles, consideracion notable de tiempos de entrega, ademas, por supuesto
de conocimiento técnico. En este sentido, es fundamental la vinculacion entre ambas
EE, cada una aporta saberes tedricos importantes para complementarse y llevar a buen
término el desarrollo de un proyecto completo.

Como ya se menciond la metodologia SCRUM propicia el trabajo colaborativo a
través de la integracion de equipos, de este modo cada integrante tiene un rol asignado,
los estudiantes tienen una relacion directa con el cliente con quien logra establecer una
comunicacion del area de planeacion financiera para posteriormente realizar la
programacion bajo el enfoque iterativo e incremental sustentado en tres pilares:
transparencia, inspeccion y adaptacion [15].

Otra ventaja de SCRUM es que no requiere una fuerte inversion y su adopcion
resulta transparente.

La estructura del documento parte de la presentacion de SCRUM como herramienta
de innovacion, posteriormente se detalla el contexto y las caracteristicas de los
participantes, asi como el objetivo planteado. En la segunda seccion se describe a
detalle el desarrollo de la experiencia y se presentan finalmente, las conclusiones.
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1.1 Elementos de innovacion

A pesar de que SCRUM nace como una metodologia orientada a la gestion de proyectos
tecnologicos, se reconoce actualmente como una herramienta util para el aprendizaje,
es por ello que se le dio el enfoque de una metodologia pedagégica para fomentar el
trabajo colaborativo, la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Se pretende
innovar a través de su seguimiento para el desarrollo de habilidades practicas que les
acerquen a las necesidades del mundo laboral, incremento de su motivacion y
compromiso con el aprendizaje de los estudiantes.

De manea transversal se aplico SCRUM en el desarrollo de las EE programacion
orientada a objetos y planeacion financiera y presupuestal, con ello se pusieron en
practica los conocimientos adquiridos a través de la programacion en organizaciones
reales con necesidades de proyectar sus costos, realizar presupuestos y los
conocimientos adquiridos. Las competencias transversales que se promueven son el
pensamiento analitico, la resolucion de problemas complejos del mundo real, la
creatividad, el liderazgo, por supuesto las competencias digitales y finalmente, la
innovacion al poder amalgamar conocimientos de un area financiera con un area
tecnoldgica. En la Fig. 1 se presenta la metodologia SCRUM aplicada en el desarrollo
de los proyectos.
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1.2 Contexto y participantes

Participaron 50 estudiantes con las caracteristicas siguientes: (1) estar inscritos en las
EE Programacion Orientada a Objetos y Planeacion Financiera y Presupuestal de la
Licenciatura en Sistemas Computacionales Administrativos en la Facultad de
Contaduria y Administraciéon de la Universidad Veracruzana, (2) haber trabajado
activamente en el desarrollo de un proyecto de automatizacion de procesos operativos
dentro de alguna organizacion real aplicando la metodologia de SCRUM.

1.3 Objetivo y alcance

Implementar la metodologia SCRUM como una herramienta de innovacion educativa
en el desarrollo de las experiencias educativas Programacion Orientada a Objetos y
Planeacion Financiera y Presupuestal para favorecer el aprendizaje y la motivacion de
los estudiantes para beneficio de la sociedad.

2 Acciones desarrolladas

La aplicacion de la metodologia SCRUM se planificé en 8 metas calendarizadas a lo
largo del semestre Agosto 2022 — Enero 2023, que considero actividades de SCRUM
del 15 de agosto al 2 de diciembre de 2022, considerandose la fecha asignada como
examen ordinario como entrega final, presentacion y evaluacion del proyecto. A
continuacion, se presentan las metas que consideran las etapas de la metodologia de
SCRUM vy se agregaron algunas etapas necesarias para el buen desarrollo del proyecto.
Para ejemplificar el trabajo desarrollado se presenta el caso del proyecto de sistema de
gestion de ventas e inventarios: “La cochera”.

2.1 Meta 1: Product Backlog

Como duefios de la tienda miscelanea “La cochera” se busca principalmente satisfacer
las necesidades relacionadas a las ventas de los productos, y, ademas, una
administracion de €stos que sea mas eficiente con ayuda de la implementacién de un
sistema. De esta forma, se benefician las necesidades de automatizacion interna de la
empresa. Por lo tanto, las historias requeridas por los usuarios son:
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o Tareas:
* Pantalla de inicio de sesion.
* Que dependiendo del usuario se tengan permisos especificos para la venta y administracion de los
productos de nuestra tienda.

* Tareas:
* Que con el sistema se pueda obtener un punto de venta.

* Tareas:
* Que se identifique un producto de acuerdo a su cédigo de barras y muestre el precio
correspondiente.
* Que dependiendo la cantidad de productos se acumulen los precios a pagar.
* Que sume precios de productos del mismo y diferente tipo.
* Que calcule descuentos (si hay disponibles).
* Generar tickets de venta y se vea reflejada en un reporte de ventas.

* Tareas:
* Que la interfaz permita observar los tipos de prodi dit ibles en di
* Que se puedan agregar cualesquiera sean los productos y se identifiquen de acuerdo con el codigo de
barras.

* Que los cambios realizados se guarden en el sistema y se puedan eliminar productos no deseados.
* Que se generen inventarios imprimibles o descargables.
* Que se puedan ini los el de cada prodi y se apliquen los cambios.

Fig. 1. Historias requeridas por los usuarios.

2.2 Meta 2: Sprint Planning y Sprint Backlog

Historias
De acuerdo a este proyecto, se realizod un sistema que permita realizar procesos de venta
y gestion de inventarios en la tienda miscelanea la cochera. Por lo tanto, el sistema es
benéfico para la empresa en cuanto a un mayor control y reducciéon de tiempo de
procesos.

En la Tabla 1, se muestra un ejemplo de los requerimientos prioritarios de usuario:

Tabla 1. Requerimientos a través de historias de usuario.

Historia de Usuario 001

ID Coche01

Nombre Interfaz

Prioridad Alta

Riesgo Alta

Descripcion Como administrador de ventas, quiero un sistema de
ventas que me permita ingresar con un perfil
determinado.

Validacion - Pantalla de inicio de sesion.

- Que dependiendo del usuario se tengan
permisos especificos para la venta y
administracion de los productos de nuestra
tienda.
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2.3 Meta 3: Diseiio de base de datos

Se llevo a cabo a través del modelo Entidad — Relacion, el Modelo Logico Relacional
y el Diccionario de Datos.

2.4 Meta 4. Sprint Review

Objetivo
El servicio ofrecido es la automatizacion de un punto de venta donde se pueda
administrar todos los movimientos posibles de las ventas a corto o largo plazo y que
permita generar y administrar los inventarios que se disponen en la miscelanea.

Con ello, se pretende eficientar y facilitar los procesos manuales de ventas,
administracion de ventas, productos y la emision de reportes, etc.

Participantes del Sprint Review
Clientes finales: propietarios de la tienda
Integrantes del equipo: Cinco estudiantes de licenciatura

Caracteristicas terminadas

Como resultado del Sprint Review, se generaron comentarios positivos sobre el anlisis
de requerimientos y se confirmaron y anotaron nuevos elementos. Algunas actividades
que se realizaron durante este Sprint son:

Entrevista con los clientes finales: retroalimentacion entre integrantes del equipo y
clientes finales con el proposito de planificar las tareas a realizar y llevar a cabo el
analisis de requerimientos identificados por los usuarios finales como historias de
usuarios y tareas. Posteriormente, continuar con el Product Backlog.

Exposicion del incremento del producto
Uno de los problemas enfrentados fue la identificacion de usuarios y permisos deseados
ya que no tenian claridad.

Otro problema fue la identificacion de los tipos de productos, por la gran variedad
de éstos fue necesario realizar una clasificacion para poder hacer los catalogos
necesarios.

La descripcion de las tareas no se encontraba documentada, al final se logro contar
con el detalle de éstas y, por lo tanto, aportar una mejor organizacion y control de las
mismas.

Estado actual y proyeccion del Backlog

El sistema se terminod de manera satisfactoria y se encuentra operando en el negocio.
Se considera, posteriormente, llevar a cabo una revision, retroalimentaciéon y mejora
del producto final.

Debate y analisis para el Sprint Planning
Uno de los requerimientos del sistema fue que pudiera instalarse sobre cualquier
sistema operativo, ni con requerimientos especiales.
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Se disefio un sistema amigable, atractivo y simple para el usuario.

Revision del Release Plan
Hasta el momento no se han considerado cambios relevantes, por lo que la ejecucion,
requerimientos y necesidades de este proyecto se mantienen.

Verificando con el usuario final
La documentacion fue entregada y revisada por el cliente.

Salida/out put
No se han requerido cambios del sistema, se encuentra operando sin problemas.

2.5 Meta 5. Diseio de interfaz

El principal objetivo en esta meta es contar con una interfaz amigable para el cliente,
usar colores agradables y ergonomicos y una configuracion sencilla y facil de usar. En
la Fig. 2 se puede apreciar un ejemplo de las interfaces generadas para el caso de
estudio.

Fig. 2. Ejemplos de proyectos aplicando la metodologia SCRUM.

Autor: Elaboracién propia.

2.6 Meta 6. Conexion de interfaz con base de datos

El sistema manejador de base de datos utilizado fue MySQL, debido a las ventajas que
presenta y su conexion transparente para el lenguaje Java.
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2.7 Meta 7. Implementaciones de CRUD

A través de esta meta se llevaron a cabo las operaciones de CRUD ("Crear, Leer,
Actualizar y Borrar") de acuerdo con cada una de las historias de usuario descritas por
el cliente principal.

2.8 Meta 8. Diseiio de reportes

Los reportes de salida se llevaron a cabo a través de JasperReport y de acuerdo a las
necesidades del cliente, un ejemplo de éstos se muestra en la Fig. 3.

Fig. 3. Ejemplos de proyectos aplicando la metodologia SCRUM.

Autor: Elaboracién propia.

2.9 Meta 9. Integracion de aplicacion y documentacion

En la documentacion entregada se consideraron los recursos humanos, materiales,
financieros, ademas de los tecnologicos.

Entre éstos se encuentran: Microsoft Teams, plataforma educativa institucional
Eminus, red social Facebook, lenguaje de programacion java, entorno de desarrollo
integrado eclipse, manejador de base de datos MySQL, diversas herramientas para
generar reportes en java y hoja de célculo de Excel.

Los recursos humanos: estudiantes de la seccion 501 de la Licenciatura en Sistemas
Computacionales Administrativos, 1 académico que imparte la EE programacion
orientada a objetos y 1 docente que imparte a EE Planeacion financiera y presupuestal.
En total se benefici6 a 10 empresas donde se desarrollaron los proyectos, en este
documento, presenta unicamente el desarrollo completo como ejemplo el caso de la
Cochera, sin embargo, los proyectos desarrollados fueron: Automatizacion del sistema
de inventarios de los abarrotes “Erika”; Sistema de control de ventas del restaurante
“Casa Bonilla”; Sistema de control de almacenes y ventas de la miscelanea “Chanitos”;
Sistema de control de ventas de la lavanderia “La Gotita”; Sistema de control escolar
del telebachillerato “Trapiche del Rosario”; Sistema de registro de ventas del bar
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“Lagarto”; Sistema de control de citas del consultorio dental “Dental White”; Sistema
de control de inventario del invernadero “Brisas de miradores” y finalmente Sistema de
control de ventas de la fonda “El Itacate”.

Los recursos materiales: Equipo de computo, acceso a internet y dispositivo movil,
destacandose que todo ello propiedad de los estudiantes.

Resultados de la evaluacion

La aplicacion de SCRUM en el aula requirié el aprendizaje de un lenguaje de
programacion, asi como la base financiera para realizar presupuestos, un entorno de
desarrollo, la identificacién de requerimientos, la planeacion de roles, el compromiso
de los estudiantes, la perseverancia y la responsabilidad para poder cumplir con los
tiempos de entrega. Todo ello enfrentado una realidad que acerca a los estudiantes a su
futuro profesional y a las necesidades de las organizaciones.

El aprendizaje colectivo dirigido por los profesores permite a los estudiantes
identificar formulas de éxito y de fracaso; mas alla de ello, los estudiantes pueden
fortalecer el desarrollo de un conjunto de soff skills o competencias transversales cada
vez mas valoradas en el mercado laboral.

La implementacion de SCRUM como herramienta pedagodgica se vuelve
complementaria con respecto a otras metodologias y dindmicas de trabajo que se
caracteriza por ser innovadoras, una ventaja que posee es la oportunidad para adaptar
las propuestas a las necesidades de las experiencias educativas conforme a las
competencias establecidas en los planes de estudio. SCRUM permite ademas elevar el
nivel de competitividad entre el alumnado, al tiempo que potencia su coordinacion
interna dentro del equipo de trabajo mejorando su rendimiento. En consecuencia,
facilita el proceso de aprendizaje y otorga un panorama que prepara al estudiante para
su llegada al mercado laboral.

Durante el desarrollo y aplicacion de SCRUM resulta fundamental el trabajo en
equipo, impulsando las capacidades de analisis y resolucion de problemas complejos,
facilitando la generacion de soluciones. Por otro lado, el propietario de producto cuenta
con una gran responsabilidad, dado que representa a alguien con interés legitimo en el
proyecto y que con su analisis y capacidad resolutiva contribuye a generar soluciones
de valor para el cliente.

El SCRUM master se perfila como importante facilitador de recursos que hagan
posible la consecucion de los objetivos fijados, en el plazo maximo establecido.

En definitiva, una vez superado el ltimo sprint, los propietarios de productos
deberan contar con una solucion que pueda ser liberada al cliente.

3 Conclusiones y trabajos futuros

SCRUM es una oportunidad para generar un fuerte dinamismo y una experiencia de
vinculacion para los estudiantes con el mundo real, otorgando al cliente la posibilidad
de revisar varias soluciones diferenciadas, tantas como equipos participantes.

Ademas de existir diversas soluciones diferenciadas se presentan varios
diagnosticos, sobre la importancia de considerar a los propietarios del producto y la
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efectiva retroalimentacion por parte del profesor al involucrarse como parte del proceso
de aprendizaje conceptual de la metodologia SCRUM.

La aplicacion de SCRUM en el aula permite la defensa del resultado del desarrollo
de la solucion creada para el cliente, a partir del andlisis e interpretacion de sus
preferencias y necesidades, una vez terminada la liberacion se pueden establecer las
diferencias cualitativas apreciables entre los niveles de analisis, prospectiva y ejecucion
que se identificaron en las diferentes soluciones propuestas por los equipos SCRUM
participantes.

El soporte del trabajo requerido fue evidenciado a través del proyecto plenamente
funcional desarrollado en Java, asi como la documentacion de la metodologia SCRUM
seguida, y el manual del usuario y del programador.

Se menciona que un equipo no llevo a cabo las entregas de evidencias solicitadas a
través de la metodologia SCRUM, en consecuencia, no culminaron adecuadamente el
desarrollo de sus proyectos y sus resultados fueron bajos a comparacion con el resto de
los equipos.
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Resumen. La educacion hibrida en México y en muchas partes del mundo tuvo
un gran auge después de la pandemia por Covid -19. Su aplicaciéon combina la
educacion a distancia empleando Tecnologias de la Informacién y Comunicacion
con clases presenciales, lo cual lo hace un modelo de ensefianza innovador y
adaptado a las tendencias del mundo digitalizado. Para el presente trabajo se
empled una investigacion documental para conocer las implicaciones
pertenecientes a esta metodologia, ademas de describir su implementacion real
en un centro de educacion superior. Se expone el caso de la Universidad Juarez
Auténoma de Tabasco, institucion que aprovecho las ventajas de la educacion
hibrida y adapto sus instalaciones para poder ejercer este modelo educativo mixto
durante las restricciones por Covid-19. Esta estrategia proporcion6 una solucion
para sobrellevar la pandemia, ademas de que ofrece una opcidn para estudiantes
que no se pueden adaptar a un modelo escolarizado tradicional.

Palabras Clave: Método de Ensefianza, Sector Educativo, Pandemia por Covid-
19, Contexto Educativo.

1 Introduccion

El encierro que se vivid como consecuencia del brote del virus SARS-CoV-2 y que
generd una pandemia a nivel mundial durante los afios 2019 a 2021, obligo a la
humanidad a buscar formas de sobrellevar la situacidon sin exponerse al medio
ambiente. Muchas esferas de la vida cotidiana se vieron afectadas y millones de
personas modificaron sus héabitos y rutinas.

El sector educativo tuvo que replantearse la forma de llevar a cabo sus tareas a fin
de no afectar a los educandos y poder continuar con sus planes de estudio. Muchos
paises en la busqueda de soluciones para atender sus necesidades educativas recurrieron
a la transmision de programas escolares por medio de la radio y la television, la creacion
de recursos dirigidos a los docentes y otros, a instrumentos de aprendizaje a distancia
por medio del uso de plataformas digitales.!'! Como consecuencia de las estrategias de
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estudio en modalidad a distancia, la educacion via online tuvo un auge sin precedentes,
donde millones de escuelas, profesores y alumnos, atendieron las clases de forma
virtual.

Han pasado 2 afios desde que las restricciones por Covid-19 empezaron a disminuir
y las actividades fueron retornando poco a poco a la normalidad que existia antes de la
pandemia, sin embargo, el modelo educativo online abri6 la puerta a muchas
posibilidades dentro del ambito educativo mediante el empleo de las tecnologias con
las que actualmente se cuenta, incluso haciendo pensar que como consecuencia de esto,
se estaria dejando atras el modelo tradicional para dar paso al modelo mixto, conocido
como educacion hibrida.?!

2 Metodologia

La presente investigacion es de caracter documental, la cual se puede definir como una
de las técnicas de investigacion cualitativa basada en la recopilacion de informacion de
distintas fuentes como pueden ser libros, revistas, articulos de investigacion,
periddicos, entre otros. 131 Dirige la investigacion relacionando informacion con datos
ya existentes de multiples fuentes [1¢!

En el trabajo se expone primero las definiciones de todos los aspectos relacionados
a la educacion hibrida como ventajas, empleo y funciones, después se presenta un caso
real de como se implemento este modelo de ensefianza en una institucion de educacion
superior, con el fin de poder mejorar la experiencia educativa de los estudiantes a pesar
de las restricciones por la pandemia de Covid-19 existentes en ese entonces.

3 (Qué es la educacion hibrida?

La educacion hibrida puede definirse como “un método de ensefianza que se basa en el
uso de tecnologias educativas unidas al internet, este modelo de educacion combina una
parte presencial con una parte a distancia usando diversas plataformas en linea.”® Este
tipo de educacion permite la integracion de tecnologias educativas durante el proceso
de aprendizaje, alternando con clases presenciales que ofrecen al alumnado la
oportunidad de aprovechar los conocimientos de los profesores dentro del aula.

Este método ha sido posible de llevar a cabo gracias a la aparicion y desarrollo de
aplicaciones que permiten una educacion virtual a través de internet, siendo resultado
de una sociedad digital en la que las tendencias van orientadas hacia la diferenciacion
¢ individualizacion de la educacion en modalidades digitales.[*!

Esta modalidad permite a los estudiantes la oportunidad de realizar las tareas y
actividades a su propio ritmo, posibilitdndolos a estudiar y trabajar al mismo tiempo.
Ademas, promueve la capacitacion en herramientas virtuales, que como se sabe, son el
futuro dentro de un mundo globalizado y digitalizado. Sin embargo, para que este
método pueda implementarse de forma exitosa, se necesita de la participacion
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comprometida y activa de profesores, estudiantes e instituciones, empleando las
herramientas tecnologicas adecuadas para el desarrollo de las actividades.!

3.1 Ventajas de la educacién hibrida

La educacion hibrida presenta multiples ventajas al tratarse de un modelo disruptivo
que emplea diversas tecnologias innovadoras combinada con lo mejor de la escolaridad
tradicional:

Al implementar esta metodologia, se motiva al estudiante a ser mas auténomo
y responsable, obligandolo a salir de su zona de confort y motivandolo a que
no sea solo un agente pasivo dentro del proceso educativo.[3]

Posibilidad de evaluar a los alumnos constantemente y durante todo el curso,
permitiendo retroalimentar y consolidar el proceso, ejercicio que se ve
simplificado por el empleo de las plataformas virtuales que ponen a
disposicion del docente facilidades para llevar el control del grupo.[6]

Ofrece nuevos métodos ensefianza-aprendizaje en las que el docente puede
hacer uso del internet y plataformas educativas para transmitir el conocimiento
a los estudiantes, estas pueden ser mediante clases magistrales, conferencias,
talleres, orientaciones académicas,[7] aprendizaje basado en proyectos,
aprendizaje colaborativo, gamificaciéon y movimiento maker.[8]

Brinda al estudiante una experiencia mas personalizada y de acuerdo a sus
necesidades, ofreciéndole una oportunidad para aprovechar de forma optima
las sesiones presenciales y también de aquellas sesiones remotas.[8]

A diferencia de la educacion 100% en linea, no priva de acceso a aquellos
grupos vulnerables que no cuentan con los recursos necesarios para la
modalidad a distancia, sin embargo, aprovecha las oportunidades que brindan
las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) y las Tecnologias de
Aprendizaje y Conocimiento (TAC), fortaleciendo el proceso de ensefianza-
aprendizaje.[9]

3.2 Empleo y funcion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)
como herramientas digitales en la educacion hibrida

La modalidad hibrida puede presentar infinidad de variables dependiendo del disefio
del curso que se presente, por lo tanto, el empleo de las herramientas tecnologicas estara
basado en las caracteristicas de la clase.

Plataformas educativas: Es un espacio virtual informatico que sirve como
herramienta para que el docente gestione los contenidos, evaluaciones, tareas
y demas elementos dentro del curso, estan orientadas a ser una herramienta de
la educacion a distancia y a fungir de apoyo y complemento de la educacion
presencial. [10]

Correo electronico: Se emplea con fines de comunicacion entre alumno-
maestro ya que permite el envio de archivos de texto, audio, presentaciones,
videos, entre otros, promoviendo asi una sana comunicacion y el desarrollo de
las habilidades comunicativas del alumno.[10]
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e Blogs: Considerada de facil manejo, es una herramienta de interaccion entre
docentes y estudiantes, ademas de que es empleada para evaluar
continuamente el desempefio de los alumnos y proveer el ambiente educativo,
lo cual es vital para la construccion del conocimiento y aumentar la calidad
del proceso de aprendizaje. Tradicionalmente muchos emplean su aplicacion
para fines acreditativos del estudiante.[11]

e Tutoria virtual: Tiene multiples objetivos: resolver dudas sobre los temas
vistos, realizar la correccion de tareas y actividades asignadas, reforzar
determinados aspectos de un contenido e incluso apoyar al alumno en la
resolucion de problematicas personales que interfieran con su educacion.[12]

3.3 Modelo educativo hibrido aplicado en la Universidad Juirez Auténoma de
Tabasco (UJAT)

Muchas universidades en el mundo tuvieron que adaptarse a un modelo hibrido cuando
las restricciones por Covid-19 disminuyeron. Esta modalidad les permitié salir del
esquema en linea que se habia estado trabajado ciclos anteriores, pudiendo regresar de
forma parcial a las clases presenciales.

La Universidad Juarez Autonoma de Tabasco (UJAT), ubicada como su nombre lo
indica, en Tabasco México, emple6 un modelo de educacion hibrida para el ciclo
escolar que comprendi6 desde septiembre del 2021 hasta febrero del 2022, donde més
de 47 mil estudiantes se integraron a esta modalidad para su retorno paulatino a las
aulas.!'?]

El modelo se implemento6 en las distintas 12 divisiones que integran a la UJAT,
alternando entre alumnos (de diez a quince) que tomaban las lecciones en linea desde
casa y aquellos que las tomaban presencialmente en las instalaciones. Las clases
pudieron realizarse con éxito al habilitar aulas y laboratorios con el equipamiento
necesario para dar las clases en este formato.

Algunas de las carreras que se imparten en esta universidad necesitan
imprescindiblemente de clases lo mas practicas posibles ya que se trata de carreras
como la Licenciatura en Cirujano Dentista, donde para poder sustituir lo mejor posible
una tipica clase presencial, se instal6é equipo de alta tecnologia que se dividia en dos
cédmaras con reconocimiento de voz y movimiento para dar seguimiento a las
actividades que realizaba el profesor, un brazo que se adaptaba para proyectar desde
arriba lo que se realizaba clinicamente y la integracion adicional de dos camaras
intraorales que transmitian la imagen de la boca del paciente.'3!

En las siguientes Figura 1 y Figura 2 se pueden observar las adecuaciones, antes
mencionadas, hechas a las aulas y laboratorios de la UJAT.
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Fig. 1. La imagen muestra la tecnologia empleada en los distintos laboratorios de la
Divisién Académica de Ciencias de la Salud perteneciente a la Universidad Juarez
Auténoma de Tabasco, para el ciclo escolar 2021-2022.

Fig. 2. La imagen muestra el equipo tecnologico empleado por profesores para la
imparticion de clases en la rama de Ciencias de la Salud. Se puede observar varias
camaras y la pantalla de la videoconferencia dada por medio de Microsoft Teams.

En otras carreras como la de Técnico Superior Universitario en Musica que se
imparte en la Division Académica de Educacion y Artes, se realizo la instalacion de
diversas camaras y equipo que permitiera la transmision de sonido de alta calidad, con
el fin que estudiantes que estuvieran desde casa pudieran seguir desde diversos angulos
los movimientos que realizaban los profesores con los distintos instrumentos. 4!

Junto a estas adaptaciones, la UJAT realizaba el empleo de la plataforma Microsoft
Teams, por medio de la cual se enlazaba todo este equipo tecnologico para impartir las
clases tipo videoconferencias, se asignaban tareas y actividades, se subia contenido de
la materia e incluso se tomaban los exdmenes y evaluaciones correspondientes.

Esto se pudo lograr gracias al empleo de diversas Tics que tuvieron como objetivo
poder facilitar tanto al maestro como a los estudiantes, el desarrollo de clases para que
no perdieran calidad en cuanto a contenido y aprendizaje.
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4 Conclusiones

El encierro que gener6 la pandemia por Covid-19, ademas de las restricciones que
permanecieron aun tiempo después, obligo a centros educativos a buscar la forma de
sobrellevar la apremiante situacion. Muchas soluciones surgieron, pero no todas
brindaron la calidad educativa necesaria para no afectar el periodo de aprendizaje de
los estudiantes.

La educacion hibrida por sus caracteristicas y ventajas que presenta, atendio las
necesidades de muchas instituciones que estaban siendo afectadas por el aislamiento,
proporcionando un modelo que mezcla dos modalidades para fortalecer el proceso de
ensefianza.

Este modelo brinda multiples beneficios tanto para los estudiantes como para los
profesores, al emplear nuevas metodologias de aprendizaje desarrolladas de la mano de
la tecnologia actual con la que se cuenta.

Este modelo atin esta en progreso y desarrollo, siendo aplicado por primera vez en
muchos centros educativos, como el caso que se expuso de la Universidad Juarez
Autonoma de Tabasco, donde se empled como forma de sustituir las clases 100% en
linea para buscar un regreso a clases paulatino, alternando entre clases presenciales y
aquellas desarrolladas a distancia.

Si bien emplear esta metodologia hibrida demanda de muchos recursos tecnoldgicos
tanto para el centro educativo como para los alumnos, no deja de fuera a aquellos
estudiantes que muchas veces no cuentan con el material necesario al ser parte de
grupos vulnerables de la poblacion, a diferencia de las clases que se brindan en su
totalidad por medios electronicos, a las que sus condiciones los privan de acceder. A su
vez, aprovecha los avances tecnologicos que las clases tradicionales muchas veces
dejan de fuera.
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Resumen. Podcast es un archivo digital de audio o video que contiene cualquier
tema de interés y se encuentra disponible en diferentes plataformas digitales y
puede escucharse en cualquier lugar. Metodologia: En el presente trabajo se
evalua la aceptacion y funcionalidad de los podcasts como una herramienta
educativa, realizados por 113 alumnos pertenecientes a la asignatura de
Microbiologia abarcando temas educativos y evaluados mediante un
cuestionario. Resultados: se obtuvo un porcentaje mayor a 90% de aceptacion en
la realizacion de podcast como herramienta de ensefianza-aprendizaje.
Conclusiones: Con los resultados obtenidos en este trabajo, la realizacion de
podcast educativos es una buena herramienta para el proceso de ensefianza-
aprendizaje, facilitando su implementacion, ya que su reproducciéon puede
realizarse desde cualquier lugar al ser una herramienta movil digital.

Palabras Clave: Podcast educativo, Herramienta digital, Ensefianza-
aprendizaje.

1 Introduccion

Podcast es un archivo digital de audio o video (vodcast) de cualquier tema de interés,
es facilmente encontrado en internet en diferentes plataformas digitales y puede
descargarse o escucharse en linea. La creacion de esta herramienta data de la primera
década de los 2000 y fue utilizada en sus inicios por las emisoras radiofonicas para
publicar su contenido y de esa forma los usuarios podian descargar y sintonizar su
programa a su preferencia y comodidad.

En la actualidad podemos encontrar numerosas plataformas digitales, muchas de
ellas ofrecen su contenido gratuito y estan disponibles en cualquier dispositivo movil o
en el navegador, estas plataformas permiten que los usuarios puedan crear y difundir
su contenido, asi como sintonizar podcast de su interés en cualquier lugar [1, 2, 3, 4].

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 97 - 103.
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El podcast educativo es un archivo de audio con contenido formativo que esta
relacionado con el aprendizaje mévil y ha sido utilizado como material didactico, el
cual requiere un proceso profundo y adecuado de preparacion, planificacion y reflexion
y puede ser elaborado por un docente, alumno, experto, empresa o institucion. Este
archivo debe estar orientado a los objetivos y aprendizajes que se desean lograr, asi
como las caracteristicas, motivaciones, intereses y competencias de la audiencia y
finalmente las capacidades y destrezas a desarrollar [4, 5y 6].

La implementacion de podcast en la asignatura de microbiologia impartida en la
Facultad de Ciencias Quimicas de la BUAP, es una herramienta que ha transformado
el proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que los alumnos cambian el método tradicional
de aprendizaje al que estdn acostumbrados y desarrollan mejores habilidades de
atencion y comunicacion al mismo tiempo que fortalecen el didlogo y su capacidad de
escuchar y permite a los alumnos gozar de una clase mas amena y divertida adaptandose
a las necesidades académicas actuales [7].

Esta herramienta no s6lo beneficia a alumnos que buscan un cambio en el método
tradicional, sino que también a aquellos estudiantes que presentan alguna dificultad
visual, permitiéndoles disfrutar y comprender mas el contenido de su clase [8].

Uno de los grandes beneficios que ofrece esta herramienta, en la asignatura de
microbiologia, es que su contenido con temas de dicha materia puede ser escuchado o
compartido en cualquier lugar, permitiéndole al docente enviar con facilidad su clase o
tema dando apertura a la educacion a distancia o utilizandolo como apoyo a sus clases
presenciales y a su vez facilitando a los alumnos su reproduccion a través de su
dispositivo moévil y dar oportunidad de volver a escuchar el tema en cualquier momento
ayudando a los alumnos a aprender a su ritmo, recordar informacion relevante, formar
un pensamiento critico e incluso descargarlo para ser utilizado en un futuro. [4]

La implementacion de un podcast en el area de microbiologia no pretende sustituir
las clases presenciales ni la interaccion alumno-docente, pero son una buena
herramienta para el desarrollo de otras competencias, asi como de la creatividad y la
comunicaciéon por parte de los creadores del contenido. Sin embargo, una de las
principales desventajas de esta herramienta es la necesidad de contar con una conexion
a internet para escuchar en linea o descargar el contenido de audio y pueden no llegar
a aquellos usuarios con conexiones limitadas a internet, asi como el espacio que estos
utilizan al almacenarse en el dispositivo mévil una vez descargados. [9]

Los docentes en la actualidad buscan diferentes herramientas didacticas y diversas
estrategias que ayuden y faciliten el proceso formativo adaptandose a las exigencias de
los alumnos contemporaneos y a sus necesidades. Hoy en dia es urgente transformar
las herramientas educativas y el proceso de ensefianza con la finalidad de brindar
ensefianza de calidad ya que es mas importante el como se enseila a lo que se enseila,
por lo que es necesario que los docentes conozcan como ensefiar y como aprender
enfocado a las generaciones actuales.

Los estudiantes modernos son buscadores activos del conocimiento y son capaces
de desarrollar su independencia cognitiva, asi como de aplicar sus conocimientos en
situaciones nuevas. Dichas habilidades se ven afectadas obligando a los estudiantes a
permanecer como receptores pasivos de la informacion cuando los docentes utilizan el
método tradicional y son incapaces de poner en practicas los procesos logicos del
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pensamiento. Por ello es necesario el uso de nuevas herramientas para modernizar el
proceso de ensefianza. [10]

En la actualidad los podcasts educativos que podemos encontrar en plataformas
digitales abordan muchos temas y se encuentran relacionados con areas especificas, una
de ellas es el area de la salud, en la cual este trabajo estd enfocado ya que es donde
podemos encontrar contenido relacionado con enfermedades, ultimos avances, etc. El
personal de salud puede hacer uso de estos audios para reforzar conocimientos y estar
enterado de las ultimas noticias relacionadas con su area de interés, tal es el caso del
Quimico Farmacobidlogo (QFB), el cual al igual que médicos y enfermeras pertenece
al area de la salud y es quien retine conocimientos, habilidades y actitudes para trabajar
a favor de la sociedad y busca diagnosticar, mantener y recuperar la salud de la
poblacion. [11]

Una de las ramas que aborda un QFB es la microbiologia. Esta ciencia se encarga
del estudio de bacterias, hongos, parasitos y virus en sus caracteristicas bioldgicas y
morfologicas, asi como la relacion de la infeccion y la enfermedad. Muchos de estos
microorganismos forman parte de la microbiota del cuerpo humano y son necesarios
para el mantenimiento de la vida, otros microorganismos son patogenos para el hombre
y causan diversas enfermedades. La ensefianza de la microbiologia no es sencilla y
resulta compleja para algunos estudiantes, por lo que se requiere el uso de diversas
estrategias para despertar el interés en los estudiantes.[12]

El presente trabajo tiene como objetivo evaluar el uso de podcast como herramienta
educativa en la materia de microbiologia.

2 Metodologia

Se trata de una investigacion aplicada ya que trata de resolver la problematica de la
ensefianza de la microbiologia. La muestra estuvo constituida por 113 alumnos que
cursaron la asignatura de microbiologia de dos grupos del Programa de la Licenciatura
de Quimico Farmacobidlogo de la Benemérita Universidad Autéonoma de Puebla
(BUAP) del periodo primavera 2023, a quienes se les solicitd como proyecto final la
elaboracion de un podcast con temas de la asignatura con la finalidad de fomentar el
aprendizaje autébnomo y evaluarlo utilizando las herramientas de grabacion y edicion
de su preferencia.

Los trabajos realizados fueron evaluados y presentados a los alumnos con el objetivo
de utilizarlos como herramienta de ensefianza-aprendizaje entre el alumnado.

Al finalizar la actividad se proporciond a los alumnos un cuestionario evaluativo
realizado en Microsoft Forms, conformado por 12 preguntas de opcion multiple, dicho
formulario utilizo la escala de Likert con los valores: totalmente de acuerdo, de acuerdo,
ni de acuerdo ni en desacuerdo y en desacuerdo. Las preguntas implementadas con los
valores en la escala de Likert buscaron medir el nivel en el aprendizaje de la materia de
microbiologia al realizar la actividad, asi como el nivel de aceptacion y satisfaccion por
parte del alumnado para poder implementarse como una nueva herramienta digital atil
y didactica para la educacion. Los trabajos fueron evaluados por el docente a través de
una ribrica en la cual se evalio que los podcasts presentaran las caracteristicas
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principales que lo conforman, como son: una introduccion, el contenido del tema y la
conclusion.

3 Resultados

Se recibieron un total de 113 podcast como proyecto final de los alumnos de dos grupos
del Programa de la Licenciatura de Quimico Farmacobidlogo de la Benemérita
Universidad Autonoma de Puebla (BUAP) del periodo primavera 2023 y 113
respuestas del cuestionario para la evaluacion de la efectividad del aprendizaje,
aceptacion y nivel de satisfaccion.

Las respuestas fueron recolectadas en Microsoft Forms obteniendo de acuerdo con
las 113 respuestas recibidas, un porcentaje alto de aceptacion entre los alumnos de la
Facultad de Ciencias Quimicas de la BUAP (Ver tabla 1).

De las preguntas que conformaban el cuestionario, fueron 4 las principales que se
encontraban relacionadas con la ensefianza-aprendizaje y tomando en cuenta las
respuestas totalmente de acuerdoy de acuerdo como valores aceptables y ni de acuerdo
ni en desacuerdo 'y en desacuerdo como valores de rechazo, dichas preguntas presentan
un porcentaje de aceptacion mayor a 97% (de 97.34 a 99.11) y sélo un porcentaje de
rechazo menor a 3% (Ver tabla 2). Los resultados arrojados por el andlisis de datos
confirman que emplear este tipo de herramientas se podrian asosciar con la diversion
como un elemento positivo en su formacion.

Los resultados obtenidos de las evaluaciones realizadas por el docente a los alumnos
a través de la rubrica fueron: el 88% obtuvo una calificacion de 10, el 9% obtuvo una
calificacion de 9 y el 3% una calificacion de 8.
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Tabla 2. Resultados de cuestionario-encuesta. Fuente: Resultados propios de
investigacion.

n=113 Cuenta Porcentaje (%)

Pregunta Totalme De Ni de En Totalme De Ni de En
nte de acuer acuerdo desacuer nte de acuer acuerdo desacuer
acuerdo do ni en do acuerdo do ni en do

desacuer desacuer

do do

(Te ayudo a 79 33 1 0 69.91 29.2 0.88 0
reafirmar
conocimient
0s?
(Te ayudo a 72 39 2 0 63.71 34.51 1.76 0
reflexionar
sobre el
tema?
(Te sentiste 68 35 9 1 60.17 30.97 7.96 0.88
satisfecho?
(Te  gusto 58 43 11 1 51.32 38.05 9.73 0.88
realizar esta
actividad
como
proyecto
final?
(Obtuviste 82 28 3 0 72.56 24.77 2.65 0
nuevos
conocimient
0s?
(Desarrollas 71 33 9 0 62.83 29.2 7.96 0
te alguna
competencia
digital?
;Te 73 29 9 2 64.60 25.66 7.96 1.76
divertiste
realizando
esta
actividad?
(Te gustaria 50 37 17 9 44.24 32.74 15.04 7.96
que se
llevara a
cabo en otras
actividades?
(Tiene la 88 18 6 1 77.87 15.92 53 0.88
ventaja  de
ser solo un
audio?
(Te permitio 75 34 3 1 66.37 30.08 2.65 0.88
desarrollar
habilidades
orales y
auditivas?
(Enriquecio 78 34 0 1 69.82 30.08 0 0.88
tu
aprendizaje?
(Te  gusto 72 36 3 2 63.71 31.85 2.65 1.76
como
experiencia?
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Tabla 2. Porcentaje de aceptacion de las principales preguntas relacionadas con la
ensefianza-aprendizaje en la materia de Microbiologia Fuente: Resultados propios de
investigacion.

Principales preguntas relacionadas con la enseflanza-aprendizaje

% de aceptacion % de rechazo
(Te ayudo a reafirmar conocimientos? 99.11 0.88
;Te ayudo a reflexionar sobre el tema? 98.23 1.76
(Obtuviste nuevos conocimientos? 97.34 2.65
(Enriqueci6 tu aprendizaje? 99.11 0.88

4 Conclusiones y trabajos futuros

Los podcast, actualmente se han convertido en una herramienta util y didactica para la
educacion, sin duda es una estrategia innovadora que apoya significativamente el
proceso formativo de los alumnos utilizando nuevas tecnologias. Es una herramienta
util que sirve como complemento para las clases, los alumnos desarrollan habilidades
y competencias digitales con su elaboracion. De igual manera, esta herramienta
enriquece la experiencia del aprendizaje, potencia la atencion y reflexion de los
alumnos. El podcast es un recurso alternativo muy motivador tanto para estudiantes
como para el docente en la asignatura de microbiologia y que puede ser utilizado en
otras asignaturas.

Agradecimientos. Al alumnado de la Facultad de Ciencias Quimicas de la BUAP del
periodo primavera 2023, que colabor6 amablemente en la realizacién de un podcast
como proyecto final y en la obtencion de los resultados mediante el cuestionario-
encuesta como parte de su curso de Microbiologia para la formacion profesional.
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Resumen. Para el campo de la educacion es importante valorar las herramientas
digitales que proveen las tecnologias de la informacion, en ese sentido, en el
presente trabajo se recogen las opiniones de varios investigadores sobre las
plataformas digitales educativas, quienes las definen, exponen sus principales
caracteristicas, hacen hincapié en sus ventajas, desventajas, analizan aspectos
relacionados tanto en la parte tecnoldgica como pedagogica, software, hardware,
gestion de contenidos, comunicacion, evaluacion, planificacion y administracion,
algunas ideas se transforman en verdaderos retos para la educacion, como la
creacion de: redes de aprendizaje, comunidades virtuales, equipos de
investigacion, grupos de interaprendizaje, debates virtuales. En esta exposicion
se mencionan algunas plataformas cercanas a nuestra labor docente y en
particular la experiencia en la plataforma educativa Teams y sus resultados.

Palabras Clave: Plataforma Educativa, Teams, Moodle, Blackboard, Educacion.

1 Introduccion

El trabajo tiene el proposito de saber cuales son las tecnologias de la informacion que
se aplican en el campo de la educacion, como se definen, cudles son sus principales
caracteristicas, que herramientas contienen, cuales son sus ventajas y desventajas, para
ello se requiere la opinién de diferentes autores, Ramirez, W.; Barajas, V. [13]
desarrollan una “investigacion sobre el impacto del uso de las plataformas educativas
en la practica pedagogica de nivel superior en San Luis Potosi” entre una poblacion de
docentes en base a un cuestionario sobre “el nivel de uso que hacen de las plataformas
educativas y el impacto de su practica pedagdgica”, llegando a la siguiente afirmacion:
“los docentes perciben que entre mas uso hacen de las plataformas educativas, el
impacto en su practica pedagogica es positivo”. Se requiere definir a la plataforma
educativa para tener mayor claridad en un contexto donde hay diversas denominaciones
como se podrd observar mas adelante, estos autores hacen referencia a Silvio, J. [17]
quien expresa la definicion en los siguientes términos: “Una plataforma educativa es
un entorno de trabajo en linea donde se comparten recursos para trabajar a distancia o
en forma semipresencial”, el autor a su vez, sefiala que para un buen funcionamiento

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 104 - 113.
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de la plataforma educativa, ésta debe caracterizarse por “herramientas minimas”, que
son identificadas como categorias: gestion de contenidos, comunicacion y
colaboracion, seguimiento en evaluacion, administracion y complementarias, todas con
sus respectivas aplicaciones.

Por su parte Serna, R.; Alvites, C. [16] definen de la siguiente manera: “Se denomina
plataforma educativa virtual a un programa que agrupa diversas herramientas de uso
pedagdgico que estan al servicio del ejercicio de ensefianza y aprendizaje”, se trata del
uso de internet para el desarrollo del aprendizaje creando ambientes virtuales que
permiten planificar, organizar y ejecutar cursos en linea, administrar procesos de
matricula, seguimiento, comunicacién, interaccion y evaluacion del proceso de
aprendizaje de los estudiantes, tal como lo refieren los autores, ellos también hacen
referencia a otros autores que profundizan en las herramientas, Gémez, A.; et al [7] van
un poco mas planteando que la plataforma permite “crear de manera interna redes de
aprendizaje, comunidades virtuales, equipos de investigacion, grupos de
interaprendizaje, debates virtuales, etc.” Pando, V. [11] resalta la importancia en la
comunicacion, “la interaccion continua y permanente entre docentes y estudiantes es
una de las caracteristicas principales de toda plataforma educativa”, Martinez, G.;
Jiménez, N. [9] centran su interés en los componentes, que lo describen en un esquema
y que podemos resumir en los siguientes puntos:

e Learning Management System: Bases de datos que contienen a todos los
usuarios. Herramientas de comunicacion: Facilitan la interaccion e
intercambio de informacion entre los usuarios.

e Learning Content Management System: Coordinar y hacer publico los
contenidos que se van a desarrollar en el curso.

e Herramientas administrativas: Administracion de los procesos de matriculas,
acceso, salida, roles y otros permisos a los usuarios.

e Cedefio, E. [4] sefiala que la plataforma educativa posee dos dimensiones:

e Dimension tecnologica: Conformada por Software, hardware, herramientas
tecnoldgicas informaticas.

e Dimension pedagogica: “que hace referencia a los conocimientos, habilidades,
destrezas, actitudes, estrategias, ambiente social; en donde los docentes y
estudiantes emplean las diversas herramientas de interaccion para compartir
puntos de vista, plantear hipotesis, producir conocimientos y mejorarla accion
educativa”.

Por otra parte Vital, M., [19] sefiala en la introduccion de su publicacion, que el
avance en las tecnologias ha interaccionado fuertemente en las actividades de la
sociedad y principalmente en el campo de la educacion, donde se han insertado las
diversas herramientas digitales, lo que ha llevado a una evoluciéon en los sistemas
educativos y a un importante medio de motivacion hacia los estudiantes y a los docentes
a interactuar y por lo mismo a manipular las diferentes plataformas educativas, la autora
lo resume de la manera siguiente: “Por los avances tecnologicos surge la educacion
virtual con el uso de plataformas educativas que resulta como una alternativa para un
mundo que genera una nueva vision del entorno econdémico, social y politico de las
relaciones pedagogicas y de las tecnologias de la informacion y comunicacion”. La
autora al igual que lo hacen otros investigadores sefiala que “las plataformas educativas
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o virtuales es un entorno informatico en el que se pueden encontrar varias herramientas
agrupadas y optimizadas para fines docentes” y agrega que hay dos elementos en una
plataforma educativa:

e Learning Management System (LMS).

“Un sistema de gestion de aprendizaje que puede definirse como software que
permite la creacion y gestion de entornos de aprendizaje en linea de manera sencilla y
automatizada, pudiendo ser combinados o no con el aprendizaje presencial”. Tipos de
comunicacién: Chat, videoconferencias, pizarra electronica, foro de discusion, correo
electronico, blogs.

e Learning Content Management System (LCMS).

“Enfocadas también a la creacién y administracion de contenidos, a diferentes
niveles, permitiendo de esta manera reestructurar la informacion y los objetivos de los
contenidos, de manera dinamica, para crear y modificar objetos de aprendizaje que
atienden a necesidades y estilos de aprendizaje especificos”. Tipo de componentes:
repositorios, autoria, publicacion, equipos de trabajo, permisos y roles, informes,
evaluaciones, actividades.

Por otro lado, pero con el mismo interés, Viias, M. [18] apunta que las nuevas
tecnologias han aportado muchas herramientas que han modificado el proceso de la
educacion y se ha pasado del uso del internet que es una herramienta muy importante
de informacion a una herramienta util en la docencia vista ahora como plataforma Web,
como bien lo sefiala en el resumen de su articulo en los siguientes términos: “Las
plataformas son aplicables tanto en la ensefianza presencial como a distancia siendo un
gran recurso didactico que enriquece el proceso de ensefianza aprendizaje y facilita la
evaluacion continua del estudiante”. La autora sefiala que ahora estamos rodeados de
herramientas que se pueden utilizar en el salon de clases a diferencia de la educacion
tradicional y presencial y dentro de ellas, las plataformas de teleformacion (LMS),
aportan otras modalidades de ensefianza: B-learning, E-learning, M-learning, T-
learning, W-learning.

La autora indica que es importante la eleccion en base a sus caracteristicas y también
a otros aspectos como “idioma, documentacion, facilidad en la instalacion, la seguridad,
la gestion y creacion de objetos de aprendizaje, la rapidez de acceso, la organizacion de
los contenidos, el soporte, las funcionalidades, entre otras”, ella enlista una gran
cantidad de plataformas en su publicacion, haciendo referencia a Clarenc, C. et al, [5].

Martinez, E.; et al, [8] se hacen la pregunta ;Qué son las plataformas virtuales? y la
respuesta es la siguiente: “programas informaticos que llevan integrado diversos
recursos de hipertexto y que son configurados por el docente, en funcién de las
necesidades de la formacion, para establecer un intercambio de informacién y opinion
con el discente, tanto de manera sincronica como asincronica”, ellos se refieren al igual
que Vidias, M. [18] y otros autores a la diferentes plataformas educativas y sus
herramientas digitales. En este trabajo nos referimos en forma breve a Moodle,
Blackboard y Teams.
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1.1 Moodle en la educacion

Serna, M.; Alvites, C., [16] también hacen referencia a varios autores que identifican
los diferentes aspectos que caracterizan la plataforma moodle, Avello, R.; et al [2] por
ejemplo, nos sefiala el origen y su traduccion, su creador de esta herramienta digital es
el Informatico y Pedagogo australiano Martin Dougiamas, las siglas corresponden a
Modular Objet Orinted Dynamic Learning Enviorment, que se traduce al espafiol como
Entorno Modular de Aprendizaje Dindmico Orientada a Objetos, la primera version de
esta importante herramienta, nos dicen los autores, aparece un 20 de agosto del afio
2002 y hasta ahora ha evolucionado con mejoras funcionales; Pérez, V.; et al, [12] han
caracterizado a esta herramienta con una ideologia con “enfoque constructivista y
construccionista, resaltando que tanto docentes como estudiantes tienen la posibilidad
de coadyuvar en la mejora de esta plataforma”. Por su parte Bedregal, N.; et al., [3]
consideran que es una herramienta completa para una formacién integral de los
estudiantes, remarcando dos aspectos:
e Caracteristicas: tiene aspectos técnicos necesarios para su instalacion y
optimizacioén dentro de los sistemas operativos.
e Funcionalidades: Pone en practica las tendencias educativas como enfoque
basado en competencias, metodologias activas y evaluacion continua.

Es importante la interaccion del profesor con la plataforma, con otros docentes y
sobre todo con la manera de abordar la imparticion de las asignaturas, Nikolaevna, T.;
et al., [10] se refieren a este aspecto en los siguientes términos: “cada profesor puede
crear un perfil personal o una cuenta personal, la cual incluye una pagina de inicio,
cursos y bloque de informacion, permitiendo que pueda compartir con otros docentes,
como es el caso de impartir una asignatura por dos o mas docentes”, siempre sera
importante conocer a fondo las caracteristicas de las herramientas digitales con el
proposito de buscar su aplicacion sobre todo en nuestro campo de trabajo, Savio, K.,
[15] plantea varias de las caracteristicas de esta plataforma, es un software libre,
disefiada para temas educativos, aunque también se ha encontrado usos comerciales, es
altamente colaborativa e interactiva, combina las tecnologias con el desarrollo de
acciones pedagogicas, Clarenc, C.; et al, [6] se refieren a que su instalacion es muy
sencilla y es compatible con varios sistemas operativos, por ejemplo Windows, Linux,
Mac OS, con un lenguaje de programacion PHP y una base de datos en la Web (en la
mayoria de casos MySQL u Oracle), ademas de estas caracteristicas técnicas, ellos
resumen en su publicacion una serie de ventajas y desventajas. Por mencionar una de
las ventajas dentro de varias que se especifican, esta la siguiente: “Cuenta con un vasto
nimero de herramientas que permiten una interaccion entre docentes y estudiantes,
(foros, Chat, consultas, tareas, cuestionarios, paginas, vinculos, ectiquetas, etc.) y
también un ejemplo de desventajas es la siguiente: “Moodle no incorpora de manera
automatica una herramienta de videoconferencias”. Martinez, E.; et al, [8] caracterizan
varias de las plataformas educativas, Claroline, Moodle, ILIAS, WebCT, Blackboard,
al igual que lo hacen otros autores con diversas plataformas educativas y respecto a
Moodle, afirman que “es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear
cursos en linea de alta calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de
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aprendizaje en linea son algunas veces llamados VLEs (Virtual Learning
Environments) o entornos virtuales de aprendizaje”.

1.2 Blackboard en la educacion

Segun Vinas, M. [18] Blackboard cuya pagina Web es “es.blackboard.com/: es una
compaiiia de software con sede en Washington, DC, Estados Unidos, fundada en 1997.
Se formd como firma consultora con un contrato con la organizacion sin fines de lucro
IMS Global Learning Consortium”; también se refieren a Blackboard learn, cuya
pagina Web es: https://uach.blackboard.com/: “plataforma similar a Edmodo, cuenta
con herramientas colaborativas y capacidad de importacion y exportacion de contenidos
usando diversos estandares. Asimismo, posibilita la edicion y comparticion de archivos
en la nube integrandolos en el escritorio del pc”. Segln la autora Viias, M. Edmodo,
que es considerada una plataforma de teleformacion (LMS) en la nube, “permite y
facilita la comunicacion e interaccion virtual como complemento de la presencialidad,
un ambiente de aprendizaje donde los involucrados pueden ser directivos, docentes,
estudiantes y hasta padres de familia. Contiene aplicaciones que refuerzan las
posibilidades de ejercitar destrezas intelectuales”. Actualmente, segun Martinez, E.; et
al [8] es un entorno de manejo de cursos y se utiliza a nivel mundial en diversas
instituciones relacionadas con la educacion, “en México tiene presencia desde hace mas
de 10 afios en diversas universidades”. Aliaga, C.; Davila, O., [1] se refieren en su
publicacidn a las principales caracteristicas, y que nos permitimos enlistar:
e Permite a los usuarios personalizar el perfil, con el cual se vinculan
directamente a los cursos.
e Permite acceder a las retroalimentaciones, mensajes, calendarizaciones,
resultados.
e Los usuarios podran ver toda la informacion relevante completa, las
actividades de aprendizaje y también comunicarse con otros.
e Desde su portal individual, cada usuario vera las noticias del sitio y demas
documentacion disponible.
e La plataforma cuenta con su propia nube, por ende, el usuario puede acceder
a su contenido.
e No requiere software o hardware, se accede mediante un explorador de Web,
con cookies activadas y conectadas.
e Soporta a los principales exploradores: Firefox, Internet Explorer, Safari,
Google Chrome, Edge, Opera.

1.3 Teams en la educacion

Para caracterizar la plataforma es necesario recurrir a la opinion encontrada en las
diferentes publicaciones, por ejemplo, Rodriguez, C.; Castro, A., [14] se refieren a su
inicio y a sus caracteristicas mas visibles y que corroboramos con la practica, ellas
refieren que se desarrolla con un propdsito colaborativo para empresas, pero su €xito
ha llegado también en la educacion, el texto que sigue es su punto de vista, “permitiendo
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crear un entorno amigable y motivador del proceso de ensefianza-aprendizaje, a través
de grupos de trabajo donde es posible la intercomunicacion de forma instantanea, tales
como videollamadas, que pueden grabarse y ser publicadas, ademas ha incorporado un
paquete de office 365, permitiendo al usuario editar, visualizar, en linea”. Por la
experiencia en la aplicacion de la plataforma se conoce que se pueden subir el contenido
de la asignatura, archivos en diferentes formatos, programar actividades, llevar el
registro de evaluaciones, comunicacion sincronica o asincronica a través del Chat entre
estudiantes y el profesor, las autoras sefialan que hay una importante diferencia de
Microsoft Teams con otras plataformas educativas e identifican como estrategia
metodologica, donde varias funciones se incorporan en una sola y que repercuten
principalmente en el aprendizaje y agregan lo siguiente: “De facil acceso solo se
necesita un usuario y contrasefia para su manejo a través de iconos que despiertan el
interés en estudiante, explorando y a su vez encontrando los contenidos y tareas todo
ello incentiva el aprendizaje”.

2 Metodologia

Se considero la seccion “Primavera 2023 — 202325 — Quimica General IT —40470.
1. Abrir la plataforma Teams e instalar en el escritorio que esta ligada al correo
institucional de la BUAP.
2. Consultar equipos de trabajo y asignaturas.
3. Abrir el equipo de trabajo en la pagina general y aparece como en la figura 1.

— Gora it s hrm O ree

N Primavera 2023 - 202325 - ...
8 i Le damos la bienvenida a Primavera 2023 - 202325 - Quimica General Il - 40470

Seleccione dénde desea empezar

io

Fig. 1. En la pagina general se encuentra la informacion que permite la interaccion del
profesor con sus estudiantes: identificacion del equipo, nombre de la asignatura, iconos
para calendarizar las actividades, Chat, Insights, calificaciones, etc..

4. Programar una reunion, cuya informacion llega directamente al correo
institucional del estudiante.

e  Escribir el nombre del tema que se impartira.

e FElegir la fecha y hora de la reunion.
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Escribir los detalles del tema que se va a estudiar.

Cargar los archivos que respaldan al tema que se estudiara: PowerPoint, Word,
pdf, etc.

Unirse a la videoconferencia en la fecha y hora programada:

Elegir opcion de video y audio.

Elegir opcion de Chat para interaccionar con los estudiantes.

Elegir opcion de grabacion de la clase, que se puede configurar antes de
expirar.

Compartir los materiales de clase.

Terminada la actividad programada, se descarga el informe de asistencia en
Excel.

Programacion de tareas de forma asincronica.

Crear tarea.

Escribir el titulo de la actividad.

Detallar las especificaciones que se solicitan.

Adjuntar el archivo que contiene el trabajo a desarrollar.

Calendarizar la fecha y hora de entrega.

Especificar la calificacion.

Revision de tareas. Llevan un proceso para su revision, calificacion y
retroalimentacion, y es el siguiente:

Proximamente. En espera de que el estudiante ingrese su trabajo.

Listo para su calificacion. El profesor revisa, califica y puede enviar una
retroalimentacion.

Vencida. Muestra aquellos trabajos que se les vencio el tiempo.

Devuelto. Muestra todos los trabajos que fueron evaluados.

Todas las actividades que se programan, y que los estudiantes reportan a través
de la plataforma, son revisadas, evaluadas por el profesor y la informacion se
registra en apartado de la plataforma: “calificaciones”.

La plataforma tiene el icono de “Chat” en la pagina general, que se usa para
una mayor comunicacion entre los estudiantes y el profesor.

La plataforma contiene el apartado “Insights” donde se puede consultar:
Actividad digital por cada estudiante.

Evaluacion de tareas.

Promedio de calificaciones.

Media de calificaciones.

3 Resultados

La informacion completa de los resultados se encuentra en la plataforma Teams en el
“vinculo al equipo” [20], corresponden a las siguientes actividades desarrolladas
durante el periodo escolar primavera 2023:

1.

19 sesiones virtuales de una hora cada una, registradas en la pagina general en
“publicaciones”.
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16 sesiones presenciales de dos horas cada una, registradas en la pagina
general en “publicaciones”.

26 archivos de presentacion PowerPoint en la carpeta “materiales de clase”,
registrados en la pagina general en “archivos”.

16 actividades registradas que incluyen: 12 tareas, 3 exdmenes parciales y 1
examen departamental. Las calificaciones de los examenes parciales y
departamental se realizaron por separado, pero su resultado se agregd a la
plataforma Teams para su registro. La informacion se encuentra en la pagina
general en “calificaciones”. Las calificaciones se pueden exportar a Excel.

60 llamadas en Chat que sirvieron para comunicacion entre el profesor y los
estudiantes, registradas en la pagina general en “Chat”.

Pagina general en “Insights” se encuentran registradas las tendencias
estadisticas:

Actividad digital.

Lista de alumnos.

Calificacion de tareas.

Archivos de tendencias.

En “Insights” se encuentran registrados en “tareas”:

16 tareas.

Calificacion media igual a 72.4 %.

La calificacion media se ilustra en las graficas de las figuras 2 y 3.

Calificacion media

Distribucion

0-10 (%) 11-20 (%) 21-30 (%) 31-40 (%) 41-50 (%) 51-60 (%) 61-70 (%) 71-80 (%)

Fig. 2. Las barras representan la distribucion del niimero de estudiantes por rangos
de calificacion media, tomando como base la calificacion promedio de cada una de

las actividades.
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Calificacion media

Tendencia

R

Fig. 3. Los 16 puntos representan la tendencia de la calificacion media que se origina
del promedio de las calificaciones evaluadas durante el periodo escolar “primavera
2023,

4 Conclusion

Las nuevas tecnologias, que son un patrimonio del conocimiento humano, y en
particular la plataforma Teams, pero igual que Moodle, Blackboard y muchas
plataformas educativas son un reto para los docentes y los estudiantes en el campo de
la educacion, son herramientas ttiles, que es necesario estudiar y al mismo tiempo
aplicar, su conocimiento nos permite progresar de las formas tradicionales de impartir
las clases a una forma moderna para aplicar tanto en la forma presencial como en forma
virtual. Teams es una herramienta muy accesible y sobre todo 1til para poder desarrollar
el trabajo académico entre estudiantes y profesores, todas las actividades se van
registrando en su base de datos.
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Resumen. A continuacion, se presenta el desarrollo del proyecto de innovacion
del proceso ensefianza-aprendizaje, con el empleo de la técnica de aula invertida
(Flipped Classroom), utilizando los recursos ofrecidos por Microsoft Forms y
Teams para el area de la educacion. El proyecto se realizo con los estudiantes del
segundo semestre de la carrera de Ingenieria Informatica en el Tecnoldgico de
Estudios Superiores de San Felipe del Progreso. Se describe la evolucion del
modo de aprendizaje y como mejora para los estudiantes, el tipo de aula invertida,
los formularios usados y la metodologia. Finalmente, se muestran las
conclusiones, objetivos alcanzados y mejoras que han surgido, mostrando los
resultados académicos, nivel de agrado y entendimiento de los estudiantes al usar
la metodologia, también como los docentes cada dia se actualizan y se mantiene
a la vanguardia con la tecnologia y la educacion.

Palabras Clave: Microsoft Forms, Microsoft Teams, Ensefianza, Aprendizaje,
Aula Invertida, Docente, Estudiante.

1 Introduccion

En la actualidad, la tecnologia ha revolucionado la manera en que obtenemos
informacion y como adquirimos conocimientos. Una de las metodologias educativas
que ha ganado prominencia en los ultimos tiempos es conocida como "clase invertida".
Este enfoque educativo busca transformar la dindmica convencional del salon de clases,
trasladando el material tedrico fuera del tiempo presencial para que los estudiantes
tengan la oportunidad de aprender de manera independiente en sus hogares. De esta
forma, se destina el tiempo en clase a actividades practicas, debates y ejercicios que
refuercen y profundicen el proceso de aprendizaje.

Para implementar exitosamente la ensefianza invertida, es fundamental contar con
herramientas tecnologicas que permitan a los docentes evaluar el progreso de los
estudiantes y, al mismo tiempo, les posibiliten supervisar de manera efectiva cémo

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 114 - 124.
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estan avanzando. Uno de los recursos mas adaptables y valiosos para esta labor son los
formularios digitales.

Un formulario es una herramienta en linea que permite a los docentes crear preguntas
y cuestionarios interactivos, que los estudiantes pueden responder directamente desde
distintos dispositivos electronicos. Para los docentes, los formularios proporcionan una
vision detallada sobre el nivel de comprension de cada alumno, lo que les permite
identificar areas de fortaleza y debilidad y ajustar su ensefianza en consecuencia.
Ademas, los formularios ahorran tiempo en la correcciéon manual y proporcionan datos
cuantitativos que se pueden analizar para mejorar la planificacion del contenido.

2 Antecedentes

2.1 Evaluacion tradicional

Con el método de evaluacion tradicional el profesor recopila retroalimentacion sobre el
rendimiento académico de los estudiantes en el salon. Esto implica que el docente busca
entender como los estudiantes estan aprendiendo y experimentando, para poder mejorar
y hacer su ensefianza mads efectiva [1]. Hay varias formas de obtener esta
retroalimentacion, por ejemplo, la evaluacion formativa que se aplica cada dos meses
durante el semestre académico pretende que los docentes identifiquen donde y como
ajustarian sus estrategias pedagogicas para mejorar su efectividad. Asi mismo, se usa
la evaluaciéon sumativa, que ayuda a evaluar la calidad del aprendizaje mediante
examenes.

Otra forma de evaluacion sumamente importante a nivel superior y usada en la
carrera de Ingenieria Informatica es la evaluacion por objetivos o competencias, con
este tipo de evaluacion se obtienen datos y conclusiones concretas que afectan al
proceso de ensefianza. Finalmente se tiene la evaluacion continua, para evaluar al
estudiante durante el curso, utilizando la recoleccion de evidencias, desarrollo de
proyectos a cierto plazo, examenes diagndsticos, entre otros.

2.2 Aula Invertida

e  Modelo tradicional de aula invertida: Este enfoque se lleva a cabo durante la
clase después de que los estudiantes han previamente visto los videos y el
material proporcionado por el profesor. Durante el tiempo en clase, se dedica
a realizar ejercicios practicos, explicar conceptos y brindar retroalimentacion
personalizada sobre lo aprendido.

e  Modelo demostrativo de aula invertida: Se emplea en actividades en las cuales
el material proporcionado por el profesor es instructivo y sigue una
planificacién paso a paso. Este enfoque se utiliza en actividades que requieren
una secuencia especifica, como practicas de laboratorio o la resolucion de
problemas matematicos, entre otros.
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e  Modelo grupal de aula invertida: Se aplica en actividades en las que el material
proporcionado por el profesor fomenta la colaboracion entre los estudiantes.
Para esto, es esencial que los alumnos formen equipos que les permitan
trabajar juntos utilizando los materiales y contenidos proporcionados. Este
formato promueve el aprendizaje entre compaiieros y el desarrollo de
habilidades colaborativas.

e  Modelo doble de aula invertida: En este caso, los estudiantes asumen el rol de
profesores y crean su propio material educativo. Ellos graban videos u otros
recursos para demostrar su dominio y adquisicion de nuevas habilidades y
conocimientos.

e Modelo virtual de aula invertida: Se aplica en actividades en las cuales el
material proporcionado por el profesor se administra a través de plataformas
virtuales de aprendizaje. En estas plataformas se registran las acciones y tareas
que los estudiantes realizaran con base en el material proporcionado, conocido
como objetos de aprendizaje. Todo lo aprendido se comparte a través de estas
plataformas, y las sesiones de refuerzo pueden llevarse a cabo dentro o fuera
de la plataforma, en sesiones individuales o grupales. [2]

La evaluacion y clases tradicionales se basan en que el 75% de la clase es para las
instrucciones del docente, asimilacion de las instrucciones por parte de los estudiantes
y actividades de asociacion. Y el 25% son las tareas o deber de consolidacion, que se
harian en casa. Mientras que con el uso del aula invertida el 50% de la clase es para
actividades de mejora en el aprendizaje y el apoyo del docente en la consolidacion del
aprendizaje. Y el 50% se lleva a cabo en casa y es para las instrucciones en medios
indirectos y la asimilacion de instrucciones por parte del estudiante. [3]

2.3 Evaluar con formularios

Incorporar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el enfoque
pedagogico destinado a evaluar el progreso de los estudiantes universitarios requiere
una dedicacion constante a la investigacion y la innovacion por parte de los profesores,
con el propdsito de mantenerse a la vanguardia. La adopcion de herramientas como
"Forms" para evaluar los logros de los estudiantes ha llevado a una transformacion del
proceso de evaluacion, convirtiéndolo en una retroalimentaciéon mas interactiva de los
aprendizajes, al mismo tiempo que posibilita el analisis de las mejoras que surgen en el
proceso de aprendizaje de los alumnos [4].
Microsoft ofrece herramientas y servicios que pueden utilizarse en el ambito educativo,
incluyendo el uso de formularios. Uno de los servicios mas destacados es "Microsoft
Forms", una herramienta que permite:
e Cree encuestas, cuestionarios y sondeos, y vea facilmente los resultados a
medida que los reciba.
e Comparta cuestionarios con los alumnos con cualquier explorador web,
incluso en dispositivos moviles.
e Cree las evaluaciones de formacion con bifurcacion.
e Use los analisis integrados para evaluar los resultados del cuestionario de los
alumnos.
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e Cree evaluaciones de equipo compartiendo un borrador de cuestionario con
otros profesores.

e Exporte datos, como los resultados de cuestionarios, a Excel para realizar
analisis adicionales o asignar notas [5].

3 Objetivos

Aplicar una forma de evaluar el aprendizaje mas efectiva mediante el uso de Microsoft
Forms como evidencia con el uso de la metodologia de Aula Invertida.

4 Metodologia

Flipped Classroom

Jonathan Bergmann y Aaron Sams dos profesores de quimica que se consideran
pioneros en la implementacion del modelo Flipped Classroom. En su libro "Flip Your
Classroom", explican como dieron la vuelta al aula tradicional, proporcionando a los
estudiantes acceso a contenido en video fuera del horario de clase y utilizando el tiempo
en el aula para actividades mas interactivas y practicas. [6]

El Flipped Classroom (aula invertida) es un enfoque pedagogico que invierte el
modelo tradicional de ensefianza, modificando la forma en que los estudiantes
adquieren conocimientos y participan en el proceso de aprendizaje. En lugar de recibir
la instruccién directa en el aula y realizar tareas en casa, los roles se invierten: los
estudiantes acceden a los materiales de aprendizaje (videos, lecturas, podcasts, etc.)
antes de la clase y utilizan el tiempo en el aula para discusiones, debates y actividades
practicas. [6]

El proceso tipico del Flipped Classroom se resume en los siguientes pasos y se puede
observar en la Fig. 1:

Fig. 1. Fases de la metodologia Flipped Classroom. Imagen que describe cada uno de los pasos
de la metodologia Flipped Classroom. [7]
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e Preparacion previa: Los docentes crean y comparten recursos de aprendizaje,
como videos explicativos, materiales escritos o actividades interactivas, y los
ponen a disposicion de los estudiantes antes de la clase.

e Estudio en casa: Los estudiantes revisan los materiales de aprendizaje en su
tiempo libre, generalmente fuera del aula, y pueden repetirlos segun sea
necesario para comprender completamente el contenido.

e Interaccién en el aula: Durante el tiempo de clase, los estudiantes se
involucran en discusiones, trabajos grupales, actividades practicas, proyectos
que refuerzan y aplican lo que han aprendido previamente en casa. [7]

El uso de Flipped Classroom en la etapa Superior:

En la educacidn universitaria, la introduccion de la técnica del Aula Invertida resulta
mas sencilla debido al mayor nivel de madurez de los alumnos. Esta metodologia es
especialmente adecuada para entornos de educacion a distancia o en linea. Sus
beneficios incluyen la capacidad de visualizar los videos las veces que sea necesario y
la ausencia de restricciones en términos de espacio y tiempo.

Gracias a la aplicacion de la técnica del Aula Invertida, los estudiantes se involucran
en un proceso de aprendizaje basado en la accion en lugar de la memorizacion, lo cual
contrasta con el enfoque educativo mas convencional. Ademas, esta metodologia
fomenta el desarrollo de conocimientos y habilidades que resultan altamente aplicables
en su futuro [8].

Herramientas para el desarrollo de la metodologia.

e Plataformas de video:
o YouTube: Permite subir videos explicativos y compartirlos con los
estudiantes.
e Plataformas de gestion del aprendizaje (LMS):
o Moodle: Proporciona un entorno virtual para organizar el contenido,
asignar tareas y realizar seguimiento del progreso.
o Google Classroom: Integrado con Google Suite, facilita la creacion
y distribucién de materiales y tareas.
e Herramientas de creacion de contenido:
o Microsoft PowerPoint o Google Slides: Para crear presentaciones
visuales y narrativas.
o EdPuzzle: Permite agregar preguntas y comentarios a videos para
medir la comprensioén del estudiante.
o Kahoot!: Ideal para crear cuestionarios y juegos interactivos que
fomenten la participacion en clase.
e Plataformas para interaccion y discusion:
o Zoom o Google Meet: Facilitan las reuniones en linea para discutir
el contenido y responder preguntas en tiempo real.
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5 Muestra

La muestra la forman 87 estudiantes matriculados en la asignatura Fisica para
Informatica, en el segundo semestre académico de marzo-junio 2023 de la carrera de
Ingenieria Informatica del Tecnologico de Estudios Superiores de San Felipe del
Progreso. Se utilizo como aspecto de comparacion las calificaciones que obtuvieron en
el primer corte de calificaciones, donde las clases se realizaron con la metodologia de
ensefianza aprendizaje tradicional. La poblacion del estudio se muestra en la Tabla 1.

Tabla 3. Poblacion de estudio conformada por 87 estudiantes del segundo semestre.

E P i 1
Grupos Hombres Mujeres Total (}ad r omedio de
en aflos primer corte
Grupo 18 4 22 0
201 (81.81%) (18.18%) 64%
Grupo 26 10 36 <18
202 (72.22%) (27.77%) aflos y 70%
>23 afos
G 21 8 29
Tupo 75%
203 (72.41%) (27.58%)
6 Método

Se seleccionaron las dos tultimas unidades temdticas de la materia Fisica para
Informatica, donde se realizo la planificacion de las actividades en base a la
metodologia de Flipped classroom, asi mismo se desarrolld durante tres fases:
preparacion previa, estudio en casa e interaccion en el aula. Esto se llevo a cabo durante
los dos ultimos cortes de calificaciones que comprenden los meses de abril-junio con
un aproximado de 120 horas clases (una sesion de tres horas y una sesion de dos horas).

Las tareas realizadas durante el desarrollo de la metodologia fueron:

Preparacion previa: el desarrollo de las unidades fue expuesto los estudiantes en la
plataforma de Moodle del TESSFP, en la seccion de la asignatura de Fisica para
Informatica; de igual manera se encuentran grupos en Equipos de Microsoft Teams,
para cada uno de los grupos del segundo semestre. El material es: la instrumentacioén
didéctica, que describe los temas de las unidades de la materia, horas clases y horas
practicas, se describen las actividades de evaluacion e incluyen las rubricas de
evaluacion, también hay rubricas por separado para impresion, el temario para
impresion, antologia con los temas de las unidades desarrollados y referenciados.
Videos disponibles en YouTube previamente seleccionados por el docente,
presentacion interactiva en Powert Point y Genial.ly. El material se encuentra
disponible en plataforma Moodle y Microsoft Teams.

Interaccion en el aula: la clase inicia con una evaluacion del tema del dia, la
evaluacion se lleva acabo de diferentes maneras, por ejemplo, debates, trabajos de
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exposicion en equipos y practicas, cada una de las actividades se encuentran
planificadas para obtener los porcentajes de aprendizajes esperados de la unidad. Los
estudiantes acceden a la informacion mediante teléfonos inteligentes o laptop.

Estudio en casa: los estudiantes profundizan los temas vistos antes y durante la clase
y complementan los formularios de Microsoft Forms, con la informacién recabada de
los formularios se da retroalimentacion y calificacion formativa del tema visto.

6.1 Instrumentos de recopilacion: Formularios en Microsoft Forms

Evaluacion diagnostica, introduccion a las unidades III y IV. Este apartado contemplo
una evaluacion diagnostica que se realiz6 a inicio del segundo corte de calificaciones,
el contenido de la evaluacién abordaba los conocimientos minimos requeridos para
cursar las unidades III y IV. La evaluacion tiene un 30% de preguntas de conocimiento
teorico, 35% conocimientos en formulas matematicas y un 35% en ejercicios
matematicos.

Evaluaciones de conocimientos durante el desarrollo de launidad Il y [V. Se realizé
mediante una evaluacion de conocimientos del 50% de calificacion, que contemplo
preguntas de seleccion multiple. La evaluacién contiene un 25% de preguntas de
cognicion tedrica, un 35% de preguntas de entendimiento y un 40% de ejercicios
fisicomatematicos.

Encuesta de satisfaccion. En este apartado se consideré evaluar el nivel de
satisfaccion de los estudiantes, al usar los formularios como exdmenes y la
implementacion de la metodologia Flipped Classroom.

7 Resultados

7.1 Resultados de la evaluacion diagndstica

Se aplico el formulario a los 87 estudiantes, con una participacion del 100%. Donde al
ser una evaluacion diagnostica se analizan los conocimientos minimos requeridos para
cursar las unidades, en la Fig. 2, se muestra la distribucion del porcentaje de preguntas
correctas e incorrectas para cada tipo de pregunta.
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Fig. 2. Distribucion del porcentaje de respuestas correctas e incorrectas para las
preguntas de conocimiento tedrico, conocimientos en féormulas y ejercicios
matematicos.

7.2 Resultados de la evaluacion diagndstica

Se aplico la evaluacion con el uso de formularios a los 87 estudiantes, con una
participacion del 100%. Donde se analizan los conocimientos que adquirieron los
estudiantes a partir del uso de la metodologia y formularios. En la Fig. 3, se muestra el
porcentaje de respuestas correctas e incorrectas para cada tipo de pregunta.

Fig. 3. Distribucion del porcentaje de respuestas correctas e incorrectas para las
preguntas de conocimientos tedricos, comprension y ejercicios matematicos.
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7.3 Resultados del estudio de opinion

De los 87 estudiantes encuestados, se obtuvo un 100% de participacion. Donde se
analizan los resultados de cada una de las 5 preguntas, que tienen como contenido el
nivel de satisfaccion del uso de la metodologia y los formularios. Las respuestas a cada
pregunta del formulario se encuentran en la siguiente Tabla 2.

Tabla 2. Resultados de la encuesta de satisfaccion del uso de formularios y el aula

invertida.
Preguntas 1 2 3

1. ¢Qué tan efectivo consideras que fue el uso 70 15 2

de Aula Invertida en clases? (80.45%) (17'24%) (229%)
2. (Qué tan sencillo consideras que fue el uso 78 4

de formularios para los exdmenes en lugar (89.65%) 5 (4.59%)

de papel y lapiz? (5.74%)
3. Preficres tener las clases tradicionales de 3 12 72

exposiciones en vez de trabajos dinamicos (3'44%) (1379%) (82.75%)
con el uso de Aula Invertida.

4. Consideras que las evaluaciones y 75 10
calificaciones fueron imparciales con el (86.20%) (11.49%) 2
uso de formularios. (2.29%)
5. Preferirias tener la informacién impresa en 5 9 73
vez de tenerla en los grupos de Microsoft (5.74%) (10.34%) (83.90)

Teams.

1. De acuerdo 2. Neutral 3. En desacuerdo

7.4 Resultados de las calificaciones

A los 87 estudiantes se les aplico los examenes de conocimientos de las ultimas dos
unidades de la materia Fisica para Informatica. En la Fig. 4, se muestran las
calificaciones obtenidas, del primer corte sin el uso de la metodologia y formularios; y
de los ultimos dos cortes que se desarrollaron con la metodologia Flipped Classroom y
Microsoft Forms.
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Fig. 4. Distribucion de las calificaciones, comparando las obtenidas en el primer corte,
respecto de las obtenidas en el segundo y tercer corte, mostrando las mejoras obtenidas
con el uso de la metodologia Flipped Classroom y Microsoft Forms.

8 Conclusiones

El uso de formularios como evidencia de aprendizaje en la clase invertida ha
demostrado ser una estrategia educativa poderosa y efectiva para mejorar la experiencia
de ensefianza y aprendizaje. Esta metodologia ha transformado la manera en que los
estudiantes adquieren conocimientos y ha permitido a los educadores personalizar su
enfoque pedagogico para satisfacer las necesidades individuales de cada estudiante.

A lo largo de esta investigacion, se exploraron las ventajas de utilizar formularios
digitales como herramienta para recopilar informacion sobre el progreso y el nivel de
comprension de los estudiantes. Los formularios proporcionan una retroalimentacion
inmediata, lo que permite a los estudiantes identificar areas de mejora y fortalecer sus
conocimientos de manera proactiva. Ademas, los docentes pueden utilizar los datos
recopilados para adaptar su ensefianza, identificar patrones de aprendizaje y brindar un
apoyo mads personalizado a cada estudiante.
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Resumen. Después de la pandemia la forma de laborar y comunicarse cambio
con el avance tecnologico, ahora se requiere que el personal de las organizaciones
cuente con habilidades blandas, colaborativas, trabajo en equipo, analitica e
innovadora. En el sector educativo la ensefianza también cambio, se tiene que
impartir en nuevos escenarios para lograr formar profesionistas en un nuevo
entorno laboral y productivo. Los modelos educacionales actuales en las
universidades deben dar respuesta a estos nuevos modelos laborales apoyandose
con el uso y conocimiento de las tecnologias de informacién y comunicacion,
buscando el aprendizaje en equipo, la creatividad como diferenciador personal,
la investigacion como medio de aprendizaje y la incorporacion de multiples
fuentes de informacion.

Palabras Clave: Modelo de aprendizaje, Rol Docente, Tecnologias de
Informacién y Comunicacion.

1 Introduccion

La labor docente va mas alld de la reproduccién de conocimientos; es decir, es el
encargado de guiar a los educandos durante todo su proceso de ensefianza — aprendizaje,
pero sobre todo es quien facilita la construccion de su proyecto de vida hacia el saber
[1].

Las Tecnologias de la Informacion y la de Comunicacion (TIC) ayudan a mejorar la
posibilidad dentro del proceso de alfabetizacion, que sirve como instrumento de
busqueda de informacion, y se considera como un recurso fundamental para la gestion
de varios centros donde se constituyen como material de refuerzo para los estudiantes
[2].

Los principales factores que influyen en el uso de las estas nuevas tecnologias por
parte del cuerpo docente son: el acceso a estos recursos, calidad de software y equipos,
facilidad o simplicidad de uso, incentivo para cambiar las practicas pedagogicas usando
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tecnologia, el apoyo y la solidaridad de las instituciones para usar estas herramientas
en el curriculo, las politicas nacionales y locales son un compromiso con la superacion
profesional, y la capacitacion formal recibida en el uso de las TIC [3].

El objetivo de esta investigacion es identificar las TIC utilizadas y los modelos de
ensefianza aprendizaje implementados en la Facultad de Contaduria y Administracion
de la Universidad Veracruzana por los docentes.

2 Las TICy el docente

2.1 Las TIC en la enseiianza

En Espaiia, la declaratorio de emergencia a causa del covid-19, irrumpio drasticamente
en las actividades educativas del pais. Para [4] este contexto implico cambiar los
escenarios de enseflanza presencial por unos de manera virtual, situacion que a su vez
determino como prioridad el uso de las TIC, esto con el proposito de dar continuidad a
la formacion académica de los estudiantes.

De igual manera [5] manifiestan la necesidad, de contar con un profesorado apto
para desenvolverse en situaciones como las que se demanda en estas épocas de
pandemia, en las cuales el dominio de herramientas tecnoldgicas es totalmente
necesario.

Segun [6] dice que las TIC: “se enlazan a cuatro medios bésicos: la informatica, la
microelectrénica, los multimedia y las telecomunicaciones”, lo mas importante, giran
de forma interactiva y conectada, lo que permite alcanzar nuevas realidades
comunicativas, y potenciar las que pueden tener de forma aislada.

Para [7] las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion es un término que
explora toda forma de tecnologia usada para crear, almacenar, intercambiar y procesar
informacion en sus varias formas, tales como datos, conversaciones de voz, imagenes
fijas 0 en movimiento, presentaciones multimedia y otras formas.

Indica [8] indica que: “el uso de las TIC no conduce necesariamente a la
implementacion de una determinada metodologia de ensefianza/ aprendizaje”.

También [9] dice que las TIC son: “el conjunto de herramientas, soportes y canales
para el proceso y acceso a la informacion, que forman nuevos modelos de expresion,
nuevas formas de acceso y recreacion cultural”.

2.2 Profesor TIC

El profesor TIC se caracteriza por una reflexion pedagogica seria y profunda antes de
implementar el trabajo con estas tecnologias, lo que implica una adecuada seleccion en
funcion de las necesidades educativas, posibilidades y limitaciones de cada una de las
herramientas digitales a emplear: el sistema operativo, los software didacticos, foros,
bitacoras, wikis, etc. [9].
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Sefiala [10] que el principio a seguir por el profesor TIC es adaptar las TIC a la
ensefanza, no la ensefianza a las TIC.

Los novedosos espacios de ensefianza-aprendizaje propiciados por las TIC exigen
nuevos roles del docente, ¢l que debe convertirse en facilitador, ensefiar a utilizar las
herramientas informaticas, brindar vias de apropiacion de la informacion, crear habitos
y destrezas en la gestion de busqueda, seleccion y tratamiento de la informacion [9].

Segun [11] dice que “Los docentes ademas de saber usar estos recursos, deben saber
como, cuando y donde utilizarlos, siendo capaz de instaurarlos en su practica diaria”.
Uno de los factores que se deben tener en cuenta a la hora de implementar las nuevas
tecnologias en el aula es la formacion de los docentes, ya que utilizan las nuevas
tecnologias solo como medio de explicacion de los temas o como un método
explicativo.

Menciona [12] que la funcién del docente debe ser la de un facilitador y guia del
propio autoaprendizaje donde pueda integrar a los alumnos dentro de estas practicas
tecnologicas. Debe ir acompafiada de una buena practica pedagdgica que integren al
alumno dentro de las nuevas tecnologias de manera inclusiva, dependiendo también del
entorno social y organizativo de la clase; la tarea a realizar por el alumno; y el tipo de
interaccion comunicativa entre docente-alumnado. (p.35).

3 Metodologia

3.1 Objetivos

El objetivo general es conocer como el docente realizo la imparticion de sus clases
apoyandose en el uso de las TIC en la Facultad de Contaduria Administracion de la
Universidad Veracruzana. Se concreta en los siguientes objetivos especificos:

e Conocer el tipo de capacitacion que recibid

e Identificar que plataformas tecnologicas utilizadas para impartir sus clases

e Cual fue el impacto que tuvo en el proceso ensefianza

3.2 Enfoque de la investigacion

Considerando la naturaleza y del tratamiento de los datos, el desarrollo de la
investigacion se lleva a cabo siguiendo la metodologia cuantitativa, en la que se realizan
mediciones numéricas y se analizan estadisticamente los resultados [13].

La investigacion fue de tipo descriptiva, ya que se centra en describir y proporcionar
informacion sobre hechos [14] y se desarrolla desde el enfoque no experimental. Para
realizar la recoleccion de datos, a partir de los objetivos de la presente investigacion, se
disefiaron dos cuestionarios, uno para docentes y otro para los alumnos que,
posteriormente, fue validados por cuatro expertos en TIC y educacidn en linea.
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3.3 Poblacion de estudio

La poblacion es de 80 profesores que impartieron clases en las carreras de
Administracion, Contaduria y Sistemas Computacionales Administrativos, el nivel de
confianza utilizado fue del 95%, con un margen de error de 5% y nos dio como tamafio
de muestra de 67 académicos.

3.4 Instrumento de recoleccion de datos

La herramienta Google Forms se emple6 para elaborar el instrumento para recolectar
los datos. Se difundi6 a través de WhatsApp en los grupos de los profesores de la
Facultad de Contaduria y Administracion.

En el cuestionario de los docentes se incluyeron 10 preguntas de respuesta cerrada
con un total de 41 items. Clasificadas en tres secciones: capacitacion y uso de
plataformas tecnologicas, impacto en el proceso enseflanza y el nuevo docente del
futuro.

4 Resultados

Los resultados obtenidos de los académicos entrevistados se muestran a continuacion:

Grifico 1. Capacitacion.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Analisis cualitativo

Estos datos nos permiten afirmar que la mayoria de los docentes consideraron
importante capacitarse en el uso de las diferentes plataformas tecnoldgicas y en el
desarrollo de contenidos para la imparticion de sus clases durante la pandemia.
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Anilisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 74.6% (50) se capacitaron en el Uso de
plataforma tecnolégica como eminus, teams, zoom y google met. El 53.7% (36) se
capacito en el Desarrollo de contenidos para cursos en linea y solamente el 11.9% (8)
de los encuestados no recibi ningun tipo de capacitacion.

Grifico 2. Cursos tomados durante la pandemia.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Anadlisis cualitativo

Estos datos nos muestran la diversidad de cursos que tomaron los docentes para poder
planear sus clases, disefiar los contenidos y como utilizar las plataformas tecnologicas
como apoyo en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Anilisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 52.2% (35) tomaron cursos externos a la
Universidad Veracruzana. El 43.3% (29) se capacito en el curso Microsoft Teams:
organizar grupos y gestionar recursos en el aula. E137.3% (25) cursaron Eminus 4 como
apoyo al proceso educativo. El 35.8% (24) de los encuestados curso Diseflo de
ambientes virtuales para el aprendizaje. El 28.4% (19) seleccionaron Eminus como
recurso didactico para el proceso educativo.
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Grifico 3. Problematica o necesidades.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Analisis cualitativo

En cuanto a los datos obtenidos en los docentes entrevistados podemos identificar que
los problemas en el fallo del servicio de internet y la conexion por parte de los alumnos
son los principales problemas y que estos afectan en la imparticion de clases en linea.

Anilisis cuantitativo

Del total de docentes entrevistados 67, el 77.6% (52) presentaron fallas en el servicio
de internet, el 68.7% (46) tuvieron problemas de conexion por parte de los alumnos, el
31.3% (21) presentaron fallas en el uso de la plataforma tecnologica, el 29.9% (20)
fallas en el equipo de computo.

Grifico 4. Plataformas utilizadas para impartir sus clases en linea.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.
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Anadlisis cualitativo

Se puede observar que la mayoria de los docentes utilizaron mas de una plataforma
tecnologica para impartir sus clases y poder tener comunicacion y contacto con los
estudiantes.

Analisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 73.1% (49) utilizaron la plataforma Zoom. El
68.7% (46) utilizaron las Plataformas institucionales. El 67.2% (45) impartieron sus
clases en la plataforma Microsoft Teams. El 11.9% (8) utilizaron Google Meet.

Grafico 5. Impacto de las TIC en el modelo de ensefianza aprendizaje.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Anilisis cualitativo
Estos datos nos permiten afirmar que la mayoria de los docentes consideraron que el

impacto de las TIC fue significativo en el modelo de ensefianza aprendizaje durante la
pandemia COVID-19.

Anilisis cuantitativo
De los académicos entrevistados 67, el 98.5% (65) consideraron que el impacto de las

TIC si fue significativo en el modelo de ensefianza aprendizaje durante la pandemia
COVID-19.
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Grifico 6. Relacion entre alumnos y docentes durante la pandemia con las TIC.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Analisis cualitativo
Estos datos nos muestran que la mayoria de los docentes consideraron que la relacion
entre alumnos y docentes si se vio afectada durante la pandemia por el uso de las TIC.

Anilisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 70.1% (46) consideraron que la relacion entre
alumnos y docentes si se vio afectada durante la pandemia por el uso de las TIC. El
29.9% (20) no consideraron que se vio afectada la relacion entre alumnos y docentes
durante la pandemia por el uso de las TIC.

Grifico 7. Instituciones educativas preparadas para un regreso a clases de manera
presencial.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.
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Anilisis cualitativo

Estos datos nos muestran que la mayoria de los docentes consideraron que las
instituciones educativas si estan preparadas para un regreso a clases de manera
presencial con el apoyo de las TIC.

Analisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 62.7% (42) consideraron que las instituciones
educativas si estan preparadas para un regreso a clases de manera presencial con el
apoyo de las TIC. El 37.3% (24) de los docentes sefialaron que las instituciones
educativas no estan preparadas.

Grafico 8. Modelo de ensefanza aprendizaje de los docentes.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Analisis cualitativo

Estos datos nos muestran que la mayoria de los docentes consideraron que, con el
regreso a clases de manera presencial, su modelo de ensefanza aprendizaje ha
cambiado.

Anilisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 80.6% (54) consideraron que si cambio su
modelo de ensefianza ha cambiado con el regreso a clases de manera presencial. El
19.4% (12) mencionaron que no cambia su modelo de ensefianza aprendizaje.
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Grafico 9. Elementos incorporados.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.

Anilisis cuantitativo

De los 55 docentes entrevistados que dijeron que han cambiado su modelo ensefianza
aprendizaje, el 75%(42) han incorporado el Uso de la plataforma tecnoldgica, el
41%(23) el Uso de metodologias activas, el 39%(21) la forma de la evaluacion, el
29%(16) el horario de clase para resolver dudas.

Anilisis cualitativo

Los datos obtenidos en los docentes entrevistados, nos muestra que el modelo de
enseflanza aprendizaje ha cambiado, el nuevo rol del docente se apoya el apoyo de las
plataformas tecnoldgicas y el uso de metodologias activas.

Grafico 10. Desempefio de los alumnos.

Fuente: Entrevista a docentes. Elaborado por: autor.
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Anadlisis cualitativo
Estos datos nos muestran que la mayoria de los docentes percibieron un aumento
favorable en el desempefio de los alumnos con el uso de las TIC.

Anilisis cuantitativo

De los académicos entrevistados 67, el 91% (60) percibieron un aumento favorable en
el desempeiio de los alumnos con el uso de las TIC. El 9% (7) sefialaron que percibieron
un aumento favorable de los alumnos en su desempefio escolar con el uso de las TIC.

5 Conclusiones

El docente que utiliza las nuevas tecnologias no tiene que traer consigo la capacidad de
poder usar las TIC, sino también saber plasmarlas pedagégicamente de manera correcta
en el ejercicio educativo.

El modelo de ensefianza aprendizaje ha cambiado, el nuevo rol del docente se apoya
el apoyo de las plataformas tecnoldgicas, el uso de metodologias activas y cambiar el
uso del horario de clases para resolver dudas y poder tener una mejor comunicacion y
relacion con el alumno.

Las instituciones educativas se han preparado para un regreso a clases de manera
presencial con el apoyo de las TIC, pero todavia se tienen que seguir adaptandose a los
cambios que implica el uso de las plataformas tecnoldgicas.
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Resumen. INTRODUCCION: Uno de los recursos actuales mas ftiles para
ensefiar matematicas son los videos, que pueden observarse en multiples
dispositivos. Hacer un video con figuras, funciones, texto y formulas
matematicas puede ser un gran reto. Por ello, Grant Sanderson cre6 la biblioteca
Manim de Python que sirve para elaborar videos matematicos a través de codigo
en este lenguaje. METODOLOGIA: En este trabajo explicamos, de manera
sencilla y accesible, como trabajar con Manim dentro del entorno de Google
Colaboratory, lo cual tiene varias ventajas: no es necesario instalar la biblioteca
en cuestion ni sus dependencias y se aprovechan los recursos de la nube de
Google. Asimismo, se explica como instrumentar los videos producidos de
acuerdo con un modelo educativo. RESULTADOS: Se ofrecen varios ejemplos
para que los docentes se motiven a utilizar esta herramienta. DISCUSION: Se
explica como pueden utilizarse los videos producidos por Manim en diferentes
semestres de licenciatura y en la formacion de profesores de matematicas,
siguiendo el modelo de La Catedra Digital.

Palabras Clave: Animacién, Manim, Python, Video, Geometria, Algebra,
Calculo, GIF animado.

1 Introduccion

En la educacion en general y en las matematicas en particular, los videos han
demostrado ser un elemento de gran utilidad, sobre todo a partir de la pandemia y del
uso sucesivo posterior de la tecnologia. Como ejemplo, puede citarse el éxito del sitio
llamado Khan Academy [1], que ofrece multiples videos cortos en espaiiol y otros
idiomas, dirigidos a apoyar a los estudiantes en el aprendizaje de conceptos y
habilidades matematicas. Estos videos suelen ser en colores vivos sobre un fondo negro.

Si bien estos videos son utiles, no son precisos, sino que son elaborados “a mano”
por los autores, con fines claramente explicativos. Hace pocos afos, Grant Sanderson
[2, 3] desarroll6 una biblioteca de Python [4] llamada Manim, que permite hacer videos
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con animaciones matematicas programaticas, es decir, basadas en codigo que crea
figuras, texto, ecuaciones y funciones de todo tipo.

El manejo de Python es cada vez mayor por su gran popularidad [5] y por su gran
ecosistema de bibliotecas [6] que realizan diversas funciones utiles e interesantes. Esto
sugiere que puede ser conveniente que los docentes conozcan y aprendan esta nueva
herramienta para crear videos educativos precisos y eficaces.

1.1 Trabajos relacionados

A continuacioén, se mencionan brevemente algunos trabajos donde se hace uso de
videos para ensefiar matematicas.

Por ejemplo, Gibbons et al. [7] comentan sobre el uso de videos de profesores
experimentados, que observan profesores que estan en formacioén, para mejorar su
practica docente. Por su parte, Pattichis et al. [8] utilizan videos que muestran la
interaccion entre el docente y los participantes. Bonafini y Lee [9] indagan sobre el uso
de videos en tabletas para mejorar el aprendizaje de las matematicas. Head, Xie y Hearst
[10] presentan Manim como una herramienta para aumentar el aprendizaje de las
matematicas a través de la legibilidad de las formulas al usar colores en ellas, tal como
es el caso de este documento. Rueda-Gomez et al. [11] indican la forma de usar Khan
Academy como recurso para reforzar el aprendizaje matematico.

La contribucion del presente trabajo es mostrar como puede aprovecharse la
biblioteca Manim de Python para la ensefianza de matematicas, dentro del modelo
educativo de La Catedra Digital [12].

1.2 Ventajas de los videos educativos

Consideramos que los videos educativos tienen, por lo menos, diez ventajas [12]:
e Disponibilidad 24/7.

Percepcion por vista y oido (dos canales).

Uso de recursos multimedia digitales.

Son multidispositivo.

Posibilidad de incrustarse en una plataforma educativa.

Posibilidad de reutilizarse muchas veces.

Posibilidad de pausarse, adelantarse o regresarse.

Posibilidad de asociarse con actividades en una plataforma.

Posibilidad de hacerse interactivos con eXeLearning, HSP, Edupuzzle y otros

softwares.

e Facilidad en la transmision.

Estas ventajas hacen que pueda ser muy conveniente aprender a hacer videos
educativos, tanto para situaciones emergentes, como lo fue la pandemia, como para la
docencia tradicional, que puede ser apoyada por estos elementos.
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1.3 Ventajas de los videos elaborados con Manim

Estos videos en particular tienen las siguientes ventajas:
1. Permiten la inclusion de diversos objetos, tales como figuras geométricas,
texto, ecuaciones matematicas, tablas, matrices, codigo y funciones.
2. Todos los objetos pueden transformarse.
Todos los objetos pueden animarse.
4. Todos los objetos pueden modificar sus atributos: color, tamafio, posicion,
etcétera.
5. Los videos pueden producirse con calidad baja (low), media (medium), alta
(high) o 4K, segln se desee.
6. Utilizan graficos y texto que en su mayoria son vectoriales, por lo cual tienen
una gran nitidez, inclusive si se les hace pequefios o muy grandes.
7. Pueden descargarse en formato MP4 para usarse en cualquier lugar, tanto
colocarse en YouTube, como en plataformas tipo Moodle y Google
Classroom.
Pueden enviarse por correo electronico o sistemas de mensajeria instantanea.
9. Pueden también descargarse como GIFs animados.

W

*

2 El ambiente de desarrollo de los videos

La instalacion de Manim en una computadora local puede ser laboriosa, ya que requiere
de varias librerias (pango, ffmpeg), LaTeX y de establecer rutas (paths) para su
funcionamiento.

Por ello, sugerimos que, en una primera instancia, los videos de Manim se
desarrollen en el entorno conocido como Google Colab, en el cual la instalacion es
sencilla y relativamente rapida. Este ambiente estd disponible para todas las personas
que tengan una cuenta de Gmail.

Google Colab permite la creacion de cuadernos (notebooks) que combinan celdas
con texto plano o en formato Markdown y celdas con c6digo en Python. Esto le da un
gran valor didactico, puesto que pueden intercalarse explicaciones con el codigo y los
resultados de la ejecucion de este ultimo, ademas de los comentarios dentro del codigo.

A continuacion, se explica la forma de instalar Manim en Google Colab y de arrancar
esta biblioteca en el mismo entorno.

2.1 Instalacion e importacion de Manim en Google Colab

Para instalar Manim en Google Colab debemos recurrir al sitio de Manim Community
[13]. En este sitio se encuentra toda la documentacion de Manim, asi como una galeria
de ejemplos y una guia para la instalacion. Es importante decir que existen otras
versiones de Manim, pero esta es la mas utilizada y mejor documentada.

En la Fig. 1 se muestra el extracto de las instrucciones de Manim Community que
deben copiarse y pegarse en la primera y segunda celdas de codigo de Google Colab.
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La ejecucion de la primera celda de codigo tarda entre tres y cinco minutos. Es
necesario hacerla cada vez que se cree un cuaderno nuevo o que el entorno se
desconecte por falta de actividad. Este es un pequefio proceso rutinario que se debe
colocar en todos los cuadernos de Manim. Es conveniente recordar que el codigo se
estd ejecutando en la nube de Google.

Los cuadernos se pueden descargar para utilizarlos en otro ambiente, como Jupyter,
o para respaldo. Si no se descargan, quedaradn almacenados en la cuenta de Google del
usuario, en Drive.

Una vez que el codigo se ha ejecutado correctamente (aparecera una palomita verde
a laizquierda del icono de Ejecutar), es necesario reiniciar el entorno de ejecucion. Esto
se puede hacer oprimiendo el botéon que dice RESTART RUNTIME o utilizando la
opcion en la parte superior que dice Entorno de ejecuciéon > Reiniciar entorno de
ejecucion. Con ello, estamos listos para importar Manim.

La importacion de Manim es muy sencilla, simplemente se copia y pega la segunda
celda que aparece en la Fig. 1. Al ejecutarse, debera devolver la version de Manim que
se esta ejecutando.

Google Colaboratory

It is also possible to install Manim in a Google Colaboratory environment. In contrast to Binder, where
you can customize and prepare the environment beforehand (such that Manim is already installed and
ready to be used), you will have to take care of that every time you start a new notebook in Google
Colab. Fortunately, this is not particularly difficult.

After creating a new notebook, paste the following code block in a cell, then execute it.

!'sudo apt install libcairo2-dev ffmpeg \
texlive texlive-latex-extra texlive-fonts-extra \
texlive-latex-recommended texlive-science \

tipa libpangol.0-dev Copiarsy/pegar;

!pip install manim >
!pip install IPython --upgrade @..Q gQAQgLQ C‘;\OA@

mands. After the
rt runtime” button

You should start to see Colab installing all the dependencies specified in these
execution has completed, you will be prompted to restart the runtime. Click the “re!
at the bottom of the cell output. You are now ready to use Manim in Colab!

To check that everything works as expected, first import Manim by running

[]

Fig. 4. Forma de instalar e importar Manim. Esta imagen se obtuvo del sitio web de
Manim Community y se modificéd para explicar lo que debe hacerse para instalar e
importar Manim en Google Colab.

from manim import *

2.2 Estructura basica de Manim

Manim tiene una estructura tripartita (Fig. 2). Se compone de la siguiente secuencia:
1. Laescena (Scene) donde se realiza la accion.
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2. Los objetos (Mobjects), que son los protagonistas del video. Pueden ser figuras
geométricas (lineas, cuadrados, circulos, estrellas, poligonos, triangulos,
etcétera), texto, ecuaciones matematicas, tablas, matrices, codigo o funciones,
entre otros objetos.

3. Laanimacion (Animation) que otorga vida y movimiento a los objetos. Incluye
multiples posibilidades de animacion y transformaciones vistosas.

Practicamente esta es la estructura de todos los programas o scripts en Manim. Al

principio de esta estructura se coloca el llamado “comando magico”, que sirve para que
se ejecute el script dentro de Googl Colab y se visualice el video resultante. Este codigo
sigue esta forma:

$%manim —-gm -v WARNING Nombre de clase

Las banderas -qm y -v sirven para que el video se realice en calidad media y para

que no se despliegue informacién adicional, respectivamente.

Fig. 2. Esta grafica representa un ejemplo sencillo de codigo en Manim. La primera
linea es el llamado “comando magico” que sirve para ejecutar la clase dentro de Google
Colab, con calidad baja (ql). A continuacidn, se pueden ver las tres partes de Manim. El

codigo produce un circulo rojo que se transforma en una estrella roja.

3 Un ejemplo mas completo

Ahora mostraremos un ejemplo mas completo del funcionamiento de Manim para
elaborar un video donde se anima la media de una funcion de distribucion normal, para
efectos didacticos. Es decir, se anima para que los estudiantes puedan apreciar cuél es
el efecto de variar la media de una distribucion normal, con desviacion estandar (o
varianza) constante.

3.1 Codigo del ejemplo

En el siguiente algoritmo se utiliza la biblioteca de Python scipy.stats para producir la
funcion de densidad de probabilidad de la distribucion normal (norm.pdf), con media
variable.
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Algoritmo 1. Ejemplo de programa que genera el video de una distribucién de probabilidad
normal, con media dindmica, para efectos didacticos. El video se genera con calidad media. Las
instrucciones del cddigo estdn comentadas para mayor claridad. Puede observarse que la
ecuacién de la funcién normal se coloca en Manim con el lenguaje LaTeX, muy usual en

matematicas.
$%manim -gm -v WARNING NormalMedia
from scipy.stats import norm
class NormalMedia(Scene):
def construct(self):
# Se crean los ejes en rojo y con nGmeros:
ejes = Axes(
X _range = (-3, 3),
y_range = (0, 1),
axis_config={"include numbers":True}
) .set_color(RED)
# Se crea el objeto texto de "Media":
media = MathTex(r"\mu= ").
shift(UP*3.3+RIGHT*4.8).scale(l.2)
# Se crea un objeto que contiene un nimero decimal:
decimal = DecimalNumber(-1).to_corner(UR)
# Se crea la media como valor variable:
mu = ValueTracker(-2)
# E1 objeto decimal toma el valor de mu:
decimal.add updater(lambda d:
d.set value(mu.get value()))
# Se agrega el objeto decimal al video:
self.add(decimal)
# Se agregan los ejes al video:
self.add(ejes)
# Se crea el objeto normal que siempre se dibuja:
normal = always_redraw(lambda: ejes.plot(
lambda x: norm.pdf(x,
mu.get value(),
1)) .set_color(GREEN))
# Se crea la ecuacidén de la funcidén normal:
ecn = MathTex(r"f(x)
=\frac{1}{\sqgrt{2\pi\sigma~2}}
\exp-{\frac{(x-\mu) "2}
{2\sigma"2}}}").to_corner(UL)
# Se agregan funcién normal, texto media y decimal:
self.add(normal, media, decimal, ecn)
# Se anima el valor de la media:
self.play(mu.animate.set value(2), run time=10)
# Se espera un segundo para terminar:
self.wait(1l).

3.2 Resultado de la ejecucion

En la Fig. 3 se muestra un cuadro del video producido por el Algoritmo 1. Es el cuadro
que corresponde al valor de la media igual a 0.07. Como se puede apreciar, el video va
cambiando de acuerdo con los valores sucesivos de la media. Esto puede ayudar a que
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los estudiantes de probabilidad o estadistica aprecien de manera directa como varia la
funcion de distribucion al hacer dindmico el valor de la media. Por supuesto, es posible
hacer el mismo ejercicio con la desviacion estandar.

Fig. 3. Distribucion normal con media dindmica. En esta figura se aprecia un cuadro del
video producido por el codigo anterior de Manim. Se presentan la ecuacion de la
distribucion de probabilidad normal, la media con sus valores dindmicos y la funciéon
con el valor correspondiente de la media.

4 Modelo educativo sugerido

Los videos matematicos y las animaciones producidos por Manim pueden usarse para
impartir clases en niveles de secundaria, bachillerato o licenciatura. En este trabajo nos
abocamos a los cursos de licenciatura. El modelo educativo que sugerimos para
instrumentarlos es el de La Catedra Digital [12], donde los videos representan un pilar
importante, tanto para la clase tradicional, como en linea o hibrida. Los videos, como
se ha dicho, estan siempre disponibles y tienen muchas ventajas.

Para hacer el méximo uso de los videos producidos en MP4, se recomienda editarlos
y agregarles una narracion explicativa. Esto se puede hacer en editores como Camtasia
(de costo), Shotcut (gratuito) o PowerPoint (accesible para muchas personas). Asi, los
videos se enriqueceran y seran todavia mas didacticos.

Una vez editados, pueden colocarse en un canal personal de YouTube, para lo cual
basta con tener una cuenta de correo electronico de Gmail. Los videos colocados en
YouTube ofrecen un codigo para incrustarlos en ambientes virtuales de aprendizaje,
tales como Moodle o Google Classroom, de manera que puedan distribuirse facilmente
entre los estudiantes. También es posible enviarles el vinculo de YouTube.

Siguiendo el modelo de La Catedra Digital [12], es indispensable enlazar cada video
con, al menos, una actividad que deba realizar el estudiante. Esto hara que revise el
video con cuidado y aproveche al maximo su contenido. La actividad puede colocarse
dentro del ambiente virtual de aprendizaje, junto con el video, para favorecer al maximo
la concentracion de los alumnos.
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5 Conclusiones y trabajos futuros

Como se ha visto, es relativamente sencillo crear animaciones matematicas con la
biblioteca Manim de Python. Estos videos pueden incluir figuras geométricas de todo
tipo, funciones matematicas, texto y ecuaciones, en 2D y 3D. Por su eficacia y
precision, consideramos que puede ser muy benéfico para los profesores de
matematicas aprender a usar este software. Si bien su curva de aprendizaje es algo
escarpada, la calidad de los resultados amerita su uso y el esfuerzo realizado redituara
favorablemente.

Los videos resultantes en formato MP4 tienen un gran valor como objetos de
aprendizaje, sobre todo si se editan y se les agrega narracion. Inclusive, puede agregarse
musica y Manim permite afladir efectos de sonido. Con ellos pueden explicarse desde
elementos de trigonometria de secundaria, hasta series de Fourier en la educacion
superior. Se trata de videos totalmente precisos, con excelente presentacion y un
contenido que refleja el comportamiento matematico.

Sera conveniente continuar la difusion de esta biblioteca de Python y la realizacién
de cuadernos y textos didacticos para su ensefianza.
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Resumen. En el 2020 se recurri6 al trabajo en linea o a distancia no solo para las
clases diarias sino también para la asesoria y desarrollo de tesis o tesinas.
Reconocer las herramientas electronicas de mayor utilidad en este proceso es el
propdsito de esta investigacion. Si bien es cierto que el asesor da un apoyo
personalizado, su nuevo rol incluye convertirse en orientador, guia y evaluador
de los procesos al usar las diferentes formas de comunicacion, creacion, difusion,
organizacion, filtracion y demas medios que apoyan el logro comun. En esta
investigacion se muestran las herramientas empleadas por los participantes y sus
experiencias con ellas.

Palabras Clave: Herramientas Electronicas, Asesoria de Tesis y Tesinas,
Titulacion.

1 Introduccion

La elaboracién de un trabajo de investigacion es un proceso de participacion continuo
donde el alumno asesorado y el docente asesor deben trabajar de manera conjunta para
construir conocimiento. A partir del 2020 la Licenciatura en la Ensefianza del Inglés
(LEI) tuvo que realizar sus procesos de titulacion con ayuda del uso de la tecnologia
para poder lograr dichas acciones académicas y ayudar a sus alumnos a concluir la
Licenciatura. Debido a lo anterior, la asesoria absorbida por el contexto de la pandemia
hizo uso de tecnologias en donde se permitiera colaborar entre alumno y asesor. Como
consecuencia, la tecnologia y el advenimiento de la web 2.0 fue el principal espacio,
condicionado a un cambio en los ambitos de la comunicacion y la transmision de
informacion [1].

Los profesores asesores debieron acceder a seguir el proceso via electronica para
ayudar a los alumnos a concluir sus procesos, asi desde la revision, la redaccion y la
presentacion de la tesis o tesina tuvo que seguir su camino y adaptarse a diversas
aplicaciones o paginas web que sirvieron de herramientas para ayudar en los diferentes
procesos y sobre todo poder colaborar en la distancia
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Si bien es cierto que la asesoria no es un proceso nuevo dentro de la institucion y la
Licenciatura, la alternativa de este tipo de trabajo de acompafiamiento con los alumnos
para la elaboracion del documento de titulacion hizo énfasis en la utilizacion de
herramientas electronicas colaborativas para el éxito del proyecto de titulacion.

Por lo anterior, el presente trabajo muestra la perspectiva de los alumnos sobre el
uso de herramientas electronicas colaborativas utilizadas para asesorar los trabajos de
titulaciéon para identificar y rescatar aquellas consideradas exitosas para futuras
asesorias.

1.1 Objetivo del trabajo

Esta investigacion busca identificar las herramientas electronicas exitosas en la
elaboracion de trabajos de titulacion de forma virtual describiendo las mejores
utilizadas durante la pandemia por los alumnos asesorados de la Licenciatura en la
Ensefianza del Inglés.

1.2 Justificacion

Lanecesidad de ese proyecto radica en poder identificar las herramientas que realmente
facilitan el trabajo colaborativo entre el asesor y el asesorado debido a que, aunque los
procesos han regresado a la presencialidad, los alumnos siguen solicitando asesoria
fuera de horarios de clase volviéndose una necesidad la virtualidad.

Al realizar este proyecto se pudo obtener evidencia de aquellas herramientas
colaborativas que funcionan desde el punto de vista del alumno. Al ser alumnos
titulados, los participantes y que experimentaron procesos a distancia, se pudo clarificar
que la educacion pudo hacerse cargo de la transformacion que experimentaba el
contexto cultural inmediato en que se desenvolvia [2] y al final de cuentas lograr la
titulacion.

Si bien es cierto que metodolégicamente es un trabajo descriptivo que genera un
listado de herramientas electronicas, las exigencias de utilizar las tecnologias ayudan a
una practica constante que permite avanzar los procesos dentro de la Licenciatura y
seguir promoviendo la titulacion entre los alumnos, asi se cumple con lo que la
revolucion tecnologica ha hecho, que la comunicacion deba evolucionar y
complementarse con los nuevos procesos educacionales [3].

2 Reyvision de la literatura

El uso de las tecnologias para la asesoria en linea, virtual o considerada a distancia es
uno de los nuevos procesos adoptados a partir de la pandemia del 2020 debido a la
necesidad de continuar los procedimientos desde el encierro. Diversos autores han
definido esta asesoria o tutoria virtual como el tiempo dedicado por el profesor a ejercer
tutela, orientacion y consejo a los estudiantes, etc. de manera personalizada que se
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centra en apoyar el proceso de aprendizaje [4]. Por otro lado, también se expresa que
es el nuevo papel que realiza el asesor dentro de los cursos virtuales, pasando de ser la
fuente principal de informacion y recursos para el alumno al profesor orientador, guia
y evaluador de los procesos de aprendizaje [5]. Asi también se dice que la asesoria
significa acompaiiar al estudiante en su proceso de aprendizaje para enriquecer la
experiencia y conocimientos del alumno [6]. Para este trabajo la asesoria se entiende
como ser la guia del asesorado proveyendo desde la informacioén para enriquecer el
conocimiento y guia en el uso de los recursos, y también en su caso recursos
electronicos.

Los recursos electronicos utilizados para la asesoria de la tesis desde la virtualidad
incluyeron metodologias de trabajo bajo la idea de trabajo colaborativo entre el asesor
y el asesorado. Dicho concepto permite definirlo como compartir conocimiento entre
los miembros de un grupo para un aprendizaje continuo [7]. Al ser trasladado a una
version en linea se transform6 a hacer uso de tecnologias colaborativas entendidas
como el uso de Internet, o alguna otra forma de tecnologia, para compartir informacion
entre si [8] y no solo el uso del internet sino de todas las herramientas tecnologicas de
las cuales nos provee la red. Si bien es cierto que existen diversas formas de colaborar
e interactuar [9]:

e Colaboracion basada en contenidos: se produce cuando los participantes estan
congregados en torno a la realizacion de un contenido.

e Colaboracion basada en proyectos: se produce cuando los participantes
trabajan en un proyecto comun.

e Colaboracion basada en el grupo: se produce cuando los participantes trabajan
en torno a una idea o interés comun.

En este proyecto se enfoco a la primera de las clasificaciones por ser un trabajo de
investigacion basado en un asesor y su asesorado. Demostrando la capacidad de trabajar
juntos de forma eficaz, inteligente, y obtener colectivamente soluciones que a través de
la computadora se logra si se usa correctamente.

El trabajo colaborativo es un proceso que permite alcanzar objetivos especificos de
acuerdo con el tipo de colaboracion [9], por lo que mediante el uso de herramientas
tecnoldgicas por un grupo de personas ayudan a tener una produccion de una labor
diaria [10]. Las herramientas utilizadas para la obtencion de esta colaboracion
radicaron en la siguiente clasificacion propuesta por Nufiez y Nufiez [11] que consta de
7 clases principales, a saber:

1. Herramientas de busqueda y recuperacion de la informacion: Recuperan todos
los documentos que incluyan cualquier palabra seleccionada en la estrategia
de busqueda.

2. Herramientas de filtrado y personalizacion de la informacion: permiten que la
informacion se selecciones bajo ciertos criterios descartando contenido,
frecuencia, canal de informacion, etc.

3. Tecnologias de almacenamiento y organizacion de la informacion: en esta
clase se agrupan datos de organizaciones y herramientas para la asignacion de
metadatos organizando la memoria organizacional.

4. Herramientas de analisis de informacion: herramientas que son utiles para
recopilar y analizar datos, progreso en el aprendizaje y medir la efectividad de
los datos.
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5. Sistemas de gestion de flujos y comunicacion: facilitan la identificacion,
representacion y andlisis de estructuras y flujos de trabajo para automatizar la
elaboracion y modificacion de datos.

6. Herramientas de aprendizaje y comercio electronico: organizan ciclos de
desarrollo cortos de para producir aprendizaje creando, gestionando
contenidos e informando sobre la trayectoria de aprendizaje, desarrollo
personal, actualizar contenidos, etc.

Asi mismo complementado dicha clasificacion dentro del contexto colaborativo se
dice que son programas para trabajar en equipo que incluyen funciones para gestionar
proyectos y tienen como objetivo mejorar el proceso de trabajo. Para ello, contienen
funciones especificas para planificar, organizar y analizar tareas denominadas
groupware [12] que incluyen en un mismo lugar: mapas conceptuales, compartir
archivos, comunicacion en tiempo real, calendario compartido, funciones de gestion
para repartir y organizar los recursos de forma eficiente documentando los avances de
un proyecto.

Luego entonces, la integracion de las tecnologias en los procesos educativos, exige
de atmosferas abiertas a nuevos procesos de conocimiento, como constructores y
forjadores del mismo, asi como la colaboracién mutua entre los actores [13] y sobre
todo flexibilidad a nuevas posibilidades; el enfoque del proyecto que aqui se presenta
contempla al docente y al estudiante, asesor y asesorado en una interacciéon permanente
a través de espacios virtuales, donde se evalua el conocimiento adquirido de ambos en
un plano de aprendizaje mutuo, acerca del manejo de saberes y de las tecnologias para
trabajar colaborativamente.

Estas tecnologias han dado paso a cambios posibilitando el trabajo en red en
ambientes virtuales de aprendizaje, a través de espacios colaborativos y flexibles, que
permiten una mayor autonomia del estudiante, a la vez que posibilitan la asesoria
permanente del docente, quien se convierte en un facilitador del proceso de aprendizaje
para que el estudiante construya su conocimiento [14].

3 Metodologia de la investigacion

Una vez expuesto el problema de investigacion, se determina que el presente trabajo
esta basado en la metodologia mixta, ya que el proposito ha sido el de recabar datos
referentes a la seleccion hecha por los participantes acerca del uso de herramientas
electronicas empleadas en la elaboracion de tesis y tesinas como parte de la comunidad
de egresados de la Licenciatura en la Ensefanza del Inglés (LEI) de la Facultad de
Lenguas de la BUAP.

Estuvo planeado a partir de un disefio descriptivo, ya que como establece el método
cientifico, este tipo implica observar al sujeto de investigacion, estudiantes de la
Facultad de Lenguas BUAP y describir el comportamiento con base al objetivo. Sin
influir de ninguna manera sobre las sus respuestas referentes al objeto de estudio.
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3.1 Sujetos de investigacién

El universo de los sujetos considerados estuvo constituido por 9 estudiantes (5 mujeres
y 4 hombres) entre los 30 y los 46 afios, ahora con estatus de egresado, debido a que
han concluido integra y satisfactoriamente todos sus créditos establecidos en su plan de
estudio. Los egresados forman parte, de los diplomados de titulacion de la Facultad de
Lenguas. Estos diplomados son impartidos por el area de Educacion Continua como
alternativas para acompafiar a los egresados en esta fase de titulacion en la Facultad
para concluir sus respectivas tesinas, o bien, realizar tesis después del periodo de cada
diplomado. Para ambas formas de trabajo tesis o tesina, derivado de la pandemia la
forma de trabajo fue principalmente de manera virtual. Aunque estamos en fase de
endemia, prevalece la forma de trabajo en linea por las facilidad y uso por parte de los
involucrados. Se trabajo con tres tesis y siente tesinas; trabajos de los cuales se derivo
el estudio descriptivo arriba mencionado.

3.2 Instrumento de investigacion

El instrumento aplicado fue un cuestionario con seis preguntas cerradas de opcidon
multiple y tres preguntas abiertas para conocer las opiniones de los participantes. Fue
enviado via WhatsApp a distintos egresados participantes de alguno de los diplomados
de titulacion de la Facultad de Lenguas. Se les envid en enlace electronico del
cuestionario a través de un formulario elaborado en Google Forms (Ver Anexo 1). Los
datos obtenidos se descargaron en un archivo de Excel y se procedi6 a su analisis.

4 Resultados

Los resultados descritos a continuacion muestran la relacion entre el trabajo de
investigacion y el uso de herramientas electronicas para la realizacion de la tesis o
tesina.

4.1 Uso de herramientas electronicas

Analizando las respuestas que se obtuvieron de los participantes que respondieron el
cuestionario, la siguiente tabla ilustra que el buscador méas empleado en la busqueda de
informacion sigue siendo Google seguido de buscadores como Bing, Yahoo!, Edge
entre otros. Se puede observar que con menor frecuencia y un mundo maximamente
digital atin se recurre a los libros y a las bibliotecas virtuales.
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Tabla 5. Herramientas de busqueda de informacion.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Mayor Google
Bing Edge
Poca Yahoo! Baidu
Ask Quora
Nula Yandex DuckDuckGo
Otra Libros Biblioteca Virtual

Se puede ver en la tabla 2 que la herramienta mas usada para filtrar y seleccionar la
informacion para respaldar los trabajos sus proyectos de investigacion en Google Drive;
sin embargo, algunas otras fueron Flipboard, Lifehack y Digg.com. Esta tabla se obtuvo
de acuerdo con las menciones hechas por participantes.

Tabla 2. Herramientas de filtrado y seleccion de informacion.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Mayor Google Drive
Poca Fl.ipboard Lifehack
Digg.com
Nula X
Otra X

En cuanto a las herramientas mencionadas por los participantes, para la creacion de
contenidos empleados en sus tesis/tesinas, la tabla 3 muestra que Google Docs,
YouTube y Canva son las preferidas de los participantes. Otras herramientas
mencionadas fueron SlideShare, LinkedIn, Grammarly, Twitter, Genially, TikTok y
Livesheets que aluden al uso de las TIC novedosas algunas de ellas con un proposito
diferente al académico dandole una oportunidad como apoyo en la investigacion.

Tabla 3. Herramientas de creacion de contenidos.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Mayor Google Docs YouTube

Canva
SlideShare Genially
LinkedIn TikTok

Poca . .
Grammarly Livesheets
Twitter

Nula X

Otra GachalLife CapCut
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En cuanto a la manera de organizar los contenidos que apoyan las investigaciones
de los participantes de este estudio, en la tabla 4 se puede observar que la herramienta
mas usada para este proceso es Drive, aunque se deja ver que dependiendo del
contenido ellos emplean una diferente. Un ejemplo de esto es el uso de Pinterest que
comunmente es empleada para el guardado y organizacion de imagenes y paginas de
interés. OneDrive, My Drive, Dropbox son algunas otras herramientas que se utilizan
para tener una organizacion de la informacion necesaria para lograr su objetivo.

Tabla 4. Herramientas de organizacion de contenidos.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Mayor Drive
OneDrive My Drive
Poca .
Dropbox Pinterest
Nula
Otra

Un punto importante al finalizar la tesis/tesina es la difusion de sus hallazgos por lo
que se cuestiond sobre las herramientas que emplearon para este proposito.
Evidentemente el uso de redes sociales y apps de comunicacion habitual aparecen como
medio principal. En este punto es necesario mencionar que la difusiéon que también se
considero fue la que se realizaba al interior del grupo (compaiieros y asesores) pues se
compartian datos que los participantes necesitaban en comun. La tabla 5 muestra que
WhatsApp y Facebook tienen un uso relevante; mientras que Twitter, Blogger y dos
mas también fueron mencionadas, aunque en menor frecuencia.

Tabla 5. Herramientas de difusion.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Mayor WhatsApp Facebook
OneDrive My Drive
Poca .
Twitter Blogger
Nula
Otra

Finalmente, se les pregunt6 sobre la forma de comunicarse. Una de las actividades
de mayor importancia en el proceso de asesoria para la realizacion de la tesis/tesina. En
la tabla 6 se observa que los medios empleados para el intercambio de ideas, planes,
retroalimentacion y guia siguen siendo las aplicaciones mas conocidas como el email y
WhatsApp. Al mismo tiempo, aquellas que se convirtieron en vitales durante la
pandemia COVID-19, a decir fueron Zoom y Microsoft Teams, las cuales llegaron para
quedarse y facilitar la comunicacion e interaccion en muchos sectores sin excepcion de
la educacion y en este caso particular en el asesoramiento de proyectos investigacion.
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Tabla 6. Herramientas de comunicacion.

Frecuencia Herramientas mencionadas
Email Microsoft Teams
Mayor
Zoom WhatsApp
Poca Google Meet
Nula
Otra

4.2 Opiniones de los asesorados

Una vez descritas las respuestas de los participantes a las preguntas sobre las
herramientas electronicas empleadas en la realizacion de tesis o tesinas, en las
siguientes lineas se presentan aspectos relevantes sobre sus opiniones en cuanto al
proceso y los medios empleados.

A los participantes se les cuestiond sobre las ventajas y desventajas de la asesoria en
linea o a distancia en su proceso de investigacion. En esta seccion ellos pudieron
expresar de manera abierta su sentir. Hablando de las ventajas:

1. Se encontraron opiniones que priorizan la comunicacion y facilidades no
siempre consideradas, como el traslado de los asesorados al lugar de trabajo
del asesor y poder trabajar juntos en lograr el objetivo:

La ventaja fue la gran variedad de métodos de comunicacion entre asesor y
asesorado. (participante 1)

Pude trabajar desde casa sin necesidad de estar transbordando y viajando.
Ademas, mi asesora se adapto a mis horarios y necesidades, me brindo todo su
apoyo sin excusas. (participante 7)

2. Entre otras ventajas mencionadas por los participantes se encontraron las
relacionas con la flexibilidad y facilidad que otorga el trabajo en linea o a
distancia:

Fueron horarios muy flexibles para mi y también Pude trabajar con los
participantes desde casa por medio de sesiones virtuales. (participante 7)
Poder titularme sin estar en Puebla. (participante 8)

3. Con respecto a la asesoria per se, se encuentran estas respuestas:

Trabajar en linea con mi asesora fue mucha ayuda para los avances y conclusion
de tesina. (participante 3)

Todas mis dudas fueron aclaradas por mi asesora en todo momento, fuera de
noche o dia. (participante 4)

Las maestras dieron el tiempo suficiente para entrega de trabajos. lo cual me
permitio avanzar con la tesina. (participante 7)

Al mencionar las desventajas de esta forma de trabajo se obtuvo la siguiente
informacion:
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1. Sibien es cierto que hay muchos medios para la comunicacion esta no siempre
es efectiva al usar esos medios:
Solo que la comunicacion por medio de plataformas jamas se podra igualar a la
personal. Hay momentos donde seria mejor una asesoria personal para resolver
dudas. (participante 1)
Pues a veces la mala conexion que tenia y no me permitia escuchar con claridad.
(participante 8)
2. Se encontrd que el proceso de asesoria también tenia sus areas problematicas:
Retroalimentacion tarda meses. (participante 3)
3. A pesar de contar con las diferentes herramientas tecnoldgicas para obtener
informacion algunos participantes lamentaron no poder asistir a la biblioteca:
En realidad, solo en cuestion del uso de la biblioteca, ya que en linea se me
dificulté un poco la busqueda. (participacion 2)
4. Para algunos participantes el tiempo determinado para la realizacion de la
tesis/tesina no era suficiente:
No tener mas tiempo para una elaboracion mas desarrollada de los materiales
para la tesina ya que la tesina tenia que estar terminada en cuanto termino el
curso en linea. (participante 7
Dos aspectos mas que fueron cuestionados se refieren a la continuidad en el uso de
estas herramientas y la experiencia general de los participantes. Sin duda hay algunas
que ya eran usadas de manera cotidiana como WhatsApp y Facebook por ser redes
sociales, solo que ahora con uso académico y el acercamiento a otras herramientas que
a decir de los participantes formaran parte de sus trabajos futuros como Microsoft
Teams, Pinterest, Canva y, TikTok, por mencionar las mas nombradas.
Por ultimo, en el decir de los encuestados trabajar en linea fue:
Para personas introvertidas como yo, funciona bastante bien, aunque st hay falta
de asesoramiento mas detallado. (participante 6)
Fue buena por momentos. Pero si se necesita mucho la asesoria en persona.
(persona 1)
Fue una experiencia muy buena, si no tuviera esta oportunidad no sé si hubiera
podido realizarlo por la distancia a la que me encuentro. (participante 2)

5 Conclusiones y trabajos futuros

El presente trabajo permiti6 identificar las herramientas de busqueda, de
almacenamiento, aquellas empleadas en la elaboracion de materiales y, las usadas por
egresados(as) de la Facultad de Lenguas para la redaccion de sus respectivas tesis o
tesinas. Esto llevd a analizar la frecuencia de uso (alta, baja o nula) de diversas
herramientas electronicas a las que se recurrid, y las que seran tomadas en cuenta en
futuros trabajos de investigacion.

El acompafiamiento docente como una guia durante la seleccion de formas de trabajo
en linea es importante, al igual que la forma de comunicacién y colaboracion con los
tesistas, ya que en su gran mayoria ya son parte de la planta docente de diferentes
instituciones educativas. Esto los limita para tener una mayor dedicacion de tiempo al



Herramientas electronicas para la elaboracion colaborativa en linea de trabajos de... 155

trabajo académico. Es por esto, que se ha encontrado como solucion el trabajo a
distancia y a través del uso de la tecnologia.

En futuros trabajos se planea la posibilidad de proponer cursos de capacitacion para
docentes y estudiantes; asi como, la creacion de un repositorio, el cual contenga una
gran variedad de herramientas electronicas para apoyar el trabajo profesional. La
finalidad es tener una preparacion académica previa antes de iniciar con el trabajo de
redaccion de una tesis. Atin hay mucho trabajo por hacer para apoyar a egresados de la
universidad para concluir la elaboracion de sus proyectos de investigacion.

Otro aspecto que se tomard en cuenta para futuras investigaciones serd el uso de
gestores bibliograficos, tanto de parte de tesistas como de docentes, en diferentes
trabajos de investigacion. La finalidad de emplear este tipo de software sera evitar
errores de transcripcion y topograficos cuando se hagan citas. De igual forma, se usaran
para facilitar el trabajo, ahorrar tiempo y, presentar todo de forma organizada.
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Apéndice

ANEXO 1

Clasificacion de herramientas digitales para PLE
Cuestionario para egresados de los Diplomados de Educacion Continua
Facultad de Lenguas
Periodo de realizacion de tesis/tesina
Género
Edad g i
1. Selecciona para cada opcion la(s) respuesta(s) que mis apliquen a tu experiencia dentro del proceso de
realizacion de tu tesis /tesina. Para la asesoria y elaboracion de mi proyecto utilicé:

A_Herramientas de bisqueda de informacién B. Herramientas de filtrado v seleccion de la informacion
Herramientas Mucho Poco Nada Herramientas Mucho Poco Nada

Google Instapaper

Bing Gmail

Edge JEvemote

Yahoo! Google Drive

IIs_aldu Feedly

DuckDuckGo Delicious

Yandex Yandex

Ask Ask

Quora OTRA. Menciona cual.

OTRA. Menciona cual.

C. Herramientas de creacion de contenidos D. Herramientas de ow cion de con: cl;idos
Herramientas Mucho Poco Nada Herramientas Mucho Poco Nada
YouTube Scoop.it
SlideShare Netvibes
LinkedIn Symbaloo
Twitter Drive
WordPress JPinterest
Google Docs MyDrive
Camba OnecDrive
Gemally Dropbox
TikTok OTRA. Menciona cual.
Grammarly
Tumitin

OTRA. Menciona cual.

L. Herramientas de difusion F. Herramientas de ‘onLnicacid
Herramientas Mucho Poco Nada l Herramientas Mucho Poco Nada
WhatsApp [Emarl
MyDrive Microsoft Teams
OneDrive Zoom
Blogger (Google Meet
Wordpress Message Google
Facebook Grupos de Google
Twitter ‘WhatsApp
Scoop. it McWe
Pinterest Linkedin
OTRA. Menciona cual. Moodle

OTRA. Menciona cual.

2. Contesta las siguientes preguntas:
A. ;Cuales consideras fucron las ventajas de tu asesoria y claboracion de tu tesis/tesina en linea?

uales consideras fucron las desventajas de tu asesoria y elaboracion de tu tesis/ tesina en linca?
. {Qué herramicentas tecnoldgicas consideras pueden seguir siendo utilizadas en la modalidad presencial?
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Resumen. Este trabajo tiene por objetivo la aplicacion de la gamificacion en un
entorno educativo, en la asignatura de pensamiento matematico en alumnos de
cuarto grado en una escuela primaria de la rancheria Benito Juarez del municipio
de Centla, Tabasco,. De igual forma se integraron en los contenidos juegos
tematicos, sopa de letras y crucigrama, que son parte de una evaluacion
diagnostica. Se integraron actividades en Edpuzzle y h5p. Las actividades a
realizar se integran en la plataforma ClassDojo. Para el desarrollo de este
proyecto se uso un canva para construir la gamificacion del trabajo y se siguieron
las fases de analisis y Diseflo de ambiente gamificado, puesta en marcha y
finalmente la evaluacion del trabajo. Los resultados se muestran en una grafica
sobre el porcentaje que se obtuvo de manera grupal en la evaluacion de los
alumnos, considerando diversos aspectos. Finalmente dados los resultados
positivos de este se propone utilizar la plataforma para el otras de las materias y
grupos de la escuela.

Palabras Clave: Gamificacion, ClassDojo, Juegos Educativos, Educacion
Basica, Matematicas.

1 Introduccion

La gamificacion consiste en técnicas o estrategias en las que se hace uso de juegos, pero
en contexto que no sea de juegos, con la finalidad de obtener un aprendizaje de manera
divertida, atractiva y que motive al grupo al cual va dirigido.

Hoy en dia la gamificacion va en aumento, cada vez es mas comun usar el término,
el cual se entiende como una estrategia o manera en la que se genera aprendizaje
mediante juegos. Burke en el 2015 en su libro habla de la gamificacion, la describe
segun la definicion de Gartner, el cual menciona que la gamificacion es el uso del
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disefio de experiencias de juegos digitales y mecanicas, en las que se busca innovar, asi
como involucrar a las personas para lograr sus objetivos [4]. Para que la gamificacion
se lleve a cabo en el contexto educativo, se debe contar con las herramientas
tecnologicas necesarias. Con el uso de la gamificacion es posible incluir actividades
como el estudio formal, la observacion, evaluacion, reflexion, practica gestion y el
perfeccionamiento de habilidades [5]. La gamificacion puede ser aplicada a diferentes
disciplinas y en diferentes actividades podemos encontrarla. Estas actividades permiten
al alumno mantenerse activo, entretenido, buscando la manera de lograr el objetivo. En
la investigacion realizada por Gil Quintana Javier y Prieto Jurado Elizabeth se indica
que el 88 por ciento de los entrevistados no les es indiferente el utilizar juegos en clase
ya que les llama la atencion cuando el profesor involucra dindmicas de juegos en el aula
de clases. Educacion y juego tienen una relacion que se puede considerar estrecha, ya
que en el proceso de enseflanza-aprendizaje el juego es involucrado como una
herramienta pedagégica debido a lo facil que se adapta a cualquier nivel educativo [7].

Dentro de esta nueva propuesta con enfoque tecnologico no se debe dejar delado
la mediacion pedagogica que se considera como el acompafiamiento que lleva
a cabo el profesorado con el estudiantado, caracterizado por ser un guia que
estimule los aprendizajes significativos con actividades de clase que se ajus-ten a la
realidad del estudiantado [2]. La utilizacion de metodologias que impliquen, motive y
generen procesos neuronales en el alumno promueven un mejor aprendizaje en multitud
de campos de la ensefianza [1]. Motivar a los estudiantes y fomentar el trabajo
colaborativo permitira tener mejores resultados en el aprendizaje de los alum-nos y
aumentara el compromiso.

Esta investigacion consiste en la aplicacion de la gamificacion en un entorno educa-
tivo, es decir, que mediante el uso de técnicas en este caso a través del juego el estu-
diante aprenda sobre la materia en cuestion. Se consideraron juegos como sopa de letras
0 un pequeflo crucigrama como parte de una evaluacion diagndstica. Se elabor6
actividades en Edpuzzle, hSp y las herramientas que esta proporciona. Las actividades
a realizar estaran asignadas en la plataforma de Dojo Class.

2 Métodos y herramientas

La presente investigacion se desarrollé en un enfoque cualitativo. La investigacion
cualitativa es el modo en que se obtiene informacién el cual es adoptado por el
investigador. Este tipo de investigacion no considera como base para probar sus
aseveraciones la medicién cuantitativa, toma en cuenta hechos documentados, el
analisis de fuentes bibliograficas o hemerograficas, de igual forma se pueden realizar
observaciones a las diferentes situaciones, las costumbres, entre otros. Es un tipo de
investigacion que principalmente da los resultados a manera de interpretacion y sus
conclusiones son dadas de forma argumentadas [3]. Las técnicas y los instrumentos
suelen emplearse para la recoleccion y el tratamiento de la informacion con la que se
cuenta.

El proyecto se realiz6 para nifios de la escuela primaria Agusti Melgar, de cuarto
grado, grupo A, en un rango de 9 a 10 afios de edad, la escuela estd ubicada en la
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Rancheria Benito Juarez, del municipio de Centla. El grupo estd compuesto por 33
alumnos, en el que mas de la mitad son varones.

En el proyecto se implementa una serie de actividades que tienen la finalidad que los
alumnos aprendan acerca de los temas abordados y a su vez, conocer la efectividad de
la plataforma DOJO como herramienta educativa. Para llevar a cabo el curso se
establecieron algunas reglas, como lo son, guardar silencio, respetar el turno de cada
comparfiero, respetar el tiempo establecido para cada uno de los alumnos y alzar la mano
cuando tuvieran alguna duda o comentario. Como incentivo para los niflos que
obtuvieran ya sea mejores resultados, asi como una buena conducta en el salon de
clases, se les otorgd unos lapices en forma de palomita de maiz, lo cual tuvo motiva-do
de igual manera a los niflos a participar.

3 Desarrollo del proyecto

3.1 Disefio de ambiente gamificado

El disefio se plante6 tomando como base un Canva de Gamificacion que consiste en un
formato en el que se divide por secciones los puntos o elementos que se consideran para
un ambiente gamificado. El formato antes mencionado corresponde a una adaptacion
del Business Model Canvas, se cred por profesores del Instituto Tecnoldgico y de
Estudios Superiores de Monterrey [8].

Para la aplicacion de la estrategia de gamificacion se colabor6é con un grupo de
primaria de cuarto grado, primero se establecio la idea principal, como seria la dindmica
de la actividad, el tiempo que esta requeriria, que en este caso la creacion de contenido
y planeacion ocupd mas tiempo y la aplicacion y evaluacion fue en tres dias, las metas
y objetivos, la mecanica de la actividad, es decir, la forma en que se llevarian a cabo,
otros elementos son la estética de la plataforma y contenidos, para ello se hicieron
bocetos que se describen mas adelante, también se toma en cuenta el comporta-miento
que se espera de los alumnos, asi mismo las limitantes del proyecto, en este punto se
toma en cuenta que en la escuela no cuentan con equipos de computo.

Tomando en consideracion la falta de equipos de computo, para llevar a cabo la
actividad fue necesario por parte de los investigadores proporcionarles equipo con el
cual trabajar, lo que consisti6 en tres computadoras portatiles, un teléfono moévil que
solo tenia conexion Wifi por seguridad de los nifios, asi como un proyector, para que
mientras algunos compafieros realizaran las actividades, los alumnos restantes pudieran
observar las actividades y la plataforma.

A continuacion, se muestran los bocetos de la idea del proyecto. En la Fig. 1 se puede
observar lo que seria la vista principal de como se estructuro la plataforma. Este primer
borrador esta compuesto por el titulo de la plataforma y de un pequefio menu en el que
se encontraria el nombre de los temas a abordar y de un lado un recuadro en el que se
agregaria una breve descripcion sobre cada uno de los temas a tratar.
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Fig. 2. Primer boceto del Ment principal de la plataforma.

La Fig. 2 es la segunda parte del borrador, en este se plasma la idea del contenido de
la actividad titulada evaluacion diagnostica, la cual considera un video introductorio
para iniciar el curso.

Fig. 2. Boceto de la primera actividad.

La gamificacion fue aplicada en un grupo de cuarto grado que consta de 33 alum-
nos. Mediante una plataforma en la que se mostr6 a los alumnos contenido y material
didactico con respecto a la materia seleccionada, que sirva de apoyo para reforzar los
temas vistos.

Los temas que se abordaron son los siguientes:

Operaciones basicas
1. Sumasy restas
2. Multiplicacion y Division

Fracciones, decimales y equivalencias
1. Fracciones
2. Decimales y equivalencia de Fracciones

Literales, figuras y sucesiones
1. Literales
2. Sucesiones con figuras
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3.2 Puesta en marcha

Las actividades se llevaron a cabo en un lapso de tres dias, en el primer dia se realizaron
las actividades de evaluacion diagnostica y se les mostrd y explicdé un video,
posteriormente se les permitio entrar a la parte de juego e interactuar con sus compa-
fieros. Algunos alumnos al momento de realizar las actividades fueron mas rapidos que
otros o lograron comprender mejor las instrucciones que se les daba, algunos otros se
sintieron timidos al inicio para participar, pero se fueron adaptando.

Algunos compartieron su opinion de las actividades y algunos mencionaron que es
dificil, otros alumnos consideraron que la manera en que se aplicaron las actividades es
divertida, incluso el profesor particip6é al momento de realizarlas. De manera general,
el grupo fue participativo y se encontraron entusiasmados, sin embargo, hubo un
momento en el que, si se inquietd el grupo por la novedad de la plataforma y al no
contar con un equipo cada nifio y tener que ir turndndose los equipos de cuatro en
cuatro, se impacientaban un poco.

El contenido que se cre6 para el curso es facil de comprender y se busca llamar la
atencion de los estudiantes principalmente, En la Fig. 3 se muestra la infografia del
tema fracciones y en la Fig. 4 se presenta el tema de sumas y restas.

Fig. 3. Infografia del tema de fracciones.
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Fig. 4. Infografia del tema sumas y restas.

El entusiasmo de los nifios fue evidente, tuvieron buena respuesta al momento
realizar las actividades, participaban y algunos nifios apoyaban a sus compaifieros para
hacer las actividades cuando veian que a alguno se le complicaba. Ademas de Dojo, se
utiliz6 la plataforma de Paco el chato al momento de hacer la evaluacion diagnostica,
asi como otros recursos complementarios.

Paco el Chato es una plataforma independiente que ofrece recursos de apoyo a los
libros de texto de la SEP y otras editoriales [6].

En la Fig. 5 se pueden apreciar la lista de los nifios. Cada nifio tiene un circulo a su
lado y un niimero, significa los puntos que se han obtenido en las actividades.
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Fig. 5. Vista del salon de clase en la plataforma de Dojo Class.

En la Fig. 6 se aprecia una infografia realizada con un disefio sencillo, pero de facil
comprension, donde se explican la suma y resta. En este apartado se puede apreciar las
actividades que se han dejado a los alumnos y algunas opiniones con respecto a ellas.

Fig. 6. Material de clase proporcionado al alumno.

A continuacion, se encuentra la Fig. 7 en la que se muestra las opiniones de los nifios
conforme a las actividades de evaluacion diagnostica y las partes que componen a la
division, se puede ver una barra en color verde debajo de cada una de las tareas, indica
la cantidad de personas que han cumplido con sus tareas.
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Fig. 7. Opiniones de los nifios que realizaron las actividades.

En la Fig. 8 se puede observar la lista de asistencia de los alumnos, la cual
corresponde al primer dia en que se impartio el curso.

Fig. 8. Lista de alumnos inscritos al curso.

Se pueden apreciar dos de las actividades que se llevaron a cabo, la primera consiste
en un video interactivo en Edpuzzle, el video fue elaborado pensando en llamar la
atencion de los nifios y facilitarles la comprension del tema (ver Fig. 9). y el otro un
crucigrama sobre las partes que conforman una division (ver Fig. 10).
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Fig. 9. Video interactivo sobre la multiplicacion y divisién en Edpuzzle.

Siguiendo con las tareas que fueron asignadas a los estudiantes de cuarto grado, a
manera de evaluacion se les asigné un crucigrama sobre las partes que conforman a la
division y que va de la mano del video que se muestra en la Fig. 9.

Las tareas que son asignadas buscan que el estudiante obtenga un conocimiento y
que sean capaces de explicar por si solos el tema correspondiente. Ademas de estas
actividades se trabajo sopa de letras, infografias y se les buscé material complementario
en donde por medio de juegos eran evaluados.

En la Fig. 10 se puede apreciar un crucigrama elaborado con la finalidad de
identificar las partes que componen una division y de esa forma evaluar el conocimiento
adquirido.

Fig. 10. Crucigrama sobre el tema de la operacion division.

Continuando con las actividades, en la Fig. 11 se visualiza una sopa de letras que ha
se elabor6 en h5p y su objetivo es conocer el conocimiento que los estudiantes han
adquirido conforme a la unidad vista.
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Fig. 11. Sopa de letras elaborada en h5p.

Como parte de los resultados, se puede decir que 32 nifios de 33 encontraron la
actividad divertida y fécil de realizar, mientras que una de las alumnas encontro la
actividad divertida, pero a la vez dificil, ya que al realizar la actividad de evaluacion
diagnostica tardd mas que otros de sus compafieros. Las opiniones fueron variando, en
el momento en que se les mostré un video algunos si estaban atentos y otros se distraian,
pero en momentos su atencidon volvia. Al momento de resolver los problemas y
actividades, mostraban disposicion y entusiasmo, incluso en la hora de recreo, algunos
preferian realizar las actividades, algunos nifios mostraban asombro al ver cémo
funcionaba la plataforma y los materiales con los que se trabajaron.

En la Figura 12 se muestra como las variables a evaluar con mejor puntuacioén son
tres, ayudando a otro con un puntaje de 35, trabajando duro con 36 de puntuaciéon y
trabajo en equipo igual con una puntuacion de 36, mientras que las de menor puntaje
son perseverancia, en la tarea y participando. Con base en la grafica es posible decir
que se necesita trabajar la variable en la tarea ya que tuvo un puntaje grupal de 2. La
grafica la proporciona la propia plataforma basandose en la puntuacion de los nifios
durante el curso.

Fig. 12. Resultados obtenidos de las evaluaciones de manera grupal considerando
aspectos positivos.
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4 Conclusiones

Los resultados que se obtuvieron se consideran positivos, es decir, la plataforma resulté
atractiva para los estudiantes, asi como para el profesor. Incluso por parte de los papas,
manifestaron que algunos nifios se manifiestan renuentes a la hora de hacer tareas o
estudiar, sin embargo, el primer dia de curso, llegaron a sus casas emocionados a
platicar las experiencias y el como podian hacer las tareas y a su vez jugar con sus
comparfieros e incluso su profesor que se incluyod al grupo. Se puede concluir que el
impacto fue positivo y motivo a los estudiantes a interesarse a la clase, ademas fomentd
el trabajo colaborativo, cuando se presentaba alguna dificultad se apoyaban entre si
para realizar la actividad asignada.

Como trabajo futuro se podria implementar el uso de la plataforma con las diferentes
materias que llevan en el grupo de cuarto grado, incluso se podria implementar en cada
salon de clases desde primero hasta sexto grado de la escuela.
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Resumen. Las competencias digitales docentes se han vuelto un tema recurrente
en la investigacion educativa de los ultimos afios. Los constantes avances
tecnologicos aplicables a la educacion hacen imprescindible su aplicacion para
la mejora de la calidad educativa actual por lo que, para su debida atencion, se
debe pasar del discurso a la accion. Dado que su integracion se ha vuelto
indispensable para lograr una practica pedagogica efectiva, en esta oportunidad
se propone generar un modelo de formacion continua virtual que favorezca su
habilitacion en los maestros de educacion basica de un sistema educativo privado
del sureste mexicano. Se empled un enfoque hibrido de indagacion, bajo los
principios de la investigacion holistica, a través del cual se llevo a efecto un
proceso sistematizado que permitié lograr el objetivo. Se efectud un diagnostico
para definir las pautas del modelo, que se construy6é mediante la Investigacion
Basada en Diseflo, y se instrumentd en una plataforma web. Los resultados
muestran que es posible disefiar un modelo formativo que responda a la necesidad
de adquirir, desarrollar y certificar las competencias digitales docentes basados
en el analisis situacional y contextual, a fin de responder a las necesidades de los
usuarios. Se concluye que el modelo creado contiene las caracteristicas deseables
para los participantes, independientemente del nivel en el que laboran, y que
puede mejorarse para adecuarlo y utilizarlo en otros ambientes.

Palabras Clave: Competencias Digitales, Entornos Virtuales de Aprendizaje,
Formacion Continua de Profesores.
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1 Introduccion

En los ultimos afios se incremento el nimero de estudios relacionados con el desarrollo
de las competencias digitales docentes, sobre todo por las necesidades educativas
generadas por el confinamiento social ocasionado por la Covid-19. En diferentes
reportes se refiere que es imprescindible disponer de estrategias institucionales
apropiadas para fomentar la competencia digital docente y provocar una transformacion
digital real, asi como elaborar planes para orientar las que no se han desarrollado
satisfactoriamente, sobre todo las que se refieren al rol docente y a otras relacionadas
con la practica educativa [1].

Tales hallazgos no hacen mas que reafirmar la problematica que ha estado presente
por décadas y que ha sido examinada, mayormente desde el aspecto tedrico, con el fin
de incorporar, fortalecer o ampliar las competencias tecno-pedagdgicas en la docencia,
lo que revela que en realidad es un reto que se enfrenta desde hace un tiempo en la
educacion global y que no se ha atendido oportunamente, ni ha respondido en forma
puntual a los constantes avances tecnoldgicos aplicables a la educacion [2].

La evidencia muestra el aumento de documentos publicados al respecto y también
se devela una cantidad considerable de estudios descriptivos u observacionales, pero
no se consideran fines de certificacion; otra buena cantidad de la literatura, devela la
necesidad de que los docentes integren a su practica el uso de TIC para mejorar y
favorecer su labor docente e incluyen propuestas de mejora de las competencias
digitales docentes, pero no se llega a su aplicacion [3].

El analisis de los marcos de competencias digitales docentes creados para que el
profesorado pueda desarrollarlas a lo largo de su vida personal y profesional,
consolidan la importancia de diagnosticar y evaluar el nivel competencial mediante
diversos instrumentos creados para ello, llegando a esclarecer los conceptos
relacionados con el diagnostico y la certificacion de las competencias digitales
docentes, pero puede notarse que, si bien ayudan a diagnosticar, no funcionan para
certificar, por lo que no son utiles para atender la creciente necesidad que, en este rubro,
tienen los diferentes sistemas educativos existentes [4]. También se proponen
estrategias y acciones formativas que procuran desarrollar las competencias digitales
docentes destacando la importancia de su certificacion, como un elemento motivante y
de interés para el desarrollo profesional, pero igual se mantienen en lo teoérico [5] [6].

Aunque se reconoce el gran valor de las investigaciones mencionadas, es necesario
seflalar que sus aportaciones deben aterrizar tanto en el disefio como en la
instrumentacion de lo planteado, de tal modo que se traduzca en un modelo de
formacion y éste, a su vez, en una estrategia de instruccion, como en el caso de [7]
quienes han buscado proponer un modelo que reconozca las dimensiones de la actividad
profesional del docente en su contexto, comparandolo con el que ofrece el Instituto
Nacional de Tecnologias Educativas y Formacion del Profesorado (INTEF), porque
ambos se dirigen a formalizar la acreditacion de la competencia digital docente.

Dado que la formacion se dirige a profesionales de la educacion y considerando que,
en su mayoria se encuentra en la etapa de vida adulta, es importante pensar en un
enfoque andragdgico mas que en uno pedagogico, ya que el proceso de aprendizaje del
adulto depende de la vinculacion de lo que se aprende con su realidad inmediata,
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buscando siempre asociarlo con la experiencia y el beneficio que obtendra de ello [8] y
se constituye en la mejor alternativa para desarrollar los programas formativos de
personas que han alcanzado un grado de madurez aceptable y con experiencia laboral
acumulada, pues atiende las necesidades propias de quienes estudian y de las
particularidades del contexto [9]. Ademas, disefiar una formacion continua con base en
los principios de la educacion para adultos, resulta indispensable para el desarrollo
personal y social de un ser coherente, orgénico, con elementos, actividades y valores
muy particulares [10].

El desarrollo de las competencias digitales en los diferentes niveles educativos ha
sido desigual, sobre todo las que se refieren a un uso adecuado de las mismas, por lo
que su incorporacion en el quehacer docente debe pensarse desde diversas
posibilidades. Las propuestas analizadas sugieren que es necesario tomar en cuenta los
diversos marcos o estdndares existentes e incluir tanto aspectos instrumentales como
pedagdgicos [11] [12] [13]. Asi también un programa de formacién debe integrar
grupos de docentes que analicen colaborativamente su practica para aumentar su
capacidad de resolver problemas y aumentar su autonomia profesional [14].

Por ello, la mejor forma de enfrentar el desarrollo de la competencia digital es la
creacion de modelos de formacion continua que ayuden a los maestros a desarrollar sus
competencias digitales aplicables a la educacion; pero no se trata solo de proponer el
modo en que puede realizarse sino de formular la estrategia con la que puede aplicarse
o desarrollarse. Es decir, articulando o implementando el modelo creado, respondiendo
a las necesidades formativas de los profesionales de la educacion, en el nivel que se
requiera, y a las de su contexto inmediato [15] [16] [17] [18] [19]. También puede
sefialarse el trabajo de [20] que, aunque no se enfoca especificamente al desarrollo de
competencias digitales docentes, es valioso por su aporte en este sentido, porque disefio,
ejecutd y valido un prototipo virtual propio, para posteriormente realizar mejoras al
mismo.

Siendo que los entornos virtuales de aprendizaje son espacios educativos cuya
finalidad es gestionar contenidos que propicien la interaccion mediada por tecnologia
de docentes y estudiantes en un proceso formativo [21], para su creacion se deben
reconocer dos componentes indispensables: 1) el modelo educativo, compuesto por los
fundamentos filosoficos, pedagdgicos e instruccionales; y, 2) los elementos para el
aprendizaje, que incluye la instrumentacion del proceso de enseflanza y aprendizaje,
afiadiendo a los actores de la tradicional triada didactica (contenido, profesor y
estudiante), al disefiador instruccional como parte esencial de la educacion virtual [22].

Asi, para lograr escenarios virtuales de aprendizaje efectivos debe seguirse un
modelo de disefio instruccional a fin de alcanzar los propdsitos educativos, ya que es
de vital importancia delinear los procesos que se seguiran para facilitar a los usuarios
una experiencia formativa lo mas significativa posible [23]. Estos modelos pueden ser
seleccionados de los ya existentes, como el Método Presencia, Alcance, Capacitacion,
Interaccion y E-learning (PACIE), usado por [24] y el Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion (ADDIE) empleado por [25] o generados a partir de las
necesidades particulares de las instituciones, los participantes y sustentados en teorias
que fundamenten el disefio [26], como el caso presentado por [27], quien desarrollé un
método para el disefio instruccional por medio de una plataforma web.
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En general, se han disefiado algunas formaciones en entornos virtuales para la
adquisicion y el desarrollo de competencias digitales en docentes universitarios
principalmente en plataformas de gestion del aprendizaje como Google Classroom,
Moodle y Teams teniendo resultados satisfactorios [28], lo que indica que es factible
emplear estos escenarios educativos para propiciar la adquisicion, desarrollo y
consolidacion de estas competencias.

Por lo anterior, y como resultado del planteamiento realizado, se establecio la
siguiente pregunta: ;De qué modo puede disefarse un modelo de formacién continua
virtual que contribuya a que los maestros de educacion basica del Sistema Educativo
Adventista de Campeche (SEAC) mejoren sus competencias digitales docentes? Esto,
basado en el supuesto de que la formacion continua en el uso educativo de tecnologia
afecta el desarrollo de sus competencias digitales docentes y persiguiendo el objetivo
principal de disefiar un modelo mediante entornos virtuales de aprendizaje para que los
profesores de educacion basica del Sistema Educativo seflalado mejoren las
competencias digitales docentes mas apremiantes de acuerdo con sus necesidades
particulares.

2 Desarrollo

El trabajo investigativo del cual se desprende esta ponencia, se lleva a cabo bajo el
enfoque cuali-cuantitativo, con un énfasis en los tipos descriptivo interpretativo [29].
La ejecucion de esta parte de la indagacion se llevo a cabo bajo un proceso hibrido [30],
el cual también puede considerarse desde el punto de vista holistico integrador, el cual
permite superar las diferencias entre los paradigmas tradicionales haciendo uso de los
aportes de ambos enfoques para obtener una comprension transdisciplinaria del
fendmeno estudiado [30] y empleando métodos y técnicas acordes con lo propuesto, de
manera adecuada, conveniente y ajustada a la naturaleza de la indagacion [32]. Es decir,
toma e integra los modelos habituales de construccion del conocimiento, sin diferenciar
ni aludir a las metodologias empleadas ni al tipo de investigacion.

Para lograr una inclusion tecnologica adecuada, es necesario concebir un modo
sistematico y progresivo de articular las TIC en la labor docente [33]; por tal motivo,
se realizéd un diagndstico situacional, mediante una inmersion inicial, que revelo la
necesidad de disefiar un modelo que atienda las necesidades de formacion continua de
los docentes participantes para el uso de sus competencias digitales, con las
caracteristicas apropiadas para que cada uno de los participantes aproveche los
trayectos formativos que se ofrezcan utilizando los dispositivos que poseen y las
tecnologias que manejan. La Figura 1, muestra algunos de los datos mas relevantes que
se hallaron en cuanto a como los participantes justificaron sus dificultades en el uso de
la tecnologia, teniendo que el 38.2 % indico la falta de tiempo para capacitarse y el 14.7
la falta de formacion. Ademas, 57.4% sefialo la falta de dispositivos e implementos
tecnoldgicos actualizados.
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Fig. 1. Representacion de las situaciones que dificultan el uso de tecnologia.

También se hallo, en una entrevista efectuada a una muestra de 20 docentes, que
algunas de las caracteristicas mas adecuadas para su implementacion deberian incluir:
(a) relacionarse, preguntar, acompafiar, apoyar y retroalimentar; asesorar, tutorar,
cochear o mentorear; (b) humanizar; ser practico, adaptado al nivel y el contexto; (c)
sincronico y asincronico; parte presencial, online o virtual; equilibrar lo académico con
lo espiritual; (d) flexible; (e) formal y aplicable al trabajo.

Asimismo, sefialaron algunos factores que, en su opinion, favorecerian la
participacion en los programas de formacion continua tales como horario accesible, que
sea interesante, que considere las multiples actividades y responsabilidades que
desempefian, que sea flexible, etc.; en suma, adaptado a las necesidades de los
participantes. De este modo, se determind implementar un modelo de educaciéon a
distancia que emplee tecnologia adaptable a las exigencias particulares del contexto
donde se realizara.

Para el disefio del modelo, se efectud, en primer lugar, un estado del arte de la
formacion continua en y para las competencias digitales docentes donde se obtuvieron
los elementos que llevaron a la profundizacion del estudio. Se realizo un analisis de
contenido de materiales institucionales, informes de entrevistas semiestructuradas y
reportes de grupos de discusion, cuyos resultados permitieron establecer los indicadores
para el diseflo, determinando que es primordial que el modelo de formacion continua
virtual considere: (a) aumentar el papel y la importancia del uso de las TIC y del
desarrollo de competencias digitales en el proceso educativo del SEAC; (b) Considerar
las caracteristicas y necesidades que surgieron del analisis en el disefio del modelo de
formacion continua; (c) delinear los trayectos formativos al uso efectivo de las TIC en
la labor pedagogica; (d) adaptar la oferta formativa del modelo en entornos virtuales de
aprendizaje de acuerdo con los requerimientos del contexto; (e) integrar al contenido
del programa de formacion las competencias digitales que surjan de las necesidades
expresadas por los participantes.

De este modo, y tomando en cuenta el proceso seguido, se propuso definir el modelo
de formacion continua y los entornos virtuales de aprendizaje para su implementacion,
empleando el enfoque de la IBD, a través de las etapas propuestas por [34], ya que
respondian mejor al objetivo del plan de la investigacion. Durante el disefio se realizd
una revision sistematica de modalidades educativas y disefio instruccional en educacion
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a distancia, tomando la decision de estructurarlo con formas de trabajo acordes con lo
hallado.

Dicho estudio aport6 informacion relevante para orientar las formas de trabajo de la
educacion a distancia que pueden ayudar a tener el disefio de un modelo de formacion
continua virtual adaptada al medio en que se realizd, pero que puede ser aplicable a
otros contextos [35]. Asimismo, se destaca el hecho de que algunas de estas
caracteristicas relacionadas con el trabajo educativo a distancia, persisten, pero otras
han evolucionado (Ver Figura 2).

Fig. 2. Representacion del disefio final del Modelo de Formacién Continua en
Competencias Digitales.

Posteriormente, se concretd el modelo mediante una propuesta de instrumentacion,
la cual ayudo a definir los aspectos mas importantes y cuyo resultado puede verse en la
Figura 3. Con este producto, se llevo a cabo el proceso formativo en competencias
digitales del docente de educacion basica en el contexto mencionado, en sus fases piloto
y prueba.

Fig. 3. Configuracion de la estructura del site.
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3 Conclusiones y trabajos futuros

El presente documento destaca la necesidad de trabajar en pro de la habilitacion tecno-
pedagdgica, y plantea la urgencia de que los establecimientos escolares generen
proyectos formativos propios que coadyuven a desarrollarla mediante las competencias
digitales docentes, para que en lugar de analisis descriptivos realicen intervenciones
que lleven a la integracion de las TICCAD en la practica pedagogica ofreciendo la
oportunidad de certificarlas [6].

En el caso presentado se concluye que:

a) Es importante considerar la existencia de los diversos marcos de la
competencia digital docente, lo cual imprescindible para elegir el que mas se
adecue al contexto a fin de tener instrumentos viables para su medicion y
referentes de dominio adecuados, de modo que quienes participen en la
formacion tuvieran la oportunidad de comprobar que habian adquirido los
elementos de la competencia digital; en este sentido, se plantea el portafolio
profesional como la opcidon mas valida para ello [3].

b) EI Nano-MOOC (Nano curso abierto, masivo y en linea [NOOC] destaca
como una propuesta viable para disefiar la estrategia formativa porque
responde adecuadamente a las demandas de la modalidad virtual; asimismo,
porque puede complementarse con una metodologia activa como el ABP
(Aprendizaje basado en problemas), el uso de una plataforma para gestion de
contenidos (site de Google) y la combinacion de diversas herramientas
digitales.

c¢) La implementacion realizada, valora la ejecucion de itinerarios flexibles,
porque permiten la personalizacion y la autorregulacion del aprendizaje y
considera la forma en que se aplico el modelo creado a la realidad
institucional, empatando la teoria con la practica y tomando en cuenta las
caracteristicas e intereses de los participantes; de igual modo, al ser adultos
los participantes, se emple6 un modelo andragdgico, porque esta mas apegado
a los modos de aprender de las personas maduras [8].

d) Los modelos que se consideran mas pertinentes para el disefio son el ADDIE
y el PACIE; y, aunque se proponia su manejo principalmente en plataformas
LMS, al considerar las particularidades del medio donde se llevé a cabo la
implementacion, se optd por uno de construccion particular basado en un sitio
web.

Dentro de los documentos revisados para la elaboracion de este reporte, se destacan
los que realizaron todo el proceso, desde el disefio a la evaluacion, ya que abrieron la
posibilidad de revisar el producto de la investigacion para encontrar las fortalezas,
debilidades, asi como las areas de oportunidad, de modo que se pudieran mejorar con
miras a ser usadas en otros contextos, lo cual llevo a plantear este trabajo desde la
misma perspectiva.

Asi también, al examinar la produccion sobre el desarrollo de competencias en
entornos virtuales se subray6 el hecho de que posee elementos diferentes de la
modalidad presencial, por ser contextos mediados tecnologicamente, teniendo como
componente fundamental el disefio instruccional [21], el cual fue muy importante para
alcanzar la efectividad en su implementacion.



178  Centeno-Caamal R., et al.

Por otro lado, se aclara que la certificacion de los aprendizajes se validd por medio
de la misma organizacion donde se implemento6 el modelo, pero se vislumbra lo valioso
que hubiera resultado ofrecer la acreditacion, usando medios viables como las micro
credenciales o las insignias digitales, quedando este proceso como una asignatura
pendiente.

En general, y atendiendo a lo encontrado en esta exploracion, mas que proponer un
trayecto o programa, se pudo concretar el disefio e implementacion de un modelo de
formacion continua para la adquisicion, el desarrollo y la certificacion de competencias
digitales docentes, articulado mediante Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) de
construccion propia, con las caracteristicas deseables para los participantes y con la
posibilidad de respetar itinerarios formativos diversos para cada docente,
independientemente del nivel en el que labora. Se propuso este tipo de ambiente para
el modelo formativo porque potencia la autogestion del propio proceso instruccional y
promueve el aprendizaje autéonomo, autorregulado y colectivo [36], rasgos
imprescindibles para el desarrollo profesional en la era actual.

Se planea dar continuidad a lo obtenido en esta indagacion mediante la evaluacion
de la eficacia del modelo de formacion continua. Es indispensable, una vez puesto en
practica el producto resultante, valorar el proceso de la intervencion que se realice a fin
de establecer estrategias de mejora y evaluar las diversas posibilidades para su
adecuacion a otros contextos.
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Resumen. Dentro de la licenciatura en la ensefianza del idioma inglés existe la
asignatura de metodologia en la ensefianza del inglés en la cual el alumno tiene
un primer acercamiento como docente del idioma; ademas de lo anterior esta
asignatura se da en linea como parte de las asignaturas destinadas a ser virtuales.
El presente trabajo presenta la experiencia de 41 alumnos impartiendo micro
clases en linea y el uso de la tecnologia como auxiliar en sus materiales
electronicos para la ensefianza del idioma. Dentro de las experiencias se describe
el uso de recursos digitales de forma adecuada pero algunas tecnologias fueron
repetitivas debido a la naturaleza de la microensefianza.

Palabras Clave: Recursos Tecnologicos, Micro clase, Microensefianza, Lengua
Extranjera Inglés.

1 Introduccion

El alumno de la licenciatura en la ensefianza del inglés tiene como parte de su perfil de
egreso que logre [...] principios lingiiisticos, psicopedagédgicos y metodoldgicos que
faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua inglesa en los estudiantes de
diferentes niveles y modalidades educativas, asi como conocimientos de las tecnologias
de la informacioén y comunicacion aplicadas al proceso de ensefianza-aprendizaje del
inglés [1].

Estas modalidades incluyen la ensefianza presencial y en linea debido a las demandas
de trabajos a partir de la pandemia. Las tecnologias organizadas por los profesores con
fines pedagdgicos brindan un escenario de confianza que apoyan el aprendizaje [2], por
tanto, es indispensable utilizar herramientas electronicas para la preparacion de la
modalidad en linea.

Por otro lado, aprender una profesion implica saber hacer, la licenciatura sittia la
practica de ensefiar desde una primera experiencia en una etapa temprana (segundo
semestre de la licenciatura) [1]; metodologia en la ensefianza del inglés (MEI) propone
que los alumnos den su primera micro clase para ser evaluados en el entendido que las

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 182 - 194.
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micro clases contribuyen a un quehacer reflexivo con posibilidad de revision y
autoevaluacion. [3] El futuro profesor realiza en esta clase su primera practica docente,
esta experiencia entonces se convierte en parte de su formacion para su perfil de egreso.

METI abarca entre sus contenidos la elaboracion de planeacion de clases, la aplicacion
de ésta y la forma de abordar diversos materiales dependiendo de las habilidades a
enseflar. Sin embargo, al ser su primer acercamiento a la imparticion de clases y en una
modalidad sincronica, la primera practica de microensefianza teniendo el rol de docente
representa un desafio para ellos.

Es importante aclarar que la asignatura de MEI es una asignatura que se ensefia en
linea debido a que es parte de las materias que se quedaron en esa modalidad después
de la pandemia, asi el alumno debe poner atencion de los contenidos de la clase que
van desde las diferentes metodologias de ensefianza-aprendizaje, la forma de impartir
el idioma y también a los materiales electronicos para lograr la presentacion, practica y
produccién del idioma.

A partir de lo anterior, se clarifica también que en este documento solo se presenta
la parte del uso de los recursos electronicos como parte de sus materiales para facilitar
la ensefianza del idioma inglés, los cuales debieron estar en concordancia con los
objetivos, tipos de contenido y audiencia a loscuales estuvieron dirigidos. Ademas
de cumplir con todos los requerimientos técnicos exigidos dentro de la plataforma para
las clases en linea.

1.1 Objetivo del trabajo

El proposito de esta investigacion fue describir los recursos electronicos utilizados por
los futuros docentes de inglés dentro de la asignatura MEI al momento de impartir sus
micro clases en linea como parte de su primera experiencia docente frente a un grupo.

1.2 Justificacion

El presente trabajo representa la documentacion de una iniciativa para la ensefianza del
inglés en linea, en el entendido que la mayor parte de la experiencia docente de la
licenciatura esta enfocada en la ensefianza del inglés presencial, y solo las asignaturas
MEI en sus dos cursos (al inicio de la licenciatura) y cinco optativas (al final de la
licenciatura) contribuyen a la formacion del futuro docente en sus experiencias en
modalidad virtual.

Asi la experiencia registrada permitira obtener conocimiento real en las micro clases
realizadas por los futuros profesores de inglés para el adecuado uso de los materiales
electronicos, generando el conocimiento real de como impartir una clase en linea y
como utilizar la tecnologia para ello.

Como dicen Yafiez y Vega trabajar en linea no debe suponer una disminucion de la
calidad de la ensefianza [4], de ahi la importancia de la profesionalidad del profesorado.
Es primordial, pues, manejar la tecnologia como espacios para colaborar y distribuir
conocimiento en red.
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Con lo anterior, se contribuye a cumplir con el perfil de egreso y a entender el como
impartir una clase virtual y a utilizar los recursos electronicos de forma adecuada en el
entendido que para cada etapa existen diferentes aplicaciones para poder propiciar la
practica y el conocimiento del idioma.

2 Reyvision de la literatura

Comenzar a hablar de microensefianza es hablar de un procedimiento de entrenamiento
cuyo proposito es simplificar la complejidad del proceso normal de la ensefianza. En la
practica de la microensefianza, la persona que se adiestra se involucra en una situacion
reducida a escala, la leccion se reduce a cinco o diez minutos, también se reducen los
trabajos de ensefianza, los cuales pueden incluir: practica y dominio de una capacidad
especifica y practica y dominio de estrategias especificas [5].

Realizar microensefianza proporciona a los futuros maestros la oportunidad de
mejorar sus habilidades de ensefianza mejorando las diversas tareas simples llamadas
habilidades de ensefianza. La microensefianza es una formacion docente y considera
también una técnica para el aprendizaje de habilidades de ensefianza, emplea una
situacién real de ensefianza para desarrollar habilidades y ayuda a obtener un
conocimiento mas profundo sobre el arte de ensefiar [6]. La microensefianza se puede
practicar con una leccidon muy pequefia o un solo concepto y un nimero menor de
estudiantes. De acuerdo con Allen y Rayen [6] la microensefianza tiene cinco
elementos:

- Es real

- Tiene un propdsito como entrenamiento

- Cumple tareas especificas

- Incrementa el control de la practica

- Incrementa el control de conocimiento

Agregar a esa microensefianza el uso de la tecnologia, hace un desafio para los
futuros docentes al ser novatos en la ensefianza y tener que utilizar al mismo tiempo la
tecnologia convirtiéndola en una parte integral de la ensefianza en el aula moderna.

Mediante el uso de materiales tecnologicos, como videos, sitios web interactivos y
aplicaciones para dispositivos moviles, la microensefianza se puede utilizar para llevar
ejemplos del mundo real al aula. Este tipo de instruccion ayuda a los estudiantes a
comprender conceptos complejos de manera mas rapida y efectiva que la tradicional.

Las tecnologias entraron con fuerza a partir de la situacion del COVID 2020 por lo
que la microensefianza utilizo las tecnologias para poder ser realizadas a través de una
computadora. La efectividad de la ensefianza en linea desde la perspectiva de
Kusmawan [7] también es efectiva para el desarrollo de sus habilidades profesionales
ya que la microensefianza en linea como técnica integradora de tecnologia ocurre a
través de acciones (repetitivas) de aprendizaje asincrono o sincronico, aprendizaje de
accion, interactivo y practica, todo a través del uso de medios en linea.

Las TICs se han asociado a la educacion desde distintas realidades y han dado lugar
a una amplia gama de usos, las computadoras en particular se incorporan
fundamentalmente asociadas a la idea de como se aprende ante ellas, con ellas, a través
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de ellas y, en menor medida en un primer momento, de coémo se aprende con los
compafieros en torno a y a través de ellas [8].

Asi el uso de la tecnologia en la ensefianza del inglés se remite a saber utilizar
diferentes recursos electronicos como [9]:

Aplicaciones de aprendizaje de idiomas: se ofrecen lecciones interactivas,
practica de vocabulario y ejercicios de gramatica.

Plataformas en linea y herramientas de ensefianza: disefiadas como aulas
virtuales, capacidades de videoconferencia, pizarras interactivas y recursos de
aprendizaje de idiomas.

Sitios web y recursos educativos: proporcionan materiales educativos, hojas
de trabajo, explicaciones gramaticales y ejercicios interactivos para ensefar
inglés donde se incluyen British Council Learn English, ESL Library y
ManyThings.org [10].

Recursos de video y audio: usados para mejorar el aprendizaje de idiomas y
proporcionar ejemplos reales del uso del inglés. Plataformas como YouTube
y TED Talks ofrecen una gran cantidad de videos educativos que se pueden
incorporar a las clases de inglés.

Existe, en consecuencia, otros autores indican que los recursos educativos digitales
complican su identificacion y definicion intentando elaborar un inventario de categorias
diversas que van desde [11]:

Objeto digital: Son solo objetos, piezas de un posible rompecabezas. Aceptan
diferentes formatos o lenguajes de expresion (documentos, peliculas,
fotografias, infografias, podcasts, realidad aumentada o geolocalizacion).
Objeto digital de aprendizaje: Creado con intencion educativa. En la mayoria
de los casos, se trata de actividades o ejercicios que el alumno debe realizar.
Abundan en el ciberespacio educativo.

Entorno didéctico digital: Un espacio en linea didacticamente estructurado con
objetos digitales, cuyo propoésito es ayudar a los estudiantes a desarrollar
experiencias de aprendizaje en torno a una unidad de conocimiento o
habilidad. Por ejemplo, una leccion, enfoque, unidad didactica, curso, etc.
Libro de texto digital: Representan la evolucion o transformacion digital de
los libros de texto en papel: representan un conjunto estructurado de una
propuesta pedagdgica completa (con contenidos y actividades) planificada
para una materia especifica.

Apps, herramientas y plataformas online: Es software, a veces estan
destinados a fines generales y, a veces, estan disefiados especificamente para
la educacion. Hay cientos de ellos y estan en constante evolucion y
crecimiento. Son herramientas y aplicaciones que se utilizan para crear cursos,
materiales de aprendizaje o cursos, etc.

Materiales digitales para la docencia: Si bien se trata de materiales didacticos
creados especificamente para los estudiantes, son importantes para la practica
de la docencia profesional. Es una coleccion de objetos digitales que ofrece
programacion, experiencias practicas, propuestas avanzadas de intervenciones
pedagdgicas, espacios de publicacion para docentes (blogs, wikis) y mas.

Agregando que el material electronico debe estar integrado en la programacion de la
asignatura y, l6gicamente, su empleo debe estar previsto de una forma planificada. Los
medios no deben ser empleados de manera ocasional y menos por un encuentro casual
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con ellos. Es decir, la programacion de la microensefianza debe utilizar un determinado
medio contemplando seleccion o elaboracion, en la programacion corta, el recurso
didactico puede incidir en dos formas diferentes [12]:

¢ Como un medio de apoyo a la metodologia que se va a utilizar.

¢ Constituido en el medio de transmision del contenido.

Para este documento, los materiales electronicos se incorporaron a la programacion
de la microensefianza, y légicamente se utilizaron de forma ocasional para no afectar
la programacion de la microensefianza al ser la primera intervencion educativa de su
formacion docente siendo solo un medio de apoyo o practica del idioma.

3 Metodologia de la investigacion

El presente trabajo se basa en una investigacion cuantitativa porque implicod la
recopilacion y el andlisis de las experiencias de microensefianza a través de la
observacion de clases a través de un cuadro verificador sobre el uso de herramientas
electronicas en clase.

Para este documento se busco identificar el recurso electronico utilizado durante sus
presentaciones de clases como parte de su cotidianeidad para indagar sobre el uso de la
tecnologia.

Los sujetos de participantes fueron un total de 41 alumnos, 13 masculinos, 27
femeninas y 1 persona identificada como de otro género. Dichos participantes cursaron
la materia de metodologia en la ensefianza del inglés 1 en el periodo Primavera 2023.

Metodologia de la microensefianza

Durante el periodo primavera 2023 cursaron 41 alumnos la asignatura en la
metodologia de la ensefianza del inglés. Los cuales debian presentar una micro clase
con una duracion de cinco minutos efectivos. Los alumnos fueron agrupados en equipos
de tres, de tal forma que hacian un total de quince minutos frente a grupo.

Entre los requisitos para su microensefianza estaba la utilizacion de material
electronico para apoyar la parte de su contenido. Los equipos utilizaron el modelo de
ensefanza basico de Presentacion, Practica y Produccion (PPP) [13]:

Presentacion: Es el comienzo o introduccion a un tema que apoya el proceso de
aprendizaje del idioma. En este punto, se desea que el estudiante vea el proposito del
tema. Si el estudiante comprende de inmediato el tema de estudio, entonces no tendra
problemas con la practica. Al presentar un tema, hay varias maneras de presentarlo a
los estudiantes. Logicamente, el objetivo es hacer que el material a utilizar sea real y
creativo.

Practica: En esta fase se determina si el alumno ha entendido el tema mediante varios
ejercicios basados en el tema trabajado previamente. La particularidad de este método
es que se enfoca en la evolucion de las dificultades de lenguaje de los estudiantes y
ademas en esta etapa se revisa lo dicho en la presentacion para aclarar dudas para que
no sean tan evidentes; la actividad practica se puede hacer individualmente o en grupo.
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Los ejercicios deben ser claros y comprensibles para el alumno, el profesor debe
observar el comportamiento de los alumnos en esta etapa de la leccion y comprobar su
capacidad para reconocer si lo estan haciendo bien o no.

Produccion: Es la creacion del alumno. Normalmente, en esta etapa, la creatividad
del estudiante esta involucrado en la produccion del idioma, aprovechando el material
aprendido. En esta etapa no es importante que el profesor no diga a los estudiantes qué
hacer o decir, ya que los estudiantes han recibido retroalimentacion sobre esto durante
los ejercicios de practica.

Se presentan algunas actividades de produccion efectivas, discusiones, cuentos,
descripciones, pruebas y juegos, estos ultimos brindan resultados efectivos en parte
porque son disefiados por el estudiante y también permiten que los estudiantes tengan
un aprendizaje significativo y agradable.

Luego entonces, cada alumno del grupo debié presentar una de las etapas e incluir
en ella actividades diversas y material electronico en el entendido que la clase fue en
linea.

Instrumento de observacion

Para la evaluacion de la clase se utilizo la plataforma Teams en donde se grabaron
las clases de cada equipo y se evaluaron mediante una hoja de evaluacion
proporcionada dentro de la asignatura (Ver anexo A);

Pero, para la parte del recurso electronico utilizado se elabor6 el siguiente cuadro
que contiene tipo de medio utilizado, aspecto de comunicacion utilizado, interactividad
del material. Asi se observaron las clases con la primera lista de verificacion y para ver
el material se volvieron a revisar los videos para completar la tabla del uso de sus
materiales.

Tabla. 2. Formato de observacion de materiales electronicos.

Tipo Medio de comunicacion utilizado Interactividad

material Escrito | Visual Escrito-visual Auditivo Audiovisual Si No

Aplicacion
de
aprendizaje

de idiomas

Plataforma
en linea
Sitio Web

Recurso

educativo
Video
Audio
Libro
electronico

Otro
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4 Resultados

Para este apartado se presentan los resultados en dos apartados diferentes. En un primer
lugar se presentan los recursos electronicos utilizados para las micro clases. Y en una
segunda parte se observaron los ejemplos de los recursos electronicos utilizados de
acuerdo con la etapa de ensefianza.

a. Uso de recursos electrénicos en la microensefianza

En la figura 1 se puede observar que doce alumnos utilizaron aplicaciones para generar
recursos educativos y realizar presentaciones para el contenido de cada
microenseflanza. Otro recurso utilizado para elaborar material electronico fue enfocado
a sitios webs para el aprendizaje de idiomas que proveen materiales especificos para su
aprendizaje. Finalmente, se denota el uso de plataformas en linea enfocadas a la parte
de gamificacion para la elaboracion de juegos interactivos como lo son Quizziz o
Kahoot.

TIPO DE MATERIAL

. 12
8 10
= 8
= 6
ER l l 171
g 2 B -7
Platafo Aplicaci Sitio | Recurs Audio | Video | Other
rmaen oOnde web o (word,
linea aprendi (Cambr educati pdf,
(Kahoo @ zaje idge, Vo board,
t, idioma | BBC, (Canva, etc.)
quizziz, S Dave's Sway,e
etc.) (Buss... ESL... tc)
M Seriesl 7 3 9 12 2 4 4

Fig. 1. Tipo material.

Entre los recursos que aparecen, pero fueron menos utilizados, estan audios y videos,
asi como archivos PDF y aplicaciones para aprender idiomas. Lo anterior, en el
supuesto que, por la duracion de cada participacion, utilizar estos materiales no puede
sobrepasar los cinco minutos de su uso.



Recursos tecnoldgicos en las micro clases desde la asignatura de metodologia en la. ..

Medio de comunicacion utilizado
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Fig. 2. Medio de comunicacion utilizado.
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Enfocados en la figura 2, sobre el tipo de medio que estos recursos proveian a la

Interactividad del material

31
10

Si No

Fig. 3. Interactividad del material.

micro clase se observa que 19 de estos recursos se centraron en la parte escrita por lo
que eran visuales, pero también hubo 13 recursos que proveian la parte auditiva que es
parte de la practica para el idioma. Si bien se marcan cuatro recursos escritos, €stos
fueron porque habia que leer y hacer una dinamica a partir de eso, pero no tenian alguna
imagen como en los denominados escrito-visuales.



190 Rosas-Alvarez M. del C.., et al.

Finalmente, hablando de la interactividad de los recursos utilizados para las micro
clases se observa que debido a que la funcionalidad de ellos es ser utilizados en linea,
permitian la comunicacion bidireccional entre el profesor y los alumnos o el grupo, sin
importar donde se encontraban. (Ver Figura 3)

b. Recurso electrénico de acuerdo con la etapa de ensefianza
o Etapa de presentacion
Atendiendo a la etapa del uso del recurso se puede ejemplificar en la siguiente figura
el uso de Canva para la realizacion de la presentacion del contenido, dentro de dichas
presentaciones se integraban las tres etapas para dirigir las clases de forma virtual. En
la figura 4 se ejemplifica la etapa de presentacion durante las clases realizadas.

Fig. 4. Recurso educativo.

Como parte de la etapa de presentacion (ver fig. 5) también se observo el uso de
videos cortos los cuales se ejemplificaron con el uso de TikTok para poder introducir
el tema, lo anterior porque no podian ser videos largos debido a la duracién de la micro
clase.
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Fig. 5. Tiktok.

e FEtapa de Practica
Para la etapa practica se puede observar en la figura 6 el uso de paginas web con
ejercicios para el idioma inglés, recordando que podrian ser realizados de forma
individual o en grupo.
Los alumnos utilizaron dichas paginas porque podian recibir la retroalimentacion
inmediata y tener los resultados de la practica para aclarar dudas de los temas
abordados.

Fig. 6. Pagina web.

En la figura 7 se muestra un ejemplo del uso de Kahoot, otro de los tipos de
materiales electronicos utilizados para hacer mds activa y atractiva para obtener
retroalimentacion rapida y de una forma divertida.
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Fig. 7. Juegos interactivos.

e Etapa de Produccion

Para la ultima etapa de produccion, se volvieron a utilizar material visual, visual
escrita, o escrito a través de PDF para poder realizara actividades de habla o escritura.
Debido a la forma de trabajo en esta etapa que como se menciona es producir el idioma,
no se podrian realizar una diversidad en el uso de materiales, sino solo presentar el
contexto y que los alumnos produjeran el idioma. En la figura 8 se observa una vez mas
el uso de una herramienta digital para la presentacion de actividades, aunque en si no
representa la produccién de los alumnos en el idioma.

Fig. 8. Material Escrito-visual.
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5 Conclusiones y trabajos futuros

Las experiencias registradas a través de la observacion de las micro clases permitieron
obtener conocimientos reales en el campo del uso correcto de los medios electronicos
por futuros profesores de inglés y obtener conocimientos de como realizaron sus clases
en linea. Al trabajar en linea los futuros docentes no tuvieron una mala ensefianza [4]
en el entendido que aportaron conocimiento y aprendieron a utilizar los recursos
solicitados, por lo que es importante la profesionalizacion de los docentes desde el
inicio de su formacion, pero también es importante utilizar la tecnologia como un
espacio para la colaboracion en linea y el intercambio de conocimientos.

Las representaciones digitales de materiales utilizados se basaron en imagenes, clips
de video, videoclips, documentos con imagenes o texto, presentaciones interactivas,
animaciones u otro contenido digital pero también el uso de PDF que les ayudo a apoyar
su ensefianza en un tiempo de cinco minutos, por lo que la seleccion, adopcion o
elaboracion de estos tuvo que depender de la seccion de ensefianza que le tocara (PPP)
[13].

Queda entonces, como futura investigacion, diagnosticar cada uno de los recursos
utilizados para seleccionar las mejores opciones para la ensefianza del idioma inglés
entendiendo que no todas las aportaciones que provee la red sirven para el propoésito de
ensefiar un idioma.
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Apéndice

Aspects TO CONSIDER IN THE EVALUATION.

1. Shows the ability to encourage participation and involve students. (
Makes use of students’ existing knowledge and previous learning. (
Gives students time to think.

Encourages independent learning.

Provides challenging opportunities for students.

Gives clear instructions.

Uses elicitation/questioning techniques.

Gives a clear explanation.

9. Encourages students to use English as much as possible.
10. Uses his/her voice appropriately.

11. Uses body language.

12. Caters to a variety of learning styles and abilities.

13. Appropriate use of teaching aids and materials.

14. The materials are according to the level.

15. Uses a variety of teaching strategies and activities.
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Resumen. La educacion superior a distancia en México requiere que los docentes
desarrollen competencias interpersonales, metodoldgicas, tecnologicas y de
comunicacion. Desde una perspectiva exploratoria se propone un modelo
conceptual que incluye tres dimensiones de comunicacion: 1) Estructural
centrada en politicas institucionales y formacion docente, 2) Relacional basada
en la motivacion, escucha y didlogo docente-estudiante mediante un proceso de
retroalimentacion  oportuna que considere  aspectos  cognitivos y
socioemocionales y 3) Integradora sustentada en la generacion de un ambiente
de confianza, empatia y empoderamiento que posibilite el aprendizaje social de
estudiantes y docentes, entre ellos y con sus pares.

Palabras Clave: Habilidades de Comunicacion, Educacion Superior a Distancia,
Comunicacion Asertiva, Aprendizaje Social, Retroalimentacion.

1 Introduccion

La modalidad de educacion superior a distancia se ha incrementado por los avances en
el &mbito tecnoldgico, por el acceso a herramientas digitales e Internet, asi como por la
pandemia de la COVID-19. El presente trabajo explora las habilidades de comunicacion
que los docentes requieren para potenciar el uso de la tecnologia en el proceso de
enseflanza aprendizaje. Para tener la perspectiva de los docentes se realizaron
entrevistas a profundidad. Los hallazgos evidencian la necesidad de que las
instituciones educativas se centren en la calidad de atencion que se brinda a los
estudiantes y no solo en la cantidad de alumnos que es posible inscribir en un curso a
distancia. El docente de educacion superior a distancia requiere desarrollar diferentes
competencias que le permitan aprovechar el potencial de la tecnologia. En términos de
habilidades de comunicaciéon el proceso de retroalimentacion es central en esta
modalidad de estudio. Asimismo, los docentes requieren hacer uso de diferentes tipos
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de comunicacion para lograr captar la atencion del estudiante, asi como favorecer la
interaccion tanto entre alumno-docente como entre el alumno y sus pares.

2 Planteamiento del problema

Segtn la Encuesta Nacional sobre Acceso y Permanencia en la Educacion (ENAPE)
2021 de la poblacion inscrita en nivel superior (licenciatura, especialidad, maestria,
doctorado) 85.1 % contaba con computadora de escritorio o portatil y en 91.31 % de
las viviendas habia conexion a Internet. Tanto en las escuelas publicas como en las
privadas, el material escrito o impreso fue el mas utilizado (92.5 y 87.0 %,
respectivamente). La modalidad de asistencia a clases se modificé por las condiciones
de salud existentes al inicio del ciclo escolar 2021-2022. En el nivel superior, la
principal modalidad fue a distancia, con 60.5 %, seguido del formato hibrido, con 26.8
% y, por ultimo, de manera presencial, con 12.7% [1].

La educacion a distancia se define como:

Proceso de aprendizaje en el que dos o mas personas que se encuentran
geograficamente alejados, realizan actividades de ensefianza-aprendizaje, apoyadas por
una estructura organica y estableciendo comunicacion a través de medios de
telecomunicacion. Modalidad educativa en la que el alumno tiene acceso remoto a las
actividades académicas por medio de tecnologia, por ejemplo, redes computacionales,
internet, videoconferencia etc. Secretaria de Educacion Publica (p.20) [2].

En el contexto de la COVID-19 el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia en
México [3] reporté como principales desventajas de la educacion a distancia que no se
aprende o se aprende menos que de manera presencial (58.3%), seguida de la falta de
seguimiento al aprendizaje de los alumnos (27.1%) y de la falta de capacidad técnica o
habilidad pedagdgica de padres o tutores para transmitir los conocimientos (23.9%).

Existen diferentes modelos para evaluar la calidad de la educacion superior a
distancia en México, Gina Mejia-Madrid y Rafael Molina Carmona (2016) [4]
propusieron un modelo que considera tres componentes en el aprendizaje sustentado en
los estudiantes: Tecnologias de conocimiento y aprendizaje, proceso de ensefianza
aprendizaje y proceso estratégico que soporta a la educacion a distancia. Respecto al
segundo elemento la comunicacion destaca en las siguientes cuestiones: la asistencia
personalizada, la estimulacion de la motivacion, autorreflexion y participacion del
estudiante en el proceso de aprendizaje, el enfoque en el aprendizaje centrado en el
estudiante, la evaluacion del progreso en el proceso de aprendizaje y la interaccion entre
profesor-estudiante. En la misma linea, Shahin Salarvand, Masoumeh-Sadat Mousavi
y Majid Rahimi (2023) [5] sefialan como primer tema, la pérdida de la socializacion de
los alumnos incluyendo la disminucion del sentido de presencia social y del salon de
clases, la gestion, la disminucion del aprendizaje social deseable, la falta de adquisicion
de identidad profesional, la inadecuada retroalimentacion y las barreras
infraestructurales para establecer comunicacioén dptima mientras que el segundo tema
son las preocupaciones relacionadas con la comunicacion, que consta de tres
subcategorias: comportamientos incivilizados incluyendo el desconocimiento de las
partes entre si y creando malentendidos, deshonestidad académica, estafa,
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procrastinacion y falta de confidencialidad y privacidad; sentimientos de falta de apoyo
y aliento debido a la baja interaccion existente entre estudiante-profesor asi como del
estudiante con sus pares; y dilemas relacionados con la dificultad de la ensefianza en
linea tanto para estudiantes como para profesores. Por su parte, Ana Copado (2022) [6]
en el ambito mexicano identifica la necesidad de crear un modelo de evaluacion del
aprendizaje que permita al profesor conocer el perfil del estudiante y desarrollar un
ambiente de aprendizaje donde el profesor y los estudiantes propicien un didlogo
reflexivo que fortalezca la evaluacion formativa y la autonomia del estudiante. En linea
con lo anterior, en México destaca la necesidad de un cambio de paradigma
institucional y profesional en el que el profesorado de educacion a distancia se conciba
como un facilitador mas que como un expositor de contenidos [7] ya que desde una
perspectiva comunicacional “el saber se genera a través de la relacion” (Lozano-
Gutiérrez, 2022, p.360) [8].

Asi mismo el estudio de Héctor Manuel Manzanilla Granados y Zaira Navarrete-
Cazales (2018) [9] concluye que la poblacion estudiantil en esta modalidad educativa
requiere de capacidad de autorregulacion y habilidades comunicativas, asi como de
pensamiento 16gico, no obstante, los alumnos de esta modalidad educativa son un sector
vulnerable de la poblacion dado su contexto social y educativo.

No obstante, existen modelos para evaluar la calidad de la educacion superior a
distancia que no incluyen el aspecto comunicacion dentro del rubro del profesorado,
sino que se enfocan en el cumplimiento del perfil del personal académico en cuanto a
capacidad docente y formacion dejando de lado las habilidades de comunicacion
requeridas en el ambito de la educacion a distancia [10].

2.1 Objetivo general

Identificar las habilidades de comunicacion que los docentes de educacion superior a
distancia requieren desarrollar para favorecer el aprendizaje de los estudiantes en esta
modalidad de estudio.

3 Marco Teorico

3.1 Teorias de la educacion a distancia

En 1986 Desmond J. Keegan [11] clasifico la perspectiva tedrica de la educacion a
distancia en tres perspectivas: 1) teoria de la autonomia e independencia; 2) teoria de
la industrializacion y 3) teoria de la interaccion y comunicacion. Por su parte, Lorenzo
Garcia Aretio (2011) [12] destaca cuatro componentes esenciales en todo programa a
distancia: docencia (institucion), aprendizaje (alumnos), materiales (contenidos) y
comunicacion (vias y canales). En relacion con la variable comunicacion es abordada
por Michael Moore (1977, 1997) en su teoria de la distancia transaccional que sefiala
el elemento didlogo entre docentes/institucion, materiales y estudiantes, asi como el
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grado de estructura del curso planteando una relacion inversa entre didlogo y estructura,
asi, un alto nivel de estructura del curso genera un minimo dialogo [13,14] no obstante,
a esta teoria se le critica de carecer de componente social [15]. De hecho, se afirma que
la caracteristica definitoria entre la educacion a distancia y la educacion presencial es
la comunicacién mediada entre docentes y alumnos [16] donde el tutor es el encargado
de establecer una relacion personal alumno-docente [12].

En la teoria de la conversacion didactica guiada Borje Homberg (1985) [17] sefiala
que la atmosfera cordial y servicial, las sugerencias de apoyo al estudio, el estimulo y
la motivaciéon impulsan el éxito de los estudiantes, posteriormente en 1995 introduce
conceptos como la comunicacién mediada, las relaciones personales y la empatia entre
estudiantes y profesores, factores ligados a la comunicacion [18].

3.2 Comunicacion y educacion a distancia

Para conocer la frontera del conocimiento respecto a las variables comunicacion y
educacion a distancia teniendo como sujeto de estudio al profesorado se realizaron
busquedas en las bases de datos de Google Scholar, Scopus y Web of Science. A
continuacion, se da cuenta de los hallazgos.

Para profesionalizar a profesores tutores de educacion a distancia, Adriana Delgado
Salazar (2020) [19] concluye deben desarrollarse las competencias interpersonales, de
comunicacion, metodologicas y tecnologicas, asi como la capacidad de evaluacion de
los docentes. En cuanto a las competencias de comunicacion para la modalidad a
distancia, se resaltan la capacidad de comunicacion oral y escrita ademas de la
capacidad de motivar hacia metas comunes donde el 14.8% de los participantes en el
estudio consideraron que un profesional en su campo disciplinar debe tener capacidad
de comunicacion oral y escrita.

Respecto a las caracteristicas que la comunicacion requiere tener en el ambito de la
educacion a distancia a nivel superior se sefiala el imperativo de promover estrategias
de comunicaciéon y de informacion en tiempo real, ya que el estudiante requiere
atencion fluida, rapida y personalizada [20], asi mismo la comunicacion oportuna,
eficaz, efectiva, eficiente y constante puede contribuir a disminuir la desercion, la falta
de motivacion y el sentimiento de soledad en los estudiantes [21], finalmente, la
comunicacion da sentido y direccion a la gestion del conocimiento [22].

Cabe destacar la importancia de la retroalimentacion como un elemento de
andamiaje para la estrategia tutorial y una herramienta de control de calidad [23]. Al
respecto, la comunicacion mediada por computadora (CMC) utiliza varias modalidades
para apoyar a los maestros para proporcionar retroalimentacion a los estudiantes en una
variedad de formatos y cantidades incluyendo la retroalimentacion basada en texto y en
video. La retroalimentacion tiene una funcion cognitiva y otra socioemocional por lo
que no se trata de sélo un proceso de transmision de informacion sino de un proceso
dialégico. No obstante, en la practica se constata que la retroalimentacion se orienta a
los resultados de aprendizaje mas que a brindar un apoyo socio-emocional que guie el
compromiso de los estudiantes [24]. Adicionalmente como factores comunicativos para
propiciar la participacion de los estudiantes figuran: ampliacion de la interaccion
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sincrona con el profesor, asi como la necesidad de un regreso mas rapido a los mensajes
que se publican en los foros [25].

Para la comunicacion efectiva en el espacio Ekaterina Zvereva (2023) [26] propone
que los profesores comprendan las necesidades del alumno; motiven las actividades
educativas; actualicen y mejoren los materiales de la disciplina ensefada; respeten el
derecho de los estudiantes a la privacidad; ofrezcan un trato cortés y respetuoso; tengan
capacidad de escucha; evalten justamente; rastreen y supriman el comportamiento
indigno; posean competencias técnicas; conozcan la problematica de los alumnos para
brindarles consultas personalizadas; propicien un clima de empatia en el aula y busquen
la excelencia en la profesion. En cuanto a habilidades de comunicacion en linea y fuera
de linea, se encontrd que los estudiantes expresaron niveles mas altos de habilidades
sociales en algunos componentes en linea (sociabilidad y autorrevelacion), asi como
valores mas altos en algunos componentes fuera de linea (deteccién de emociones y
asertividad) [27]. Finalmente, en el &mbito de Turquia, las barreras de comunicacion
encontradas en el contexto de la COVID-19 en la educacion superior a distancia
incluyen aspectos de infraestructura que generan interferencia en la comunicacion asi
como falta de comunicacion no verbal incluyendo ausencia de contacto visual, gestos
y expresiones faciales que impiden contar con retroalimentacion en cuanto a saber si
el contenido ha llegado correctamente a los estudiantes; esta situacion disminuye la
motivacion, genera soledad psicologica y fisiologica tanto de alumnos como de
profesores [28].

4 Metodologia

Se realizaron entrevistas a docentes que imparten clases en modalidad a distancia a
nivel superior. Las entrevistas fueron realizadas mediante videoconferencia durante la
segunda y tercera semana del mes julio de 2023. A continuacion, se presenta el perfil
de los entrevistados (Tabla 1). Las categorias de analisis fueron: habilidades
comunicativas, comunicacion escrita, comunicacion verbal, comunicacién no verbal-
kinésico, estrategias afectivo-motivacionales, empatia y retroalimentacion.
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Tabla 1. Perfil sociodemografico de los entrevistados.

Tiempo en la . ..
P Financiamiento de la

Entrevistado Sexo Edad docencia a .
. . universidad
distancia

. bl
Docente 1 Femenino 29 afios 6 meses Un?vers?dad pu.b rea
Universidad privada
Docente 2 Masculino 48 aflos 7 afios Universidad privada

o 4bli
Docente 3 Femenino 59 afios 3 aflos 3 meses Un?vers?dad pu.b rea
Universidad privada
Docente 4 Masculino 36 afios 8 afios Universidad publica
Docente 5 Femenino 52 afios 16 afios Universidad privada
Docente 6 Femenino 41 afios 3 afios Universidad piblica

Universidad privada

5 Resultados

5.1 Percepciones de la educacion a distancia

En esta primera seccidon se recogen las percepciones de los docentes entrevistados
respecto al modelo de educacion a distancia. Primeramente, enfatizan que, en la
educacion a distancia, el autoaprendizaje y la autodisciplina son fundamentales.
Enseguida, mencionan la necesidad de que las instituciones comprendan esta
responsabilidad del estudiante en el proceso educativo ya que algunos alumnos siguen
buscando la modalidad presencial en la educacion a distancia. Finalmente, algunos
docentes afirman que los estudiantes esperan una experiencia mas tradicional y tienen
dificultades para adaptarse a la independencia de estudio que requiere esta modalidad.

5.2 Categoria 1: Habilidades comunicativas

Los docentes entrevistados coinciden en que las instituciones que ofrecen educacion a
distancia requieren establecer reglas y politicas claras en el dmbito educativo. Esto
ayuda a establecer una estructura solida que facilite el proceso de ensefianza y
aprendizaje, asi como una comunicacidon efectiva entre los diferentes actores
involucrados. “La Universidad es la que pone las reglas del juego” (Docente 3).

Adicionalmente, los participantes en el estudio destacan la importancia de sentirse
comodos y habiles al utilizar herramientas y medios tecnoldgicos en su ensefianza. La
habilidad para expresarse, controlar e interactuar con los recursos tecnologicos se
considera fundamental para una comunicacion efectiva y una enseflanza exitosa en el
entorno digital. “Tu expresas, controlas, interactuas (con la tecnologia) como un medio
normal” (Docente 6).

Los docentes enfatizan la importancia de la comunicacion asertiva entre docentes y
alumnos. La transmision de informacion no debe limitarse solo a la emision de datos,
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sino que debe tener en cuenta la parte interpersonal y la transmision de emociones.
“Para que haya una comunicacion efectiva, interpersonal y mediada debes de tener
mucho cuidado en que los pocos estimulos que tu puedes emitir en la parte
interpersonal, pues transmitan emociones” (Docente 3).

Los entrevistados destacan la relevancia de los estudiantes como actores
fundamentales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se menciona la necesidad de
que los docentes trabajen para lograr una mayor participacion e interaccion de los
alumnos. “Convertirse en un guia, en un orientador, en alguien que conduzca es bien
diferente a ser un expositor, un juez... convertirte en un detonador de encuentros, de
aprendizaje” (Docente 3).

5.3 Categoria 2: Comunicacion escrita

Los docentes entrevistados sefialan la necesidad de aprovechar las bondades de la
tecnologia en la educacion. Se menciona que los maestros deben migrar hacia lo visual
y lo abstracto. “La flojera de leer y la interpretacion de lo que escribes” (Docente 5)
“Hacer uso de emojis” (Docente 1).

Se destaca que la educacion puede combinar tanto la parte escrita para la
retroalimentacion, la evaluacion y la claridad en la comunicacién, mientras que las
videoconferencias y otros recursos tecnologicos dindmicos son valiosos para el material
didactico y la ensefianza. “Yo creo que es como 75% escrita'y 25% videoconferencia”
(Docente 6). “Yo lo veo como dos escenarios. Una la parte escrita es por toda la parte
de retroalimentacion y dudas ... Pero todo lo que estd en la plataforma, todo lo que son
materiales, si tiene que estar hecho con tecnologia dindamica” (Docente 6).

5.4 Categoria 3: Comunicacion verbal

Los entrevistados comentan que frecuentemente durante las sesiones sincronicas el tipo
de comunicacién mayormente utilizado es la comunicacion verbal dado que algunos
participantes prefieren mantener sus camaras cerradas debido a la invasion de la
privacidad. Los docentes deben disefiar cuidadosamente las clases, incluyendo
actividades, trabajos en grupos y plenarias, para mantener el interés de los estudiantes
y evitar el agotamiento tanto para ellos como para el docente. Se menciona que
simplemente hablar durante toda la clase puede resultar aburrido para los estudiantes.
“Para uno estar, habla y habla, pues obviamente es cansado y aburrido para ellos.
¢Entonces, qué tienes que hacer? Pues manejar tu plataforma” (Docente 5).

5.5 Categoria 4: Comunicacion no verbal-Kinésica

Se destaca que en la ensefianza a distancia es mas dificil para el profesorado captar la
atencion de los estudiantes, ya que se reducen los estimulos sensoriales en comparacion
con la ensefianza presencial. “A distancia los cinco sentidos se reducen a dos y ahi
cuesta mas trabajo conectar con ellos” (Docente 3).
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Los docentes mencionan la importancia de mantener una gesticulacion expresiva y
personalizar la interaccion con los estudiantes para mejorar la conexion emocional y la
motivacion. “Yo he escuchado experiencias de mis alumnos ‘El maestro no lo conozco
porque nos ha dado clases, pero con la camara apagada’” (Docente 3).

5.6 Categoria 5: Estrategias afectivo-motivacionales

Los docentes destacan que en las universidades privadas se cuida que la comunicacion
entre docentes y estudiantes sea Unicamente a través de medios institucionales. Estas
politicas pueden limitar la posibilidad de acercarse a los estudiantes por otros medios
externos como WhatsApp o Facebook. “No me permiten acercarme a ellos por ningun
lado” (Docente 1)

Adicionalmente, se menciona la importancia de felicitar y reconocer el trabajo de
los estudiantes de manera expresiva. La retroalimentacion positiva contribuye a crear
un ambiente de motivacion y reconocimiento de los logros de los estudiantes. Se resalta
la necesidad de aprovechar todos los recursos disponibles para proporcionar
retroalimentacion y retribucion a los estudiantes. “Felicitandolos, por ejemplo, le digo,
te quedo excelente la presentacion, me gusto mucho tu trabajo, como asi siendo mas
expresiva” (Docente 1).

5.7 Categoria 6: Empatia

Los docentes entrevistados destacan que en la educacion a distancia puede ser mas
dificil establecer una conexion personal. “En linea el docente realmente no pierde el
tiempo en (preguntar)como les fue, qué hicieron... jqué opinan del gol?”” (Docente 2)

El didlogo resulta el elemento central para lograr la empatia. Se valoran los mensajes
de audio en plataformas educativas para tener una comunicacion mas rapida, practica y
efectiva, ademas ahorran tiempo en la interpretacion y escritura de mensajes.
Adicionalmente dos de los seis docentes entrevistados comentan la utilidad de tener
videoconferencias personalizadas. “Entonces le grabas un audio y, sobre todo, los
chicos, ahora estan muy acostumbrados a los audios de WhatsApp, entonces estos
audios, a mi me parecieron una maravilla” (Docente 5).

5.8 Categoria 7: Retroalimentacion

En este rubro es necesario sefialar tanto los aspectos positivos como negativos, resaltar
lo que esta bien y reconocer el trabajo y el esfuerzo de los estudiantes. Se enfatiza la
necesidad de ser claro y explicito al proporcionar retroalimentacion para que los
estudiantes puedan entender claramente lo que se espera de ellos y puedan mejorar en
sus areas de oportunidad. Se sugiere implementar diferentes métodos de
retroalimentacion, como el uso de notas de voz, para lograr una mejor comunicacion
con los estudiantes y ayudarlos a comprender mejor las instrucciones. Se menciona la
importancia de aprovechar las nuevas tecnologias y fomentar la colaboracion entre
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estudiantes para potenciar la inteligencia colectiva y enriquecer el proceso de
aprendizaje. “(La retroalimentacion) a veces se da en la imitacion del de junto, porque
lo ves porque, pero cuando estas en una modalidad a distancia no estamos conviviendo
con comparieros” (Docente 3) “Extraoficialmente, ellos crean el (grupo de) WhatsApp,
entonces cualquier cosa entre ellos se ponen de acuerdo” (Docente 2).

Finalmente, se sefiala que atender grupos pequefios permite brindar una atencion mas
personalizada y una retroalimentacion mas detallada y efectiva. No obstante, los
docentes declaran tener grupos que van de 1 a 100 alumnos. “No nos ven como un
asesor a distancia o un acompaniante a distancia, sino, mds que nada, como un
revisor... la funcion de uno es cero, un revisor que subes calificaciones, actualizas
plataforma, mandas actas y ya se acaba tu curso” (Docente 4).

5.9 Comunicacion y tecnologia

Los docentes entrevistados reconocen que la tecnologia educativa estd en constante
evolucion, incluyendo realidad virtual, realidad aumentada e inteligencia artificial, y es
importante aprovechar estas herramientas para mejorar el rendimiento académico. Por
tanto, seflalan la necesidad de que los docentes deben cambiar su enfoque y ver la
tecnologia como una aliada para optimizar la educacion y lograr una comunicacion
efectiva con los estudiantes, sin temor a ser reemplazados, sino complementados. “E/
papel del docente, pues va a seguir, de manera diferente, si, porque va a evolucionar
a fuerza, porque te va a llevar la tecnologia de la mano. O sea, no te podrias quedar
asi si al final la tecnologia va avanzando, ;jno?” (Docente 6).

En otro tema, algunas instituciones tienden a enfocarse demasiado en aspectos
administrativos y de control, lo que puede afectar la calidad de la comunicacion y el
aprendizaje. “Yo creo que nos contratan porque la SEP los pide, pero lo que quieren
es automatizar...se pierde mucho la comunicacion, porque aca se ve mds que como
una escuela lo ven como un negocio” (Docente 1) “Aprovechando la tecnologia, pero
a nivel administrativo, pueden controlar muchos grupos que tienen en modalidad en
linea para darle seguimiento” (Docente 6).

Finalmente, es esencial que los docentes reciban capacitacion continua en el manejo
de entornos virtuales y nuevas tecnologias, asi como en habilidades de comunicacion,
liderazgo y trabajo en equipo. “Existen reuniones de academia en las escuelas, donde
ayuda mucho a ver como los otros profesores han resuelto problemas similares con los
mismos alumnos... Es como una serie de tips, buenas prdacticas que nos damos entre
los docentes” (Docente 4).
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6 Discusion

Los resultados confirman la existencia de tres perspectivas respecto a la educacion a
distancia tal como lo plantea Keegan [11]: 1) la perspectiva de que los estudiantes se
autorregulen y autogestionen (teoria de la autonomia e independencia); 2) la
perspectiva de que las instituciones de educacion a distancia han creado un modelo de
negocio basado en la estandarizacion de contenidos instruccionales y actividades de
aprendizaje (teoria de la industrializacion) y 3) la importancia del componente
dialégico entre estudiantes y sus pares, estudiantes y docentes y docentes con sus pares
(teoria de la interaccion y comunicacion).

En relacién con la autonomia e independencia de los estudiantes de educacion a
distancia los elementos limitantes son: la falta de acceso a infraestructura tecnologica-
equipo e Internet [3, 5, 7, 28] asi como las deficiencias educativas de niveles educativos
previos en cuanto a habilidades tecnoldgicas y de comunicacion [9].

Respecto a la industrializacion de la educacion a distancia los docentes reconocen
que mayoritariamente las instituciones educativas privilegian un alto nivel de estructura
del curso lo que reduce el nivel de didlogo con los estudiantes [13]. Asi mismo los
docentes entrevistados manifestaron su preocupacion por el tamafio de los grupos de
estudiantes ya que esto incide negativamente en la calidad de atencién personalizada y
profundidad en la retroalimentacion que se ofrece a los estudiantes cuando son grupos
grandes. Bajo el paradigma de productividad, efectividad y eficacia el docente de
educacion a distancia requiere no s6lo cumplir lo anterior sino adicionalmente ser un
lider en esta modalidad de estudio, actualizarse en cuanto a competencias técnicas,
formarse en su campo disciplinar [26] y propiciar la participacion de los estudiantes.

En cuanto a la interaccién y comunicacion, los docentes entrevistados destacan la
importancia de tener un enfoque centrado en el estudiante [4]. Este enfoque destaca el
papel del estudiante como persona y requieren que la comunicacion docente-alumno
sea: 1) asertiva, 2) oportuna [21], 3) personalizada [4, 20, 26], 4) orientada a lograr la
participacion e interaccion de los alumnos, 5) dialogica para empatizar. Asimismo, los
docentes sefialan la necesidad de retroalimentar a los estudiantes para hacerles saber lo
que hicieron bien, lo que pueden mejorar; para sugerirles material bibliografico; para
profundizar en contenidos a reforzar, asi como para motivarlos y brindar un apoyo
socioemocional [24]. Desde la perspectiva de los entrevistados, la retroalimentacion
oportuna es la mejor manera de motivar a los estudiantes [21].

Dentro de los desafios comunicacionales que la educacion a distancia plantea estan:
1) captar la atencion de los estudiantes ante la falta de estimulos sensoriales [28], por
lo que se requiere una gesticulacion expresiva y tonos de voz que favorezcan la
conexion emocional con el estudiante; 2) lograr que las instituciones y los profesores
aprovechen los diferentes formatos de retroalimentacion ofrecidos por las herramientas
tecnologicas [24]; 3) generar un ambiente de aprendizaje que favorezca el didlogo y la
interaccion; 4) potenciar el aprendizaje social entre estudiantes y sus pares asi como
entre docentes y sus pares [5].
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7 Conclusiones y trabajos futuros

La educacion a distancia no consiste unicamente en colocar materiales didéacticos en
una plataforma y acompaiar al estudiante de manera no presencial. La educacion a
distancia conlleva procesos tecnologicos, metodologicos, instruccionales y
comunicacionales [19], que tienen como eje rector el proceso ensefianza-aprendizaje
teniendo como centro a la persona. En este contexto desde una perspectiva de
comunicacion se visualizan tres dimensiones: estructural, relacional e integradora.

La dimension estructural finca las bases a través de politicas claras para el
desempefio docente y estudiantil que tengan como fin el aprendizaje de los alumnos en
cuanto a conocimientos, procesos, relaciones y habilidades, bajo el principio de calidad
no solo de cantidad. Es crucial que se ofrezca a los docentes capacitacion en habilidades
tecnologicas, interpersonales, metodologicas y comunicacionales para que aprovechen
el potencial de las tecnologias en el proceso enseflanza-aprendizaje. El dominio de estas
habilidades proporciona seguridad [8] al docente, lo que es un elemento clave para su
correcto desempefio.

La dimension relacional incluye la escucha, la interaccion y el didlogo. Este proceso
requiere ser personalizado y constante. Se identifica una orientacion tanto del
profesorado como del alumnado hacia la aprobacion de la materia, por ello, es
entendible que la comunicacion entre estudiante-profesor gire en torno a las actividades
de aprendizaje. De ahi que la retroalimentacion se convierta en un proceso central en la
educacion a distancia. Los docentes entrevistados declaran que la retroalimentacion que
ofrecen al alumnado es mayoritariamente escrita y tiene una funcion cognitiva. Esto
muestra la no capitalizacion de los diferentes formatos de retroalimentacion que ofrecen
las plataformas educativas. Asimismo, es necesario sefialar que la retroalimentacion
requiere tener un componente socioemocional debido a la soledad, el aislamiento y la
falta de socializacion atribuidos a la educacion a distancia [5]. Adicionalmente, los
docentes reconocen que una retroalimentacion oportuna es la mejor manera de motivar
a los alumnos, en el sentido de que se les brindan los elementos para continuar
avanzando en los contenidos de las asignaturas.

La dimension integradora incluye todos los elementos que posibilitan el desarrollo
holistico tanto de los alumnos como de los docentes. Esta dimension se sustenta a su
vez en la dimension estructural y relacional. La dimension integradora incluye un
ambiente de confianza, empatia y empoderamiento. En cuanto al ambito de la
comunicacion el aporte de esta investigacion es sefialar la necesidad de que los docentes
se comuniquen asertivamente en la educacion a distancia dado que la comunicacion es
mayoritariamente escrita, las interpretaciones pueden ser diversas. Para lograr
establecer comunicacion asertiva es esencial el autoconocimiento y el conocimiento del
otro en términos personales y emocionales de manera que la interaccion sea de manera
armonica, articulada y orientada al bien comun.

En este contexto, es necesario que, a nivel institucional, se establezcan politicas que:
1) eviten que se diluya la disciplina y la seriedad en la conexion de los alumnos; 2)
posibiliten la existencia de departamentos psicopedagégicos para brindar un apoyo
integral a los estudiantes; 3) prioricen el papel del docente como facilitador del
aprendizaje mas que como revisor de actividades o disefiador instruccional; 4) definan
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programas de capacitacion integral para los docentes en el manejo de entornos virtuales
y nuevas tecnologias, asi como en habilidades de comunicacion, liderazgo y trabajo en
equipo; 5) establezcan estrategias de motivacion para los docentes. Algunas
instituciones tienden a enfocarse demasiado en aspectos administrativos y de control
restando importancia al desarrollo de las capacidades y talentos de las personas.

Finalmente es necesario revalorar a la educacion a distancia al mismo nivel que la

educacion presencial en términos de politicas, reputacion y oportunidades por lo que se
propone como futura linea de investigacion el abordar esta perspectiva de estudio.
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Resumen. La pandemia de COVID-19 impulso el cierre de escuelas, generando
riesgos para la educacion en el nivel medio superior y agudizando la brecha
educativa. Este articulo explora como el cierre de escuelas en 2020 afectd el
desempeiio estudiantil en la ensefianza de la fisica mediante el uso de videos
basados en el plan de estudios. El andlisis de datos de 69 alumnos de cuarto
semestre revela que el rendimiento no mostrd un aumento significativo durante
el cierre de las escuelas. Sin embargo, se observa una reduccion en la brecha de
rendimiento entre estudiantes con niveles de bajo y alto desempefio.

Palabras Clave: Aprendizaje, Desempefio, Fisica, Pandemia, Videos
Educativos.

1 Introduccion

La ensefianza de la Fisica en el Nivel Medio Superior (NMS) en México ha enfrentado
desafios considerables, caracterizados por la falta de interés de los alumnos en esta area
y la escasa matriculacion de graduados que optan por continuar en campos relacionados
en la educacion superior. Gran parte de este problema se ha atribuido a las practicas
pedagdgicas empleadas por los docentes, lo que a menudo resulta en apatia e
indiferencia por parte de los estudiantes, y en casos extremos, en el rechazo total de la
asignatura (Puentes, 2012).

A lo largo de los casi dos afios de pandemia, desde marzo de 2020 hasta febrero de
2022, los Centros de Estudios Tecnoldgicos Industrial y de Servicios (CETIS) se vieron
obligados a adoptar un enfoque virtual para la educacidn, utilizando diversas
plataformas educativas. En este contexto, la exposicion oral, respaldada por recursos
digitales como libros en linea, videos y presentaciones en formato PPT, se convirti6 en
la nueva norma para la ensefianza, llevando la tradicional "clase magistral" a un entorno
digital. Sin embargo, la falta de control sobre las actividades de los estudiantes a través
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de las pantallas y la persistente apatia previa resultaron en una desconexion significativa
entre los estudiantes y el contenido de aprendizaje. Para combatir esta desinteresada
participacion y los pobres niveles de aprendizaje, se implementaron demostraciones
practicas durante las sesiones de videoconferencia, instando a los estudiantes a realizar
experimentos caseros utilizando materiales de facil acceso para reforzar conceptos
previamente abordados en clase.

La ejecucion de estas actividades practicas gener6 resultados variados: algunos
estudiantes las llevaron a cabo de manera eficiente, otros lo intentaron dentro de las
limitaciones y, lamentablemente, algunos se encontraron incapacitados debido a la falta
de conexidn, comprension o acceso a los materiales. Esta situacion puso de manifiesto
la necesidad de alternativas evaluativas para este grupo de alumnos que no podia ser
evaluado de manera convencional debido a las circunstancias adversas. Una solucion
potencial surgi6 de la capacidad de las plataformas de grabacion de video, permitiendo
que las clases se registraran para que los estudiantes pudieran acceder a ellas en
momentos mas convenientes. Sin embargo, las grabaciones originales eran extensas,
dificultando la revision efectiva fuera del horario de clase.

Fue entonces cuando, al intentar hacer los materiales mas accesibles, se ideo6 la
creacion de videos demostrativos mas concisos y centrados en temas especificos. Estos
videos, producidos en el entorno doméstico, pretendian simular las demostraciones en
el aula, pero en forma de capsulas mas cortas y enfocadas en un solo tema por vez. Esto
permitiria a los estudiantes seguir la secuencia de la demostracion, replicarla en casa y
avanzar a su propio ritmo.

Cada uno de estos videos fue concebido y producido siguiendo un proceso
constructivo. A través de preguntas inductoras, se guiaba al alumno hacia la indagacion,
el razonamiento y la reflexion. Se les animaba a responder estas preguntas, utilizando
los elementos de las demostraciones experimentales para construir gradualmente el
concepto, tanto verbalmente como a nivel matematico. La relacion o proporcion
numérica obtenida de la experiencia se convertia en la base para construir la
comprension conceptual. Al final, se esperaba que los estudiantes fueran capaces de
expresar el enunciado del concepto en sus propias palabras y, lo que es atin mas crucial,
de internalizar el conocimiento y pasar de la cognicion a la metacognicion. Esto se
manifestaria en su capacidad para ensefiar a otros lo que habian aprendido y verificar
su comprension con el facilitador.

Para evaluar la efectividad de los tres enfoques de ensefianza implementados: la
clase magistral tradicional, la participacion activa del estudiante en la practica y el uso
de videos demostrativos, se disefid un formulario utilizando Google Forms. Este
formulario fue enviado a las cuentas de correo electronico institucionales de los
estudiantes y posteriormente se realizo un analisis estadistico para determinar si existen
diferencias significativas entre los diferentes métodos de ensefianza.
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En resumen, este estudio aborda los desafios de la ensefianza de la Fisica en el
contexto de la pandemia, explora como la ensefianza virtual ha afectado la participacion
y el aprendizaje de los estudiantes, y presenta una estrategia innovadora en forma de
videos demostrativos disefiados para fomentar la comprension profunda y la interaccion
activa del estudiante con los conceptos. El estudio también analiza la eficacia
comparativa de estos enfoques a través del analisis estadistico de los datos recopilados
en el formulario de evaluacion.

2 Planteamiento del problema

La ensefianza de las ciencias experimentales en la Direcciéon General de Educacion
Tecnoldgica Industrial (DGETI) ha sido un ambito poco explorado en términos de
investigacion. A nivel nacional, existen trabajos relacionados con la Educacion Media
Superior (EMS) que han abordado esta problematica, tales como los estudios realizados
por Alvarado (2014) y Hernandez y Benitez (2018). No obstante, la experiencia en la
catedra de Fisica ha revelado una problematica latente: numerosos estudiantes
presentan dificultades sustanciales en el aprendizaje de esta materia. Tal situacion ha
sido discutida en reuniones de la Academia de Fisica. A pesar de la existencia de
programas como Construye-T, Tutorias y No Abandono, que pretenden prevenir altos
indices de reprobaciéon y abandono escolar, combinados con condiciones
socioecondmicas adversas y las dificultades derivadas de la pandemia, muchos alumnos
han enfrentado altos indices de reprobacion y/o desercion escolar.

Un primer analisis de esta problematica, abordada por el presente trabajo, apunta
hacia la diversidad de formacion profesional de los docentes en esta area. Aunque
cuentan con experiencias diversas en la ensefianza de Fisica, lo que prevalece en comin
es la carencia de una didactica adecuada para abordar las ciencias experimentales. La
falta de posgrados en educacion o didactica, asi como la ausencia de participacion en
la investigacion educativa, es una constante. A pesar de algunos cursos de actualizacion
intersemestrales ofrecidos por DGETI o COSFAC, pocos de estos estan dirigidos a la
actualizacion docente en la disciplina (se puede verificar en los sitios web de CNAD o
COSFAC: http://cosfac.sems.gob.mx/#). Las practicas docentes actuales se derivan de
la experiencia profesional o de los modelos educativos impartidos por sus propios
profesores durante sus etapas formativas (Sanchez, 2009).

Limitando el planteamiento del problema a una consecuencia directa de la
tradicional forma de ensefiar Fisica y la carencia de una didactica adecuada para las
ciencias experimentales, surge la propuesta de emplear videos como herramienta
colaborativa o alternativa a la ensefianza convencional. Este enfoque didactico estaria
disponible tanto para el estudiante como para el docente.

La importancia de esta problematica radica no solo en reducir los indices de
reprobacion o desercion, sino en modificar la actitud del estudiante hacia la Fisica,
permitiendo la obtencidon de aprendizajes individuales y fomentando un enfoque
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colaborativo. Ademas, busca fomentar el desarrollo de procesos cognitivos basicos y
superiores. La actitud actualmente predominante limita la eficiencia terminal en la
Educacion Media Superior y disminuye la cantidad de estudiantes que optan por
continuar en areas de nivel superior relacionadas con esta disciplina.

En este contexto, surge la pregunta: ;La carencia de una didactica adecuada para las
ciencias experimentales y la escasa utilizacion de estrategias que promuevan el
desarrollo de procesos cognitivos y metacognitivos ha generado una indiferencia y
apatia de los estudiantes hacia la ciencia, especialmente la Fisica, que en ocasiones llega
a convertirse en aversion?

A raiz de esta problematica, ;sera capaz la implementacion de videos demostrativos
experimentales dirigidos de modificar la actitud de los estudiantes hacia la Fisica,
fomentando el desarrollo de sus procesos cognitivos y su capacidad de reconocer los
aspectos metacognitivos?

La comparacion de los resultados obtenidos a través de los cuestionarios aplicados
a los estudiantes utilizando videos demostrativos en contraste con la ensefianza
tradicional y la participacion activa del estudiante permitira ofrecer una interpretacion
objetiva, respaldada por analisis estadistico.

2.1 Justificacion de la Investigacion

La motivacion principal detrds de esta investigacion radica en las experiencias
personales de los autores, quienes, tras afios de dedicacion a esta area, han observado
una disminucion en el interés y conocimientos de los estudiantes. La cantidad de
contenidos se ha reducido y la profundidad con la que se abordan también ha mermado.
La pandemia ha presentado una oportunidad para replantear las estrategias didacticas,
incluyendo la que se presenta aqui, con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Otra razén importante es dirigida tanto a los estudiantes como a los docentes. Para
los estudiantes, esta investigacion busca fomentar una nueva perspectiva hacia la Fisica,
demostrando que son capaces de aprender y construir conocimiento por si mismos. Para
los docentes, se pretende proporcionar alternativas y fomentar su desarrollo profesional
continuo, incentivando la autodidaxia y la adaptacion constante.

Ademas de la investigacion en si, se considera esencial cambiar la actitud de los
estudiantes hacia la Fisica. También es importante que los docentes adopten nuevas
formas de trabajo y encuentren estimulos para modificar sus estrategias y enfoques. A
menudo, los docentes se quejan de la falta de material o laboratorios, pero la
creatividad, como se demuestra aqui, puede ser una herramienta sustitutiva valiosa.
Mayor apoyo a la practica docente puede mejorar la ensefianza, haciéndola menos
tradicional y mas accesible para los estudiantes, lo que a su vez puede mejorar sus
actitudes y expectativas.
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Los beneficios que se obtendrian son diversos: en primer lugar, se presenta una
estrategia oportuna durante la pandemia. En segundo lugar, los videos pueden ser
utilizados en el momento requerido. En tercer lugar, se incrementa el repertorio de
estrategias del docente para modificar sus enfoques didacticos. Por ultimo, brinda una
oportunidad adicional para aquellos estudiantes que no pueden acceder facilmente
debido a factores econémicos, como la falta de conectividad, datos o tiempo debido a
responsabilidades laborales o familiares.

Desde una perspectiva social, la utilizacion de videos puede aumentar la confianza
y autoestima de los estudiantes al demostrar que pueden aprender y construir por si
mismos. También puede fomentar el reconocimiento y desarrollo de procesos
cognitivos y metacognitivos, que son habilidades transferibles a diversos campos. Esto,
a su vez, podria llevar a mas estudiantes a considerar areas de la Fisica o la ingenieria
en su educacion superior, areas que a menudo carecen de demanda en las universidades
pero que son cruciales para el desarrollo cientifico y tecnologico del pais.

El valor tedrico de esta investigacion radica en su impacto en la pedagogia y
didactica, al centrarse en el desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas. La
secuencia de actividades presentadas en los videos promueve la participacion tanto
mental como material del alumno, complementando su desarrollo. Ademas,
proporciona un método para recopilar evidencia que evalte este desarrollo, como la
creacion de videos por parte de los estudiantes para mostrar sus progresos.

2.2 Hipéotesis

A partir del planteamiento y delimitacion del problema, se propone la siguiente
hipoétesis de trabajo, junto con sus versiones nula y alternativa. Se espera que en el
futuro mas docentes se involucren e interesen en este proyecto.

Hipotesis nula (HO): El uso de videos como estrategia didactica para los alumnos no
influye en el desarrollo de sus habilidades cognitivas y metacognitivas, ni modifica su
actitud hacia la Fisica.

Hipotesis alternativa (H1): El uso de videos como estrategia didactica para los
alumnos influye en el desarrollo de sus habilidades cognitivas y metacognitivas, y
mejora su actitud hacia la Fisica.

Los supuestos de esta investigacion se basan en la creencia de que una praxis docente
orientada a la participacion activa de los estudiantes en la indagacion, recreacion y
reconstruccion cientifica puede mejorar la actitud y el desempeiio de los alumnos.
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3 Objetivos de la Investigacion

3.1 Objetivo General

Modificar las conductas de los alumnos hacia la Fisica, mediante el desarrollo de videos
especificos como estrategia de aprendizaje en un proceso de construcciébn mutuo,
docente-alumno, que permita el crecimiento del docente y el desarrollo de diferentes
habilidades en el alumno.

3.2 Objetivos Especificos

El docente serd capaz de disefiar videos como nueva estrategia de aprendizaje,
transformando su practica docente, creando didacticas que estimulen el proceso de
construccion mental y procedimental de los alumnos que cursan Fisica I en el CETis
56,76y 148.

e Evaluar el cambio de actitud y logro de aprendizajes de los alumnos mediante
el uso del video midiendo en una escala de Likert esos avances, el grado de
interés y participacion que despertd en el alumno, asi como los obstaculos al
aprendizaje comparado contra la clase tradicional sin la participacion del
alumno.

e Comparar los avances en los alumnos en la construccion, formulacion
conceptual, verbal y matematica realizados de las experiencias de clase,
mostrando su desarrollo cognitivo y metacognitivo, derivados del uso de
videos contra la clase tradicional o la préctica del alumno, durante el 2°
semestre 2021/2022, discriminando estadisticamente sus diferencias.

e El docente sera capaz de proponer nuevas estrategias adaptando, modificando
o disefiando didécticas hacia los objetivos anteriores, convencido, ¢l primero,
de su papel transformador.

4 Marco teorico

De acuerdo a Blakemore y Frith (2011), la idea de que el cerebro se desarrolla hasta la
infancia ha quedado atras, la corteza frontal, continia desarrollandose durante la
adolescencia, siendo necesario prolongar la etapa educativa, para seguir moldeandolo
en esos afios conflictivos de la adolescencia y fortaleciendo el control interno; ademas
sus comportamientos se explican por un mecanismo de aprendizaje, este es la imitacion,
pero selectiva, recibiendo la influencia de sus iguales.

De esta forma consideramos que el uso del video en las condiciones que
establecemos es un vehiculo que lleva a un proceso de construccion y aprendizaje y
mas que todo de crecimiento.

Conforme a Ortega et al (2019), los jovenes viven en un ambiente en el cual los
medios de comunicacion les estimulan y al estar los sentidos expuestos a una multitud
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y variedad de sensaciones y sus representaciones les permiten aprender mas y con
mayor facilidad, favoreciendo las inteligencias multiples. El uso del video crea una
empatia, al situar las experiencias de aprendizaje en la vida real, fortaleciendo las
competencias comunicativas, por eso pedimos realizar un video donde demuestren sus
aprendizajes de manera verbal y escrita.

Como sefialan Rodriguez et al (2015), el video tiene la posibilidad de ser empleado
en el contexto pedagdgico o didactico, dada la posibilidad de registrar los eventos de
interés docente y multiplicarlo las veces que sea necesario, siendo su principal ventaja.
Los videos expresivos o de caracter lidico se recomiendan para ensefiar jugando, en
nuestro caso el video interactivo en el nivel medio superior permite que los jovenes
participen en ese juego, pero ademds obteniendo informacion para la construccion de
conceptos tedricos, tanto escritos como verbales, y formulaciones matematicas y, de
acuerdo a Rodriguez et al, se establezca una comunicacién simétrica y reciproca, su
repeticion y reconstruccion consolida los contenidos.

Conforme a Sanchez (2018), muchos docentes utilizan videos, pero no los realizan
por falta de interés, metodologias o falta de un plan de trabajo. El modelo de nuestro
trabajo es de las 5 E’s (Bastida-Bastida, 2019), propuesto por Biological Sciencies
Curriculum Study (BSCS) en la década de los 80 del siglo pasado, una combinacion de
modelos instruccionales como el de Herbart, Dewey, llegando hasta el ciclo de
aprendizaje de Atkin-Karplus. La experiencia de Bastida fue capacitar a docentes para
desarrollar sus competencias con el modelo de las 5E, que les permitiran ampliar,
transformar y mejorar sus practicas docentes de manera significativa, cambiando su
actitud, abiertos al cambio y a la expectativa de nuevas posibilidades, a la innovacion
de las practicas educativas, a la inquietud de saber mas y conocer mas acerca de otras
formas de ensefiar y de aprender

Para ingresar y concluir una carrera cientifica del tipo de la Fisica es indispensable
que hay una motivacion y disposicion, que durante la adolescencia y su estancia en la
EMS deberian ser inculcados, aparte en México aprobar el mecanismo de admision y
que haya esa opcion en la ES de su localidad, pero la desmotivacion en la EMS obliga
el hallar métodos para que el aprendizaje en esta etapa sea mas gratificante (Blakemore
et al, 2011), en sus palabras, la atencion selectiva, la toma de decisiones y las
habilidades para inhibir respuestas, junto con la facultad para realizar multiples tareas
a la vez, son capacidades que podrian mejorar en la adolescencia.

Se pretende, de acuerdo a Jiménez (2019), el empleo de videos de potencialidad alta,
es decir aquellos que cumplen con los objetivos de aprendizaje, sean capaces de
transferir todo el contenido y, este sea facil de comprender, recordar, sin necesidad de
la intervencion directa y personal del docente, con una narrativa entendible y secuencial
y en nuestro caso orientando la interaccion al desarrollo de las habilidades que hemos
planteado. La construccion de videos de esta potencialidad y calidad los constituyen en
videos educativos

Rodriguez et al (2017), proponen la tarea de disefiar estrategias didacticas para ser
aprovechadas en el ambito educativo, ampliando la posibilidad de ir mas alla del
espacio educativo del aula, optimizando el tiempo de la jornada escolar, pero siendo
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necesario demostrar su efectividad en la mejora de la calidad educativa y el incentivar
el interés del estudiante, estimulando la discusion grupal, trabajando desde diferentes
perspectivas una temadtica, siendo favorable en la educacion a distancia o en
condiciones como las actuales, donde las redes de aprendizaje son espacios de debate,
consenso y construccion.

Jiménez et al (2018), indican que la forma secuencial de la construccion del video y
su disponibilidad permite que el estudiante realice las actividades, retrocediendo al no
entender algo y avanzando a su paso y necesidades, recurriendo a la repeticion tantas
veces como sea necesario.

El aprendizaje se produce al presentar de manera logica los contenidos de la
disciplina, no al pie de la letra, repetitivo o memoristico, relacionando las ideas con
algo existente para el alumno, relevante para su estructura cognoscitiva, un simbolo que
le produzca un aprendizaje significativo (Eslava, 2018).

Quito (2021), resalta el que los alumnos interaccionen con los objetos, siendo
primordial para un aprendizaje significativo, ya que da al estudiante un protagonismo
al trabajar con esta estrategia innovadora y generar sus propios materiales con base a
los contenidos de clase

Lira da Silva et al (2018), presentan un campo emergente resultado de la interaccion
entre dos campos tradicionales: la Comunicacion y la Educacion, un camino para la
renovacion de las practicas sociales que tiene para ellos, como meta, la ampliacion de
de las condiciones de expresion de todos los segmentos humanos en especial de la
infancia y la juventud. Lira et al parten de dos axiomas: 1) La educacion es posible en
cuanto a “accion educativa”, pues la comunicacion esta presente en todos los modos de
formacion humana y 2) Toda comunicacion como produccion simbolica y transmision
de significados es en si misma una “accion educativa”. La Educomunicacion, que
plantean Lira et al, estd en pleno proceso de consolidacion como una nueva disciplina,
e inaugura un paradigma discursivo transversal, con conceptos interdisciplinares: “La
Inter discursividad, el dialogo con otros discursos, es la garantia de supervivencia del
nuevo campo.

En los autores anteriores mostramos la necesidad de reconocer al joven de media
superior, como un ser que es aun capaz de seguir creciendo y desarrollandose en los
planos fisioldgicas, neurologicos y sociocognitivos, el uso y la creacion de imagenes,
la diversidad de estimulos a los que es sujeto, la imitacion y empatia del trabajo en
conjunto, apoyan ese crecimiento.

5 Descripcion de planeacion y desarrollo del proyecto

En el diagrama de Gantt (Fig. 1)se muestra la secuencia de los procesos y actividades,
los que son clave se indican en cursiva y negritas y posterior al diagrama y recursos,
siguiendo la Ruta Metodologica de Bardin (2002).
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5.1 Duracion del Desarrollo

El surgimiento de la necesidad de esta estrategia de enseflanza debido a la contingencia
sanitaria marco el inicio de nuestro proceso. Durante los meses de septiembre y octubre,
las grabaciones de las clases diarias sirvieron como base para la creacion de este trabajo.
Los meses de diciembre y enero fueron empleados para perfeccionar tanto el video
como los demas materiales. En total, podemos considerar que el desarrollo abarco
alrededor de 5 meses o 20 semanas, culminando con la presentacion y carga de
documentos el 28 de febrero.

Fig. 3. Diagrama de Gantt de actividades.

5.2 Recursos Materiales, Econémicos y Humanos

Los recursos materiales utilizados en los videos fueron en su mayoria elementos
comunes y reutilizables, que no implicaron una carga econdémica adicional. De hecho,
uno de los objetivos adicionales de este trabajo era posibilitar la realizacion de practicas
sin depender de un laboratorio o equipos especializados. En cuanto a los recursos
economicos, se limitaron a la compra de elementos como globos, jeringas y ligas, lo
cual no gener6 un gasto significativo. Para la grabacion de los videos, se utilizd un
celular comun, que posteriormente se transfirié a una computadora para su edicion. El
software de edicion de videos empleado, como Windows Movie Maker o iMovie,
estaba disponible de forma gratuita o ya incluido en las computadoras utilizadas, ya sea
personales o del plantel educativo.
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5.3 Ruta Metodolégica de Acopio y Analisis de Informacion

Es importante aclarar que la Ruta metodologica que seguimos, basada en Bardin (2002),
estd disefiada para el Andlisis de Contenido. Como ¢l mismo explica, esta ruta se enfoca
en identificar y explicar las representaciones cognitivas que otorgan sentido a los relatos
comunicativos, especialmente textos escritos producidos por los "mass media". Aunque
adaptamos esta ruta a nuestro informe, es esencial sefialar que no analizamos el
contenido textual en si. En su lugar, categorizamos las respuestas abiertas
proporcionadas por los alumnos, ajustando la metodologia a nuestra investigacion.

19 Fase conduce a los objetivos e hipotesis de la investigacion.

o L. Apatiz v fobizala Desconocer estrategias
ObJetl\ 0s € HiPOteS‘S Fizica-Baja autosstima didacticas v padagozicas
Contingencia Clazes tradicionales
zanitaria (aGn con Tics)

2“Fase Identificacion del material objeto de estudio.

Dezarrollo dal Didactica da las
adolescente E1 video sducativo Gencin Video interactivo
Desinter3z v baja

matricula en 2sts drsa

3“Fase. (Definicion temporal del estudio y de la unidad de andlisis).

Tiempo de aplicacion por la contingencia La unidad de analisis es el video

En su interaccion con el alumno

4“Fase (Definicion de las categorias de contenido a analizar).

Expectativas del alumno Praxis Docente

El video: técnica y pedagogia en su construccion

5“Fase (Sistema de codificacion para evaluar las unidades de andlisis).

Obsticulos al aprendizaje: debidas al docente, a los alumnos, a los compafieros yal contexto

6“ Fase (Codificacion de la informacion en las unidades de andlisis).

Se codifica las respuestas a los alumnos en las categorias de obsticulos y se agrupan en graficas de pay
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7“Fase (Inferencias y andlisis de los datos).

Aceptar o rechazar

Prueba de hipotesis Anilisis de varianza hipbtesis

Recomendaciones a

Constatar objetivos o -
nuevos estudios

rehacer hipotesis

8 Fase (Presentacion e interpretacion de los resultados).

Interpretar con basea

Informe de N
forme Cartel Video triangulacion y ANOVA

investigacion

5.4 Grado de innovacion

El impacto que tiene este trabajo marca una diferencia con videos que existen en las
plataformas y paginas de internet (podrian ser miles), la gran mayoria de ellos son las
clases grabadas de un profesor que escribe en un pizarrébn o una pantalla, o bien
realizando problemas paso a paso en el mismo pizarrén o apoyado en hojas de calculo
como Excel, pero siguen siendo demostraciones del saber del docente.

La innovacién que se pretende es que el video, de cardcter autodidacta, lleve al
alumno al logro de aprendizajes, partiendo de las siguientes caracteristicas que no se
encuentran en lo que hay y que estas se traduzcan en beneficios al estudiante, indicados
en la llave:

Elementos emergentes del video

e Independencia
Disciplina
Desarrollo de procesos cognitivos
Autoconstruccion de conocimiento
Desarrollo de pensamiento légico y critico
Contextualiza con sus vivencias
Incorpora al campo de las ciencias basicas,
para el manejo, uso y conservacion de recursos
Persona con pensamiento critico
Capaz de argumentar con bases logicas y cientificas
Reconocimiento de sus capacidades
Autoestima

Elementos desarrollados en el alumno

e Incorpora al alumno en todo el desarrollo
e Pregunta detonadora que estimula la indagacion
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Contenidos l6gicos establecidos en un guion.
Proceso de construccion y

secuencia progresiva de actividades
Trayectorias de aprendizaje crecientes y ligadas
Manejo de materiales

La informacién consultada, antes ya sefialada, nos lleva a las caracteristicas que
deben poseer los videos: Los contenidos se presentan de manera logica, pero flexible,
la construccion y secuencia de actividades es progresiva, al igual que el desarrollo
cognitivo estimulado por imagenes y materiales, su interaccion con ellos lo hace
participe de la creacion de resultados y aprendizajes significativos, situandose en su
cotidianidad. Se puede apreciar diferencia con los videos en internet sobre ciencias no
cumplen con caracteristicas semejantes o que sean similares, de ahi que consideramos
que este trabajo tiene un alto grado de innovacion al ser pensado en el desarrollo de las
habilidades de los alumnos, su participacion e interaccion y ser capaz de autoevaluarse
y reconoce sus aprendizajes y los proceso que lo llevaron a él.

5.5 Descripcion del grado de factibilidad (técnica y financiera)

En la Figura 2 se muestra la concepcion técnica para la realizacion del video (Sanchez,
2018).

Estos elementos implican en la preproduccion desde la concepcion de la idea, los
contenidos, los objetivos a desarrollar, la secuencia de actividades progresivas, el
énfasis en los procesos cognoscitivos a estimular, el guion, los materiales usados, la
produccion y realizacion como tal del video y los detalles finales en la postproduccion,
principalmente su edicion y ya terminado el subirlo a las redes y ponerlo en linea. El
equipamiento indicado en el grafico por Sanchez (2018), seria lo 6ptimo acompaifiado
de un equipo de produccion; en nuestro caso fue lo minimo, pero cuidando todos los
detalles al maximo para asegurar un producto de calidad, excepto el software Switcher
y las grabadoras todo fue equipo personal y asesoramiento familiar.
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Fig. 2. Conjunto de pasos para realizar el video.

Por lo que el grado de factibilidad tanto técnica como financieramente es muy alto,
lo que faltaria es la factibilidad de la disposicion docente. Podemos decir que el costo
es en tiempo, pero es nada si las actividades se realizan dentro de la escuela, como parte
de la programacion de actividades en el semestre y con el apoyo de las autoridades de
cada plantel.

La implementacion de este trabajo esta destinado para quien lo ofrecemos y para
quién trabajamos: los alumnos Dandoles herramientas para su desarrollo tanto personal
como académico, lo cual implica una mejor preparacion, cambio de aptitudes y
actitudes hacia la escuela, el estudio, la ciencia y la vida, un deseo de mejora y
preparacion para afrontar la escuela superior, en especial en estas areas de la ciencia y
el tener mejores ciudadanos, mejores profesionistas para el desarrollo y manejo de los
recursos.

Descripcion de impacto social o tecnologico y/o desarrollo sustentable. Ya en el
punto anterior indicamos parte del impacto social de este trabajo y no tanto en cuanto
al video en si, sino como una alternativa tanto a docentes como alumnos de crecer y
creer en si mismos. Al docente al poder crear materiales, practicas innovadoras,
creativas e interactivas que sirvan al proceso de crecimiento y maduracion de la
adolescente, modificando su praxis en el sentido de ofrecer estrategias didacticas con
base a una pedagogia comunicativa apoyada en el constructivismo y en el modelo
indagatorio, que se traduzca en el alumno en un cambio de actitud hacia esta disciplina
y en general hacia la ciencia, al introducirlo a ella no con un sentido memoristico, sino
en la recreacion y reconstruccion de los conceptos a través de la experiencia, como un
conjunto de actividades que vayan modificando sus estructuras de pensamiento y le
permitan crecer, crear y a final de cuentas aumentar su autoestima al darse cuenta de
sus aprendizajes.
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El impacto social asi visto, es la formacion de estudiantes con una vision diferente
de la escuela y de la educacion, que al egresar de la EMS (Educacion Media Superior)
esté capacitado para ingresar a la ES (Educacion Superior) y en especifico dentro del
area de Ciencias o la Fisica misma; cuya actividad redunde en su bienestar personal y
llevando acciones se suman al de la sociedad de su contexto.

Que las habilidades, conocimientos y actitudes adquiridas propicien su participacion
en una sociedad del conocimiento, tanto en el ambito laboral como social. Lo anterior
en un ambito de equidad, flexibilidad, integralidad y apertura, que coadyuve a satisfacer
las necesidades sociales y econdmicas del pais.

Al promover la formacién de profesionistas criticos, comprometidos con la sociedad
y el medio ambiente, y al generar conocimiento por medio de investigaciones
cientificas e innovacion tecnologica que contribuyan al desarrollo sustentable del pais.

6 Analisis de resultados

Triangulacion: Los resultados se obtuvieron por medio de un formulario contestado
por 69 alumnos, evaluando tres preguntas (A, B y C) con respecto a los aprendizajes
obtenidos, la A es clase normal (profesor exponiendo); B, cuando el alumno realiza la
practica por su cuenta siguiendo indicaciones del profesor y C, revisando los videos
prototipo, clasificandose en una escala de Likert de 1 a 5 (1=nada, 2=poco, 3=regular,
4= mayoria y 5=todo). Para triangular lo anterior se agregaron 2 preguntas abiertas
donde expusieron las causas que les dificulta aprender en el peor y mejor de los casos.

Normalidad y homogeneidad de varianzas: La prueba de Shapiro-Wilkinson nos
indica que los datos no siguen una distribucién normal, el valor de p es mayor a .05
(Figura 3, verlas en anexos) por lo que no procede un ANOVA, sino la prueba de
Kruskal-Wallis, aun asi, aplicamos ambos para probar la Hipotesis nula (Ho), ya que al
aumentar el tamafio de la muestra los datos se normalizaron.

Diferencia de medias: En la Figura 4, la prueba de Kruskal-Wallis nos indica que, si
hay una diferencia en al menos una de las medias de los tres tratamientos aplicados, A,
By C, por lo que la hipétesis Ho de no diferencia entre tratamientos se rechaza, en la
Figura 5 de datos pareados de Mann Whitney se indica que la diferencia esta entre A
con By B con C, o sea clase normal contra clase practica y clase practica contra video.
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Fig. 4. Prueba de Kruskal-Wallis.

La prueba de ANOVA (Fig. 6) nos da un valor de p menor de 0.05, lo que confirma
el rechazo de Ho y que, si hay diferencias entre los tratamientos, solo que en este caso
la prueba de Tukey indica diferencia entre B y C (Fig 7).

La confirmacion a la prueba de Kruskal-Wallis lo da la prueba de Dunn (Fig. 8), para
datos no paramétricos, como lo son los usados en la escala del formulario, o sea que
hay diferencias en la percepcion del aprendizaje cuando los alumnos reciben la clase
del profesor y cuando ellos efectian las practicas por su cuenta, e igual una diferencia

entre las practicas de los alumnos y el ver los videos.

La gréfica 1 muestra que 48% de los alumnos aprende la mayoria o todo de la clase
del docente, 37% lo suficiente y 15% poco o nada.

1 2 ) ‘ s

Grifica. 1. Aprender en clase.
Fuente: Elaboracion propia.

En la grafica 2 se observa que el 50% esta entre aprendizajes suficientes y buenos y
sumando todo aumenta al 70%. Estos datos muestran una distribucion normalizada.

| . )
1 2 ) .

Grifica. 2. Aprender con videos.

Fuente: Elaboracion propia.
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En la grafica 3 se resalta que mas del 72% aprende la mayoria o todo el tema
haciendo actividades por su cuenta y solo 12% poco o nada. Esto reafirma el hecho de
que la educacion no se debe sujetar a una sola estrategia, por eso se marca el aspecto
colaborativo entre ellas, pero resaltar que ellos se califican mejor cuando lo hacen por

si mismos.

Grifica. 3. Aprender en la practica.
Fuente: Elaboracion propia.

Las preguntas abiertas fueron agrupadas por categorias con respecto a los obstaculos
a su aprendizaje y se muestran en el siguiente diagrama, en ellas vemos que los
principales obstaculos son:

Aunque el 22% de los alumnos considera la distraccion como principal causa,
seguida del actuar docente en el ejercicio de su praxis, observamos que todos los
obstaculos estan ligados a la accion e inaccion del docente, su planeacion, el disefio de
estrategias, el uso de materiales didacticos o no, desencadena esta secuencia de
obstaculos, de ahi que, siga siendo el principal responsable de la gestion del proceso
ensefianza aprendizaje y por lo cual debe prepararse permanentemente.
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7 Conclusiones

De lo anterior se desprende la primera conclusion con respecto al hecho de que el
docente sigue siendo el principal actor y responsable del aprendizaje de los alumnos,
de las condiciones en las cuales se da este y de la planeacion, disefio y ejecucion de su
practica.

De acuerdo con esto y las hipdtesis planteadas al inicio, se rechaza la nula y se acepta
la alternativa en la cual se manifiesta que “Usar el video como estrategia didéctica
alternativa ya que incide para que los alumnos desarrollen sus habilidades cognitivas y
metacognitivas y en algo en particular que nos atafie el cambio y mejora de su actitud
hacia la fisica”.

El uso de videos de alta potencialidad como indica Jiménez (2019), son capaces de
incrementar los aprendizajes comparados con la clase presencial, aun nos falta
orientarlo y ser mds preciso en las indicaciones ya que algunos alumnos asi lo
manifestaron. Y por igual no haya intervencion docente, asi la interaccion con el video
lleva al desarrollo de habilidades y el logro de aprendizajes.

La construccion secuencial del video permitié que los alumnos puedan regresar a él
cuantas veces sea necesario y avanzar de acuerdo a su paso conforme lo plantea Jiménez
et al (2018).

Al ser presentados de manera logica relacionandolos con las preconcepciones del
alumno, son relevantes para el desarrollo de su estructura cognoscitiva, y se produzcan
aprendizajes significativos conforme a Eslava (2018) y en la Grafica 2 donde se muestra
la tendencia a la normalizacion.

En la Grafica 2, donde se muestra la tendencia a la normalizacion y la Grafica 3 que
nos indica de manera contundente el hecho de que si empleamos mas de una estrategia
con la participacion activa del alumno se incrementa el grado de aprendizaje.

Finalmente concluimos que los aspectos de desinterés, apatia, reprobacion y baja
matricula (por desercion) son debidos en gran parte a la practica docente; el prototipo
presentado s6lo es un pequeiio esfuerzo para modificarla, conforme a Sanchez (2018)
y Bastida-Bastida (2019), impulsar técnicas o talleres de creacion de materiales es
recomendable y necesario, el usar la metodologia seguida aqui y ofrecer un producto
que involucre al alumno mediante la combinacion de diferentes modelos de instruccion
y estrategias didacticas diversas permitiria recuperar para la disciplina y el docente el
valor y prestigio que han perdido.
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Anexos. Figuras.

Fig. 3. Prueba de normalidad.

Fig. 5. Datos pareados de Mann Whitney.

Fig. 6. ANOVA.
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Fig. 7. Datos pareados de Tukey.

Fig. 8. Prueba de Dunn datos no paramétricos.
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Resumen. La cultura de seguridad digital se ha convertido en una preocupacion
cada vez més relevante en la actualidad, especialmente en el dambito educativo.
Es por ello, que se plantea realizar un estudio a través de un método cuantitativo,
con un disefio de estudio de tipo observacional, prospectivo, transversal,
descriptivo que permita identificar el nivel de cultura en seguridad digital en
estudiantes de la Facultad de Estomatologia, con el fin de concientizar a la
comunidad de dicha facultad de los riesgos asociados con el uso de la tecnologia
para tomar medidas proactivas que protejan su informaciéon personal y
académica.

Palabras Clave: Cultura digital, Ciberseguridad, Redes sociales, Salud.

Introduccion

La actualidad estd determinada por el uso de las redes sociales, por ello, la seguridad
digital se ha convertido en una preocupacion primordial para los usuarios de internet
en todo el mundo. La creciente cantidad de amenazas digitales, como el robo de datos
personales, contenido violento e inapropiado, ademas de la propagacion de virus
informaticos, ha llevado a una mayor conciencia sobre la necesidad de proteger la
informacion en linea.

En particular, la Facultad de Estomatologia se ha caracterizado por la

implementacién e innovacion tecnoldgica en el proceso ensefianza - aprendizaje, sin
embargo, los estudiantes se vuelven una poblacion vulnerable a ataques o violaciones
a la seguridad digital y la privacidad no solo de informaciéon personal sino también
académica y clinica.

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 229 - 235.
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Los estudiantes de Estomatologia, al igual que en otras carreras de la salud, trabajan
con informacion personal altamente sensible de los pacientes, como historias clinicas y
registros médicos. De tal forma, que se debe conocer la cultura de seguridad digital que
ellos aplican en su practica clinica, y reconocer sus habitos digitales en el proceso de
atencion al paciente, de esta manera en un futuro se puede determinar como mejorar y
garantizar la proteccion de los datos, privacidad de la comunidad estudiantil y los
usuarios, e incluso toda la poblacion que compone la Facultad.

Por otro lado, las clases virtuales o hibridas y el uso de distintas plataformas, expone
a los estudiantes a explorar distintos programas que se encuentran disponibles dentro
de las mismas, en un sentido practico giran alrededor del internet, de la mano con
portales de noticias, correos electronicos y sobre todo redes sociales.

En este contexto, es importante conocer como se aborda la cultura de seguridad
digital en distintos &mbitos, como en el caso de los estudiantes universitarios.

Haciendo énfasis en la poca informacion de estudios sobre el tema, siendo la primera
vez que sera estudiada la cultura digital dentro de la Facultad como parte de la vida
académica y cotidiana.

De la Rosa Rodriguez [11], realiza un estudio sobre la falta de seguridad de los datos
personales de los usuarios en plataformas digitales educativas, en estudiantes de la
Universidad Auténoma de San Luis Potosi, para ello se eligieron 29 plataformas
educativas y se analiz6 si protegen los datos de los usuarios, aplicando una encuesta
semiestructurada y realizando un analisis exploratorio e inferencial, concluyendo que
no existen mecanismos plenos de seguridad por parte de los proveedores de servicios
de internet en lo que a la privacidad de los datos personales se refiere, por lo cual
consideran necesario dotar a los usuarios de conocimientos y herramientas que les
permitan tener menos vulnerabilidad.

Maza et al [13], analizan la percepcion de riesgo que tienen los estudiantes
universitarios frente al uso de medios digitales, asi como la incidencia en su
comportamiento digital. Para ello hicieron uso de un cuestionario estructurado aplicado
mediante encuestas, para realizar un analisis descriptivo, dando como resultado que la
mayoria de los jovenes universitarios reconocen que los riesgos percibidos en los
medios digitales tienen una incidencia entra alta y muy alta en su comportamiento
digital, aunque acceden a ellos con gran frecuencia, debido que se han convertido en
parte de su cotidianidad. Las estrategias que utilizan para disminuir los riesgos incluyen
el bloque de paginas sospechosas, el conectarse solo desde su hogar o empresa, actuar
con prudencia la recibir mensaje de desconocidos.

1.1 Cultura digital

La cultura digital se define como el proceso tecnoldgico que interactia junto con
internet donde los usuarios se disponen a intercambiar ideas, interactuar de diversas
formas entre ellos e incluso como piensan a través de un entorno digital establecido
como social [1], es decir, es la forma que la tecnologia se usa y se le da cierto limite de
informacion desde el punto en que se esté navegando, en cualquier momento,
generando innovacion tecnologica dentro de la sociedad.
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Desde el proceso educativo, la cultura digital es muy relevante, destacandose en la
actualidad por los cambios que se dan a nivel mundial, un ejemplo es la reciente
pandemia COVID-19, en la cual surge la necesidad de ejecutar practicas tecnologicas,
dentro del aula virtual como medio de comunicacion para una interaccion social, con
ayuda del uso del internet.

De este modo, la cultura digital se debe fortalecer para obtener el maximo
aprovechamiento de todos los beneficios que esta brinda, sobre todo en este mundo en
constante cambio, no solo para los estudiantes sino también para los docentes, inmersos
en procesos digitales.

Ademés, la cultura digital, circunscribe, nuevas narraciones interactivas sobre todo
la necesidad del internet, aunado a esto, las versiones digitales, contenidos, funciones
de la propia institucion como: biblioteca digital, museos, archivos, entre otros, es por
ello, que la cultura digital asume retos importantes dentro de la educacion [2].

1.2 Informacion de contacto

América Latina ha sufrido mas de 41 mil millones de ataques cibernéticos en 2020, el
aumento del numero de ciberdelitos ha sido creciente en diferentes paises
latinoamericanos, por lo que se han propuesto estrategias a nivel nacional para
fortalecer la conciencia social y cultural, con el objetivo de mejorar el dominio
cibernético [3].

Argentina, Brasil, Chile, Colombia, México y Pert, son los paises mas expuestos a
los ataques cibernéticos debido a la incorporacion de un nimero mayor de usuarios de
Internet y de redes sociales, el marco institucional de estos paises es insuficiente, ya
que el contenido y acceso a determinados sitios no se encuentran regulados [4].

Ademas, es importante conocer el término correcto para un virus malicioso: software
o malware. Se les llama virus por su analogia a los virus biologicos que infectan al
cuerpo; es decir, el software que afecta una computadora o tableta y no ha sido
reconocido por tal dispositivo.

Una amenaza se puede entender como una accidon capaz de atentar en contra de la
seguridad de la informacion. Esta vulnerabilidad puede ser aprovechada por individuos
con malas intenciones, dado que cualquier persona que tenga este acceso puede tener
un punto de ataque para introducir virus o software maligno, atacar la informacion, y
crear una puerta trasera de acceso sin ser detectados [5].

2 Desarrollo

En la Facultad de Estomatologia de la Benemérita Universidad Autonoma de Puebla
(BUAP), se vive un creciente uso de tecnologia digital en la realizacion de actividades
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académicas y administrativas. Sin embargo, no se cuenta con informacion precisa sobre
la cultura de seguridad digital de los estudiantes de esta facultad. Cabe resaltar que los
constantes cambios en el proceso educativo llevan a implementar estrategias con el uso
de las TIC’s durante la formacion académica.

El aumento de la dependencia de la tecnologia en la sociedad moderna ha llevado a
un aumento en la exposicion a los riesgos cibernéticos, como el robo de informacion
personal, la suplantacion de identidad y los ataques a sistemas criticos. Al mismo
tiempo, la cultura de la seguridad digital a menudo es insuficiente, ya que muchos
usuarios no comprenden los riesgos o subestiman la importancia de protegerse en linea.

Por tal motivo, se debe buscar la relacion entre la cultura de la seguridad digital y la
ciberseguridad, examinando cémo la educacion y conocimiento pueden mejorar la
proteccién contra los riesgos cibernéticos.

Cuando se habla de cultura digital se refiere al conocimiento acerca de practicas y
herramientas, vinculados con el consumo y la transmision de la informacion [6], la
vulnerabilidad de los dispositivos electronicos y la constante amenaza en el robo de
identidad, espionaje, recoleccion de informacion de interés, son frecuentes y tienen
alcance a todo aquel que tenga acceso a internet, sin embargo, las tecnologias de la
informacion son una herramienta de apoyo para todas las generaciones.

De acuerdo a lo anterior, la falta de informacion de los usuarios, los vuelve
susceptibles a ser victimas de acciones delictivas, ya que la tecnologia proporciona un
ambiente idealmente conveniente para desarrollar diferentes formas de
ciberdelincuencia principalmente por desconocimiento, imprudencia, negligencia o por
las acciones combinadas por terceras personas[7], los 3 principales delitos cibernéticos
se basan en el robo de datos informaticos, fraude de identidad, phishing, spaming y
bullying [8], estas situaciones se deben al descuido de los jovenes al compartir cuentas
con familiares y amigos, uso de contrasefias simples, cortas y repetitivas por su
facilidad de recordar al usar diferentes plataformas diariamente, por el uso de redes
wifi-abiertas en lugares de alta afluencia, la entrada a paginas de origen desconocido
por la falta cultura de ciberseguridad y defensa del estudiante.

Agregado a esto se aumenta la preocupacion debido a que no existe un porcentaje
exacto de incidencia en el que los usuarios de internet sufren vulnerabilidades de sus
datos, ya que esto depende de muchos factores, como la region geografica, la industria,
la edad y la educacion de los usuarios, entre otros. Adicional a esto es ampliamente
conocido que el riesgo de vulnerabilidad de los datos es alto en internet y que cada vez
es mas comun que los usuarios sean victimas de fraudes y robos de informacion
personal [9].

La problematica estd basada en el desconocimiento sobre seguridad digital que
tienen los estudiantes de Estomatologia, siendo este tema cada vez mas importante en
la sociedad actual, puesto que, los estudiantes universitarios son un grupo
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especialmente vulnerable a las amenazas cibernéticas debido a su alto nivel de actividad
en linea.

No obstante, lo mencionado con anterioridad deja claro la importancia de generar
este tipo de investigaciones, ante un proceso académico cambiante, que expone a todos
los actores en la educacion a migrar a procesos tecnologicos, generando dinamismo en
la educacion, por lo tanto, los estudiantes se desarrollan de manera nata con los recursos
tecnologicos.

3 Metodologia

La investigacion se desarrolla a través de un método cuantitativo, con un disefio de
estudio de tipo observacional, prospectivo, transversal, descriptivo. Con una poblacion
2879 estudiantes inscritos en periodo 2022 [10], para obtener la muestra se realizara a
través de una técnica muestreo aleatorio simple., basado en una poblacion finita, con
un margen de error del 5.0% y un nivel de confianza del 95% teniendo como muestra
340 participantes.

Dicha investigacion se llevard a cabo en la Facultad de Estomatologia de la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla.

Se acudira a las instalaciones de la Faculta en el area de aulas para invitar a los
estudiantes a llenar el formulario. Dicho formulario estd compuesto por tres secciones,
la primera para la obtencion de datos sociodemograficos, la segunda compuesto por 16
preguntas con la intencidn de caracterizar el uso de redes sociales en el ambito personal-
escolar y la tercera seccidn tienen como objetivo medir el nivel de conciencia de los
usuarios acerca del ciberdelito y sus habitos de navegacion por internet, ubicando datos
que ayuden a cuantificar la medicion de la variable “Cultura Digital” las preguntas estan
basadas en una escala de Likert del 1 al 5 donde; 1) indica estar totalmente en
desacuerdo, 2). en desacuerdo, 3). neutral, 4) de acuerdo y 5) totalmente de acuerdo.

Se compartirda un link de Google Forms con el cuestionario para que el alumno
acceda, y al mismo tiempo, se le dara a conocer el aviso de privacidad para su
conocimiento y aceptacion de los términos descritos.

La presente investigacion, ayudara a identificar las barreras y desafios que enfrentan
los estudiantes de la facultad en su camino hacia una cultura de seguridad digital solida,
asi pues, esperamos obtener informacion valiosa sobre las mejores practicas y
estrategias para fomentar la cultura de seguridad digital entre los estudiantes
universitarios.

4 Conclusiones y trabajos futuros

En la actualidad, la tecnologia digital se ha vuelto una herramienta indispensable para
la realizacion de diversas actividades y procesos en la vida cotidiana. Sin embargo, su
uso también implica ciertos riesgos, como la vulnerabilidad de los datos personales y
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la informacién confidencial a posibles ataques cibernéticos. Por ello, la seguridad
digital se ha convertido en un tema de gran importancia en el ambito educativo,
especialmente en las instituciones de educacion superior, donde los estudiantes y
docentes utilizan la tecnologia como medio de enseflanza y aprendizaje. En este
contexto, se requiere de una cultura de seguridad digital que permita a los usuarios de
la tecnologia digital tener una actitud consciente y proactiva en la proteccion de su
informacion y datos personales en linea.

De acuerdo a lo anterior, aumenta la importancia en desarrollar investigaciones con
enfoque digital en los universitarios, es bien sabido que, ante las necesidades
cambiantes tecnoldgicas, y la exposicion digital en la que nos encontramos, se debe
saber cudl es el protocolo de verificacion digital para la seguridad de datos.

Finalmente, los conocimientos sobre seguridad digital han ido creciendo, y se ha
demostrado que las practicas de seguridad son deficientes principalmente por las
instrucciones, programas malignos, y divulgacion accidental, son comunes asi como la
pérdida y fuga de datos, hoy el medio ambiente donde se desarrollan estos riesgos
especialmente son los sitios falsos que se dedican al robo de datos de acceso, software
creados para la intencion de robar informacion, hoy este mundo virtual también
converge al mundo real pues existe el acoso o la violencia virtual, conflictos escolares
qué pasan a un segundo plano cuando se usa las redes para tener este mal
comportamiento o violencia que inundan la red virtual [11].

En conclusion, resulta crucial que los estudiantes de la Facultad de Estomatologia,
asi como en cualquier otra facultad, estén educados y conscientes de los riesgos
asociados con el uso de la tecnologia y tomen medidas proactivas para proteger su
informacion personal y académica. Este estudio puede contribuir significativamente a
la mejora de la cultura de seguridad digital en la universidad y en la sociedad en general,
y ayudar a prevenir posibles ataques cibernéticos en el futuro, generando una cultura
digital dentro de las universidades.
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Resumen. El presente articulo aborda el impacto de la practica del Customer
Relationship Management (CRM) en el desarrollo de habilidades digitales de
estudiantes de mercadotecnia y negocios. La metodologia de la investigacion fue
de corte cuantitativa y del tipo exploratorio, con una muestra por conveniencia
de 100 alumnos de Mercadotecnia y Negocios de la Universidad Autonoma del
Estado de Quintana Roo que cursaron el sexto semestre (primavera 2023) y
estuvieron inscritos en la asignatura Temas Selectos de Mercadotecnia 11, debido
a que en dicha materia los estudiantes se formarian en el aprendizaje de un CRM
desarrollado por la empresa mexicana Upnify. Los resultados revelaron una
relacion positiva entre la practica del CRM y el desarrollo de habilidades
digitales, el promedio de las seis categorias evaluadas muestra que el
estudiantado se percibia con un nivel del 3.71 y terminaron con un 4.6, es decir,
un 17.9% de incremento.

Palabras Clave: CRM, Competencia Digital, Mercadotecnia, Negocios,
Educacion, Transformacion Digital.

1 Introduccion

El CRM, o Gestion de Relacion con el Cliente, se ha convertido en una herramienta
tecnoldgica crucial para las empresas que desean mejorar su capacidad para conocer y
satisfacer las necesidades de sus clientes, asi como para gestionar el seguimiento y las
operaciones que se realizan con prospectos y clientes potenciales. “El concepto, objeto,
y alcance de las soluciones CRM ha evolucionado con el paso del tiempo, desde una
concepcion basica como “automatizacion de la fuerza de ventas”, hasta una concepcion
moderna como plataforma de desarrollo de negocio” [1].

En la actualidad, resulta indispensable que los estudiantes de Mercadotecnia y
Negocios desarrollen habilidades digitales, tanto generales, como especificas en el area
profesional. Esto es necesario para que puedan ser competitivos, enfrenten los desafios
profesionales y aprovechen las oportunidades de la transformacion digital [2].

© Archundia-Sierra E., et al (Eds.).
Experiencias educativas basadas en TICs. 2023, pp. 236 - 247.
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Por lo anterior, las Instituciones de Educacion Superior (IES) publicas y privadas del
pais, tienen el desafio de actualizar el contenido de algunas asignaturas, renovar los
perfiles de egreso e incluir materias que desarrollen habilidades digitales para que los
estudiantes puedan integrarse a la sociedad del conocimiento.

La problematica se deriva de la investigacion realizada por Pérez y Vazquez [3],
quienes realizaron un diagndstico de las competencias digitales de estudiantes de
pregrado en Mercadotecnia en una universidad publica en México para el aprendizaje
de un CRM. Los resultados concluyeron que existen areas de oportunidad en la creacion
de contenidos digitales, el desarrollo de las estrategias de mercadotecnia y la resolucion
de problemas.

Ante la problemadtica detectada se plantea la pregunta de investigacion ;La prdctica
del CRM en aula mejora las habilidades digitales de los estudiantes de mercadotecnia
y negocio?, por lo que se establece la Hi: La practica del CRM en aula mejora las
habilidades digitales de los estudiantes de mercadotecnia y negocios.

El objetivo de este trabajo se centra en identificar la mejora de las habilidades
digitales de estudiantes de mercadotecnia y negocios de una universidad publica,
derivado de la practica del CRM en el aula de clase durante el ciclo de primavera 2023.

2 Preparacion de la contribucion

El desarrollo profesional de los estudiantes universitarios requiere habilidades que
estén en consonancia con lo que las industrias demandan. Dentro de las capacidades
que las empresas y organizaciones requieren para el logro de sus objetivos, son las
habilidades digitales de las que mayor demanda se tienen, debido a la economia digital.

Las habilidades digitales comprenden capacidades operativas, pero sobre todo de
conocimiento del medio digital, de sus recursos y potenciales problemas, capacidades
busqueda y navegacion, de integrar informacion de diversas fuentes, y de evaluar de
forma critica la informacion encontrada, todo ello hacia objetivos personales y sociales,
y enmarcadas en aspectos de conocimiento y sociales mas generales [4].

En este documento, entendemos a las habilidades digitales como el conjunto de
destrezas, conocimientos y actitudes que poseen las personas hacia las tecnologias de
informacién y comunicacion [5]. Para Segrera-Arellana [6] las competencias digitales
se refieren principalmente a las “habilidades de informacién, comunicacion,
colaboracién, pensamiento critico, creatividad y resoluciéon de problemas.

2.1 CRM

El CRM puede constituirse en una estrategia de negocio enfocada hacia el logro de una
nueva ventaja competitiva a un largo plazo, gracias a la entrega optima de valor al
cliente y a la misma obtencion de valor que tiene un negocio de manera simultanea [7].

Para Checasaca-Julca [8] el CRM debe ser considerado como una filosofia dentro
de la empresa, centrada en alinear la estrategia comercial con las necesidades de los
clientes donde se logran beneficios que incluyen mejorar la calidad y brindar servicios
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personalizados, obtener mas informacion para incrementar la capacidad de respuesta a
las necesidades cambiantes de los consumidores., siendo lo mas importante, que se
lograr conocer al cliente.

2.2 Ensefianza- aprendizaje

Las estrategias de enseflanza son un conjunto de métodos, técnicas, procedimientos,
instrumentos, recursos o actividades, que utilizan los profesores con la finalidad de
propiciar en los estudiantes aprendizajes significativos. De este modo, la praxis docente
concentra una experiencia que conlleva a la reflexiéon dindmica del proceso de
enseflanza para responder a las limitaciones o debilidades de los aprendizajes [9].

Las estrategias de enseflanza-aprendizaje se refieren a los métodos o recursos
utilizados por el educador con el propdsito de fomentar aprendizajes significativos, los
cuales pueden ser adquiridos a través de los procesos contenidos en las estrategias
cognitivas. Esto se basa en el concepto fundamental de que el docente, ademas de
impartir los contenidos especificos de su area, reconoce la necesidad de ensefiar a
aprender [10].

2.3 Teoria constructivista

La practica del CRM para el desarrollo de habilidades digitales se basa en la Teoria
Constructivista de Jean Piaget, un psicélogo suizo que defendia que el conocimiento no
es una copia de la realidad, sino una construccion que cada persona elabora a partir de
informacion que ya posee y de la interaccion con su entorno.

Raynaudo y Peralta [11] rescatan el constructivismo desde la perspectiva de Piaget
donde se sostiene que las personas no acceden a una realidad objetiva externa de manera
directa, sino que contribuyen a construirla. Seglin esta vision, el conocimiento no se
limita a ser una reproduccion fiel de la realidad, sino que representa una transformacion
activa del objeto basada en los esquemas mentales del individuo. El sujeto no solo
experimenta un desarrollo fisico y bioldgico, sino también un desarrollo cognitivo. Los
procesos fundamentales que impulsan la formacion de formas mas elaboradas y
avanzadas de razonamiento 16gico son la asimilacion y la acomodacion.

Salgado [12] agrega que el enfoque constructivista elaborado por Piaget aportd
directrices tedricas y metodologicas acerca de los procesos de aprendizaje vinculados
a la obtencion de conocimiento. De acuerdo con las ideas del autor, se comprende que
el estudiante construye su propio conocimiento a través de sus acciones individuales.

El constructivismo, en esencia, plantea que el conocimiento no es el resultado de una
mera copia de la realidad preexistente, sino de un proceso dinamico e interactivo a
través del cual la informacion externa es interpretada y reinterpretada por la mente. En
este proceso la mente va construyendo progresivamente modelos explicativos, cada vez
mas complejos y potentes, de manera que conocemos la realidad a través de los modelos
que construimos ad hoc para explicarla [13].
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2.4 Habilidades especificas como resultado del uso de un CRM

El aprendizaje y la operacion de un CRM posibilita que las personas adquieran
habilidades digitales. Especialmente se ha observado un avance en la gestion de datos,
la automatizacion de procesos, el analisis de datos, la comunicacion digital, la
personalizaciéon de las interacciones, la integraciéon de herramientas digitales, la
resolucion de problemas y la gestion de proyectos.

2.4.1 Gestion de datos

La tarea de gestion de datos implica reconocer que la informacion no surge
automaticamente, sino que los datos se generan a través de un proceso complejo de
construccion, que esta influenciado por las perspectivas tedricas y metodologicas desde
las cuales se elaboran. Por lo tanto, es esencial comprender que los datos no son
simplemente recopilaciones preexistentes, sino mas bien productos de una accion
creativa. La gestion debe recurrir a datos susceptibles de ser contados, medidos,
pesados y para ello se apoya en una metodologia cuantitativa que se basa en diversas
fuentes [14].

Un CRM ayuda a las empresas a gestionar correctamente los datos que recaba sobre
sus clientes y prospectos; reune y organiza la informacion importante de los clientes y
prospectos para dar un seguimiento mas exacto que permita tener un mejor control
durante el proceso de ventas [15].

2.4.2  Automatizacion de procesos

La automatizacion de procesos se relaciona estrechamente con el uso de un CRM al
permitir que las empresas optimicen sus operaciones relacionadas con la gestion de
clientes. La combinacion de estas dos herramientas puede conducir a una mejor
eficiencia operativa, una gestion mas efectiva de las relaciones con los clientes y un
aumento de su satisfaccion.

Begnini, Lecaro y Shauri [16] explican que la automatizacion se define como el
proceso mediante el cual se delegan las labores y actividades de produccion que
normalmente desempefian los trabajadores humanos a un conjunto de dispositivos
tecnologicos. Este proceso se divide en dos componentes principales: en primer lugar,
estd la parte operativa, que se encarga de llevar a cabo las acciones directamente en la
maquina, y, en segundo lugar, se encuentra el componente de control, que corresponde
a la tecnologia programada que dirige y supervisa las operaciones.

2.4.3 Analisis de datos

El analisis de datos potencia las capacidades de un CRM al convertir datos en
informacion valiosa para la toma de decisiones. Esto permite a las empresas aprovechar
al maximo sus relaciones con los clientes, mejorar las estrategias comerciales y brindar
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un servicio mas efectivo, lo que en Ultima instancia conduce a un mayor éxito en ventas
y una mejor satisfaccion del cliente.

El analisis de datos es el proceso de examinar, limpiar, transformar y modelar datos
con el objetivo de descubrir informacion util, patrones, tendencias o conocimientos que
puedan ayudar en la toma de decisiones. Este proceso implica el uso de diversas
técnicas y herramientas estadisticas, matematicas y de computacion para interpretar
conjuntos de datos, ya sean pequefios o grandes, estructurados o no estructurados [17].

2.44  Comunicacion digital

La habilidad de comunicacion digital se adquiere a través del uso de un CRM al
aprovechar sus capacidades para gestionar datos de clientes, personalizar mensajes,
automatizar comunicaciones y analizar resultados. Para Pignuoli [18] la comunicaciéon
digital es la digitalizacion integral de la operacion comunicativa que permite la normal
actualizacion de selecciones comunicativas a manos de dispositivos técnicos
automatizados. Es una unidad operativa comunicativa cuyas selecciones y sintesis son
actualizadas y reintroducidas dentro del medio digital, posibilitando asi la formaciéon
de secuencias operativas on-line, off-line.

2.4.5 Personalizacion

Garcia-Lozano [19] explica que inicialmente, las compaiiias intentaron estandarizar el
mercado con el proposito de emplear la estrategia de produccion en masa. No obstante,
se percataron de que esta aproximacion no satisfacia las auténticas demandas de los
clientes, ya que no podian atender completamente las solicitudes altamente
personalizadas que los consumidores buscaban. A través de la personalizacion, se
fabrican y disefian productos especificamente para cubrir las necesidades individuales
de cada consumidor, otorgando a lo que adquieren una sensacion de exclusividad. En
consecuencia, los disefiadores deben ser los responsables de crear productos que sean
capaces de evocar emociones en los consumidores, lo que implica la necesidad de
incorporar a los consumidores en el proceso de produccion.

2.4.6  Integracion de herramientas digitales

El mundo moderno demanda que los jovenes sean capaces de colaborar, planear, pensar
criticamente, tomar decisiones, resolver problemas, demanda que sean creativos, que
muestren responsabilidad social y que sean capaces de manejar herramientas
tecnoldgicas que no estan incluidas normalmente en la curricular de las instituciones
educativas [20].
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2.4.7  Resolucion de problemas

La habilidad de resolucion de problemas a través del uso de un CRM implica la
identificacion, analisis y abordaje de problemas utilizando datos y herramientas
disponibles en la plataforma. La resolucion de problemas es una cualidad del
pensamiento critico que genera cambios en la forma de ver y pensar el mundo desde
diferentes esferas, como la cognitiva, afectiva y psicomotora, en las cuales se produce
adquisicion y dominio de saberes de forma auténoma, buscando el significado y
comprension de esos conocimientos [21].

2.4.8  Gestion de proyectos

Es la disciplina que se emplea para dirigir y unificar los procedimientos esenciales
destinados para iniciar, planificar, ejecutar, controlar y cerrar proyectos con el objetivo
de llevar a cabo todas las tareas necesarias para desarrollar un proyecto y alcanzar los
objetivos establecidos en los plazos y presupuestos predefinidos [22].

La gestion de proyectos y el uso de un CRM se relacionan al colaborar en la
administracion efectiva de las relaciones con los clientes y la ejecucion de proyectos.
Laintegracion de estas dos areas puede mejorar la eficiencia operativa, la comunicacion
interna y la satisfaccion del cliente, lo que es fundamental para el éxito empresarial en
un entorno competitivo.

3 Metodologia

La metodologia de esta investigacion fue de corte cuantitativa y del tipo exploratoria,
con una muestra por conveniencia de 100 alumnos de Mercadotecnia y Negocios de la
Universidad Autéonoma del Estado de Quintana Roo que cursaron el sexto semestre
(primavera 2023) y estuvieron inscritos en la materia Temas Selectos de Mercadotecnia
II. La eleccién de esta muestra se fundamenta en el hecho de que en dicha asignatura
los estudiantes se formarian en el aprendizaje de un CRM desarrollado por la empresa
mexicana Upnify.

Para conocer el nivel de autopercepcion de competencia digital que los estudiantes
adquirieron al cursar la asignatura se aplicd el instrumento que se denomind
Habilidades digitales y conocimientos de mercadotecnia, al cual se puede acceder
mediante requisicion a los autores del trabajo, al inicio y final del curso. La encuesta
consistié en 67 afirmaciones fundamentadas en las cinco areas del Marco Europeo de
Competencias Digitales para la Ciudadania, DigComp 2.2 [23]. Ademas, se agreg una
sexta categoria denominada: Estrategias de Mercadotecnia, con la finalidad de
identificar si los estudiantes desarrollan los conocimientos y las habilidades
disciplinares necesarias para la operacion del CRM. Otro de los propoésitos de integrar
esta categoria, fue medir si los alumnos alcanzan el perfil de egreso que la carrera les
ofrece con el dominio: “estrategias de mercadotecnia” [24]. La distribucion de las
preguntas por categoria se expresa a en la Tabla 1:
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Tabla 2. Categorias de la competencia digital.

Categorias Reactivos
Busqueda y gestion de informacion de datos 10
Comunicacion y colaboracion 11
Creacion de contenidos digitales 10
Seguridad 7
Resolucion de problemas 9
Estrategias de marketing 20

Para conocer la consistencia interna de la encuesta se obtuvo el Alfa de Cronbach
con el software SPSS Statistics, el coeficiente fue de 0.956. Por lo tanto, se considerd
pertinente el instrumento. En la Tabla 2 se expresan los resultados obtenidos del analisis
estadistico.

Tabla 2. Coeficiente de Alfa de Cronbach por categoria.

Categorias Alfa de Cronbach
Busqueda y gestion de informacion de datos. 0.72
Comunicacion y colaboracion 0.71
Creacion de contenidos digitales 0.85
Seguridad 0.76
Resolucion de problemas 0.85
Estrategias de mercadotecnia 0.92

La descripcion de los items del instrumento, y las pruebas de validacion mediante
juicio de expertos y prueba piloto se presentan en el trabajo del grupo de investigacion
Pérez y Véazquez [3], previamente publicado.

4 Resultados

Los resultados de la aplicacion del instrumento se encuentran descritos en tabla 3. Se
utilizo una escala de Likert de cinco puntos, donde el valor minimo es uno y el maximo
cinco.
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Tabla 3. Resultados de Autopercepcion de Competencia Digital.

Categorias Diagnostico Final
Busqueda y gestion de informacion de datos 3.98 4.68
Comunicacion y colaboracion 4.03 4.39
Creacion de contenidos digitales 2.98 4.56
Seguridad 4.05 4.6
Resolucioén de problemas 3.94 4.7
Estrategias de mercadotecnia 3.26 4.69
Promedio general 3.71 4.60

Como se puede observar, en términos de autopercepcion de la adquisicion de las
habilidades digitales se muestra una evolucion favorable después de cursar la
asignatura. De manera general, al iniciar los cursos los estudiantes se percibian con un
nivel promedio del 3.71 y terminaron con un 4.60, es decir tuvieron un avance de .89
puntos, en términos porcentuales fue del 17.9%.

Estrategias de mercadotecnia
Resolucién de problemas
Seguridad
Creacion de contenidos digitales

Comunicacion y colaboracion

Busqueda y gestion de informacion de
datos.

0.00% 20.00% 40.00% 60.00% 80.00% 100.00%

m Final Diagnéstico

Fig. 4. Comparativo de competencia digital por dimension.

En la figura 1 se observa la diferencia porcentual por cada categoria; en la primera,
Busqueda y gestion de informacion de datos, los encuestados mostraron un avance del
12% en su nivel de competencia digital. Especialmente se manifestd progreso en la
organizacion de sitios favoritos de internet en carpetas con un 24.55%. Ademas,
lograron mejorar un 22.48% en identificar y utilizar metabuscadores. Por ultimo, se
observa un incremento considerable del 20.46% en la organizacion y clasificacion de
datos e informacion de manera adecuada por medio de programas especializados.
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En la segunda categoria, comunicacion y colaboracion, se evidencio el avance menos
significativo de las diferentes categorias del instrumento con un 7.2%. Sin embargo, en
los aspectos en los que se mejoro fueron: la gestion de diferentes perfiles digitales en
funcion del contexto y de su finalidad con un 11.15%; en el conocimiento de los
beneficios y los riesgos relacionados con la identidad digital con un 9.62%; y un 7.89%
en la proteccion de la reputacion digital.

Por otro lado, en la categoria creacion de contenidos digitales, los estudiantes
manifestaron un mayor incremento en su competencia digital tras cursar la asignatura.
El avance general fue de un 34%. En los aspectos donde se encontré un mayor ascenso
fue en la realizacién de campafias de correo electronico incrustando imagenes de alta
calidad con un 55.65%. Ademads, se mostrd el progreso en el uso en la inteligencia
artificial en la creacion de contenido digital con un avance del 43.23% a comparacion
del diagnoéstico. Asimismo, los estudiantes manifestaron mejorar un 39.61% en el
manejo de las herramientas disponibles para verificar si las imagenes o los videos han
sido modificados.

Para el area de seguridad los estudiantes avanzaron un 9.62% en conocer la
importancia de un cortafuego para evitar diferentes riesgos de seguridad. También en
establecer diferentes contrasefias seguras para utilizar diferentes servicios en linea con
un 8.50%. Por ultimo, mejoraron en un 7.49% las acciones a tomar en caso de una
filtracion de datos personales, contrasefias y robo de identidad digital.

Sobre el area de resolucion de problemas, los alumnos mostraron un avance
favorable en los siguientes aspectos: un 17.04% en la inscripcion en cursos en linea
sobre herramientas digitales como Photoshop, Premier, Canva, entre otros. También
manifestaron ser capaces de resolver problemas relacionados con los negocios usando
diversas herramientas tecnologicas y/o digitales con un 11.11%. Asimismo, son mas
competentes en un 10.04% para buscar informacion en internet cuando tienen un
problema que no pueden resolver en alglin software.

Para la ultima dimension, estrategias de mercadotecnia, se presentd un importante
avance general en un 26.0% con respecto al diagndstico. Principalmente se mostraron
capaces de gestionar a los clientes de una empresa mediante el uso de un CRM,
incrementado esta habilidad en un 46.47% con respecto al inicio del curso. También
progresaron un 44.0% para disefar estrategias de post-venta. Se encontrd, también, un
40.60% de aumento en el conocimiento de las estrategias de fidelizacion. Y, por tltimo,
un 40.38% de incremento en saber la relacion entre el analisis de datos y las estrategias
para generar nuevos clientes.

5 Conclusiones y trabajos futuros

A partir de la aplicacion de la encuesta validada a 100 alumnos se logré medir sus
conocimientos y habilidades en un diagndstico y se realiz6 la comparacion al final del
semestre cuando los estudiantes aprendieron el uso de un CRM. En este caso, se
encontrd una evolucion favorable que demuestra la comprobacion de la hipotesis que
la practica del CRM en aula mejora las habilidades digitales de los estudiantes de
mercadotecnia y negocios.
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El cuestionario diagnostico que los estudiantes se percibian con un nivel promedio
del 3.71 y se evaluaron con un 4.60, es decir, hubo un avance de .89 puntos, que en
porcentajes de traduce en 17.9%. En términos generales, hay una tendencia positiva, ya
que los estudiantes no solo mejoraron sus habilidades digitales, sino que también hubo
una correspondencia significativa entre su percepcion inicial y la evaluacion externa.

En este trabajo se concluye elementos que, si bien no son determinantes para para el
aprendizaje de tecnologias en areas especificas, si son importantes para mejorar las
habilidades digitales de los alumnos universitarios. En primer lugar, se puede
identificar la importancia de la transversalizacion de las herramientas tecnologicas para
el aprendizaje de diversas habilidades.

El CRM al ser una herramienta muy completa que ofrece beneficios al sector
comercial y de la mercadotecnia, y al momento de ensefarla a los alumnos, ofrece la
posibilidad de que no solo dominen estrategias de mercadotecnia. Por ejemplo, los
alumnos desarrollaron habilidades en la bisqueda y gestion de informacion de datos
digitales, comunicacion y colaboracion, seguridad digital, resolucion de problemas y
pasaron de ser consumidores a ser prosumidores de contenidos digitales.

En segundo lugar, se deben aterrizar las herramientas digitales que se ensefian a un
marco de competencias. En este caso se us6 el Marco Europeo de Competencias
Digitales para la Ciudadania, ya que las estrategias de enseflanza-aprendizaje que se
desarrollan en la materia, deben ir orientadas en las competencias que se desean medir.

En tercer lugar, las escuelas de mercadotecnia y negocios tienen como oportunidad
incorporar asignaturas, temas y cursos de especializacion orientados en la enseflanza de
CRM, pues esto les permitira tener alumnos preparados para afrontar la realidad de la
industria. Ademas, la evaluacion de las competencias digitales permite identificar si se
esta cumpliendo con el aprendizaje requerido en su formacion para la economia digital.

Se continuara trabajando en documentacion que ayude al profesorado universitario
y a las empresas a ensefiar esta herramienta de manera eficiente. También, se buscara
continuar con la capacitacion y actualizacion de los estudiantes en esta area.

Para concluir, ademas de los métodos cuantitativos utilizados en el estudio actual,
futuras investigaciones podrian incorporar enfoques cualitativos, como entrevistas o
grupos focales, para obtener una comprension mas profunda de como los estudiantes
perciben y experimentan el impacto del CRM en sus habilidades digitales.
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Resumen. En el México post pandemia, el clima organizacional y el trabajo
decente tuvieron un impacto significativo en la vida laboral de los docentes
universitarios, que se tuvieron que adaptar a la nueva normalidad. Objetivo.
Analizar las experiencias laborales durante la pandemia como docentes
universitarios en torno al trabajo decente y el clima organizacional, considerando
la migracion de la modalidad presencial a la virtual. Metodologia. Enfoque
cuantitativo, descriptivo, retrospectivo, no experimental y transversal. Se aplico
una encuesta con una muestra de profesores de una universidad publica del
Estado de México, en 2023. Resultados. En ambos subgrupos analizados, se
aprecia un nivel aceptable del clima organizacional y de las condiciones de
trabajo decente —De acuerdo, en escala de Likert—, al ser contrastados con base
en una regla de decision. Conclusiones. Es altamente recomendable continuar
con estudios que aborden los avances de los ODS atn con el contexto de la
pandemia.

Palabras Clave: CRM, Educacion a Distancia, Clima organizacional, ODS,
Trabajo decente.

1 Introduccion

Actualmente, en el México post pandemia COVID-19 el clima organizacional y el
trabajo decente han tenido un impacto significativo en la experiencia laboral de los
docentes universitarios. Factores como la mala comunicacion, el poco apoyo de los
compafieros o la institucion a la que pertenece, y la falta de liderazgo en muchas
ocasiones [1]. La pandemia puso sobre la mesa la importancia del trabajo decente, que
es parte de los ODS, y que segun la Organizacion Internacional del Trabajo, implica el
trabajo productivo que una persona realiza de manera libre, en condiciones de equidad,
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seguridad y dignidad, y con una retribucion justa [2]. Asi, las empresas que priorizan
el trabajo decente estan mas preparadas para responder a los desafios de la pandemia y
proteger a sus empleados. Esto incluye garantizar la seguridad y salud laboral, mantener
empleos seguros y bien remunerados, ofrecer acceso a proteccion social y promover el
dialogo social para abordar las preocupaciones de los trabajadores durante la crisis [3].
El trabajo a distancia y las medidas de flexibilidad laboral se han implementado para
garantizar la continuidad del trabajo y proteger la salud de los empleados. Muchas
organizaciones que han adoptado estas modalidades de trabajo de manera efectiva [4]
y han brindado apoyo a los empleados para adaptarse a ellas han contribuido a mantener
un clima organizacional positivo y a promover el trabajo decente.

1.1 Trabajo decente en la educacion virtual

Durante la pandemia de COVID-19, el trabajo decente dentro de las organizaciones se
volvi6 aun més relevante, ya que la crisis sanitaria generd desafios significativos en el
ambito laboral en todo el mundo. La principal razén para encaminar el trabajo decente
dentro de las organizaciones durante el confinamiento fue la proteccion del trabajador,
ya que se vivieron distintas problematicas que pusieron en riesgo la estabilidad fisica y
emocional del docente [5]. Factores como el aislamiento, la incertidumbre, la
preocupacion por la salud propia y de los seres queridos, y las interrupciones en la
rutina diaria, motivaron a que hubiera un cambio a las politicas organizacionales con
respecto a la seguridad social de sus trabajadores, la creacion de un lugar seguro para
que los docentes realizaran sus actividades de la mejor manera posible y evitar que
hubiera alta rotacion debido a los cambios tan rapidos que se experimentaron durante
las clases en linea [6].

Los educadores que trabajan en entornos de educacion virtual deben tener
condiciones laborales justas y respetuosas. Esto incluye una remuneracion adecuada,
acceso a recursos y herramientas tecnologicas necesarias, y un equilibrio adecuado
entre el trabajo y la vida personal [7]. También es importante garantizar la formacion y
el apoyo continuos para que los educadores puedan adaptarse eficazmente a las
metodologias de ensefianza en linea.

1.2 Clima organizacional en la pandemia

El clima organizacional durante la pandemia experimentd una serie de cambios y
desafios significativos debido a la rapida transicion hacia nuevas formas de trabajo,
preocupaciones de salud y la incertidumbre de los trabajadores. La comunicacion del
docente con su institucion se volvio crucial para lograr una certidumbre y confianza
entre estas 2 partes fundamentales de la organizacion. La capacidad de adaptarse a la
situacion ayud6 a mantener un ambiente de trabajo positivo. La transicion al trabajo
remoto cambi6 la dinamica laboral y planted desafios en la gestion de tecnologias que
proporcionaran una motivacion extra al docente para desenvolverse de mejor la mejor
manera posible durante los tiempos de incertidumbre [8]. Las organizaciones que
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facilitaron esta adaptacion tecnoldgica, proporcionando las herramientas y el apoyo
necesario, contribuyeron a un entorno laboral mejor.

También, el reconocer los esfuerzos de los empleados y brindar apoyo se volvid
esencial. Otro elemento fuerte que ayudo6 a los docentes a sobrellevar el aislamiento
fue que las instituciones implementaron programas de reconocimiento, brindando
oportunidades de desarrollo y aprecio por el trabajo realizado por sus docentes. El clima
organizacional en la pandemia tuvo que ser adaptado para que fluyera de mejor manera
la comunicacién y la capacidad de adaptarse a las circunstancias. Las acciones de
organizacién y la preocupacion por el bienestar de sus trabajadores fueron factores
clave para mantener un clima organizacional positivo y productivo que beneficiara a
ambas partes [9].

2  Objetivos

2.1 General

Analizar las experiencias laborales durante la pandemia como de docentes
universitarios en torno al trabajo decente y el clima organizacional, considerando la
migracion de la modalidad presencial a la modalidad virtual.

2.2 Especificos

e Identificar si es generalizada la percepcion sobre las condiciones de trabajo
decente, entre los profesores con mas de 15 afios de laborar en la institucion,
y aquellos que tiene menor tiempo como parte de la institucion educativa,
considerando la migracion a la modalidad virtual.

e Determinar si existen diferencias sobre la percepcion del clima organizacional
entre los profesores con mas de 15 afios de laborar en la institucion, y aquellos
que tiene menor tiempo como parte de la institucion educativa, a partir de la
migracion a la modalidad virtual.

3 Metodologia

Para atender al objetivo de investigacion, se hizo un disefio de investigacion atendiendo
un enfoque descriptivo, cuantitativo, transversal, no experimental y retrospectivo. Lo
anterior, debido a que el procesamiento de datos se cifi6 a proporcionar una exposicion
de las respuestas obtenidas de los participantes. Igualmente, los datos se recuperaron
de una sola vez, tomando como referencia la experiencia que tuvieron los docentes
universitarios durante la transicion y adaptacion de la modalidad presencial a la
modalidad virtual.
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Se aplicd un muestreo no significativo, en tanto que ésta se integr6 por 41 de los 63
profesores —poco mas de 65% del total—, miembros del Centro Universitario Ecatepec,
adscritos a la Universidad Autonoma del Estado de México, y que durante la pandemia
tuvieron que realizar sus actividades mediante el uso de aulas y medios virtuales.

Como técnica de investigacion utilizo una encuesta digital. El cuestionario se integro
por 32 reactivos relativos a las variables de investigacion, es decir, modalidad de
educacion virtual, trabajo decente y clima organizacional. Cabe hacer mencion que este
instrumento fue previamente evaluado por expertos, y piloteado para validar que los
participantes comprendieran los reactivos propuestos. La recuperacion de los datos se
llevo a cabo en el primer semestre de 2023.

Los datos obtenidos recibieron un tratamiento estadistico descriptivo e inferencial,
mediante el programa Excel. De ahi que, se obtuvieran graficos y tablas que permitieron
mostrar los hallazgos més significativos de la investigacion. Para atender a los objetivos
de investigacion, se aplic6 una prueba t, con 39 grados de libertad y un nivel a de 0.05,
siendo un valor en tablas del 1.6849. Las hipotesis planteadas para este procedimiento
fueron las mismas, para ambas variables —trabajo decente en la educacion virtual y
clima organizacional en centros educativos durante la pandemia—, éstas son:

*  Ho. No existen diferencias significativas entre el profesorado con mdas de 15
anios de experiencia laboral y el profesorado con 15 arios o menos.

*  Ha. Existen diferencias significativas entre el profesorado con mds de 15 afios
de experiencia laboral y el profesorado con 15 afios o menos.

4 Resultados

En cuanto a la caracterizacion de la muestra, se aprecia que ésta se compuso por un
total de 59% de participantes mujeres y 41% de participantes hombres. El 37% cuenta
con el grado de doctorado, 37% de maestria, y el resto tiene como maximo grado de
estudios el nivel licenciatura. Sobre su estancia en la institucion, prevalece que el 54%
tiene mas de 15 afios laborando en la organizacion educativa. En cuanto a la edad se
refiere, sobresale que poco mas del 70% esta entre los 40 o mas afios. Finalmente,
también se identifico que 6 de cada 10 son solteros.

4.1 Educacion en linea

Para la migracion a la modalidad en linea se requerian una serie de habilidades para
alcanzar de forma pertinente los objetivos de aprendizaje. En el caso de la muestra,
llama la atencién que 3 de cada 10 aseveraron que estaban bien preparado/a y tenia
experiencia previa en ensefianza en linea, pero que estas habilidades no fueron
suficientes para afrontar la adopcioén de la nueva dindmica de trabajo; en contraste,
también 3 de cada 10 expres6 que no estaba preparado/a y que tuvo que aprender sobre
la marcha sobre procesos de educacion a través de medios digitales. Sin embargo, casi
el 50% dijo estar satisfecho con la capacidad de adaptarse a la nueva modalidad
educativa y al uso de herramientas tecnoldgicas.
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Por otra parte, las y los docentes definieron las eventualidades que les represento el
trabajo de instruccion desde casa. De acuerdo con los puntajes obtenidos, la
problematica mas representativa fue el hecho de mantener a los estudiantes motivados
y comprometidos con el proceso de aprendizaje online. Esto resulta significativo, pues
supera a la necesidad de adaptarse a las aulas virtuales, que implico un gran cambio
para los profesionales de la educacion en dicha etapa; los resultados se pueden observar
en la figura 2. Aunado a ello, dentro de la misma encuesta, el 46% de los participantes
del estudio sostuvieron que la relacion uno a uno, con los agentes educativos se
perjudicada por el trabajo a distancia.

Fig. 5. Eventualidades que vivieron los profesionales de la educacion durante la
pandemia.

4.2 El trabajo decente en la virtualidad

También se establecio la relacion entre el trabajo decente y la virtualidad. Alrededor
del 75% de los encuestados sefialaron que se adaptaron facilmente al trabajo a distancia
y desde casa. Asimismo, los participan mencionaron que tanto su nivel de
productividad, como su bienestar emocional, no se vio afectado por la nueva dindmica
de trabajo que implicé migrar a la modalidad en linea. Unicamente, hay una postura
casi neutral en cuanto a la comunicacién que se dio con los estudiantes, pues el 50% de
la muestra subraya la incidencia de la sefial de internet, como un factor que afecto la
interaccion con sus estudiantes —consulte los datos de la tabla 1—.
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Tabla 3. La Educacion en linea como parte del trabajo decente.
ftem Si  No
(Cree que su bienestar emocional se vio comprometido durante el confinamiento con la
ensefianza en linea? 15 26
;Sintié que la comunicacién con sus estudiantes se vio afectada negativamente en el
entorno virtual debido a problemas técnicos como mala sefal de internet? 21 20
(Considera que su nivel de productividad disminuy6 mientras trabajaba desde casa? 11 30
(Pudo adaptarse facilmente a la ensefianza en linea? 33 8
(Considera que su nivel de estrés aument6 debido a la transicion al trabajo remoto? 22 19
Se sinti6 comodo trabajando desde casa durante la pandemia? 31 10

En cuanto al trabajo decente se refiere, se aprecia que para la labor que se desarrolld
en la virtualidad, hubo una preponderancia de un sentimiento de seguridad por el hecho
de trabajar desde casa. Al mismo tiempo, los participantes reconocen que se sintieron
motivados por las politicas que se implementaron en su organizacion educativa, y se
aplicaron medidas pertinentes para garantizar la salud de la planta docente.
Unicamente, se aprecia una falta de flexibilidad por parte de las instituciones sobre los
horarios de trabajo, quizas, un tanto por la ubicuidad que tuvo lugar en ese periodo —
consulte la tabla 2 para precisar sobre los resultados— Cabe sefialar que, estos
indicadores son homogéneos, seglin la percepcion de los grupos profesores con mayor

0 menor experiencia.

Tabla 2. Trabajo decente en la virtualidad.

Con 15 afios o Con mas de 15
menos de afios de
Trabajo decente L. L. t cal. Ho
experiencia experiencia
X Categoria X Categoria
Me senti seguro/a en el entorno de De De .
. . 2.79 341 0.003261  Si
trabajo durante el confinamiento. acuerdo acuerdo
La organizacion implementd
medidas efectivas para garantizar De De .
. . 2.68 3.14 0.050176  Si
mi salud y bienestar durante las acuerdo acuerdo
clases en linea.
Durante el confinamiento del
. De De )
COVID-19, me senti motivado/a 2.79 3.18 0.06807 Si
. . acuerdo acuerdo
con mi trabajo.
La organizacion demostro
flexibilidad en cuanto a horarios y En De .
. 2.37 3.09 0.003829  Si
tareas durante la pandemia del desacuerdo acuerdo

COVID-19.
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4.3 El clima organizacional en centros educativos durante la pandemia

Otra variable de interés de esta investigacion fue el clima organizacional que prevalecia
en el momento de la pandemia. En este sentido, el profesorado hizo una valoracion al
respecto de los principales retos que el periodo de pandemia representd desde el entorno
laboral. De esta forma, la mayor parte de los elementos de la muestra decantaron por
mencionar la falta de capacitacion en materia de educacion on line. Ademas, fueron
mencionados, en menor medida el apoyo que la institucion proporciono a su planta
docente, asi como la comunicacion y transparencia que se manejo por la entidad
educativa durante el periodo en cuestion. La concentracion de estos rubros se presenta
en la figura 2.

Fig. 2. Principales retos desde la organizacion, que la muestra afront6 durante la
imparticion de clases en confinamiento durante la pandemia.

Sobre sale que los docentes afirman que la etapa de la pandemia fue fructifera para
su vida profesional; lo anterior, probablemente, por las habilidades que se requirieron
en dicha época. Por otro lado, se visualiza, como area de oportunidad, que los docentes
con menos afios de experiencia, consideran que no recibieron el apoyo necesario para
adaptarse a las condiciones que la educacion a virtual demand6. Igualmente, hubo falta
de interés por tratar de que hubiera un equilibrio entre la vida personal y la laboral de
los profesores —revise la tabla 3, para mas informacion—.
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Tabla 3. El clima organizacional durante la pandemia.

Con 15 aiios o

. L. menos de Con mis de 15 afios t cal. Ho
Clima organizacional L. L.
experiencia de experiencia

X Categoria X Categoria

En general, considera que la

experiencia de trabajar desde casa .
. . 2.95 De acuerdo 2.95 De acuerdo 0.491 Si

durante la pandemia tuvo un impacto

positivo en su vida profesional.

Considero que el clima organizacional

En
durante la pandemia del COVID-19  2.37 2.95 De acuerdo 0.010 Si
. desacuerdo
fue positivo.
La comunicacion dentro de la En .
. . . 2.26 2.95 De acuerdo 0.005 Si
organizacion ha sido clara y efectiva. desacuerdo

Se sinti6 apoyado por su institucion .
. 2.53 De acuerdo 3.09 De acuerdo 0.014 Si
durante el confinamiento.

La organizacion proporciond
suficiente apoyo y recursos para En .
. . 2.37 3.00 De acuerdo 0.009 Si
manejar los desafios relacionados con desacuerdo
el trabajo remoto durante la pandemia.
Me senti respaldado/a por mis
superiores para equilibrar mi trabajo y En .
. . 2.37 3.00 De acuerdo 0.014 Si
mis responsabilidades personales y desacuerdo
familiares.
Recibi el reconocimiento adecuado E
n
por mi trabajo y esfuerzo por mi 2.11 2.86 De acuerdo 0.003 Si
desacuerdo

institucion.

5 Discusion

Atendiendo a los resultados obtenidos, es necesario sefialar algunos puntos que
sobresalen en torno a las variables de interés. En cuanto a la educacion en linea se
refiere se aprecia que la capacitacion que los docentes han recibido a lo largo de su vida
laboral parece que a la mayor parte de ellos no les fue suficiente las herramientas con
las que contaban para poder atender las grandes demandas que represent6 la migracion
en el plano educativo durante la pandemia. No obstante, parece que esta situacion no
fue la que mas afecto el desempeilo docente. Mas bien, subrayan que el factor
emocional tiene un peso importante en el proceso de enseflanza aprendizaje ya que los
docentes reconocen que este elemento decisivo para poder impartir sus clases. Entonces
a partir de los datos obtenidos se pudiese inferir que el trabajo en linea no solo fue
cuestion de habilitacion de los actores educativos sino a la predisposicion que tenian



256 Méndez-Alvite H. G., Rivera-Salas P. E.

para insertarse en un proceso educativo de esta naturaleza, primordialmente, el
estudiantado.

Por otra parte, las respuestas dejan ver que la productividad que tuvieron los
docentes, asi como la adaptacion que tuvieron durante el periodo de pandemia para
trabajar en distancia fue alta. Ademas, sefialan no ver afectado su bienestar emocional.
De tal manera que se percibe que hay un ambiente orientado a cumplir con los
elementos que la ONU sefiala [10] como parte del trabajo decente, y que implica la
generacion de un entorno de trabajo seguro y la proteccion de los derechos de las
personas en los espacios laborales.

Aunado a ello, sobre la variable clima organizacional, la muestra denota una
tendencia por concebir que la capacitacion y actualizacion docente es uno de los
insumos clave para reforzar los vinculos con la institucion. Adicionalmente, se observa
que las gestoras y los gestores de la organizacién trataron de equilibrar las cargas
laborales de los profesores considerando que los docentes estaban trabajando desde
casa. Con esto y las formas de incentivar a los profesionales de la educacion en este
periodo se vislumbran como elementos que refuerzan la cultura y el clima de dicha
organizacion [11]. Asi, nuevamente el factor psicoldgico de atencion y bienestar de
quienes colaboran en esta organizacion tiene mucha incidencia en como se sienten con
respecto a su trabajo.

6 Conclusiones y trabajos futuros

Este trabajo tuvo por objetivo analizar las experiencias laborales durante la pandemia
que tuvieron los docentes universitarios, considerando en nuevo entorno laboral, en
busca de un espacio laboral cuyo clima y condiciones se apegaran al trabajo decente
que marca la ONU, dada la migracion de la modalidad presencial a la modalidad virtual.

En cuanto a las condiciones de trabajo decente se refiere, se aprecia que tanto los
profesores con mayor antigiiedad, como aquellos que tiene un ciclo menor de 15 afios
de trayectoria, manifestaron cierto grado de conformidad con la forma de motivacion
que hubo en la organizacidn, la flexibilidad de la organizacion y el grado de seguridad
que les hizo sentir su institucion. Se contrastaron las respuestas de ambos grupos, y con
esto se atendid al primer objetivo especifico.

Asimismo, el clima organizacional para estar bien evaluado —no muy bien, pero al
menos se vislumbra un sentido favorable en la mediciéon que se hizo—, a partir de que
se percibié como un evento de incidencia positiva en la trayectoria de los docentes, asi
como en la comunicacion y acciones que la organizacion realizé para incentivar y
orientar a los profesionales de la educacion. Adicionalmente, al someter las respuestas
emitas por ambos grupos, hay una tendencia de similitud sostenida por la prueba
aplicada. Con ello, se atendi6 al segundo objetivo especifico.

No obstante, esta investigacion deja ver algunas areas de oportunidad. En alguno
rubros se detectaron algunas diferencias de opinion como en la percepcion del adecuado
nivel de reconocimiento que la institucion educativa realizo a su profesorado —desde
los organizacional— y sobre la flexibilidad que se dio a los docentes en cuanto a su
jornada laboral se refiere —esto, desde un enfoque del trabajo decente—. De manera que,
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se sugiere, como parte de las futuras investigaciones, profundizar en aspectos mas
cualitativos, que permitan reconocer elementos relativos a la comunicacion como la
eficacia del canal empleado o la estructura del mensaje, que son posibles factores que
pudieron influir en la socializacion de la informacion y el flujo comunicativo entre los
gestores y los docentes.

Aunado a ello, hay que reconocer que esta investigacion se cifid a la opinién de un
grupo de profesores de una unidad académica. Si bien la muestra no fue significativa,
este estudio puede servir de punto de partida para ser replicado en otros contextos y con
otros grupos de profesores de diferentes areas que no sean las ciencias econdmico-
administrativas, con ellos se puede tener un panorama mas claro sobre las condiciones
de trabajo decente que se manifestaron en la etapa en cuestion.

Finalmente, a manera de conclusion, es lograr producir estudios que den fe de las
condiciones de trabajo decente que es una de las grandes metas que la humanidad se ha
puesto en los ultimos afios. De esta manera se podran hacer ajustes suficientes para
lograr las metas propuestas por los ODS, y al mismo tiempo propiciar en tonos laborales
mas eficientes a través del uso de la tecnologia.
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