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Introducción

La investigación científica tiene como finalidad resolver las 
diferentes necesidades humanas que se enfrentan en el diario 
vivir. En este contexto, surge la obra que presentamos a con-
tinuación, que tiene que ver con propuestas tecnológicas que 
el equipo de autores ha desarrollado en los últimos años. En 
este libro, se presentan investigaciones en tres grandes áreas: 
tecnologías y educación, tecnologías y sociedad, y tecnologías 
y lúdica.

Entre las investigaciones incluidas, se encuentran estudios 
que analizan el beneficio de desarrollar tecnología de asisten-
cia para la escritura, vida asistida en el ambiente, soluciones 
computacionales para aprender estadística, uso de la realidad 
virtual para el tratamiento del trastorno de ansiedad social, la 
gamificación en la formación profesional. Asimismo, se trata 
la temática de uso de drones para el turismo, accesibilidad y 
usabilidad de los sistemas de gestión de revistas académicas, 
recursos tecnológicos para estimular las inteligencias múlti-
ples, prevalencia de la discapacidad con base en el uso de la 
tecnología, uso de libros interactivos para la inclusión de ni-
ños con necesidades especiales, intervención longitudinal de la 
conciencia fonológica, juegos inclusivos, entre otras propues-
tas de investigación. En cada uno de los artículos, se describe la 
importancia de su ejecución, metodología seguida y procesos 
de análisis de datos ejecutados.

Finalmente, deseamos extender una cordial invitación para 
realizar la lectura de los trabajos propuestos y esperamos que, en 
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su contenido, se encuentren luces para continuar investigando 
en torno a las diferentes necesidades que el ser humano busca 
satisfacer a través del método científico.
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Tecnologías y educación

Libros interactivos de narración para 
fomentar la inclusión de niños con 
necesidades especiales

Resumen. Los niños con necesidades especiales pueden tener 
dificultades para comprender el contenido de un libro o asociar 
palabras y oraciones con su significado. Los maestros utilizan la 
narración de cuentos como una poderosa herramienta de alfabe-
tización, que involucra a los niños en la creación de conexiones 
entre el contenido académico y la pedagogía. Esta estrategia tam-
bién es útil para integrar la diversidad del aula. Aumentar o variar 
los tipos de materiales disponibles para los niños es otra forma 
de hacer que el aula sea más inclusiva. Este artículo propone un 
nuevo enfoque para fomentar la interacción y el desarrollo de la 
inclusión durante la lectura compartida. Se busca aumentar la in-
teractividad de los libros de cuentos tradicionales, incorporando 
elementos de tecnología y narración. Para desarrollar prototipos, 
se contrató a 30 profesores divididos en seis grupos. Cada grupo 
trabajó con dos desaf íos: (1) incorporar tecnología en un libro de 
cuentos tradicional y (2) crear un libro de cuentos interactivo para 
niños zurdos. Durante cinco sesiones de trabajo, cada grupo de-
sarrolló dos propuestas: la primera fue diseñada con códigos QR y 
la segunda, con etiquetas NFC y patrones de realidad aumentada 
para facilitar las actividades para zurdos entre profesores y niños. 
Las propuestas fueron evaluadas en el aula y con la revisión de 
expertos, y se encontraron resultados interesantes.
Palabras clave: libros de cuentos interactivos, inclusión, niños 
con necesidades especiales, niños zurdos.
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	• TdC: una interfaz tangible para la narración de cuentos 
que permite a los niños y maestros crear sus propias acti-
vidades de aprendizaje digital mejoradas.

	• OSMO: un sistema que utiliza la cámara del iPad para 
permitir una interacción tangible para los niños. Propor-
ciona una aplicación de narración de realidad mixta al 
tiempo que fomenta la creatividad de los niños.

Con esta experiencia, se diseñaron dos desaf íos: (1) incor-
porar tecnología en un libro de cuentos tradicional y (2) crear 
un libro de cuentos interactivo para niños zurdos. Durante cinco 
sesiones de trabajo cada grupo desarrolló dos propuestas.

La primera propuesta se diseñó con códigos QR, que vincu-
lan un archivo de audio con una narración del cuento, canciones, 
preguntas o desaf íos. Cada grupo seleccionó un libro de cuen-
tos para desarrollar estrategias de aprendizaje para la inclusión 
de los niños SEND. Los participantes grabaron las voces de los 
actores del cuento, así como las actividades a través de sus telé-
fonos inteligentes o tabletas.

Para el segundo desaf ío grupal, los participantes tuvieron 
que diseñar una innovación con etiquetas NFC (Near Field Con-
nection) y patrones de realidad aumentada, para facilitar las acti-
vidades para zurdos entre maestros y niños. Es importante men-
cionar que se desarrollaron muchas estrategias impredecibles al 
trabajar con profesores, por ejemplo, la forma en que se abre el 
libro, la forma de encapsular los códigos QR y cómo presentar la 
historia en escenarios emergentes 3D.

La tecnología moderna posee una amplia gama de elemen-
tos y dispositivos inteligentes que aún se pueden explorar mejor 
en los nuevos diseños de libros. Estamos seguros de que estas 
innovaciones fomentarán el aprendizaje, la cooperación y la 
inclusión de los niños. Sin embargo, se necesitan más estudios 
para investigar los efectos tanto inmediatos como longitudinales 

Introducción

Hay muchos desaf íos y problemas por resolver con respecto a la 
inclusión y el desarrollo de las habilidades sociales y académicas 
de los niños con necesidades educativas especiales y discapaci-
dades (SEND). Entre ellos, la educación y formación del profeso-
rado, la participación de los padres en el proceso de aprendizaje, 
la adaptación de los recursos educativos o los ajustes del entorno 
f ísico en las aulas –por ejemplo, muchos estudiantes necesitan 
material de lectura en el aula para adaptarse a sus necesidades 
individuales [1]–. En el estudio actual, proponemos un nuevo 
enfoque para fomentar la interacción y el desarrollo de la inclu-
sión durante la lectura compartida. Buscamos aumentar la inte-
ractividad de los libros de cuentos tradicionales por medio de la 
incorporación de elementos de tecnología y narración. Al com-
binar estos elementos, los libros interactivos pueden proporcio-
nar comentarios más directos y posibilidades narrativas para los 
niños. Los libros de cuentos interactivos también pueden invo-
lucrar a los niños a través de estímulos sensoriales como sonidos 
digitales, videos y realidad aumentada. Los efectos de involucrar 
a los niños como narradores en el desarrollo del vocabulario no 
se han estudiado tan bien [2]. En relación con esto, creemos que 
la interacción entre niños con necesidades educativas especiales 
con otros es potencialmente importante para su desarrollo e in-
clusión social.

Teniendo en cuenta esta motivación, nuestro estudio reclu-
tó a 30 profesores divididos en seis grupos. Nuestro protocolo 
comenzó con la presentación de varias tecnologías de narración 
interactiva en el mercado, por ejemplo:

	• LeapFrog: un sistema de aprendizaje interactivo que in-
cluye un lápiz óptico que lee puntos invisibles en libros y 
conjuntos de actividades compatibles, lo que activa voca-
bulario, canciones, preguntas y desaf íos.
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computadoras, tabletas o teléfonos inteligentes pueden participar 
en la narración didáctica colaborativa. La narración es uno de los 
métodos más antiguos de comunicación y aprendizaje. La narra-
ción digital es la combinación de la narración oral tradicional con 
herramientas multimedia y de comunicación [6].

En nuestro estudio, integramos estos dos elementos para 
crear libros interactivos con el fin de desarrollar las habilidades 
de lectura y la inclusión [7]. A través de los libros de cuentos, los 
niños desarrollan habilidades críticas de alfabetización tempra-
na, al vincular conceptos con las acciones f ísicas correspondien-
tes para establecer la base o la comprensión de lectura. Mientras 
que la narración digital es particularmente propicia para crear 
interacciones novedosas [8-9]. Los efectos de involucrar a los 
niños como narradores de historias en el desarrollo del vocabu-
lario se han estudiado menos. Los efectos positivos de la lectura 
compartida para el desarrollo del lenguaje de los niños se poten-
cian al incluir la instrucción del significado de las palabras y al 
aumentar la interactividad [10]. Esta investigación busca com-
prender cómo se pueden implementar libros interactivos con 
los niños SEND para fomentar la inclusión y las habilidades de 
lectura.

Método

El estudio utilizó un método cualitativo descriptivo que enfocó 
el análisis de los datos obtenidos de la metodología Design Thin-
king, que proporciona un enfoque basado en soluciones para la 
resolución de problemas.

Participantes

Se reclutaron 30 docentes que están cursando la Maestría en 
Educación, mención Innovación y Liderazgo en la Universidad 

de los libros de cuentos interactivos, específicamente sobre el 
desarrollo social de los niños y su inclusión en las actividades de 
aprendizaje.

El resto de este artículo está estructurado de la siguiente ma-
nera: la sección 2 presenta los antecedentes y el trabajo relaciona-
do; la sección 3, el método utilizado; la sección 4 los resultados del 
diseño de libros de narración interactiva; y, finalmente, la sección 
5, las conclusiones y el trabajo futuro de este investigación.

Antecedentes

Los niños con necesidades educativas especiales y discapacida-
des enfrentan desaf íos dif íciles en el entorno educativo, social 
e incluso familiar. Los niños de SEND tienen que afrontar sus 
propias deficiencias en la interacción social, pero también la 
exclusión social de otros miembros de su entorno [3]. Por ejem-
plo, en el aula, muchos maestros sacan a los niños de SEND 
de la hora o bloque de alfabetización porque creen que estos 
estudiantes, por regla general, necesitan instrucción y conteni-
do especial. En realidad, muchos niños, incluidos aquellos con 
discapacidades de aprendizaje, discapacidades cognitivas, au-
tismo o TDAH, pueden participar con bastante éxito en el aula 
de educación general con los apoyos adecuados, como materia-
les adaptados, metas u objetivos individualizados y enseñanza 
conjunta [4].

Hay algunos estudios sobre niños que sugieren que el juego 
al aire libre no estructurado puede ser muy útil para algunos niños 
SEND. La naturaleza no estructurada y de ritmo rápido del juego 
en este entorno requiere el uso de intervenciones mediadas por 
el maestro para mejorar la inclusión de los niños con necesidades 
especiales en interacciones cooperativas con sus compañeros de 
desarrollo típico [5]. Por otro lado, dentro del aula las tecnologías 
se convierten en un elemento que puede ayudar a la inclusión. Las 
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En la etapa de empatía, los profesores utilizaron la plata-
forma en seis grupos. Posteriormente, idearon el diseño de la 
estrategia pedagógica según el libro de cuentos utilizado en 
clase. Después, diseñaron un original libro de cuentos con los 
materiales y la tecnología estudiados. Finalmente, en la etapa de 
prueba, cada grupo probó su libro de cuentos interactivo con sus 
alumnos en el aula. Posteriormente, se realizó la combinación y 
filtrado de las ideas para seleccionar la solución final, la cual fue 
evaluada con la ayuda de dos pedagogos.

Diseño de libros de narración interactiva

En esta sección, se muestran algunos resultados diseñados por 
los grupos de profesores. Nos hemos dividido en dos categorías: 
libros interactivos con códigos QR y libros de cuentacuentos 
para niños zurdos.

Libros interactivos con códigos QR

Dentro de la categoría de libro interactivo, los maestros crearon 
estrategias de aprendizaje innovadoras para los niños. La parti-
cipación e interacción del lector se realizó con códigos QR. La 
idea principal de esta interfaz era introducir narrativas y pregun-
tas pensadas en códigos QR. Primero, con la aplicación Hi-Q, 
se grabó audio en formato MP3. Posteriormente, los profesores 
generaron códigos QR de diferentes tamaños, que fueron pega-
dos en un libro f ísico o en diseños en una hoja de cartón con su 
propia historia como muestra la Figura 1. Los archivos de audio 
y las imágenes se integraron en la aplicación App Inventor. En 
esta interfaz, los niños pueden usar un teléfono inteligente para 
escuchar una historia o responder una pregunta que genera el 
código QR.

Tecnológica Indoamérica. Son profesores de escuelas y colegios 
públicos y privados. Los participantes se dividieron en seis gru-
pos de cinco cada uno en el módulo de Infopedagogía Educativa. 
La edad media de los alumnos fue de 38,6 años; y el 80% corres-
pondió al sexo femenino.

Materiales

Los materiales utilizados en la investigación se agrupan en dos 
categorías: materiales para el aula y tecnología. En la primera 
categoría, utilizamos libros de cuentos f ísicos, papel, cartón, 
colores, rotuladores, cinta adhesiva, pegamento y fomi. En la 
segunda categoría, usamos hardware, como laptops, tabletas 
y teléfonos inteligentes. También usamos un sitio web QR 
Generator (https://www.codigos-qr.com/), MIT AppInven-
tor Platform y algunas aplicaciones: Hi-Q MP3, Animal 4D +, 
Space 4D +, Humanoid 4D + y QuiverVision 3D Augmented 
Reality.

Procedimiento

Siguiendo la metodología del Design Thinking, se llevaron a 
cabo cinco sesiones de ocho horas cada una. En la primera se-
sión, realizamos una serie de brainstorming para crear la mayor 
cantidad de soluciones posibles que puedan fomentar la lectura 
en los niños. Comenzamos con la presentación de varias tec-
nologías de narración interactiva en el mercado. En la segunda 
sesión, desafiamos a incorporar tecnología en un libro de cuen-
tos tradicional con códigos QR. Los docentes trabajaron en seis 
grupos, se presentaron los resultados y se registraron las es-
trategias de aprendizaje en un foro de la plataforma Moodle. 
Los grupos definieron el problema y las necesidades según su 
experiencia.
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cidad visual o a los niños que aún no saben leer. Muchas de estas 
historias fueron diseñadas con alto alivio para ayudar a desarro-
llar la estimulación táctil.

Es importante destacar que los maestros desarrollaron his-
torias interesantes para involucrar al niño en la lectura. En las 
evaluaciones, podemos observar que la narración no era plana, 
ya que tenía algunos elementos que la hacían atractiva.

Algunos de los libros interactivos de narración incluían 
contenidos multimedia o actividades para niños zurdos en cada 
código QR o NFC. Otros libros tenían actividades diseñadas 
dentro del mismo libro.

El uso de la realidad aumentada también contribuye a la 
interacción y la inclusión con los niños. La figura 2 muestra un 
ejemplo del libro de narración interactivo.

Figura 2. Libro interactivo con códigos QR, NFC y realidad 
aumentada.

El uso de etiquetas NFC facilitó la interacción de niños con 
necesidades especiales, a diferencia de los códigos QR que ne-
cesitan más precisión con la cámara del smartphone. Creemos 

Figura 1. Libros de cuentos con códigos QR.

Los maestros evaluaron estos libros de cuentos con sus 
alumnos y lograron interés y motivación en el proceso de apren-
dizaje. Con esta tecnología, los profesores podrían diseñar sus 
propios recursos tecnológicos educativos para crear una expe-
riencia de lectura multimedia [9].

Libros de cuentacuentos para niños zurdos

El desaf ío era crear un libro de cuentacuentos interactivo para 
niños zurdos. Para simular profesores en este trabajo, introduci-
mos etiquetas NFC (Near Field Connection) de la misma mane-
ra que los códigos QR, lo que genera un sonido, narrativa o pre-
gunta a lo largo de la historia. Además, introducimos la realidad 
aumentada.

Una de las estrategias desarrolladas por los maestros es que 
los libros se abran hacia arriba para que sea más fácil para un 
niño zurdo en el proceso de lectura. Los profesores también de-
sarrollaron un libro de cuentos interactivo, pues se dieron cuen-
ta de que los códigos QR podían ayudar a los niños con discapa-
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nición y Comportamiento Humano dentro de la Interacción con la 
Tecnología–ICCHIT” y a los estudiantes de Maestría en Educación, 
mencionan Innovación y Liderazgo (MEILE-4A & MEILE-6B).
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que es una idea innovadora que utiliza tecnología disruptiva ra-
ramente vista en nuestro entorno y aplicable a una población 
vulnerable y poco olvidada.

Conclusiones

El objetivo de este trabajo de investigación era demostrar a los 
participantes que todos pueden crear recursos educativos y con-
tar historias. En consecuencia, los resultados reflejan que la na-
rración puede mejorar las habilidades de visualización, propor-
cionando un andamio para la comprensión de la lectura.

A partir de la experiencia adquirida durante el proce-
so de diseño y la evaluación final de los libros interactivos de 
narración, los evaluadores fueron motivados para diseñar sus 
propios recursos educativos. Esta experiencia puede ayudar a 
los profesores a usar las funciones interactivas de una manera 
significativa.

La tecnología es un factor esencial para motivar a los niños 
a colaborar con otros en el proceso de aprendizaje. Los efectos 
positivos de la lectura compartida para el desarrollo del lenguaje 
infantil se potencian mediante la inclusión multimedia y el au-
mento de la interactividad con la integración con la tecnología.

Nos dimos cuenta de que los maestros desarrollaron estra-
tegias de aprendizaje novedosas en los libros de narración para 
niños zurdos. El estudio fue sustantivo y reflexivo, y dio impulso 
para nuevas investigaciones en direcciones variadas. Para el tra-
bajo futuro, estamos planeando probar los libros interactivos en 
un entorno real, con el fin de medir el impacto.
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Intervención de conciencia fonológica 
y desarrollo de habilidades básicas de 
alfabetización con Kiteracy-PiFo

Resumen. La conciencia fonológica se refiere a una concien-
cia global de las estructuras sonoras del habla y la capacidad 
de manipular dichas estructuras. Los niños con problemas de 
conciencia fonológica pueden tener dificultades para asociar 
los sonidos ambientales con objetos apropiados y, generalmen-
te, no juegan con sonidos. Este documento describe el proceso 
de fabricación de un kit educativo para fortalecer las habilida-
des de conciencia fonológica. Kiteracy-PiFo es un kit basado en 
el método de alfabetización Picto Phonic (PiFo), que se com-
pone de un oso de peluche con un lector RFID incorporado y 
30 etiquetas que representan las letras del alfabeto. El kit fue 
diseñado para llevar a cabo un estudio longitudinal, con el fin 
de evaluar la eficacia de las intervenciones para niños de entre 
5 y 6 años. En la fabricación del kit, participaron 70 estudian-
tes: cinco de la carrera en Ciencias de la Computación; 20 de 
la carrera de Diseño digital y multimedia; 45 de la carrera de 
Psicología; y 30 de la Maestría en Educación, mencionan Inno-
vación y Liderazgo. Todos ellos trabajaron con siete profeso-
res que guiaron las actividades de desarrollo e intervención. Se 
construyeron un total de 25 kits, que se distribuyeron así: cin-
co para escuelas en Cartago-Costa Rica, diez para escuelas en 
Quito-Ecuador y diez para escuelas en Ambato-Ecuador. Estos 
kits se utilizaron para trabajar en el desarrollo de la conciencia 
fonológica con 667 niños.

Children (IDC ’12). Association for Computing Machinery, 
New York, USA, 50–59.

[9].	 Bus, A. G., Sarı, B. & Takacs Z. K. (2019). The Promise of Multi-
media Enhancement in Children’s Digital Storybooks. En Kim 
J., Hassinger-Das B. (eds). Reading in the Digital Age: Young 
Children’s Experiences with E-books. Literacy Studies (Perspec-
tives from Cognitive Neurosciences, Linguistics, Psychology and 
Education), 18. Cham: Springer.
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en Cartago-Costa Rica, diez para escuelas públicas y privadas 
en Quito-Ecuador y diez para escuelas en Ambato-Ecuador. En 
Costa Rica, participaron 211 estudiantes de diez escuelas. Cinco 
de ellas fueron seleccionadas al azar para el grupo de control con 
104 estudiantes y el resto, para el grupo experimental con 107 
estudiantes de 5 y 6 años de edad. En Ecuador, la intervención se 
llevó a cabo con una prueba previa y una prueba PECFO (Prueba 
de Evaluación de Conciencia de Fonológica). En el estudio parti-
ciparon 300 estudiantes en Quito y 250 estudiantes en Ambato. 
En ambos casos, eran estudiantes entre 5 y 6 años de edad.

Para determinar la eficacia en el aprendizaje de la concien-
cia fonológica con Kiteracy-PiFo, se llevó a cabo un estudio lon-
gitudinal durante un año. Se observaron las fortalezas y debilida-
des, refiriéndose a los logros medios esperados por año escolar, 
de acuerdo con las escalas para Costa Rica y Ecuador, países de 
donde provienen los principales autores. Los resultados obteni-
dos permitieron determinar que la aplicación de Kiteracy-PiFo 
contribuye a fortalecer el aprendizaje de la conciencia fonoló-
gica y entender la adquisición de habilidades de lectura. Estos 
hallazgos tienen importantes implicaciones para la educación y 
el desarrollo en la pedagogía de la lectura.

El resto de este artículo se estructura de la siguiente mane-
ra: la sección 2 presenta los antecedentes y el trabajo relaciona-
do; la sección 3, el método utilizado; la sección 4, los resultados 
y la discusión; y finalmente, la sección 5, las conclusiones y el 
trabajo futuro de esta investigación.

Antecedentes y trabajos relacionados

La investigación presentada en este artículo se basa en estudios 
preliminares realizados en Costa Rica y España, en los que se 
hizo un prototipo de un kit basado en objetos tangibles, con el 
fin de que los niños con síndrome de Down pudieran desarrollar 

Palabras clave: conciencia fonológica, Kiteracy-PiFo, tecnolo-
gía RFID, habilidades de alfabetización.

Introducción

La conciencia fonológica permite a los niños reconocer y utili-
zar los sonidos del lenguaje. En preescolar, significa ser capaz de 
identificar palabras que riman y conciencia fonológica, desarro-
llo del vocabulario y fluidez en el nombre de las letras. Por esta 
razón, la intervención psicopedagógica temprana es importante 
en niños de 5 y 6 años [1]. Este estudio investigó la eficacia de las 
intervenciones para los niños en edad preescolar a través de un 
sistema interactivo. El sistema llamado Kiteracy-PiFo se basa en 
el método de alfabetización Picto Phonic (PiFo), que se centra en 
las reglas de correspondencia gráfica-fonética. El propósito de 
este sistema es mejorar el pensamiento de interacción con una 
tecnología instructiva para desarrollar la conciencia fonológica.

El sistema utiliza la tecnología RFID (Radio Frequency 
Identification), que es una forma de comunicación inalámbrica 
que se usa para identificar tarjetas etiquetadas por un lector. El 
lector RFID está incrustado en un oso de peluche con el fin de 
ocultar la tecnología y fortalecer la tarea a través de la narración 
y estrategias educativas. El oso de peluche de Kiteracy-PiFo uti-
liza un cable USB para la conexión al ordenador. Un programa 
desarrollado en C- identifica el código de cada tarjeta y visualiza 
la información. La pantalla muestra una animación del oso pro-
nunciando el fonema y explicando el trazo de la letra. Cada letra 
corresponde al alfabeto español, incluyendo las letras ch, ll, ñ y 
rr. El sistema también incluye actividades de memoria y asocia-
ción a través de juegos y acertijos.

El Kiteracy-PiFo fue diseñado para evaluar la eficacia del 
método PiFo incorporado con la tecnología. Para llevar a cabo 
esta fase experimental, se fabricaron 25 kits: cinco para escuelas 
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vención longitudinal en la conciencia fonológica y mejoras en la 
producción del habla para los niños con retrasos en el habla y el 
lenguaje.

Método

Las actividades de investigación se llevaron a cabo en dos países, 
Ecuador y Costa Rica. En esta sección, describimos el proceso 
de fabricación de 25 kits de Kiteracy-PiFo. El programa de inter-
vención se escribirá más adelante en un nuevo artículo.

Participantes

Reclutamos a 70 estudiantes de la Universidad Tecnológica In-
doamérica: cinco de la carrera en Informática, 20 de la carrera 
de Diseño Digital y Multimedia, 45 de la carrera de Psicología y 
30 de la Maestría en Educación, mención Innovación y Lideraz-
go. Además, firmamos un acuerdo con la Universidad de Costa 
Rica para colaborar en el diseño y aplicación de Kiteracy-PiFo. 
Es importante tener en cuenta que siete profesionales participa-
ron en la organización del proyecto: el autor del método PiFo, un 
doctor en Ciencias de la Computación, un especialista en psico-
logía infantil, un diseñador, un experto en discapacidades y dos 
profesores de Psicología.

Materiales

El proyecto contemplaba 25 osos de peluche, 5 de ellos diseña-
dos con el símbolo representativo de Costa Rica, el oso perezoso. 
Según el autor del método y las psicólogos, los perezosos ayudan 
a la empatía con los niños debido a su rostro tan adorable, cuer-
po acurrucado y estilo de vida muy puro. Para los 20 restantes, 
para Ecuador, seleccionamos el oso de anteojos u oso andino que 

habilidades del lenguaje, atención, percepción, memoria, pen-
samiento abstracto y motivación [2]. Kiteracy-PiFo es una nue-
va versión del prototipo enfocado en desarrollar habilidades de 
conciencia fonológica para niños de 5 y 6 años. La característica 
principal del kit es el uso de un oso de peluche, con el fin de ge-
nerar motivación a través de estrategias lúdicas.

Los estudios demuestran que el juego es parte de la vida 
cotidiana de los niños y es un aspecto importante de su desa-
rrollo, porque promueve no solo el entretenimiento, sino que 
también influye en el desarrollo psicológico, fisiológico y social 
de los niños [3-4]. En este contexto, Kiteracy-PiFo introduce 
estrategias lúdicas en las aulas con el apoyo de la tecnología. 
El objetivo es reforzar el método de alfabetización PiFo, que 
utiliza tarjetas de papel y recursos multimedia [5]. Es bien sabi-
do que los maestros tienen recursos limitados, en particular el 
tiempo, para cubrir la multitud de conocimientos y habilidades 
pedagógicas necesarias para enseñar eficazmente a diversos es-
tudiantes [6]. Dada esta limitación, la tecnología innovadora 
es cada vez más popular para complementar la instrucción [7], 
especialmente en niños pequeños y niños con necesidades edu-
cativas especiales (SEN) [8].

Aprender a leer en niños pequeños se centra en la capaci-
dad de mapear los sonidos de las palabras a letras y grupos de 
letras que hacen sonidos. Este proceso puede generar dificulta-
des con la conciencia fonológica, que es una habilidad crucial 
para leer en un sistema de escritura alfabético [9]. Investigacio-
nes anteriores demostraron que el uso de un oso de peluche en 
una adquisición de alfabetización proporcionó excelentes resul-
tados en términos de interacción con los niños con síndrome de 
Down. Desafortunadamente, existen pocas investigaciones para 
apoyar la eficacia de este enfoque para los niños pequeños y los 
niños con necesidades educativas especiales [10]. El estudio de 
investigación actual explora la eficacia de un programa de inter-
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autor del método PiFo, los psicólogos escribieron un documento 
de Guía de Enseñanza, que fue elaborado con las instrucciones 
para su instalación y el uso didáctico de la interfaz.

Por último, en la fase de aplicación, los psicólogos traba-
jaron con estudiantes de Psicología en el entrenamiento de la 
prueba PECFO (Prueba de Evaluación de Conciencia de Fono-
lógica). Era necesario conocer el uso de la aplicación de prueba 
para el proceso de intervención, ya que PECFO se utilizará en 
una prueba previa y posterior a la prueba. Los estudiantes de la 
Maestría en Educación, mención Innovación y Liderazgo, fue-
ron distribuidos en la evaluación de kits y sus estrategias lúdicas.

Kiteracy-PiFo

Kiteracy-PiFo debe su nombre a la unión de los tres elementos 
clave de este proyecto: kit, que es un conjunto de cosas que com-
plementan su uso o función; iteracy de la palabra inglesa litera-
cy; y PiFo, que es el método de enseñanza de la lectura que da 
contenido pedagógico al programa. Así, Kiteracy-PiFo es un kit 
compuesto por software y letras tangibles para fortalecer la in-
teracción alumno-computadora en el proceso de alfabetización 
basado en el método PiFo.

Método Picto Phonic (PiFo)

El método Picto Fónico (PiFo) para la enseñanza de la alfabeti-
zación fue propuesto por la profesora costarricense María de los 
Ángeles Carpio Brenes. Este pertenece a la categoría de métodos 
fonéticos y acuñó un concepto de Estrategias Picto Phonic. Su 
nombre se debe a la integración de dos aspectos: el pictograma, 
basado en un dibujo que tiene o está asociado a la forma de la 
letra en estudio; y el fonético, porque el dibujo ilustra una pala-
bra clave cuyo sonido inicial es el correspondiente a la letra re-

es endémico de los Andes tropicales y es la única especie de oso 
en América del Sur.

Por otro lado, utilizamos el lector de tarjetas Rfid para cada 
oso de peluche, la especificación técnica es LANMU Smart ID 
Card Reader EM4099 USB–125khz Contactless Proximity Sen-
sor. Además, también se utilizaron 750 tarjetas de plástico RFID.

Algunos suministros de oficina se usaron para etiquetas, 
embalajes e instrucciones. Las letras se hicieron con fomi a tra-
vés de un cortador láser. El software se ha codificado en lenguaje 
Visual C.

Procedimiento

El proceso de fabricación se dividió en cuatro fases: diseño, pro-
gramación, montaje y aplicación.

La fase de diseño fue realizada por el diseñador con los es-
tudiantes y el resto de los profesionales. Dibujaron y animaron 
los personajes, letras y pictogramas; además, las voces grabadas 
y sonidos fonológicos de acuerdo con las instrucciones del autor 
del método. Por último, el equipo de diseño trabajó en el diseño 
y embalaje del logotipo.

La fase de programación fue llevada a cabo por el médico 
en Ciencias de la Computación para desarrollar el f con los pro-
gramadores. Las actividades fueron diseñadas con el autor del 
método y el psicólogo del niño. La accesibilidad fue aprobada 
por el experto en discapacidades.

La fase de montaje fue conducida por los tres psicólogos, 
quienes guiaron a los estudiantes de Psicología a montar los 25 
kits. Incorporaron el sensor RFID en cada oso de peluche y pe-
garon en cada carta la letra del alfabeto. El equipo se configuró y 
probó el ID de código por el sensor con el fin de comprobar si el 
software gestiona la presentación de contenidos, tarjetas digita-
les con grafemas y videos proporcionados por el método. Con el 
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Este kit se sustenta en tarjetas plásticas y contenidos mul-
timedia con pictogramas y videos para generar interacción y ac-
cesibilidad para una educación inclusiva. La figura 1 muestra la 
fase de montaje donde los estudiantes están colocando los kits. 
Dado que este nuevo prototipo tiene como objetivo invisibilizar 
la tecnología y generar niveles de interacción y emoción, se uti-
liza Kiteracy-PiFo, un osito de peluche, que tiene incorporado 
un sensor RFID. El animal de peluche esconde el sensor RFID 
y actúa como asistente de lectura. El prototipo se muestra en la 
figura 2 con las letras y el sensor.

Fig. 2. Kit Kiteracy-Pifo para la conciencia fonológica.

El uso de etiquetas RFID facilita la interacción de los niños. 
Cada tarjeta tiene un código de identificación único, similar al 
código de barras o códigos QR, con la diferencia de que la tec-
nología RFID no requiere precisión al acercarse a una marca o 
patrón en el sensor, sino que funciona por aproximación (entre 
0 a 12 cm).

presentada [5]. El alumno aprende a reconocer los grafemas y a 
asociarlos con su fonema a través del sonido inicial de la palabra 
clave y el dibujo que lo ilustra, estimulando así un proceso dual 
de aprendizaje de la lectura [1].

El método propone una secuencia didáctica que guía a cada 
docente en la enseñanza de la lectura y la escritura mediante el 
uso de recursos dinámicos, como canciones y videos. Dentro 
de la conciencia fonológica, se pone especial énfasis en la aso-
ciación de sonidos, es decir, la regla de correspondencia grafe-
ma-fonema.

Fabricación de Kiteracy-PiFo

Este prototipo se centra en la etapa perceptiva del método PiFo, 
orientado al desarrollo de la conciencia fonológica y al estableci-
miento de reglas de correspondencia grafema-fonema.

Figura 1. Estudiantes de Psicología armando 25 kits de  
Kiteracy-Pifo.
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ceso Metalingüístico a la base de la Lectura en niños de 5 a 6 
años socialmente vulnerables. Estudios pedagógicos (Valdivia), 
39(2): 25-39.

[2].	 Jadán-Guerrero, J., Jaen, J., Carpio, M. de los Á., y Guerrero, 
L. A. (2015). Kiteracy: A Kit of Tangible Objects to Streng-
then Literacy Skills in Children with Down Syndrome. Pro-
ceedings in Interaction Design and Children Conference, IDC 
2015, 15–18.

[3].	 Dos Santos Nunes, E.P., et al. (2017). Inclusive Toys for Reha-
bilitation of Children with Disability: A Systematic Review. En 
International Conference on Universal Access in Human-Com-
puter Interaction.

[4].	 Chisik, Y., Chen, M., Martins, M. (2013). A Tale of Two Pu-
ppets, Two Avatars and Two Countries. 14th International 
Conference on Human-Computer Interaction (INTERACT), 
Sep 2013, Cape Town, South Africa, 658-665.

[5].	 Carpio, M. A. (2012). Eficacia de las estrategias pictofónicas 
en la enseñanza de la lectura inicial en Costa Rica: Un estudio 
longitudinal. Departamento Interfacultativo de Psicología y de 
la Educación. Madrid: Universidad Autónoma de Madrid.

[6].	 Reschly, D. J., Holdheide, L. R., Behrstock, E., & Weber, G. 
(2009). Enhancing teacher preparation, development and su-
pport. En L. Goe (Ed.), America’s opportunity: Teacher effecti-
veness and equity in K-12 classrooms, 41-64.

[7].	 Driver, M. K., Pullen, P. C., Kennedy, M. J., Williams, M. C., 
& Ely, E. (2014). Using Instructional Technology to Improve 
Preservice Teachers’ Knowledge of Phonological Awareness. 
Teacher Education and Special Education: The Journal of the 
Teacher Education Division of the Council for Exceptional Chil-
dren, 37(4): 309–329.

[8].	 Indunil A. S. & Al A. M. (2019). Interactive Pretend Play (iPPy) 
Toys for Children with ASD. En Proceedings of the 31st Austra-
lian Conference on Human-Computer-Interaction (OZCHI’19). 
Association for Computing Machinery, New York, USA, 285–
289.

Conclusiones

A partir de la experiencia adquirida durante el proceso de diseño 
y fabricación, creemos que Kiteracy-PiFo contribuirá al desarro-
llo de la adquisición de alfabetización y estamos motivados para 
aplicar en 25 escuelas.

La interfaz tangible dio lugar a espacios de interacción lú-
dicos y generó emociones positivas en profesores y alumnos. El 
uso de interfaces de usuario tangibles parece ser la nueva ten-
dencia en el futuro para la Educación Especial, ya que favorece 
la accesibilidad y la participación en entornos inclusivos. Con 
resultados preliminares en la fase de aplicación y la evaluación 
con el profesional del equipo, parece que Kiteracy-PiFo generó 
un mayor grado de interacción.

Los resultados obtenidos en la evaluación preliminar por 
parte de los educadores también permitieron que los niños mos-
traran mayor concentración, percepción visual y auditiva, habi-
lidades motoras al manipular objetos, atención y concentración 
al enfocarse en objetos y no en tecnología.
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Beneficio de desarrollar tecnología de 
asistencia para la escritura

Resumen. El área de Lengua y Literatura dentro de los esta-
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nentes, como los grafemas, que son las representaciones míni-
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denes) que son responsables de distorsionar la transmisión y 
comprensión del mensaje. No obstante, la tecnología permite 
interactuar en el espacio educativo, integrando dinámicas de 
apoyo al alumnado. En este contexto, el objetivo de esta inves-
tigación es establecer los objetos virtuales de aprendizaje como 
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virtuales para ayudar a los estudiantes con problemas de escri-
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de la participación en sesiones programadas intencionalmente 
por los facilitadores a través de instrucciones computarizadas 
[3]. De hecho, los avances tecnológicos han hecho posible el 
desarrollo de entornos de aprendizaje inteligentes que deben 
adoptar enfoques pedagógicos para mejorar las capacidades de 
los estudiantes.

El proceso de aprendizaje se vuelve cada vez más interac-
tivo a medida que se introducen conceptos de educación más 
inteligentes [4]. Esta automatización debe estar alineada con 
el desarrollo de una educación inclusiva, para cubrir canales 
de comunicación deficientes y contenidos que prohíben el de-
sarrollo cognitivo de todos los estudiantes. Cabe destacar que 
las pautas para el diseño de entornos de aprendizaje inclusivos 
se basan en la metodología y la pedagogía, considerando que 
los sitios web son uno de los elementos de aprendizaje en línea 
más utilizados [5]. Esto se hace con el objetivo de explorar la 
experiencia de los estudiantes usando diferentes medios para 
practicar la alfabetización con multimedia [ 6] y estimular el 
interés de los estudiantes [7].

Las pautas de accesibilidad de los sitios web con VLO rela-
cionados con el lenguaje y la literatura se centran en la lectura y 
la escritura, prestando mayor atención a su diseño intangible y 
disminuyendo la atención a otros aspectos. Esto enfatiza que el 
elemento tecnológico está necesariamente ligado al software, lo 
que permite una conexión sincrónica o asincrónica [8]. Así, ma-
teriales didácticos como los VLO permiten a los niños con nece-
sidades educativas especiales explorar espacios que despiertan 
su interés de una forma poco convencional [9].

Por otro lado, los asistentes virtuales educativos están in-
frautilizados con funciones básicas, sin considerar los beneficios 
ofrecidos [10]. El objetivo es que estos asistentes virtuales pue-
dan utilizarse como herramientas educativas que contribuyan al 
proceso de enseñanza-aprendizaje de los niños con necesidades 

tura entre las edades de 4 a 7 años. Además, se está trabajando 
en un futuro piloto.
Palabras clave: lengua secundaria, lengua escrita, vida estu-
diantil, tecnología asistencial.

Introducción

La disgraf ía es una de las discapacidades de aprendizaje más 
comunes, que se describe como un trastorno que se manifies-
ta como dificultad para aprender a escribir a pesar de la ins-
trucción incesante en el aula del maestro. En todo el mundo, la 
población afectada se sitúa entre 7 y 10% [1]. Si bien la disgra-
f ía no debe considerarse un trastorno f ísico relacionado con 
discapacidades visibles, el tema representa un problema en el 
desarrollo cognitivo y un desaf ío para los docentes en la aten-
ción y satisfacción de las necesidades educativas de este grupo 
[2]. Por lo tanto, la pregunta de investigación de este estudio 
es la siguiente: ¿Cómo pueden los educadores promover el uso 
de los objetos virtuales de aprendizaje (VLO) como estrategia 
didáctica para apoyar el desarrollo cognitivo de los estudiantes 
con trastornos de la escritura?

Muchos niños y niñas tienen dificultades de aprendizaje 
debido a trastornos provocados por la disgraf ía, lo que genera 
complicaciones en el rendimiento académico e incluso afecta 
su vida socio comunicacional. Los niños con discapacidades de 
aprendizaje necesariamente requieren una intervención tempra-
na, ajustes en el proceso de planificación de la enseñanza y estra-
tegias compensatorias eficientes y duraderas. Además, necesitan 
estar familiarizados con las palabras y más oportunidades para 
practicar y repasar, para continuar con el proceso de aprendizaje 
normal.

Es necesario evaluar e introducir a estos grupos especiales 
a nuevas herramientas de apoyo que ofrezcan mejoras luego 
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Los problemas de escritura detectados en los estudiantes 
fueron analizados por los profesores, y los resultados se mues-
tran en la tabla 1.

Tabla 1. Problemas detectados

Problema detectado Frecuencia %

Dificultad para separar palabras 1 6,67

Alta frecuencia de errores  
ortográficos

1 6,67

Omisión de letras 3 20,00

Sustitución de letras 1 6,67

Trazo del grafema 9 60,00

Total 100,00

Finalmente, el prototipo web diseñado para soportar el ras-
treo de grafemas se presenta en la figura 1. Una vez finalizado el 
diseño de los VLO considerados para la creación del sitio web, 
el título y una breve descripción del profesor, se creará una in-
troducción sobre lo que los profesores encontrarán en el espacio 
digital. Habrá dos botones de acceso para conectarse a las sec-
ciones del sitio web (figura 2).

Figura 1. Imagen y presentación del sitio web.

educativas especiales [11]. Por tanto, la combinación entre tec-
nología y educación consigue dos propósitos: la expansión de la 
red en áreas inesperadas y el apoyo de la docencia en espacios no 
convencionales. Las tecnologías ofrecen grandes beneficios que 
merecen ser maximizados, con especial énfasis en aprovechar 
la atención de grupos prioritarios con necesidades educativas 
especiales. El objetivo de este estudio es identificar aspectos re-
lacionados con los VLO como elementos de apoyo en los tras-
tornos de la escritura en estudiantes con necesidades educativas 
especiales.

Metodología

Esta investigación es un estudio cualitativo-cuantitativo, con 
una muestra de docentes (nivel de educación general básica) se-
leccionados por conveniencia. Este estudio se realizó durante el 
mes de julio de 2020. Participaron 15 docentes de 20 a 60 años, 
pertenecientes a la comunidad Pataín de la provincia de Coto-
paxi en Ecuador. De los 15 profesores, 12 eran mujeres (70%) y 
3 eran hombres (30%). Los participantes seleccionados enseñan 
Lengua y Literatura con contratos a tiempo completo. Los pro-
fesores tienen un promedio de 13,4 años de experiencia docente.

Resultados

Se analizaron las opiniones de los docentes en relación con las 
OVA como apoyo en la educación. Del total de docentes, el 
86,66% señaló que las OVA forman parte de la innovación edu-
cativa. Además, el 73,33% de los docentes considera que las OVA 
son útiles en la educación. El nivel de conocimiento de estos re-
cursos de VLO fue del 53,33% y el 80% de los profesores estuvo 
de acuerdo en que los VLO pueden ser un apoyo educativo.
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Figura 2. Menú de exploración del sitio web.

La segunda parte del sitio web incluye los VLO distribuidos 
como vocales (figura 3), que contiene botones de acceso vincula-
dos a cada uno de los videos explicativos.

Figura 3. Secciones de grafemas y vocales.

Conclusiones

Esta investigación analizó los problemas de escritura detecta-
dos en el alumnado por los docentes y sus opiniones sobre la 
implementación de los VLO en la educación para el apoyo a 
los estudiantes. Se ha desarrollado un sitio web prototipo para 
albergar los VLO, teniendo en cuenta las observaciones de los 
profesores. El modelo de desarrollo instruccional se basa en el 
modelo adicional (análisis, diseño, desarrollo, implementación y 
evaluación). Además, trabajar en un futuro el modelo piloto está 
actualmente en curso.
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Aplicación móvil para el aprendizaje 
de psicoestadística

Resumen. Los requisitos para completar los planes de estudio 
de los estudiantes de Psicología tienen un punto nodal que aún 
no se ha resuelto: la adquisición de competencias de análisis es-
tadístico. En este sentido, el presente trabajo trata sobre el desa-
rrollo creativo de una aplicación móvil para la enseñanza de la 
estadística a estudiantes y profesionales de Psicología. Teniendo 
en cuenta esta problemática y con base en el uso tecnológico 
que tiene un teléfono móvil, nuestra propuesta como innovación 
tecnológica es crear una serie de aplicaciones móviles, para An-
droid e IOS, dirigidas a estudiantes y profesionales de esta cien-
cia que deseen elaborar análisis estadísticos con competencias 
de alta calidad. En esta primera aplicación móvil propuesta, se 
enseñará estadística descriptiva, y tendrá varias etapas con sub-
componentes para interactuar con el usuario de la aplicación.
Palabras clave: apps, smartphones, psicoestadística, innovación 
tecnológica, enseñanza, aprendizaje.

Introducción

En la formación profesional de la Psicología existe un vacío re-
lacionado con el desarrollo de competencias para el análisis es-
tadístico. Esto se ve reflejado en las limitaciones de los profesio-
nales de esta carrera para realizar este tipo de cálculos [1]. Esta 
falta de competencia para los análisis estadísticos tiene que ver 
con factores como: un desinterés por el aprendizaje de estadísti-
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org/10.1007/s10639-018-9848-6

[10].	 Cóndor-Herrera, O., Jadán-Guerrero, J., Ramos-Galarza, 
C. (2021). Virtual Assistants and Its Implementation in the 
Teaching-Learning Process. En Karwowski, W., Ahram, T., 
Etinger, D., Tanković, N., Taiar, R. (eds). Human Systems En-
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Systems and Computing, vol 1269. Cham: Springer. https://doi.
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Resultados

En el cuestionario aplicado para valorar la necesidad de desa-
rrollo tecnológico, se realizaron los cuestionamientos que tienen 
que ver con la importancia del aprendizaje de psicoestadística y 
el interés de contar con una aplicación para teléfono inteligente 
que trabaje esta temática. En la tabla 1 se presentan los resulta-
dos encontrados.

Tabla 1.Datos descriptivos de las respuestas de los 
participantes

Ítem Frecuencias de respuestas

V1. ¿Qué tan 
importante 
es para Ud. 
aprender 
estadística?

Muy 
importante: 
27 (62,8%)

Medianamente 
importante: 15 
(34,9%)

Poco 
importante: 
0 (0%)

Nada 
importante:  
1 (2,3%)

V2. ¿Conoce 
los procesos de 
estadística como 
la tendencia 
central, 
dispersión o 
técnicas de 
estadística 
inferencial?

Dominio 
total: 5 
(11,6%)

Dominio 
medianamente: 
10 (23,3%)

Dominio 
bajo:  
19 (44,2%)

Dominio 
nulo:  
9 (20,9%)

V3. ¿Qué tan 
importante cree 
que puede ser 
el desarrollo de 
una aplicación 
para teléfono 
móvil que 
pueda enseñar 
psicoestadística?

Muy 
importante: 
34 (79,1%)

Medianamente 
importante:  
8 (18,6%)

Poco 
importante: 
1 (2,3%)

Nada 
importante: 0 
(0%) 

V4. Si existiera 
una aplicación 
de celular 
para aprender 
psicoestadística, 
¿qué tan 
interesado estaría 
en descargarla?

Muy 
interesado: 
30 (69,8%)

Medianamente 
interesado:  
9 (20,9%)

Poco 
interesado: 
3 (7,0%)

Nada 
interesado:  
1 (2,3%)

ca [2], ansiedad para aprender estadística [3], miedo y estrés para 
resolver los problemas referentes a esta disciplina [4] y creencias 
negativas sobre su utilidad en la práctica psicológica [5].

Estas dificultades, en el aprendizaje de la estadística, no 
solamente han tenido un impacto negativo en la práctica pro-
fesional de esta carrera, sino que han influido en la producción 
científica de esta ciencia. Por ejemplo, en el contexto latinoame-
ricano y específicamente en Ecuador, país en el cual se propone 
este proceso tecnológico, se han encontrado correlaciones signi-
ficativas entre el número de publicaciones científicas y el domi-
nio de técnicas estadísticas en favor de la ejecución de investiga-
ciones de impacto y su publicación en revistas reconocidas, en 
donde, el desconocimiento de estadística se relaciona con la baja 
producción científica [6].

Por esta razón, es urgente que se propongan innovaciones 
que puedan solucionar esta problemática en la Psicología y se 
puedan desarrollar estas competencias en favor de la investiga-
ción de esta profesión. En tal sentido, en este artículo se presenta 
el estudio de necesidad de desarrollo de una aplicación móvil 
para el aprendizaje de la psicoestadística y se describen los ele-
mentos que contendrá esta innovación tecnológica.

Método

Con el fin de identificar la necesidad de desarrollar una aplica-
ción móvil para el aprendizaje de estadística en el contexto de 
la Psicología, se aplicó un cuestionario en línea a 43 participan-
tes profesionales y estudiantes de esta ciencia (67,4% mujeres y 
23,6% varones). En cuanto a edades, 17 participantes eran meno-
res a 20 años (39,5%); 9 entre 21 y 25 años (20,9%); 2 entre 26 y 
30 años (4,7%); 7 entre 31 y 35 años (16,3%); 3 entre 36 y 40 años 
(7,0%); 3 entre 41 y 45 años (7,0%); 1 entre 46 y 50 años (2,3%); y 
1 entre 51 y 55 años (2,3%).
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Además, se presentarán videos y problemas interactivos para re-
forzar estos temas.

Para el tercer subcomponente, se abordarán conceptos de 
medición de la dispersión estadística, como la desviación están-
dar. Para elaborar este tema se presentará la historia que engloba 
conceptos ya revisados y ejercicios ya resueltos relacionados con 
los contenidos.

En el cuarto subcomponente, se presentará un problema de 
la vida real y un avatar deberá resolver la situación propuesta, apli-
cando estadísticas descriptivas de tendencia central y dispersión. 
Una vez resuelto este problema, el usuario podrá aprobar el primer 
componente de la aplicación y estará listo para ingresar a la segun-
da aplicación móvil que se acercará a la estadística inferencial. En 
la figura 1, se presenta el concepto tecnológico a desarrollar.

Figura 1. Desarrollo conceptual de la aplicación para aprender 
psicoestadística.

Conclusiones

En este artículo se ha presentado el desarrollo conceptual de una 
aplicación para teléfono inteligente que permita el aprendizaje 
de psicoestadística. La importancia del desarrollo de esta aplica-

V5. ¿Qué tipo 
de contenidos 
le gustaría 
encontrar en una 
aplicación de 
teléfono móvil 
que permita el 
aprendizaje de 
psicoestadística?

Problemas 
reales de 
psicología:  
34 (79,1%)

Ejercicios 
de cálculo 
estadístico:  
6 (14,0%)

Problemas 
teóricos de 
estadística:  
3 (7,0%)

Ejercicios 
numéricos: 
0 (0%)

V6. ¿Qué tipo 
de aplicación de 
teléfono móvil 
descargaría 
para aprender 
psicoestadística?

Gratuita: 43 (100%)

Pagada: 0 (0%)
   

Desarrollo tecnológico

Teniendo en cuenta esta problemática y con base en el uso tec-
nológico que tiene un teléfono móvil, nuestra propuesta como 
innovación tecnológica es crear una serie de aplicaciones mó-
viles, para Android e IOS, dirigidas a estudiantes y profesiona-
les de esta ciencia que deseen expulsar análisis estadísticos con 
competencias de alta calidad.

En esta primera aplicación móvil, se enseñará estadística 
descriptiva, y tendrá varias etapas con subcomponentes para 
interactuar con el usuario de la aplicación. Su primer subcom-
ponente cuenta con un menú donde se mostrarán componentes 
estadísticos para ser entrenados en la aplicación, y que son fun-
damentales para lograr competencias investigadoras y mostra-
rán cómo realizar informes en Psicología. El usuario de la apli-
cación debe intentar resolver cada etapa para pasar a la siguiente 
subfase y alcanzar el nivel de conocimiento propuesto una vez 
iniciado el programa.

El segundo subcomponente presenta como primera tarea 
un ejercicio de tendencia central, donde el usuario encontrará la 
teoría sobre frecuencias, media, mediana, moda y porcentajes. 
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tion, vol. 11, nº 3: 281-298.

ción radica en la propuesta de solución a una de las problemá-
ticas nucleares en la formación de un psicólogo, que tiene que 
ver con el nulo o mínimo dominio de las técnicas estadísticas en 
favor de la investigación.

El contenido de esta primera aplicación se enmarca en una 
serie de aplicaciones que se desarrollarán para el aprendizaje de 
la psicoestadística. Específicamente, en esta aplicación inicial, se 
trabajarán los procesos de estadística descriptiva de tendencia 
central y dispersión.

Como se ha podido ver en el estudio de demanda para el 
desarrollo de esta aplicación, la mayoría de profesionales y es-
tudiantes consideran de gran importancia contar con este tipo 
de innovaciones tecnológicas en favor de su formación profe-
sional. Esto tiene un importante sentido con la vida de los par-
ticipantes, puesto que, el aprendizaje de la estadística se realiza 
por lo general desde una clase poco motivante para el estudian-
te de Psicología, no obstante, mediante el uso de una aplicación 
para teléfono móvil, se podrá realizar un aprendizaje motivante 
y significativo.

Como línea de investigación futura, planteamos el análisis 
del impacto de la aplicación de este dispositivo tecnológico, me-
diante un estudio experimental, en el cual se utilice esta aplicación 
vs. el aprendizaje tradicionalista de la psicoestadística y poder de-
mostrar, así, que aprender psicoestadística puede ser entretenido 
y al alcance de todos los estudiantes y profesionales de Psicología.
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El miedo a aprender estadística: 
soluciones computacionales

Resumen. En América Latina, en los programas de grado y 
posgrado, ha surgido un fenómeno sobre el comportamien-
to de los estudiantes hacia la experiencia del aprendizaje de 
la estadística. De acuerdo con la investigación realizada en 
diferentes países de América Latina, se ha detectado que un 
alto porcentaje de estudiantes universitarios experimenta 
sentimientos negativos como el miedo, el rechazo y creencias 
inadecuadas sobre los contenidos impartidos en los cursos de 
estadística. Esto tiene como resultado conductas de evitación 
de su aprendizaje y bajo rendimiento de los estudiantes. La 
mayoría de los alumnos consiguen obtener la nota mínima 
necesaria para aprobar la asignatura, pero, al final, no obtie-
nen conocimientos significativos. Este hecho ha provocado 
que muchas profesiones en los países de América Latina, es-
pecialmente las relacionadas con las ciencias sociales y hu-
manas, presenten un retraso científico. Es identificable por 
el bajo ranking alcanzado por estos países en la producción 
científica. En este contexto, este trabajo se centra en las so-
luciones que ofrece la informática y que deben ser considera-
das para mejorar la experiencia de aprendizaje de la estadís-
tica. En este sentido, los conceptos erróneos, las conductas 
de evitación y las creencias negativas hacia el aprendizaje de 
la estadística, serían revertidos para los estudiantes y futuros 
profesionales, así como la mejora de reacciones emocionales 
inapropiadas sobre el aprendizaje de habilidades estadísticas. 
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Esto se evidencia por su ubicación en los últimos lugares del ran-
king mundial de producción científica [3, 4].

Fig. 1. Esta figura representa la reacción emocional de miedo 
y ansiedad que suele manifestar un universitario al aprender 

estadística.

Con base en la descripción realizada y como propuesta para 
desarrollar en este artículo, las ciencias de la computación, que 
buscan ofrecer una solución a esta problemática que afecta al 
contexto educativo latinoamericano, consideran algunos desa-
f íos y problemas a ser resueltos a favor de la estadística. En re-
lación con el aprendizaje, se busca cambiar las creencias negati-
vas sobre las estadísticas de aprendizaje y resaltar los beneficios 
que el conocimiento estadístico traerá al futuro profesional del 
estudiante. Para ello, se manejarán reacciones emocionales ina-
propiadas al aprender habilidades estadísticas y se promoverán 
aplicaciones reales de conocimientos y habilidades estadísticas, 
gracias al uso de avances tecnológicos como aplicaciones y redes 
sociales que condicionan la vida cotidiana de los estudiantes uni-
versitarios latinoamericanos [5].

Todo ello gracias al uso de los avances tecnológicos, por ejem-
plo, las aplicaciones y las redes sociales, que en la actualidad 
determinan el comportamiento cotidiano de los estudiantes 
universitarios latinoamericanos.
Palabras clave: estadística, formación universitaria, soluciones 
computacionales, miedo a la estadística.

Introducción

El miedo a aprender estadística: el contexto 
latinoamericano

En América Latina, es común que los estudiantes universitarios 
presenten un comportamiento negativo con respecto al aprendi-
zaje de estadística. Un sentimiento familiar relacionado con este 
curso es el miedo, así como la presencia de ideas en contra de los 
beneficios que el aprendizaje de esta disciplina traerá a su futuro 
profesional, y, en este sentido, los estudiantes universitarios de 
los campos humano y social piensan que no encajan para este 
tipo de aprendizaje [1].

Uno de los principales problemas que estos pensamien-
tos y sentimientos generan en los universitarios es el compor-
tamiento de evitación que se suele observar hacia el apren-
dizaje estadístico. Así, aun cuando el alumno pueda aprobar 
la asignatura con la calificación requerida, los conocimientos 
adquiridos no son significativos [2]. La figura 1 muestra el com-
portamiento de evitación y el miedo a las estadísticas de un 
estudiante universitario.

Las creencias cognitivas, sentimientos y conductas de es-
tos estudiantes al momento del aprendizaje de la estadística han 
provocado que varias profesiones que se forman a nivel univer-
sitario en América Latina, especialmente las relacionadas con las 
ciencias sociales y humanas, experimenten un retraso científico. 
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en la que el alumno tendrá que jugar para aprender y deberá re-
solver retos como uno de los protagonistas de la película. Esto 
permite que los alumnos disfruten aprendiendo estadísticas, de-
jando atrás los sentimientos de miedo, la conducta evitativa y 
obteniendo aprendizajes significativos.

Aplicación de distribuciones de probabilidad para 
aprender habilidades estadísticas

Esta aplicación gratuita permite a estudiantes de diferentes nive-
les acceder al aprendizaje del análisis estadístico de probabilidad. 
En esta aplicación, el alumno podrá realizar análisis estadísticos 
y resolver problemas estadísticos. Al realizar estos procedimien-
tos, se desarrollarán habilidades estadísticas, y el aprendizaje 
será más emocionante y manejable cuando el estudiante use su 
dispositivo móvil. La figura 3 presenta el contenido de esta apli-
cación [7].

Figura 3. Captura de pantalla de esta aplicación.

Soluciones computacionales a favor del aprendizaje de 
la estadística

Se han desarrollado diversas propuestas tecnológicas a fa-
vor de la estadística de aprendizaje. Como se puede encontrar 
a continuación, se utilizan varios juegos, aplicaciones móviles y 
plataformas web con un propósito de aprendizaje estadístico.

Plataforma de aprendizaje de estadísticas basada en la 
película de Harry Potter

Una interesante propuesta para el aprendizaje de la estadística se 
basa en los desaf íos de la película de Harry Potter, que presenta 
situaciones a resolver a partir de esta historia. Esto crea una con-
dición psicológica favorable para el aprendizaje de esta materia 
[6] (figura 2).

Figura. 2. Ilustración gráfica aplicada a la plataforma para el 
aprendizaje de estadísticas basada en la película de Harry Potter.

El principal beneficio de este tipo de aplicación es el estado 
f ísico y emocional que proporciona esta situación simulada a fa-
vor del aprendizaje de los alumnos, ya que genera una condición 
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de enseñanza-aprendizaje a favor del aprendizaje de los estu-
diantes en estadística [9] (figura 5).

Figura 5. Captura de pantalla de la aplicación.

Conclusiones

En este artículo, se ha realizado una revisión de soluciones com-
putacionales a favor del proceso de aprendizaje estadístico. Para 
este análisis, se ha tenido en cuenta y se han identificado las pla-
taformas virtuales, así como el aporte de aplicaciones desarro-
lladas para teléfonos inteligentes y sitios web que contribuyen al 
proceso de aprendizaje y desarrollo de habilidades estadísticas.

Un aspecto muy importante que justifica el uso de la tec-
nología a la hora de aprender estadística se basa en el uso re-
gular de dispositivos tecnológicos que manejan los estudiantes 
universitarios en la actualidad, por ejemplo, la fácil accesibili-
dad y uso de aplicaciones y sitios web para teléfonos inteligentes. 
Esto hace que las estadísticas de aprendizaje sean interesantes, 

Aplicación móvil para el aprendizaje de psicoestadística

La aplicación para el aprendizaje de la psicoestadística está diri-
gida a estudiantes de Psicología, para que se desempeñen mejor 
en esta asignatura. La figura 4 presenta una captura de pantalla 
de esta aplicación para teléfonos inteligentes [5].

Figura 4. Pantalla de la aplicación.

Uno de los beneficios de utilizar este tipo de aplicaciones 
móviles radica en la naturalidad tecnológica que existe hoy en 
día para los estudiantes, especialmente a la hora de aprender es-
tadística. La razón que explica este fenómeno se centra en el uso 
técnico que se brinda actualmente para realizar la mayoría de las 
actividades educativas. Por tanto, el aprendizaje de estadística 
utilizando el teléfono inteligente genera un entorno de aprendi-
zaje ideal para el alumno [8].

Sitio web: Educatina

En este sitio web, los estudiantes encontrarán una serie de ejerci-
cios para mejorar sus habilidades estadísticas y de probabilidad. 
Esta plataforma proporciona un excelente contenido al proceso 
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[5].	 Acosta-Rodas, P., Bolaños-Pasquel, M., Jadán-Guerrero, J. (s. 

f.). Mobile App for Psycho-Statis- tics Learning. Applied Hu-
man Factor and Ergonomics (In press).

[6].	 Jadán-Guerrero, J. (2019). Technological platform for learning 
statistics. Quito: Universidad Indoamérica.

[7].	 Probability Distributions. Disponible en: https://play.google.
com/store/apps/details?id=com.mbognar.probdist&hl=es_EC

[8].	 Ruiz, E. (2018). Use of technological applications in the treat-
ment of Probability and Statistics subjects. Difficulties presen-
ted by students in formulating correct approaches. Ride, 8 (16): 
1- 30.

desafiantes e, incluso, divertidas, donde no hay lugar para los 
miedos ni la ansiedad o el comportamiento de evitación hacia 
este tema. Explica por qué estos dispositivos y software deben 
estar involucrados en su proceso de aprendizaje, superando el 
método tradicionalista e involucrando a los estudiantes a través 
de su participación activa en el aprendizaje de estadística, para 
generar sentimientos de satisfacción. Al final, su aprendizaje se 
vuelve significativo.

El futuro gran desaf ío para el equipo de investigación es 
desarrollar innovaciones tecnológicas que beneficien el proceso 
de aprendizaje de la estadística en el contexto universitario la-
tinoamericano. Por ejemplo, planeamos crear aplicaciones mó-
viles que contribuyan al proceso de aprendizaje en el desarrollo 
de habilidades numéricas y, en este sentido, cambien creencias y 
comportamientos negativos e inapropiados hacia el aprendizaje 
de la estadística.
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Recursos tecnológicos para estimular 
inteligencias múltiples: lingüística y 
lógico-matemática

Resumen. Las inteligencias múltiples engloban los diversos ti-
pos de inteligencia que posee el ser humano; entre las principa-
les están la inteligencia lingüística y la inteligencia lógico-mate-
mática. Estos dos tipos de inteligencia son, en gran medida, el eje 
del procesamiento cognitivo del ser humano y están presentes 
siempre que necesita resolver algún problema. En este trabajo, se 
hace una revisión de recursos tecnológicos que permiten su esti-
mulación en los diversos contextos en los cuales se desenvuelve 
el ser humano.
Palabras clave: inteligencias múltiples, gamificación, juegos se-
rios, estimulación cognitiva, recursos educativos.

Introducción

La idea de inteligencias múltiples fue propuesta por Howard 
Gardner en la década de 1980, con el objetivo de apartarse de 
la perspectiva preponderante en el ámbito educativo y entender 
que cada estudiante posee habilidades únicas que marcarán los 
intereses y el rendimiento del alumnado. El concepto consiste en 
dejar de lado una concepción única de la inteligencia para co-
menzar a entenderla como un conjunto de habilidades o capaci-
dades independientes entre sí y que se presentan potencialmente 
en todos los seres humanos. Gardner identificó ocho inteligen-
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y animación. En esta aplicación, se puede motivar la creación de 
presentaciones orales con texto interactivo, por lo que es un espa-
cio idóneo para la estimulación de la inteligencia lingüística [5].

Figura. 1. Interfaz del programa Neobook.

StoryJumper

Es una herramienta que permite desarrollar la escritura de historias 
a través de la creatividad. Es un sitio para la publicación de relatos, 
tanto en línea como en tapa dura. En esta plataforma, se pueden 
insertar diversos recursos multimedia y la inteligencia lingüística se 
ve altamente estimulada con este recurso tecnológico (figura 2) [6].

Figura 2. StoryJumper.

cias: lingüística, musical, lógico-matemática, cinestésico-corpo-
ral, espacial, intrapersonal, interpersonal y naturalista [1, 2].

El impacto que generó este cambio de perspectiva es im-
portante, pues se ha demostrado que, al estimular las distintas 
inteligencias, sean aquellas preponderantes o potenciales, se 
puede impulsar el aprendizaje, habilidades de liderazgo y coo-
peración, interés y dedicación. Además, permite minimizar pro-
blemas de conducta [3]. Todo esto enmarcado en una lógica de 
respeto y adaptación a la forma en la que cada estudiante apren-
de y accede al conocimiento [1]. Es importante recalcar que la 
estimulación de las inteligencias no se limita a sistemas escolares 
privilegiados; sino que puede realizarse incluso desde casa, pues 
lo primordial es realizar actividades que comprendan múltiples 
estímulos y llevarlas al ámbito institucional y cotidiano [4]. En 
este sentido, el presente artículo presenta innovaciones tecno-
lógicas que permiten estimular dos de las inteligencias múltiples 
descritas por Gardner: la lógico-matemática y la lingüística.

Innovaciones tecnológicas para estimular la inteligencia 
lingüística

La inteligencia lingüística implica el uso de palabras de manera 
eficaz, tanto oral como escrita. Incluye la competencia de mane-
jar la sintaxis, la fonología, la semántica y las dimensiones prag-
máticas del lenguaje. A continuación, los recursos tecnológicos 
para su estimulación.

Neobook

Es un software que permite diseñar recursos multimedia interacti-
vos de forma sencilla sin conocimientos previos de programación. 
Esta herramienta permite la creación de aplicaciones con gran ac-
cesibilidad, mediante la combinación de texto, gráficos, sonidos 
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Figura 4. Captura de pantalla de la plataforma Red Descartes.

Khan Academy

Esta plataforma cuenta con gran variedad de ejercicios prácticos 
para la estimulación de la inteligencia lógico-matemática (figura 
5), mediante un aprendizaje activo y generando motivación en la 
ejecución de cálculos numéricos por parte del participante [9].

Figura 5. Plataforma Khan Academy.

iA Writer

Es una aplicación para la escritura creativa que permite dismi-
nuir las distracciones al momento de concentrarse para escri-
bir un texto (figura 3). Es un folio con características sencillas y 
potentes, que permiten al escritor la facilidad de dejar volar su 
imaginación y desarrollar su texto en un ambiente tecnológico 
ordenado y con todas las características para que fluya la capaci-
dad lingüística [7].

Figura 3. Aplicación iA Writer.

Innovaciones tecnológicas para estimular la inteligencia 
lógico-matemática

Red Descartes

Es una herramienta tecnológica que permite desarrollar recur-
sos didácticos interactivos para el trabajo de las Matemáticas 
(figura 4). Estos recursos son amigables con el usuario y permi-
ten una interacción entre el usuario y las actividades de cálculo 
numérico [8].
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este artículo se han revisado dispositivos tecnológicos que pue-
dan aportar en favor de este objetivo.

Los beneficios que se logran, con la utilización de tecno-
logías como las descritas en este artículo, tienen que ver con la 
mayor motivación que pueden generar en niños y adolescentes, 
puesto que el recurso tecnológico se basa en la gamificación. 
Esto genera un mayor atractivo para su uso y logra, así, una ma-
yor estimulación de la inteligencia.

En este trabajo, nos hemos centrado en dos tipos de inteli-
gencia: lingüística y lógico matemática. En efecto, se han descri-
to aplicaciones móviles y plataformas de internet que cuentan 
con una gran variedad de actividades para mejorar el nivel de 
estas dos habilidades cognitivas.

El trabajo futuro que nos queda por realizar es identificar 
el desarrollo tecnológico para los otros tipos de inteligencia y su 
análisis en estudios de tipo longitudinal con mediciones pre y 
post test, para determinar, así, su beneficio en los diversos con-
textos en los cuales se desenvuelve día a día el ser humano.
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Retomates

Esta plataforma web cuenta con una gran variedad de juegos 
interactivos para el aprendizaje de las diversas habilidades ma-
temáticas (figura 6). Uno de los elementos que genera interés y 
motivación de los estudiantes al aprendizaje de las matemáticas 
es el objetivo que generan los retos propuestos en esta platafor-
ma. Esto la hace ideal para la estimulación de la inteligencia ló-
gico-matemática [10].

Figura 6. Captura de pantalla de Retomates.

Conclusiones

Las inteligencias múltiples son un amplio concepto cognitivo 
que engloban a la inteligencia humana: lingüística, musical, lógi-
co matemática, cinestésica corporal, espacial, intrapersonal, in-
terpersonal y naturalista [11]. El desarrollo de cada uno de estos 
tipos de inteligencia depende, en gran medida, de la estimula-
ción que el medio genere en el ser humano. Por esta razón, en 
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Los objetos virtuales de aprendizaje en 
el proceso educativo matemático

Resumen. La educación actual, al igual que la realidad en la que 
se vive, está cada día más ligada a la tecnología. Los paradigmas 
actuales responden a esta era tecnológica, lo que ha obligado a 
los docentes a redescubrir los procesos de enseñanza aprendiza-
je, ahora en realidades distintas a las tradicionales. Esto se debe 
a que estos procesos, poco a poco, van desarrollándose en en-
tornos virtuales de aprendizaje cada día con más y mejores he-
rramientas que, con la web 2.0, han permitido encontrar en es-
tos entornos un sinnúmero de oportunidades para ofrecer a los 
estudiantes una educación que responda a la realidad en la que 
ellos se desenvuelven. Por esta razón, la presente investigación 
tiene como objetivo analizar el impacto de la implementación de 
los objetos virtuales de aprendizaje en el proceso educativo ma-
temático, para generar una propuesta innovadora en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje.
Palabras clave: objetos virtuales de aprendizaje, entornos vir-
tuales de aprendizaje, e-learning, b-learning, proceso educativo 
matemático.

Introducción

La implementación de los objetos virtuales del aprendizaje 
(OVA; en inglés, VLO) se plantea como alternativa para tratar 
de combatir la problemática educativa en factores como bajo 
rendimiento, deserción y repetición de años escolares. Se pre-

[4].	 Antunes, C. (2002) Las inteligencias múltiples. Cómo estimu-
larlas y desarrollarlas. Madrid: Narcea, S.A. de Ediciones.
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nido por Ecuador asciende a 377,10 puntos menos sobre Perú y con 
44 % de estudiantes con bajo rendimiento. También se señala que en 
lectura el 51% de los estudiantes no alcanzaron el nivel 2, la cifra se 
eleva al 57% en ciencias y a un alarmante 71% en matemáticas [2]. 
Esto evidencia el bajo nivel académico de los estudiantes en Ecua-
dor, especialmente en el área de matemáticas, la cual representa una 
problemática mayor por el elevado porcentaje de estudiantes que 
están bajo el nivel de rendimiento óptimo.

Objetos virtuales de aprendizaje (OVA)

En una primera aproximación al término OVA, autores como 
Callejas, Hernández y Pinzón (2011) manifiestan que el término 
objeto de aprendizaje fue nombrado por primera vez en 1992 por 
Wayne, quien asoció los bloques LEGO con bloques de aprendi-
zaje normalizados, con fines de reutilización en procesos educa-
tivos. De esta forma, se conceptualizó un OVA como un lego, ya 
que nos permite en su estructura ir adicionando distintos recursos 
a manera de rompecabezas. [3] Dichos objetos virtuales de apren-
dizaje pueden ser implementados como recursos educativos en 
entornos E-learning y entornos M-learning. De acuerdo con el 
Ministerio de Educación Nacional de Colombia (MEN, 2007) [4], 
un objeto virtual de aprendizaje puede definirse como un conjun-
to de recursos digitales que puede ser utilizado en diversos con-
textos, con un propósito educativo y constituido por al menos tres 
componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y 
elementos de contextualización. Además, el objeto de aprendiza-
je debe tener una estructura de información externa (metadato) 
para facilitar su almacenamiento, identificación y recuperación.

Por tanto, un OVA es el conjunto de recursos digitales 
como: videos, actividades, imágenes y diagramas, los cuales, 
enlazados y ordenados con un fin pedagógico, pueden ser uti-
lizados como recursos para el aprendizaje de una determinada 

tende brindar herramientas a los docentes para superar dichas 
problemáticas, proponiendo una innovación educativa en rela-
ción con los recursos didácticos y la metodología que utilizan 
los educadores. Para enfocar al área de matemáticas a través de 
la implementación de los OVA, con el uso de las tecnología de la 
información y comunicación (TIC), trasladando así el escenario 
educativo a un entorno virtual de aprendizaje EVA.

En concordancia con los datos que se han recopilado de los 
informes presentados por la Organización para la Cooperación 
y el desarrollo Económicos (OCDE, 2016) [1], los países latinoa-
mericanos, contexto de interés para esa investigación, presentan 
un bajo nivel de desempeño en las evaluaciones en el área de ma-
temáticas y otras áreas. En el caso de Colombia, se ha reportado 
una media de 390, en las evaluaciones estandarizadas en el área 
de ciencias, lecturas y matemáticas, lo que representa un 38, 2% 
del total de sus estudiantes; por lo que se ubica en el puesto 61 
de los 70 países evaluados. Perú ocupa el lugar 62, con una media 
en matemáticas de 387; por su lado, Uruguay ocupa el puesto 51, 
con una media de 418. Esto ubica a los países de la región en los 
últimos lugares de la tabla, lejos de países como Singapur, cuya 
media en matemáticas alcanzó 564 con el 4,8% del total de sus 
estudiantes con bajo rendimiento en las tres asignaturas, como 
se puede evidenciar en el informe de la OCDE (2016).

Así, resalta sobremanera una dificultad a nivel regional 
en los países latinoamericanos con referencia al desarrollo del 
aprendizaje y comprensión de la asignatura de matemática; al 
igual que el alto porcentaje de estudiantes con bajo rendimiento 
académico en general.

La realidad educativa en Ecuador no es diferente, si se conside-
ra el informe de Educación en Ecuador resultados PISA para el de-
sarrollo del Instituto Nacional de Evaluación Educativa (INEVAL, 
2018). Allí se puede visualizar que los resultados obtenidos por los 
estudiantes no son distintos a los de la región, pues el puntaje obte-
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Figura 2. Actividades audiovisuales de un OVA.

La personalización de las distintas actividades, ejercicios, 
lecturas, videos y los diferentes recursos que contiene un OVA 
permite al estudiante un aprendizaje más fluido. Como lo dice 
Morales y otros (2016), las actividades de aprendizaje que se dis-
ponen en los OVA y en los ambientes virtuales de aprendizaje 
(AVA), ya sean parte de ejercicios de mecanización, problemas de 
aplicación o parte del proceso evaluativo de la asignatura, posibi-
litan el aprendizaje; es necesario que el profesor realice un segui-
miento permanente a los procesos y los evalúe de forma continua 
para su optimización. [5] En la figura 3, se presenta un ejemplo de 
una pregunta de la evaluación que puede tener un OVA.

Figura 3. Ejemplo de evaluación en un OVA.

temática. Esto se debe a que con el desarrollo de las múltiples 
actividades y material inmersos en el objeto virtual de aprendi-
zaje la comprensión de algún tema se facilita. De igual forma, el 
OVA se adapta al ritmo de aprendizaje del estudiante y puede ser 
revisado varias ocasiones como lo mencionan otros autores. Un 
OVA tiene como finalidad que, al ser utilizado como herramien-
ta de enseñanza, los estudiantes aprendan a su propio ritmo y en 
forma independiente las bases de un tema específico.

Figura 1. Estudiantes trabajando con los OVA.

Propuesta de implementación de los OVA en el proceso 
educativo matemático

Como se analizó en punto anterior el OVA puede ser aplicado 
en el proceso de enseñanza aprendizaje, ya que brinda muchas 
posibilidades para los estudiantes; como la adaptabilidad al rit-
mo de aprendizaje, la implementación de distintas actividades 
que llamen la atención del estudiante mediante el uso de recur-
sos multimedia, juegos, etc. Además, existe la ventaja de que un 
OVA puede ser reutilizado en múltiples ocasiones por el estu-
diante de manera que este pueda asimilar el contenido del OVA 
a su ritmo. En la figura 2, se presenta un ejemplo de una activi-
dad que contiene un OVA, el video quiz.



78 79

Tecnologías de apoyo para la vida: aportes desde la investigación Tecnologías y educación

Conclusiones

La implementación de los OVA permite a los estudiantes un apren-
dizaje autónomo que se adapta a su ritmo de aprendizaje. Al ser re-
utilizable, el objeto permite al estudiante retroalimentar por medio 
del mismo objeto las dudas que tenga sobre un determinado punto 
en la temática que estudie. Los objetos permiten insertar en ellos 
actividades variadas como juegos, videos, quizzes, lecturas, video 
quiz, entre otras actividades que captan la atención del estudiante. 
Esto permite que el aprendizaje se realice de manera natural.

Se puede aplicar una investigación con estrategias de De-
sign Thinking dirigidas a estudiantes y profesores para el mejo-
ramiento en relación con el diseño de los OVA y la implementa-
ción de nuevos recursos en ellos. Como investigación futura es 
de interés desarrollar objetos virtuales de aprendizaje en distin-
tas temáticas de las diferentes asignaturas, para poder aplicarlos 
en el proceso de enseñanza y evaluar el impacto que estos ten-
drían en dicho proceso.
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Por tanto, en esta investigación se propone implementar 
los OVA como un recurso didáctico en el proceso de enseñanza 
aprendizaje, para mejorar el rendimiento académico de los estu-
diantes en el área de matemáticas.

Estudios previos de aplicación de los OVA en procesos 
de enseñanza

Tabla 1. Investigaciones previas

Trabajo Autores Investigación Hallazgos

Construcción de 
objetos virtuales 
de aprendizaje 
para ingeniería 
desde un enfoque 
basado en proble-
mas

Parra y 
Na r v á e z 
(2010)

Construcción de objetos 
para temáticas como re-
presentación de variables 
de entrada y salida de da-
tos asignación de expre-
siones.

Los ambientes virtua-
les de aprendizaje con-
llevan a la organiza-
ción de actividades de 
aprendizaje que orien-
ten la autodetermina-
ción de los estudiantes.

Matemática in-
teractiva: ¿otra 
forma de enseñar 
matemática?

T e r á n 
(2003)

Los datos se recogieron 
utilizando la observación 
participante, la entrevista, 
las notas de campo, foto-
graf ías y videos. 

Para lograr que los 
niños aprendan la ma-
temática con placer, 
y que tengan actitu-
des positivas que les 
permitan el logro de 
aprendizajes significa-
tivos, los maestros de-
ben propiciar desaf íos 
capaces de acaparar el 
interés de los niños y 
así cambiar sus esque-
mas mentales.

Prototipo de ob-
jeto virtual de 
aprendizaje para 
la ejercitación en 
matemáticas de 
primer grado de 
educación básica

Lizcando 
(2010)

Diseño de un prototipo de 
OVA para primer grado y 
aplicación de una prueba 
piloto.

Se nota una mejoría 
general después del uso 
del OVA, comparando 
el desempeño pre test-
pos test, que se pueden 
explicar considerando 
que la ejercitación en 
el juego requiere recor-
dar los conceptos.
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Impacto de un programa de 
intervención tecnológica en 
el aprendizaje de habilidades 
matemáticas

Resumen. El aprendizaje de la matemática es un reto en el con-
texto educativo actual, puesto que existe un alto porcentaje de 
estudiantes que no logra desarrollar estas habilidades de tipo 
numérico. Además, existe un alto porcentaje de estudiantes que 
presentan bajo rendimiento académico en esta asignatura. En 
esta investigación, reportamos un cuasiexperimento para desa-
rrollar habilidades y conocimiento matemáticos. La muestra es-
tuvo conformada por 54 estudiantes (20 mujeres y 34 hombres) 
entre 10 y 14 años (Mage = 11,11; SD = .79) organizados en un 
grupo experimental (N= 26) que recibió una intervención tec-
nológica de objetos virtuales de aprendizaje y un grupo control 
(N= 28). En los resultados, se encontró una interacción estadís-
ticamente significativa entre el grupo experimental y el post test, 
que sugiere que la intervención mejora las skills to solve radical 
exercises F(1, 52) = 10.41, p = .002, η2 = .17, con un efecto principal 
significativo F(1, 52) = 1184.02, p = < .001, η2 = .96. En la variable 
knowledge of radical exercises problem-solving, no se encontró 
interacción con la intervención F(1, 52) = 2.14, p = .15, η2 = .04, 
pero sí un efecto directo entre las diferencias de la medición pre 
y post test del factor intragrupo F(1, 52) = 17.95, p = < .001, η2 = 
.26. Se discuten los resultados en relación con el beneficio que 
genera el uso de los objetos virtuales del aprendizaje en favor 

[6].	 Parra, E. y A. Narváez. (2010). Construcción de objetos virtua-
les de aprendizaje para ingeniería desde un enfoque basado en 
problemas. Revista Virtual Universidad Católica del Norte, 31: 
84-104.

[7].	 Terán, M. (2003). Matemática interactiva: ¿Otra forma de en-
señar la matemática? Educere, 6, 21: 88-93.

[8].	 Lizcando, A. (2010). Prototipo de objeto virtual de aprendizaje 
para la ejercitación en matemáticas de primer grado de educa-
ción básica. Revista Colombiana de Educación, 58: 96-115.



82 83

Tecnologías de apoyo para la vida: aportes desde la investigación Tecnologías y educación

De acuerdo con los datos que se han recopilado de los in-
formes presentados por la Organización para la Cooperación y 
el desarrollo Económicos (OCDE, 2016), países como Estados 
Unidos, en la evaluación PISA realizada en el año 2015 en el área 
de matemática, obtuvo una media de 470. Por su parte, países 
europeos como España presentan una media de 486, Francia 493 
y Alemania 506 por citar algunos casos. Sin embargo, si contras-
tamos estos resultados con los obtenidos por países latinoameri-
canos, contexto en el cual emerge esta investigación, existe una 
notoria diferencia, ya que estos países presentan un bajo nivel de 
desempeño en las evaluaciones en esta área. Esta es una realidad 
que no ha cambiado significativamente para estos países en la 
última década (OCDE, 2019).

En la misma evaluación PISA realizada en Latinoamérica, 
se ha reportado que, en el área de matemática, Colombia obtuvo 
una media de 390; de esta manera, se ubicó en el puesto 61 de 
los 70 países evaluados. Perú ocupa el lugar 62 con una media en 
matemáticas de 387 y Uruguay ocupa el puesto 51, con una me-
dia de 418 (OCDE, 2016). Ecuador, país en el cual se desarrolla 
esta investigación y que realizó una evaluación PISA reciente-
mente (Instituto Nacional de Evaluación Educativa [INEVAL], 
2018), obtuvo una media de 377 con 44% de estudiantes con bajo 
rendimiento. Por ello, se ubicó en los últimos lugares de la tabla, 
lejos de países como Singapur, cuya media en matemáticas al-
canzó 564 con el 4,8% del total de sus estudiantes con bajo ren-
dimiento en las tres asignaturas o China, que tiene una media de 
542 en matemáticas (OCDE, 2016).

Ante esta problemática y considerando el avance tecnológi-
co existente en la actualidad y las habilidades informáticas de la 
nueva generación, se han realizado investigaciones que buscan 
mejorar el desempeño en matemáticas mediante la aplicación de 
la tecnología (Seage & Türegüm, 2020). Esta es parte fundamen-
tal en los planes de estudios de la era moderna ya que, como lo 

del desarrollo de habilidades para la matemática y con base en 
estudios previamente publicados.
Palabras clave: objetos virtuales de aprendizaje, e-learning, 
m-learning, TIC, habilidades matemáticas.

Introducción

El estudio de las matemáticas es fundamental en cualquier 
sistema educativo. La importancia y la utilidad en la vida dia-
ria de esta ciencia es innegable, a la vez que es necesaria pues 
es un pilar en la formación de profesionales en distintas ra-
mas. Sin embargo, pese a dicha importancia, representa una 
problemática a la hora de su enseñanza. Investigaciones rea-
lizadas desde la década de 1980 revelan que la enseñanza y el 
aprendizaje de las matemáticas constituye uno de los proble-
mas más significativos dentro de cualquier modelo educativo 
y esto ha sido preocupación de educadores, docentes e inves-
tigadores alredededor del mundo (Cai, Mok, Reddy y Stacey, 
2017; García, 2013).

Se han reportado estudios en que se ha analizado la realidad 
de la enseñanza de la matemática en diversos países del mundo. 
Se ha encontrado que su aprendizaje tiene dificultades como la 
repetición y bajo desempeño académico, que están asociados a 
los diversos procesos pedagógicos, tradiciones dentro de los paí-
ses, creencias de los estudiantes y maestros sobre las habilidades 
de cálculo, niveles cognitivos para la resolución de problemas, 
entre otros factores que han determinado al estudio de la mate-
mática como una línea de investigación de central interés actual 
y como una necesidad educativa que demanda investigación, ya 
que su problemática se encuentra en todos los niveles educativos 
(Hankeln, 2020; Knipping, 2003; Ramos, Bolaños, Ramos, Mos-
coso y Jadán, 2019; Reflections on Educational Studies in Mathe-
matics, 2002; Recio y Godino, 2001).
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grupo de estudiantes que recibirán una enseñanza matemática 
tradicional (grupo control).

H2. Los estudiantes que se beneficiarán de un proceso de 
intervención, basado en innovación tecnológica con implemen-
tación de los OVA, presentarán un mejor desempeño en knowle-
dge of radical exercises problem-solving (grupo experimental), 
en comparación con el grupo de estudiantes que recibirán una 
enseñanza matemática tradicional (grupo control).

Método

Participantes

Para el cálculo del tamaño de la muestra, se procedió a analizar 
el tamaño de forma a priori en el programa G-Power (Univer-
sität-Düsseldorf, 2018). Allí, se consideraron como indicadores 
una comparación e interacción mediante factores intra (medi-
da pre y post test) y entre grupos (grupo experimental y grupo 
control), con el estadístico F, un tamaño de efecto mediano η2 
= .25, un alfa de probabilidad de error de α = .05 y una potencia 
estadística de 1-ß = .90, que sugirió un tamaño de muestra total 
de al menos 46 participantes.

Con base en el cálculo descrito, la muestra de investigación 
con la cual se trabajó fue de 54 estudiantes. Así se controló la 
probabilidad de presentar el error tipo I de la investigación y se 
mantiene una adecuada potencia estadística para los resultados 
que se presentan a continuación.

En tal sentido, se trabajó con 34 hombres y 20 mujeres cuya 
edad varía entre los 10 y los 14 años (Mage = 11.11, SD = .79). 
Se controlaron las variables exógenas: género, nivel socioeconó-
mico, edad y nivel académico, por lo cual dichas características 
fueron homogéneas en ambos grupos. El grupo experimental se 
conformó por 26 estudiantes con una edad promedio de 11.07 

describe Prensky (2010), los estudiantes de la generación actual 
son nativos digitales que basan en el uso de la tecnología, no solo 
su aprendizaje, sino su vida en general. Por lo tanto, actualmen-
te no se puede descuidar el uso de la tecnología en favor de los 
procesos educativos y, más aún, en beneficio del aprendizaje de 
la matemática.

Por ejemplo, en investigaciones previas se han reportado 
estudios como el de Auliya y Munasiah (2019); Bond, Buntins, 
Bedenlier, Olaf y Michael (2020); Demitriadou, Stavroulia y 
Lanitis (2020); y Dermot, Gerard and Linn (2020). Allí se ha 
descrito que la tecnología es beneficiosa para el aprendizaje 
y enseñanza de conceptos y habilidades claves de matemática 
y mejora la motivación, comprensión y dedicación del estu-
diante y el profesor para tratar los contenidos de cálculo o 
geometría.

Por tal razón, como propuesta y aporte en la línea de inves-
tigación descrita, en este estudio se propone utilizar la tecno-
logía por medio de los objetos virtuales de aprendizaje (OVA) 
como recurso didáctico tecnológico, con el objetivo de mejorar 
el proceso de enseñanza y aprendizaje de la matemática. En tal 
sentido, en este artículo se reporta una investigación que diseñó 
un programa de intervención matemático basado en los OVA 
y, mediante un diseño de investigación cuasiexperimental con 
grupo experimental y control, se identificó el aporte de esta pro-
puesta en el desempeño de estudiantes de primaria en habilida-
des matemáticas.

Hipótesis de investigación

H1. Los estudiantes que se beneficiarán de un proceso de inter-
vención, basado en innovación tecnológica con implementación 
de los OVA, presentarán un mejor desempeño en skills to solve 
radical exercises (grupo experimental), en comparación con el 
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(SD = .84) y el grupo de control se conformó por 28 estudian-
tes con una edad promedio de 11.14 (SD = ,76). No existieron 
diferencias en edad (t (52) = .30, p = .76) o relación con el género 
(x2 = .04, p = .83) según el grupo al que pertenecieron en la in-
tervención. El resto de las variables se distribuyeron de manera 
igualitaria en los dos grupos.

Los participantes pertenecían al sistema educativo de la 
ciudad de Quito, Ecuador. Todos los representantes legales de 
los participantes firmaron el consentimiento de participación 
voluntaria y en todo momento de la investigación se salvaguar-
daron los estándares éticos de la investigación con seres huma-
nos. Además, este estudio fue aprobado por el Comité de Ética 
de Investigación de Seres Humanos de una universidad de Ecua-
dor. En cuanto al muestreo, al ser un diseño cuasiexperimental, 
los sujetos no fueron asignados al azar a los grupos, sino que 
dichos grupos ya estaban conformados antes del experimento 
y, de manera aleatoria, se decidió cuál de los dos grupos fuera el 
experimental (Hernández, Fernández, & Baptista, 2014).

Instrumentos

Se aplicaron dos instrumentos en el pre test sobre habilidades de 
radicación, que fueron construidos ad-hoc exclusivamente para 
esta investigación. El primero contempló la base teórica de co-
nocimientos sobre radicación y el segundo midió el dominio de 
las skills to solve radical exercises.

Protocolo de intervención educativa

En la tabla 1, se observa la distribución de las sesiones plantea-
das para el programa de intervención tanto para el grupo experi-
mental como para el grupo control, así como los objetivos que se 
plantearon en cada sesión y los recursos que se utilizaron.
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Procedimiento

Una vez que la investigación fue aprobada por las autoridades de 
la institución en la cual se desarrolló, se seleccionó al azar dos 
grados del mismo nivel. De la misma manera, se designó a cada 
grado como un grupo control y un grupo experimental. Poste-
riormente, se elaboró el protocolo de intervención, que conta-
ba con seis sesiones de trabajo con una duración de 40 minutos 
cada una. Cada sesión trabajaba la misma temática para los dos 
grupos, con la diferencia de que el grupo experimental trabajó 
con el uso de los OVA previamente diseñados y el grupo de con-
trol trabajó de forma tradicional.

La intervención inició con la aplicación de dos pre test a los 
grupos, que medían dos habilidades: skills to solve radical exer-
cises y knowledge of radical exercises problem-solving. Esto sirvió 
para tener datos específicos de las habilidades y conocimientos 
de cada grupo. Una vez finalizado el programa de intervención, 
se aplicaron dos posts test que contemplaron los mismos pará-
metros que se midieron en los pre test al inicio de la interven-
ción. Las mediciones pre y post test sirvieron como datos para 
medir el impacto del uso de los OVA en el aprendizaje de las 
matemáticas.

Este trabajo cumplió con los estándares éticos considerados 
para la investigación con seres humanos, declarados en Helsinki 
y Núremberg. Se firmó un consentimiento informado de parti-
cipación voluntaria, por parte de los representantes legales de 
los estudiantes antes de iniciar la intervención. Todos los datos 
obtenidos fueron manejados con absoluta confidencialidad, se 
informó a los estudiantes y padres de familia cuál era el propó-
sito de la investigación, además del derecho a retirar a su hijo de 
la investigación en cualquier momento (Manzini, 2000; Nathan-
son, 2013).
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Post test: 
Conocimiento 
de ejercicios 
radicales de 
resolución de 
problemas

Grupo control 5.57 1.85 .38 -.34

Grupo 
experimental 6.85 2.34 .09 -1.40

Pre test: 
Habilidades 
para resolver 
ejercicios 
radicales

Grupo control 4.71 1.56 -.37 -.21

Grupo 
experimental 4.73 1.66 -1.22 1.88

Post test: 
Habilidades 
para resolver 
ejercicios 
radicales

Grupo control 6.10 2.27 -.90 -.14

Grupo 
experimental 8.31 1.49 -.18 -1.58

En relación con la primera hipótesis de investigación, los 
datos encontrados indican que el grupo experimental que se be-
nefició de la intervención tecnológica mejoró en sus puntuacio-
nes, tanto en habilidades para resolver ejercicios radicales como 
en conocimiento de ejercicios radicales de resolución de pro-
blemas. Una vez analizados los supuestos para aplicar la prueba 
de ANOVA 2X2, se encontró una interacción significativa entre 
skills to solve radical exercises y el grupo de intervención F(1, 52) = 
10.41, p = .002, η2 = .17. Además, se encontró un efecto princi-
pal significativo de la intervención tecnológica para las skills to 
solve radical exercises F(1, 52) = 1184.02, p = < .001, η2 = .96. Poste-
riormente, en las comparaciones realizadas, se determina que el 
grupo experimental y el post test son los valores que presentan 
la interacción, lo cual se muestra en la figura 1.

Plan de análisis de datos

En el programa G-Power (Universität-Düsseldorf, 2018), se 
realizó el cálculo del tamaño de la muestra mediante el análisis 
de tamaño del efecto de la intervención, potencia estadística y 
alfa de probabilidad de error para el estadístico F. En el progra-
ma SPSS (IBM, 2018), se realizaron los siguientes análisis: para 
caracterizar a la muestra se aplicaron procesos estadísticos 
descriptivos de tendencia central y dispersión; para determinar 
influencia de variables sociodemográficas en los resultados, se 
aplicó t de Student y Chi cuadrado; para el análisis de los re-
sultados de la intervención, se aplicó ANOVA mixto 2X2; y, 
finalmente, se aplicaron comparaciones de efectos principales 
mediante Bonferroni.

Resultados

Se analizaron los valores descriptivos encontrados por cada par-
ticipante según su grupo de pertenencia. En la tabla 2, se presen-
tan los valores encontrados en el pre test y post test de las varia-
bles habilidades para resolver ejercicios radicales y conocimiento 
de ejercicios radicales de resolución de problemas.

Tabla 2. Estadísticos descriptivos en las mediciones 
realizadas

Tipo de grupo Media Desviación 
estándar Asimetría Curtosis

Pre test: 
Conocimiento 
de ejercicios 
radicales de 
resolución de 
problemas

Grupo control 4.39 2.25 .07 -1.17

Grupo 
experimental 4.42 2.19 .15 -1.01
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Figura 2. Resultados encontrados en la comparación de 
knowledge of radical exercises problem-solving.

Discusión de resultados

En este documento, se reportan los datos de una investiga-
ción que tuvo como propósito analizar el impacto de la im-
plementación de los OVA en las habilidades matemáticas de 
los estudiantes.

La primera hipótesis afirmó que los estudiantes que se be-
neficiarán de un proceso de intervención, basado en innovación 
tecnológica con implementación de los OVA, presentarán un 
mejor desempeño en habilidades para resolver ejercicios radi-
cales, en comparación con el grupo de estudiantes que recibirán 
una enseñanza matemática tradicional. Se encontraron mejoras 
en los dos habilidades en los resultados del pre y post test en 
ambos grupos; sin embargo, existe una interacción significativa 
entre skills to solve radical exercises y el grupo de intervención, 
lo que significa que la implementación de los OVA mejora esta 

Figura 1. Resultados obtenidos en la comparación de la variable 
skills to solve radical exercises.

Con base en la segunda hipótesis de la investigación, los 
datos indican que no existe una interacción significativa entre 
el grupo de intervención y la variable conocimiento de ejercicios 
radicales de resolución de problemas F(1, 52) = 2.14, p = .15, η2 = 
.04. Al analizar los efectos principales, se encuentra una dife-
rencia significativa en el factor intra-grupo que determina que 
existieron cambios en las puntuaciones entre el pre y post test de 
ambos grupos F(1, 52) = 17.95, p = < .001, η2 = .26, lo cual fue con-
cordante con las comparaciones realizadas (ver figura 2).
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jóvenes, ha permitido que el aprendizaje de matemáticas vaya 
mucho más allá del salón de clases y generen un aprendizaje au-
tónomo y que sea sea reforzado en casa como parte de una me-
todología flipped classroom.

En el estudio de Baki y Cakiroglu (2010) sobre los objetos de 
aprendizaje en las aulas de matemáticas, se encontraron resulta-
dos muy similares a la investigación reportada en este artículo, 
puesto que estos investigadores encontraron datos positivos que 
respaldan el uso de la tecnología por medio de los objetos vir-
tuales del aprendizaje. Esto se debe a que los estudiantes podían 
seguir fácilmente las instrucciones dentro del objeto y practicar 
varias veces las actividades en ellos, lo que generaba una actitud 
positiva en los estudiantes.

Además, es importante considerar las competencias de los 
profesores de matemáticas para el uso de la tecnología, pues esto 
juega un papel importante en el éxito de este tipo de aprendizaje. 
Profesores con experiencia de 1 a 5 años tienen mejores habili-
dades y mejores resultados utilizando las TIC en la enseñanza, 
que profesores con más años de experiencia (Birgin, Uzun, & 
Mazman, 2020; Forgasz, 2002). Este dato es relevante para nues-
tras futuras investigaciones, para considerar el año de experien-
cia de los profesores, puesto que en muchos de ellos, quienes no 
manejan la tecnología, podría volverse una carga en vez de un 
beneficio para el aula de clase.
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Los asistentes virtuales y su 
implementación en el proceso de 
enseñanza aprendizaje

Resumen. El avance tecnológico en la actualidad abarca realida-
des que hasta hace poco solo eran posibles en la imaginación. La 
sociedad vive una era tecnológica y es inherente que la educación 
busque las herramientas y el camino para aprovechar este avance 
y las habilidades informáticas que han desarrollado de forma in-
nata las nuevas generaciones de estudiantes denominados nativos 
digitales. Ya para el año 2017, las capacidades y el uso de asistentes 
virtuales se han expandido significativamente y nuevos produc-
tos han entrado al mercado. Sin embargo, dichos asistentes hasta 
ahora son subutilizados únicamente con sus funciones básicas, sin 
tomar en cuenta todo el potencial que estos brindan a los usua-
rios. Por esta razón, la presente investigación plantea describir los 
diferentes asistentes virtuales que existen, como recurso didáctico 
y su beneficio en el proceso de enseñanza-aprendizaje.
Palabras clave: asistentes virtuales, inteligencia artificial, TIC, 
m-learning, proceso de enseñanza-aprendizaje.

Introducción

Desde la aparición de las TIC y su posterior incorporación al cam-
po educativo, se han generado nuevos retos no solo para las formas 
de producción, representación, difusión y acceso al conocimiento, 
sino también para innovar constantemente y crear nuevas condi-
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inteligencia artificial (IA) que puede realizar tareas u ofrecer ser-
vicios a un usuario, y son capaces de realizar acciones propias de 
los humanos, teniendo en cuenta dos características: el razona-
miento y la conducta [6]. Dicho asistente puede ser configurado 
y adaptado a la necesidad de los usuarios y pueden, incluso, ser 
utilizados como recurso didáctico en una clase, ya que estos per-
miten una interacción constante usuario-asistente.

Esta interacción capta la atención de los niños, adolescentes 
y adultos pues, el tener la posibilidad de hablar con un asistente 
virtual que les responda genera asombro en ellos [7], lo que pro-
duce una motivación intrínseca que puede ser utilizada para me-
jorar la experiencia de aprendizaje. Esta es una forma avanzada 
y novedosa de integración de las TIC en la educación. Como lo 
mencionan Escorcia y Triviño [8], una integración avanzada se 
evidencia en el manejo de estrategias para el uso de las TIC, dise-
ñar ambientes de aprendizaje o diseñar proyectos que impliquen 
el uso de la tecnología. En la figura 1 se puede observar cómo la 
interacción con los asistentes genera emoción en los usuarios.

Figura 1. Interacción con un altavoz inteligente.

ciones de aprendizaje en ambientes distintos a los convencionales, 
los cuales ofrecen comunicación sincrónica y asincrónica [1].

La disponibilidad de muchos y distintos dispositivos tec-
nológicos insertados en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
brindan una alta gama de posibilidades a los docentes del siglo 
XXI, para generar un aprendizaje que responda y sea acorde con 
la realidad actual en la que se desenvuelven los estudiantes [2]. 
Es innegable que la mejora tecnológica continuará y probable-
mente lo hará a un ritmo mucho más acelerado [3], prueba de 
aquello es la invención y el auge reciente de los denominados 
asistentes virtuales que trabajan con inteligencia virtual. Existen 
varios desarrolladores, lo que ha provocado que el uso de dichos 
asistentes se expanda significativamente a nivel global [4].

Cientos y miles de usuarios, entre ellos estudiantes, se han 
familiarizado con el uso de diferentes aplicaciones, plataformas y 
dispositivos tecnológico-educativos, pues el acceso a un asisten-
te virtual va desde los incorporados en los dispositivos móviles 
como SIRI, incorporada en dispositivos Apple; Google Assistant, 
en dispositivos móviles; Cortana, en ordenadores; y los más re-
cientes altavoces inteligentes Google Home, Google home mini, 
y los Echo dot de Amazon que cuentan con Alexa, entre otros.

En tal sentido, a continuación, se propone una revisión 
teórica de los principales desarrollos tecnológicos que se han 
creado para mejorar los procesos educativos en los diferentes 
niveles. Este trabajo aporta de manera significativa para que el 
docente pueda contar con un abanico de los diferentes recursos 
tecnológicos que puede utilizar en su práctica diaria.

Asistentes virtuales en favor de la educación

Un asistente virtual es un agente inteligente, capaz de percibir 
su entorno, procesar tales percepciones y responder o actuar en 
su ambiente de manera racional [5]. Es un software basado en 
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Google Assistant

Es un asistente virtual desarrollado con inteligencia artificial por 
Google, presente en dispositivos móviles y domésticos inteligen-
tes [11]. Apareció en el año 2016 y se puede interactuar con él 
por medio de la voz y admite la entrada de teclado. Sus princi-
pales usos educativos son sus respuestas rápidas sobre cualquier 
temática o, con un simple comando de voz, los estudiantes inte-
ractúan en forma de juego con conocimientos básicos de distin-
tas áreas [12] (figura 3).

Figura 3. Interacción didáctica con Google Assistant.

Asistentes virtuales en altavoces inteligentes

La evolución de los asistentes toma más fuerza con el lanza-
miento de los altavoces inteligentes Siri y Cortana. Además de 
la versión presente en sus dispositivos móviles y ordenadores, 
cuentan con la de altavoces inteligentes. Google Assistant, por 
su parte, cuenta con su altavoz inteligente denominado Google 

Asistentes virtuales en dispositivos móviles y 
ordenadores

Siri

Uno de los pioneros en asistentes virtuales es SIRI, creada en 
el año 2007 [9]. Apple la describe como una inteligencia artifi-
cial con funciones de asistente personal, presente en dispositivos 
iOS, macOS, tvOS y watchOS. Dentro de sus funciones, respon-
de preguntas, hace recomendaciones utilizando el procesamien-
to del lenguaje natural (PLN), contrasta información y hace cál-
culos. Lo que la convierte en una especie de enciclopedia móvil 
que puede ser utilizada como apoyo en el proceso didáctico.

Cortana

Es el asistente desarrollado por Microsoft que apareció en el año 
2014, diseñado en un inicio para Windows 10. Entre sus funcio-
nes está el reconocimiento de voz natural sin la necesidad de in-
gresar el teclado y responder preguntas utilizando información 
del motor de búsqueda de Bing [10]. La figura 2 muestra una 
referencia a la presentación de Cortana.

Figura 2. Referencia a Cortana.
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para crear experiencias naturales con la voz [13]. En la actuali-
dad, existen varias skills diseñadas con una finalidad pedagógica, 
que pueden ser utilizadas en el proceso de enseñanza o inclu-
so para el aprendizaje autónomo de los estudiantes. La figura 5 
muestra una Skill para fortalecer el cálculo matemático.

Figura 5. Skills de cálculo matemático.

Utilización de los asistentes virtuales inteligentes en 
favor de la educación

Aunque el campo de la utilización de los asistentes en el entor-
no educativo no está muy estudiado, se pueden plantear algu-
nas opciones de utilización, entre las cuales mencionaremos 
las siguientes.

Los asistentes pueden funcionar como profesores virtua-
les, ya que pueden mantener una conversación interactiva con el 
usuario, tal como sucede en el entorno educativo. Pueden actuar 
como un profesor o tutor interactivo capaz de resolver dudas, 
explicar ciertas cuestiones e, incluso, realizar evaluaciones auto-
máticas y personalizadas para cada alumno [14].

home; Samsung, con Bixby; y Amazon, con su Echo dot con Ale-
xa integrado. De esta última, ampliaremos la información más 
adelante. En la figura 4, podemos observar los altavoces inteli-
gentes de los distintos desarrolladores.

Figura 4. Altavoces inteligentes.

Echo dot, Alexa

Alexa aparece en el año 2014, es un asistente virtual desarrollado 
por Amazon, utilizado en el altavoz inteligente de Amazon Echo. 
Dentro de sus funciones educativas, responde preguntas, busca 
y contrasta información sobre cualquier temática, traduce a va-
rios idiomas, resuelve operaciones, conversiones, cálculo, busca 
sinónimos, lee cuentos, realiza adivinanzas, etc.

Además, sincronizándola con un dispositivo móvil, brin-
da la oportunidad de incorporar distintas habilidades, o lo que 
Amazon llama «skills», que son el equivalente a las aplicaciones 
que se conocen en los dispositivos móviles. Con estas habilida-
des, Alexa se vuelve más inteligente y permite a los usuarios rea-
lizar más funciones con la voz. Usa un conjunto de herramientas 
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Como limitaciones, se podría exponer el acceso a los dis-
tintos dispositivos y la conexión a internet con la que cuenten 
los establecimientos educativos, dependiendo de la ubicación 
territorial de cada uno de ellos. Además del riesgo de que, al no 
ser utilizados con un objetivo pedagógico claro dentro de una 
planificación, se puedan convertir en agentes distractores, por lo 
que es importante que se considere una adecuada planificación 
curricular integrando los asistentes virtuales para el aprendizaje.

Se ha manifestado que el estudio de la aplicación de los 
asistentes virtuales y su utilización en el campo educativo ac-
tualmente es escaso, por lo que, con esta investigación, se pre-
tende abrir una nueva línea de investigación futura para estudios 
innovadores en esta área. Además, es de interés para el equipo 
investigador comprobar los efectos de este tipo de recursos tec-
nológicos en estudios de tipo experimental.
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Otra opción puede ser para potenciar el aprendizaje de una 
lengua extranjera, pues Alexa traduce palabras y utiliza skills 
para la enseñanza de idiomas y, utilizando la corrección de res-
puestas, se pueden identificar errores en la expresión deseada 
[6]. De esta manera, se brinda la oportunidad al estudiante, no 
solo de ser evaluado por sus aciertos, sino de aprender a partir 
de sus propios errores.

Beneficios psicológicos de los asistentes virtuales en el 
proceso educativo

La motivación intrínseca es uno de los beneficios de utilizar 
los asistentes virtuales en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
Como se analizó anteriormente, la utilización de los asistentes 
resulta novedosa para los estudiantes, por lo que el proceso de 
aprendizaje se vuelve más ameno para ellos. De acuerdo con 
Anaya and Anaya [15], cuando se disfruta la ejecución de una ta-
rea, se induce una motivación intrínseca positiva, pues las emo-
ciones positivas influyen en favor de la motivación intrínseca y, 
por ende, para el aprendizaje significativo del estudiante.

Conclusiones

La innovación tecnológica es necesaria para la educación actual. 
Acortar la brecha de la educación con la realidad resulta impe-
rativo hoy en día, por lo que esta investigación presenta un acer-
camiento a los asistentes virtuales de distintos desarrolladores, 
analizando sus características y posibles utilidades en el ámbito 
educativo.

Como aporte a la educación, se propone, desde el campo de 
la tecnología, implementar los asistentes virtuales en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje y, así, poder evaluar el impacto que 
generarían en los resultados académicos de los estudiantes.
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Implementación de objetos virtuales 
de aprendizaje en el desarrollo de 
habilidades matemáticas: un análisis 
cualitativo desde la experiencia del 
estudiante

Resumen. En este artículo se reporta una investigación con me-
todología cualitativa que analizó las narrativas de estudiantes 
entre 10 y 14 años, que recibieron un programa de aprendizaje 
tecnológico basado en objetos virtuales de aprendizaje (OVA). 
En los resultados, se encontró que el programa aplicado propi-
cia significaciones relacionadas con la disposición, alegría, moti-
vación e innovación para aprender matemática. Se discuten los 
datos en torno a la necesidad de implementar este tipo de meto-
dología para beneficiar el aprendizaje de matemática.
Palabras clave: objetos virtuales del aprendizaje, OVA, mate-
mática, investigación cualitativa, educación.

Introducción

Los objetos virtuales de aprendizaje, de ahora en adelante OVA, 
constituyen una serie de elementos tecnológicos que permiten 
cumplir con el proceso de enseñanza y aprendizaje mediante 
la propuesta de un contexto dinámico y motivante para el es-
tudiante [28]. Con la aplicación de esta metodología didáctica, 
se busca superar las limitaciones de la enseñanza tradicionalis-
ta, proponiendo al estudiante un ambiente de aprendizaje real 
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Disponible en: https://www.vermislab.com/inteligencia-artifi-
cial-educacion/.
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senarles-a-ser-amables-preguntarles-favor.

[8].	 Escorcia L. y C. Triviño. (2015). Tendencias de uso de las TIC 
en el contexto escolar a partir de las experiencias de los docen-
tes. Educación y educadores, vol. 18, 1: 137-152.

[9].	 Apple. (2020). Siri. Disponible en: https://www.apple.com/es/
siri/.

[10].	 Microsoft. (2020). Cortana. Disponible en: https://www.mi-
crosoft.com/en-us/cortana.

[11].	 Wikipedia. (2020). Asistente de Google. Disponible en: https://
es.wikipedia.org/wiki/Asistente_de_Google.

[12].	 Google. (s. f.). Asistente de Google. Disponible en: https://as-
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per.amazon.com/es-ES/alexa.
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tificial-en-el-aula.
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aprobar o para aprender? Estrategias de motivación del apren-
dizaje para los estudiantes. Tecnología, Ciencia, Educación, vol. 
25, 1: 5-14.
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des que tenga el estudiante sobre la temática sobre la cual se esté 
trabajando (Zownorega, 2013).

Siguiendo con el contexto descrito, en este artículo, se pre-
senta un análisis cualitativo sobre la experiencia que tuvieron un 
grupo de estudiantes, que fueron beneficiados de una interven-
ción tecnológica a través de la implementación de los OVA, para 
mejorar el aprendizaje de habilidades matemáticas en los estu-
diantes. Se inicia este trabajo con una revisión de los conceptos 
principales de la investigación y, posteriormente, se describe el 
estudio realizado.

Conceptualización de un OVA

La web 2.0 da lugar al aparecimiento de un sinnúmero de re-
cursos digitales y multimedia como videos, softwares educati-
vos, juegos educativos, gamificación para el aprendizaje, etc. Es-
tos son utilizados en el proceso didáctico de enseñanza como 
material de apoyo. Al contar con recursos diversos y variados 
en la web, se genera la posibilidad de ensamblar estos recursos 
entre sí, con una finalidad pedagógica, y, así, surge el concepto 
de OVA.

En primera instancia, se asociaron los OVA con bloques 
LEGO, pues, de la misma forma que con los legos, se pueden 
armar OVA de diversas maneras. Se inserta con la ayuda de sof-
twares especializados bloques de aprendizaje normalizados, en 
su estructura a manera de rompecabezas, con fines de reutiliza-
ción en distintos procesos educativos [28].

Por lo tanto, como lo menciona Cóndor (2020), un OVA 
puede definirse como la unión de recursos digitales tales como: 
videos, actividades, imágenes, diagramas, entre otros, con un 
fin didáctico. Por su estructura, permite al estudiante estudiar 
determinadas temáticas de forma autónoma, con acceso desde 
ordenadores, teléfonos inteligentes o, asimismo, pueden ser uti-

y concordante al avance tecnológico que vive en la actualidad. 
Se aprovecha la motivación, atención e interés que el uso de la 
tecnología genera en el estudiante, como punto de apoyo para 
transitar a un modelo en enseñanza que permita aprovechar to-
das las posibilidades que nos ofrece la tecnología (Karabatak & 
Polat, 2020).

Estas nuevas prácticas de enseñanza se construyen de for-
ma cíclica en la interacción entre docentes-estudiantes, estu-
diantes-docentes y estudiante-estudiante. Esto se debe a que, en 
las experiencias personales y grupales que cada actor educativo 
tenga con la tecnología, se pueden encontrar las herramientas 
tecnológicas adecuadas, que permitan construir entornos de 
aprendizaje mucho más acordes con las necesidades que tienen 
los estudiantes en la actualidad.

De esta manera, la aplicación adecuada de recursos tecno-
lógicos posibilita llevar el entorno de aprendizaje convencional, 
en primera instancia, hacia un entorno tecnológico digital y esto, 
a su vez, genera las condiciones que el alcance de dicho entorno 
trascienda más allá de la barrera del espacio f ísico que ofrecen 
las aulas convencionales a un sentido mucho más amplio, en la 
posibilidad de adquisición y asimilación de conocimientos en 
entornos fuera del aula (Kokko & Hirsto, 2020).

Sin embargo, los cambios en las prácticas educativas re-
quieren un cambio general en todos los aspectos de la escuela, 
uno de estos es el metodológico. Ante esta ruptura del espacio 
convencional del aula como único entorno que permite un pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje, se plantea como una metodo-
logía de enseñanza que permita potencializar los beneficios del 
uso de la tecnología, como es el caso de la metodología flipped 
classroom. Esta permite a los estudiantes generar procesos de 
adquisición y asimilación de conocimientos teóricos y prácticos 
en casa, que son complementados con un proceso de análisis y 
retroalimentación en el aula, centrado en las dudas o inquietu-
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dizaje EVA, o directamente ser utilizados desde un ordenador o 
un dispositivo móvil.

La durabilidad de un OVA es extensa, puesto que, mientras 
los recursos con los que fue construido sigan en la red, este po-
drá ser reutilizado ilimitadamente y, en el caso de que un recurso 
ya no esté disponible, puede ser reemplazado con uno nuevo, lo 
que extiende aún más su durabilidad (Latorre, 2008).

Entornos virtuales adaptados con OVA para la 
enseñanza de las matemáticas

El diseño de entornos de aprendizaje es un campo que se investi-
ga cada vez más y a mayor escala. Por esta razón, el profesorado 
es cada día más consciente de que la calidad de un entorno de 
aprendizaje es de vital importancia, ya que afecta en el aprendi-
zaje y satisfacción de los estudiantes (Casanova, Huet, Garcia, 
& Pessoa, 2020). Como se ha señalado anteriormente, las me-
todologías contemporáneas de aprendizaje emplean recursos 
tecnológicos que permiten a los estudiantes atravesar su proce-
so de enseñanza y aprendizaje en entornos virtuales (EVA), lo 
que implica el uso de la tecnología para irrumpir las actividades 
educativas tradicionales y mejorar el proceso educativo (Adefila, 
Opie, & Bluteau, 2020).

El uso del OVA combinado con la alta interactividad del 
software contemporáneo permite presentar dinámicamente los 
contenidos al estudiante, aunque esta posibilidad aún no se utili-
za por completo en la enseñanza de diversas asignaturas, como, 
por ejemplo, en las matemáticas. Por ello, es vital investigar el 
impacto del uso de este tipo de tecnologías en la enseñanza y 
aprendizaje de habilidades numéricas, analizando el uso idóneo 
de las computadoras, el software y la tecnología de la comunica-
ción en la enseñanza y el aprendizaje de esta asignatura (Soko-
lowski, Li, & Wilson, 2015). Consideramos que los recursos edu-

lizados por el docente en su proceso de enseñanza, aplicando 
metodologías de enseñanza que contemplen la utilización de re-
cursos tecnológicos.

Características de un OVA

Dentro de las características que presenta un OVA, resaltan as-
pectos como la flexibilidad, personalización, modularidad, du-
rabilidad, reutilización y adaptabilidad. Por ejemplo, un OVA 
puede ser utilizado en variados escenarios por su flexibilidad, 
ya que este puede ser actualizado fácilmente, al gestionar su 
contenido y, con la ayuda de metadatos, se facilita que sea en-
contrado.

La personalización de un OVA permite que su estructu-
ra y la modularidad de su contenido se adecúen respondien-
do a las necesidades de los estudiantes. Como se mencionó 
anteriormente, al contar con diversos recursos de libre uso 
disponibles en la red, el adaptar un contenido a un deter-
minado grupo de estudiantes o a un nivel de dificultad ma-
yor o menor es factible y, de esta manera, la experiencia de 
un estudiante con un OVA resulta mucho más productiva 
(Longmire, 2000).

Si un tema de estudio es extenso, para que el estudiante lo 
pueda asimilar correctamente, es factible que el diseño del OVA 
sea por modulado y de forma secuencial, para facilitar al estu-
diante su estudio [33]. La adaptabilidad es la característica que 
permite que un OVA, como componente autónomo, pueda ser 
acoplado de acuerdo con cierta información contextual al ritmo 
de aprendizaje del estudiante o, como lo han hecho investiga-
ciones similares [34], diseñar OVA, adaptados a los estilos de 
aprendizaje de un estudiante. Esta característica también hace 
referencia a la plataforma en la que se los puede utilizar ya que 
estos pueden insertarse dentro de un entorno virtual de apren-
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mucho más significativo a este, ya que, en la actualidad, los es-
tudiantes en su mayoría cuentan con algún dispositivo móvil sea 
este smartphone o tablet.

Los OVA y la gamificación

Aprender a través del juego es una forma de enseñanza que 
tiene como base teorías de aprendizaje constructivistas y 
contextuales, que identifican las interacciones dinámicas e 
interrelaciones entre la mente y el entorno, para promover 
el proceso de adquisición de conocimiento de una forma ac-
tiva (Kim & Bacos, 2020). Si bien la gamificación inicialmen-
te se utilizaba con juegos de mesa, la época actual permite 
que estos juegos sean digitales, por lo cual, en las actividades 
que plantea un OVA, están considerados también los juegos 
por aplicaciones, softwares, juegos serios entre otros. Ade-
más de los recursos multimedia presentes, investigaciones en 
la misma área señalan que la exposición de los estudiantes 
a recursos multimedia y videojuegos interactivos, promueve 
entornos de aprendizaje mucho más positivos y motivadores. 
Además, mejora la participación de los estudiantes en las ma-
temáticas y permite ampliar su aprendizaje de manera signifi-
cativa (Chipangura & Aldridge, 2017; Engerman, Carr-Chell-
man, & MacAllan, 2019).

Beneficios de un OVA en el aprendizaje

Dentro de los beneficios que aportan los OVA, está la posibi-
lidad de acceder al aprendizaje en un entorno que sobrepasa 
la barrera f ísica de un aula. Mucho más allá de ir a un entorno 
digital, implica además considerar un entorno fuera del aula, 
sea en casa o en algún determinado lugar. Esto beneficia al es-
tudiante, al poder trabajar de manera autónoma y respetan-

cativos virtuales (digitales) y su adaptación a la personalidad, 
estilo y ritmo de aprendizaje del alumno permiten que la inte-
racción de individuos y los OVA sea más dinámica. Se logra cap-
tar el interés del estudiante, esto influye en su motivación y, por 
ende, posibilita mejorar la experiencia de aprendizaje, ya que se 
fomentan diferentes procesos dinámicos y heurísticos, que son 
útiles para la formación lógica y constructivista de los estudian-
tes (Kerimbayev, 2016).

OVA y el m-learning

El avance de las tecnologías inalámbricas, el desarrollo de apli-
caciones y recursos educativos para dispositivos móviles han ex-
perimentado un aumento exponencial, por lo que, para muchos 
profesores, el aprendizaje móvil es un tema estratégico actual en 
la educación (Mohamed & Blázquez, 2014).

Como fue descrito, una de la característica de los OVA 
es la adaptabilidad, que permite insertar fácilmente dentro de 
su estructura modular, recursos, aplicaciones, juegos educa-
tivos y otros recursos tecnológicos, para que puedan ser uti-
lizadas en dispositivos móviles y, de esta manera, abarcar las 
tecnologías emergentes (Donnelly, Linn, & Ludvigsen, 2014). 
Estas se pueden aprovechar y mejorar su interacción desde 
dispositivos móviles, que, en el caso de esta investigación, po-
sibilitó a los estudiantes la oportunidad de interactuar en la 
conceptualización de temáticas en el área de matemáticas y la 
resolución de problemas aplicados, teniendo mayor autono-
mía para manejar su ritmo de aprendizaje (Arango, Gaviria, 
& Valencia, 2015).

Para finalizar este apartado sobre los OVA y el m-learning, 
es importante mencionar que un OVA, al no limitarse a una ver-
sión funcional solo para ordenadores de escritorio, y que funcio-
na de igual manera en dispositivos móviles, permite un acceso 
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base en el uso de los OVA. Para buscar un acercamiento a una 
respuesta de este cuestionamiento, a continuación, se reporta 
una investigación de metodología cualitativa que identificó la 
construcción subjetiva del estudiante basada en el aprendizaje 
mediante los OVA.

Método

Participantes

La muestra estuvo conformada por 34 hombres y 20 mujeres 
cuya edad varía entre los 10 y los 14 años (Medad = 11.11, SD 
= .79). Se dividió a los participantes en dos grupos: educación 
matemática basada en los OVA y educación tradicional. Se con-
trolaron las variables exógenas: género, nivel socioeconómico, 
edad y nivel académico, por lo cual dichas características fueron 
homogéneas en ambos grupos. El grupo que recibió los OVA se 
conformó por 26 estudiantes con una edad promedio de 11.07 
(SD = .84) y el grupo de enseñanza matemática con el método 
tradicional se conformó por 28 estudiantes con una edad prome-
dio de 11.14 (SD = .76).

Técnicas de recolección de la información

Se aplicó una entrevista en profundidad en donde se pregun-
taron aspectos relacionados con el gusto por la clase basada en 
tecnología de los OVA, dificultades o facilidades para la apli-
cación de este método de aprendizaje, diferencias percibidas 
entre la clase con método tradicionalista y clase basada en tec-
nología, percepción de una clase divertida en torno al tipo de 
aprendizaje y otros aspectos que permitieron profundizar en 
la experiencia del estudiante en torno al proceso de aprendiza-
je propuesto en la investigación. Otro elemento que se utilizó 

do su ritmo de aprendizaje, pues el OVA, al ser reutilizable, 
permite al estudiante repasar su contenido las veces que sean 
necesarias hasta lograr la asimilación adecuada de alguna te-
mática. De igual manera, al ser considerado como recurso den-
tro de un proceso formal que responde a una metodología, hay 
una amplia gama de métodos de utilización del OVA, para la 
preparación previa a la clase, mediante la cual los estudiantes 
aprenden de manera reflexiva (Goedhart, Blignaut-van, Moser, 
& Zweekhorst, 2019).

En cuanto a investigación previa sobre la implementa-
ción de los OVA, se han reportado mejoras en el aprendizaje 
en los estudiantes después de su aplicación[4 - 5]. Asimismo, 
al contar con todos los recursos mencionados y por las ca-
racterísticas que presentan los estudiantes en la actualidad, 
el OVA permite motivar a los alumnos para aprender de una 
forma distinta. Sin embargo, para poder obtener mayores be-
neficios con la implementación de los OVA, es importante 
considerar la perspectiva de los estudiantes, ya que la retroa-
limentación que puedan brindar desde su experiencia con los 
OVA nos sirven para corregir errores de planificación, dise-
ño, desarrollo y para mejorar elementos cuando sea necesario 
(Bisol, Valentini, & Karen, 2015).

Problema de investigación

Del contexto descrito, surge como interés analizar el im-
pacto de la aplicación de la tecnología de los OVA en el proceso 
de aprendizaje en asignaturas que demandan de procesos de 
innovación para mejorar su desempeño académico, tal como 
lo es la matemática. Por tal razón, para continuar aportando en 
esta línea de investigación, se propone como problema de in-
vestigación a analizar en este estudio, cuál es la experiencia del 
usuario en torno al aprendizaje de habilidades matemáticas con 
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a retirar a su hijo de la investigación en cualquier momento 
(Nathanson, 2013).

Resultados

Aplicar el procedimiento de codificación abierta, la compara-
ción constante y su respectiva asociación entre las narrativas de 
los participantes, permitió identificar las categorías que cons-
truyen una descripción sustantiva del fenómeno resultante de 
la aplicación de los OVA para aprender matemática: entorno de 
aprendizaje innovador, adaptación a una nueva metodología de 
aprendizaje, alegría para aprender, disposición para aprender y 
expectativas sobre la educación. Sobre estos aspectos se centrará 
el análisis lingüístico aplicado.

Entorno de aprendizaje innovador

La primera sesión de trabajo con los estudiantes del grupo de 
niños que recibieron la intervención con OVA fue de vital im-
portancia en la investigación, puesto que en esta sesión se vi-
sualizó la primera ruptura significativa en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje de los estudiantes en relación con el entorno 
habitual de aprendizaje.

Al iniciar la enseñanza basada en los OVA, se mencionó a 
este grupo que las sesiones de trabajo se realizarán en el labora-
torio de informática, lo que denota cierta expectativa sobre lo 
que se hará en las siguientes clases de matemática. Una vez en 
el laboratorio, el docente presentó las indicaciones generales del 
trabajo y presentó por primera vez los OVA y los elementos de 
su contenido (figura 1).

para el registro de la información fue la bitácora de campo, con 
la finalidad de incorporar la observación realizada en la inves-
tigación, además de las anotaciones hechas durante el proceso 
del estudio de campo.

Plan de análisis de datos

En el análisis del contenido lingüístico, se utilizó la técnica de 
codificación abierta, que permitió identificar las diferentes cate-
gorías que surgían en los discursos de los participantes en torno 
al aprendizaje de las matemáticas con base en los OVA y con la 
enseñanza de tipo tradicional (Ramos-Galarza, 2017).

Procedimiento

Una vez que la investigación fue aprobada por el Comité de 
Ética de la Universidad Tecnológica Indoamérica y por las au-
toridades de la institución donde se aplicó, se procedió a reali-
zar el trabajo de enseñanza matemática con base en los OVA y 
con metodología tradicional. Una vez concluido este proceso, 
se procedió a realizar las entrevistas en profundidad con los 
dos grupos de trabajo. Además de la fase cualitativa reporta-
da en este artículo, esta investigación pertenece a un proyecto 
más grande de implementación de tecnología en el aprendizaje 
de la matemática.

Este trabajo cumplió con los estándares éticos conside-
rados para la investigación con seres humanos declarados en 
Helsinki y Núremberg. Se firmó un consentimiento informa-
do de participación voluntaria por parte de los representantes 
legales de los estudiantes antes de iniciar la intervención. To-
dos los datos obtenidos fueron manejados con absoluta con-
fidencialidad. Se informó a los estudiantes y padres de familia 
cuál era el propósito de la investigación, además del derecho 
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Este tipo de educación sitúa a los estudiantes en un entor-
no de aprendizaje nuevo, que tiene la característica de ser un 
entorno virtual, que ha trascendido mucho más allá del espacio 
f ísico del aula y que es en gran medida natural, puesto que, en 
la actualidad, la tecnología está inmersa en todas las actividades 
humanas.

Adaptación a una nueva metodología de aprendizaje

Aunque los recursos tecnológicos brindan un beneficio signifi-
cativo en el proceso de enseñanza aprendizaje, es necesario en-
tender que dichos recursos son herramientas mas no la finalidad 
del proceso. Por ello, es indispensable que vayan acompañados 
de metodologías de enseñanza mediadas por la tecnología. Ade-
más, hay que considerar que los estudiantes deben adaptarse 
a esta metodología de enseñanza, tomando en cuenta que esta 
generación se ha visto expuesta a tecnología desde edades muy 
tempranas, lo que les ha permitido desarrollar habilidades en el 
manejo de recursos tecnológicos.

Al finalizar la intervención, se indagó en el grupo de estu-
diantes si habían trabajado alguna vez con los OVA o si el trabajar 
con ellos les resultó dificultoso. Ante lo cual, uno de ellos señaló: 
“No hemos trabajado nunca con este material, pero es fácil para 
mí trabajar con los objetos [...]” (Estudiante hombre de 12 años).

Como se analizó anteriormente, pese a utilizar por pri-
mera ocasión los OVA, a los estudiantes les resulta fácil inte-
ractuar con estos y, sobre todo, les genera interés trabajar con 
ellos. Así, mejora su interés y motivación, lo que se visualizó en 
los estudiantes durante la intervención; en palabras de dos de 
ellos: “Me gustó trabajar con los OVA porque podemos repa-
sar muchas veces el contenido [...]” (Estudiante hombre de 12 
años); “Y puedes aprender divirtiéndote y jugando [...]” (Estu-
diante hombre de 11 años).

Figura 1. OVA presentado a los estudiantes en la primera 
sesión.

Inmediatamente, se notó la expectativa en los estudiantes. 
Ante esto, un grupo de ellos emitió las primeras impresiones po-
sitivas sobre los OVA: “¿Qué es eso, profesor? Se ve cool. Parece 
un juego. Ya no vamos a trabajar con los libros, yo sí quiero jugar 
con eso, profe” (estudiante hombre de 10 años).

En esta primera interacción de los estudiantes con un OVA, 
tiene lugar una ruptura en relación con el entorno de aprendi-
zaje de los estudiantes, puesto que se ha introducido al proceso 
didáctico un recurso tecnológico innovador, que capta su aten-
ción desde el inicio de su aplicación. Posteriormente, se explica 
al grupo la definición de un OVA y cuál será la función en su 
proceso de aprendizaje. Es en este punto donde los estudiantes 
empiezan un proceso de cuestionamiento sobre el proceso de 
aprendizaje conocido por ellos, sorprendidos ante el dilema de 
que la utilización del texto escolar, no es el único medio para 
desarrollar una clase. Posteriormente, se les explicó en detalle 
la funcionalidad de un OVA y se les indicó que podrán trabajar 
dicho recurso en casa desde un computador o desde el celular de 
forma autónoma.
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En el siguiente extracto de un intercambio entre el inves-
tigador y los estudiantes, se destacan las percepciones sobre las 
características de los OVA que tienen los estudiantes:

Docente.- ¿Qué diferencia encuentran entre las clases nor-
males que trabajamos, con las que hemos realizado en este 
tiempo?
Estudiante 1.- Que podemos manejar tecnología, así como 
jugando.
Estudiante 2.- Que podemos seguir avanzado las cosas. 
Después podemos ver otra vez cómo hacer. El video con 
preguntas (video quiz) nos permitía ver una y otra vez.
Estudiante 3.- Que, en el video, veías un pedacito y salía una 
pregunta y, si te equivocabas, salía la respuesta y te decía en 
qué te equivocabas (feedback).
El segundo aspecto hace referencia a la motivación que se 

genera en el estudiante a través de juegos diseñados con una fi-
nalidad tecnológica, que le permite aprender mientras se divier-
te y disfruta de su proceso de aprendizaje.

Alegría para aprender

La clase de matemática basada en tecnología empieza con ex-
pectativa, los estudiantes cuentan los minutos para iniciarla y 
se encuentran con alta disposición para volver a trabajar en los 
OVA. La experiencia con los recursos incorporados en el OVA 
resultó de mucho agrado para los estudiantes. En la nueva se-
sión de trabajo, el OVA contaba con actividades cuya finalidad 
era medir la comprensión de la temática, que fueron diseñadas a 
través de la herramienta Quizizz.

Para utilizar este recurso, se diseñó una dinámica de com-
petencia en al aula. Para ello, se dividió a los estudiantes en tres 
grupos, que tenían que competir entre sí resolviendo individual-
mente el Quizizz asignado y buscando un ganador por grupo. 

De las respuestas extraídas en esta categoría, podemos 
identificar dos aspectos por los que la metodología basada en el 
aprendizaje mediado por OVA genera interés y motivación en 
los estudiantes. El primero hace alusión a la característica de re-
utilización del OVA, que posibilita al estudiante trabajar su con-
tenido las veces que considere necesarias para comprenderlo a 
su ritmo.

En su primera aproximación con los OVA, los estudian-
tes realizaron actividades de interiorización de conceptos por 
medio de un video quiz, que permite ver una explicación sobre 
un tema en específico. Mientras lo observan, se realizan pausas 
del video para que el estudiante pueda responder preguntas so-
bre lo que está observando. Si escoge una respuesta incorrecta, 
este recurso brinda retroalimentación instantánea, lo que per-
mite al estudiante percatarse de su error y corregir su respuesta 
(figura 2).

Figura 2. Video quiz trabajado en el OVA.
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Figura 4. Reconocimiento a los compañeros de forma efusiva 
por medio de aplausos.

Si bien la actividad no fue planteada como evaluación para 
los estudiantes, para el investigador sí tenía esa finalidad, pues la 
herramienta incorporada en el OVA registró los aciertos y erro-
res de todos. Así, el OVA nos permitió realizar una evaluación 
en un contexto distinto al convencional.

En el siguiente extracto del diálogo entre el investigador y 
los estudiantes, se identifican narrativas que hacen alusión a la 
alegría de aprender mientras se divierten.

Docente.- ¿Qué tarea les gustaría más? ¿Resolver un video 
quiz en un OVA o resolver la tarea normal que realizamos?
Estudiante 1–El quiz, porque ahí jugamos y aprendemos, se 
hace más rápido y es divertido.
Estudiante 2.- Además, podemos repetir si nos sale mal.
Docente.- ¿Qué clase resulta más divertida para ustedes? 
¿La clase que trabajamos normalmente o las clase que hici-
mos utilizando los OVA?
Estudiante 1.- La clase que hicimos en el laboratorio.
Estudiante 2.- Porque aprendíamos mientras jugábamos y 

Finalmente, los ganadores de cada grupo competían entre ellos 
al resolver un nuevo Quizizz, para tener un ganador final, en una 
especie de torneo virtual de matemática (figura 3 ).

Figura 3. Aplicación del Quizizz sobre radicación al grupo de 
estudiantes.

La actividad nunca fue planteada a los estudiantes como una 
evaluación, sino, por el contrario, con base en la gamificación se 
desarrolló un torneo entre todos los estudiantes. Esto permitió 
que los niños disfrutaran de la actividad de una forma libre, sin 
la presión que representa en ocasiones para ellos realizar una 
evaluación. Por esta razón, en el desarrollo de la actividad, los es-
tudiantes estaban alegres y dinámicos, mientras los demás com-
petían, por iniciativa propia, alentaban a sus compañeros con 
aplausos, porras, etc. Al finalizar la actividad, en la pantalla del 
proyector, se visualizó al estudiante que obtuvo el primer lugar 
de toda el aula. Acto seguido, todo el grupo aplaudió y felicitó a 
su compañera de una forma muy efusiva (figura 4).
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Estudiante 3.- Más de esos videos que se salen unos cuadri-
tos y hacen preguntas (video quiz).
Estudiante 4.- Puede ponerle adivinanzas.
Estudiante 5.- Más video quiz.

Expectativas sobre la educación

Al grupo de estudiantes que no recibió las clases con OVA, tam-
bién se le realizó una entrevista sobre sus habilidades para ma-
nejar recursos tecnológicos y, a su criterio, qué actividades les 
gustaría que se incluyeran en las clases para hacerlas más diná-
micas. Entre sus respuestas, estaban las siguientes:

—Puede incluir dibujos, tecnología, juegos, internet, tra-
bajos en grupo, jugar en el celular, las computadoras [...].
—Yo sí sé manejar la computadora [...].
—Sí, es fácil manejar la compu, el celu […].
Desde nuestra experiencia, a los estudiantes se les facilita 

de sobremanera el manejo de dispositivos tecnológicos, tales 
como computadoras, teléfonos inteligentes, tablets, sitios web, 
etc. De igual manera, cuando utilizan recursos que son nuevos 
para ellos, tales como aplicaciones, softwares, etc., es importante 
recalcar que la adaptación a estos recursos suele ser muy rápida.

Finalmente, se planteó al grupo de estudiantes que recibió 
las clases de manera habitual, la posibilidad de trabajarlas en el 
laboratorio de informática, utilizando tecnología. La respuesta 
fue favorable y se los pudo observar muy entusiasmados ante la 
propuesta. A continuación, se muestra un fragmento del diálogo 
final de la entrevista.

Docente.- ¿Si pudiésemos trabajar las clases en el laborato-
rio de informática, con las computadoras y el internet les 
gustaría?
Estudiante 1.- Sí.
Estudiante 2.- Nos encantaría [...].

podíamos competir, licen, ¿nos podría hacer de nuevo esa 
actividad?
“Profe, ¿podríamos hacer de nuevo esa actividad?” manifes-

tó un estudiante durante la entrevista, lo que nos lleva a analizar 
que, aparte de la alegría y dinamismo evidenciada en los estu-
diantes a lo largo del desarrollo de la intervención, dio lugar un 
factor de vital importancia para fines pedagógicos. El proceso de 
enseñanza mediado por recursos tecnológicos logró generar una 
predisposición significativa en el grupo para aprender. A conti-
nuación, se analiza el factor mencionado.

Disposición para aprender

Como se ha mencionado, con este recurso tecnológico, se ge-
nera un aumento en la motivación de los estudiantes, ya que les 
permite aprender mientras se divierten, por lo que su predis-
posición para aprender mejora significativamente. Es importan-
te resaltar que las actividades de matemáticas no suelen ser del 
agrado de los estudiantes, por la complejidad que suelen tener. 
Sin embargo, al cuestionar al grupo si les gustaría seguir traba-
jando con los OVA desde su casa o en la escuela y cuánto tiempo 
dedicarán en su hogar para trabajar con ellos, responden:

—Sí me gustaría seguir trabajando con los OVAS [...].
—Pues yo trabajaría dos o tres horas, es que sí es entrete-
nido [...].
—Yo hasta cuatro horas [...].
Con la finalidad de mejorar los prototipos de OVA sobre 

distintas temáticas, se solicitó a los estudiantes que indicaran 
qué tipo de actividades o recursos les gustaría que tuvieran los 
futuros OVA. A continuación, se presentan las respuestas reco-
piladas sin un orden específico:

Estudiante 1.- Más juegos.
Estudiante 2.- Más actividades.
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der de forma alegre, lo cual es un cambio revolucionario en el 
proceso pedagógico, puesto que, por lo general, el aprendiza-
je de la matemática implica niveles elevados de ansiedad, que 
influyen negativamente en el comportamiento del estudiante 
para aprender (Ramos-Galarza, 2017). No obstante, en el gru-
po de estudiantes que se beneficiaron de un aprendizaje basado 
en los OVA, se pudo observar alegría y felicidad al momento de 
aprender.

Un aspecto en el proceso pedagógico que debe ser resalta-
do tiene que ver con los recursos que utilizamos, ya que, si bien 
estos son de gran ayuda en la mejora del proceso de enseñanza 
aprendizaje, dichos recursos son el medio, pero no la finalidad 
para transformar el proceso educativo. Para que esto se cumpla, 
debe estar acompañada de una metodología de enseñanza, que, 
con base en su funcionalidad en el manejo adecuado, permita 
aprovechar al máximo las posibilidades que ofrece la tecnología.

Finalmente, como investigación futura, el equipo de in-
vestigación plantea implementar el uso de los OVA en distintas 
áreas del conocimiento y en distintos niveles de formación de la 
matemática, mediante metodologías cuantitativas que permitan 
valorar las diferencias entre pre y post intervención tecnológica 
en favor del aprendizaje.
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Intervención tecnológica e-learning y 
m-learning en favor de la matemática

Resumen. En este artículo se reporta una investigación de tipo 
preexperimental que valoró el impacto de una intervención tec-
nológica e-learning y m-learning para favorecer el aprendizaje de 
habilidades matemáticas. Se trabajó con una muestra de 16 estu-
diantes entre 11 y 12 años (Medad = 11.94, SD = .25), a quienes 
se les aplicó un programa de tecnología educativa durante 6 se-
siones. Se realizaron mediciones pre y post test con dos instru-
mentos para valorar conocimientos de proporcionalidad directa y 
habilidad para resolver problemas. En los resultados, se encontró 
que existen diferencias estadísticamente significativas entre el pre 
y post test (conocimientos t(15)=-7.20, p=<.001, d=.88 y habilidad 
para resolver problemas t(15)=-6.75, p=<.001, d=.87). Como con-
clusiones, se resalta el beneficio del proceso de aprendizaje basado 
en e-learning y m-learning que genera mejoras significativas en el 
proceso de aprendizaje de la matemática, tal como se lo evidenció, 
una vez terminada la intervención ejecutada. Se discuten los datos 
en torno a la necesidad de incorporar este tipo de herramientas 
tecnológicas en el aprendizaje de las habilidades de cálculo y en 
torno a investigaciones previas en el área.
Palabras clave: e-learning, m-learning, EVA, TIC.

Introducción

El avance tecnológico ha cambiado la humanidad en todos sus 
ámbitos. De manera paulatina, los procesos culturales han dado 
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Beneficios del e-learning

El e-learning o aprendizaje electrónico surge como resultado 
directo de la integración de la tecnología al ámbito educativo. 
Abarca la implementación de una gama variada de herramien-
tas multimedia como internet, televisión interactiva y páginas 
web, plataformas dinámicas y todas las formas de soporte elec-
trónico. Esto favorece el aprendizaje de las matemáticas, ha-
ciéndolo flexible y mucho más amigable para los estudiantes 
(Al-Fraihat, Joy, Masa’deh, & Sinclair, 2020; Escobar, Muñoz, & 
Silva, 2019).

La diferencia educativa que ofrece el e-learning en relación 
con la educación convencional es que el proceso de construcción 
y asimilación de conocimiento tiene lugar en un entorno virtual 
en donde, gracias a las ventajas que ofrece la web 2.0, permi-
te crear comunidades de aprendizaje en red, como lo menciona 
Corbett y Spinello (2020). Dentro del conectivismo, el aprendi-
zaje ocurre cuando los compañeros están conectados y compar-
ten opiniones, puntos de vista e ideas a través de un proceso de 
colaboración (Dunaway, 2011). La gran acogida que ha tenido 
esta modalidad de enseñanza ha permitido que su implementa-
ción vaya mejorando, cada vez hay más y mejores recursos para 
potencializar los EVA, no solo para ordenadores de escritorio 
convencionales, pues el auge de los teléfonos inteligentes, ta-
blets y otros dispositivos móviles, ha dado lugar a la aparición 
del m-learning.

Beneficios del m-learning

Como se mencionó anteriormente, la web 2.0 aplicada al 
aprendizaje electrónico permite visualizar nuevas formas de 
enseñanza y aprendizaje (El Mhouti, Nasseh, Erradi, & Vaz-
quéz, 2017). Parte de esas posibilidades es el m-learning, el 

giros no solo para las formas de producción, representación y 
difusión, sino también en cómo acceder al conocimiento. Cada 
sociedad ha tenido que actualizar sus modelos de enseñanza, 
aunque esta transición no se ha desarrollado al mismo ritmo que 
el avance tecnológico (Borba, Chiari, & de Almeida, 2018; Pérez 
de A y Tellera, 2012). Situaciones como las que vive el panora-
ma mundial han obligado a varios países a replantear el enfoque 
de sus sistemas educativos de una forma abrupta, para poder 
transitar a un modelo pedagógico de enseñanza basado en las 
tecnologías de la información y comunicación (TIC), desarro-
llado en entornos virtuales de aprendizaje (EVA) y dando paso a 
una educación e-learning y m-learning, con todos los recursos, 
posibilidades y herramientas que la tecnología nos ofrece en la 
actualidad (Hardman, 2019).

Por otro lado, la enseñanza y el aprendizaje de las mate-
máticas siempre ha representado un desaf ío para la comunidad 
educativa (Cai, Mok, Reddy, & Stacey, 2017), por lo que la inves-
tigación de nuevas formas de enseñar matemática con el apoyo 
de la tecnología es amplia. Borba y otros (2016) mapearon in-
vestigaciones enfocadas en la tecnología digital y la educación 
matemática, donde la utilización de tecnología móvil y los en-
tornos virtuales se proyectan como dispositivos efectivos para 
generar aprendizajes significativos. Además, se han encontrado 
resultados positivos en favor del aprendizaje virtual con el uso de 
tecnología, para mejorar la motivación, el compromiso y el acce-
so a estos entornos tecnológicos de aprendizaje en las diferentes 
regiones del planeta (Attard & Holmes, 2020; Campos, Nogal, 
Caliz, & Pérez, 2020).

En tal sentido, en este artículo se reporta una investigación 
preexperimental longitudinal que desarrolló un programa de in-
tervención tecnológica basado en e-learning y m-learning, con 
la finalidad de mejorar el proceso de aprendizaje de la matemáti-
ca en estudiantes de primaria.
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al e-alumno cumplir su objetivo de aprendizaje (Daqian, Ting, 
Hao, & Hao, 2020 ; Jadán & Ramos, 2018).

Para que se logren los beneficios del uso de la tecnología de 
educación, es indispensable que los docentes que incursionan 
en esta modalidad de enseñanza se capaciten en el manejo de 
aulas virtuales, de manera que su conocimiento facilite la coor-
dinación de la instrucción virtual mediada por computadoras. 
Esto se debe a que la implementación exitosa del e-learning y 
m-learning depende de la preparación eficaz de las personas a 
cargo de trabajar en estos entornos, caso contrario, el resultado 
de aprendizaje no sería favorable para los estudiantes (Al-arabi, 
Mahrin, & Yusoff, 2019; Goos, et al., 2020).

Por tanto, surge la pregunta de investigación: ¿qué efectos 
se obtiene en el proceso de enseñanza y aprendizaje de las mate-
máticas, al aplicar una intervención tecnológica de e-learning y 
m-learning en el contexto educativo primario? A continuación, 
se presentan las hipótesis de esta investigación, el método segui-
do en el estudio, resultados encontrado y la discusión.

Hipótesis

	• H1. Los estudiantes beneficiados con la intervención tec-
nológica e-learning y m-learning evidenciarán mejoras 
en el aprendizaje de conceptos sobre la proporcionalidad 
directa, al comparar su rendimiento pre y post la inter-
vención realizada.

	• H2. Los estudiantes beneficiados con la intervención tec-
nológica e-learning y m-learning evidenciarán mejoras 
en sus habilidades matemáticas para resolver problemas 
sobre proporcionalidad directa pre y post la intervención 
realizada.

cual, por medio de la utilización de dispositivos móviles, per-
mite el acceso a información de distintas temáticas y áreas de 
conocimiento matemático, ciencias, lenguaje, entre otras áreas 
del saber. Adicionalmente, con aplicaciones de software (apli-
caciones), el docente puede implementar distintos tipos de ac-
tividades de forma novedosa. De esta forma, el m-learning faci-
lita el proceso pedagógico, ya que los estudiantes acceden a los 
diversos contenidos y actividades sin limitaciones de tiempo, ni 
de ubicación geográfica (Al-Emran, Mezhuyev, & Kamaludin, 
2020; Attard & Holmes, 2020).

La efectividad de esta modalidad de enseñanza gene-
ra grandes beneficios en el aprendizaje de los estudiantes. Por 
ejemplo, en una investigación realizada por Ramadiani, Azainil, 
Hidayanto, Khairina y Jundillah (2020), se reportó que existe una 
correlación positiva entre el uso de teléfonos inteligentes con la 
calidad de aprendizaje. Por tanto, mientras mejor se comprenda 
el funcionamiento de un EVA, se encontrarán facilidades para 
la comprensión de nuevos conceptos académicos y mejorar los 
hábitos de estudio (Moreno & Álvarez, 2020).

La adaptación del EVA para un adecuado proceso de 
aprendizaje virtual

Pese a la gran gama de recursos que ofrecen las TIC y la web 2.0, 
en muchos casos, los entornos virtuales de aprendizaje y sus pla-
taformas, como es el caso de Moodle (Modular Object-Orien-
ted Dynamic Learning Environment) y otras plataformas, son 
utilizados como simples repositorios de documentos. Esto crea 
la necesidad de que exista una adecuada adaptación y organi-
zación razonable de los recursos de aprendizaje dentro de los 
EVA, de manera que permita generar una ruta de aprendizaje 
correctamente direccionada y que, apoyada en una metodolo-
gía de enseñanza apropiada para este tipo de entorno, permitan 
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Figura 1. Programa e-learning y m-learning aplicado: a) clase 
virtual, b) video quiz, c) juego serio, d) cuestionario QUIZIZZ y 

e) flash cards.

Procedimiento

La investigación arrancó con el diseño del protocolo tecnológico 
de intervención tecnológica. Posteriormente, se solicitó a los pa-
dres de los participantes que firmaran el consentimiento infor-
mado de participación voluntaria. Una vez que se contó con las 
autorizaciones respectivas, se procedió a la intervención. Poste-
riormente, se completaron las bases de datos y se procedió a los 
análisis respectivos.

Plan de análisis de datos

Se utilizaron medidas estadísticas de tendencia central y dis-
persión para caracterizar a la muestra. Para la comprobación de 

Método

Participantes

En la investigación se trabajó con un grupo de 16 participantes 
entre 11 y 12 años (Medad = 11.94, SD = .25), 6 (37.5%) eran mu-
jeres y 10 (62.5%) hombres. Todos pertenecían al sistema educa-
tivo de una ciudad de Latinoamérica (Quito-Ecuador). En todos 
los casos, se cumplió con los estándares éticos para la investiga-
ción con seres humanos y se respetó la participación voluntaria 
y se salvaguardó la integridad f ísica y psíquica de todos los par-
ticipantes en cada fase del estudio.

Instrumentos de medición

Se construyeron dos instrumentos para realizar las valoraciones 
pre y post test. El primer instrumento valoró comprensión de 
conocimientos sobre proporcionalidad directa y el segundo, la 
resolución de problemas sobre proporcionalidad directa me-
diante la aplicación de la regla de tres directa.

Protocolo de intervención

Se desarrolló un programa de intervención e-learning y m-lear-
ning en favor del aprendizaje de matemáticas sobre proporcio-
nalidad directa, enfocado en mejorar el nivel de dominio de 
conocimientos y la capacidad de resolución de problemas mate-
máticos sobre la temática planteada. La temporalidad en la cual 
se aplicó fue de seis sesiones de trabajo, en donde se aplicaron las 
estrategias de e-learning y m-learning: (a) clase virtual, (b) video 
quiz, (c) juegos serios, (d) cuestionarios Quizizz y (e) flash cards 
(ver figura 1).
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Tabla 1. Descriptivos de las mediciones pre y post test 
de conocimientos

Estadísticas de muestras emparejadas

 Media N
Desviación 
estándar

Media de error 
estándar

Par 1 Conocimiento 
pre test

1.75 16 1.07 .27

Conocimiento 
post test

4.50 16 .82 .20

Posteriormente, para analizar la primera hipótesis, se aplicó 
el test de t de Student, en el cual se encontraron diferencias esta-
dísticamente significativas y un tamaño del efecto grande entre 
las mediciones pre y post test, lo cual aportó evidencia empírica 
en favor de la primera hipótesis (tabla 2).

Tabla 2. Comparación de medias entre el pre y post test 
de conocimiento

Prueba de muestras emparejadas

Media

Diferencias emparejadas

t Gl
Sig. 
(bila-
teral)

d

D
es

vi
ac

ió
n 

es
-

tá
nd

ar

M
ed

ia
 d

e 
er

ro
r 

es
tá

nd
ar

95% de 
intervalo de 
confianza de 
la diferencia

Infe-
rior

Su-
pe-
rior

Par 
1

Co-
noci-
mien-
to pre 
test–
Co-
noci-
miento 
post 
test

-2.75 .53 .38 -3.56 -1.94 -7.20 15 <.001 .88

las hipótesis, se aplicó el estadístico t de Student para realizar la 
comparación entre el pre y post test. Además, se aplicó el esta-
dístico d de Cohen para calcular el tamaño del efecto de las com-
paraciones. Todos los análisis fueron realizados en el paquete 
estadístico SPSS versión 25.

Escenario de estudio

Esta investigación fue realizada en una ciudad de Latinoamérica: 
Quito-Ecuador. En este país, se utiliza el dólar estadounidense 
como moneda oficial, el sistema económico se basa en la pro-
piedad privada y la mayoría de la población es católica romana. 
El sistema educativo en el cual se desarrolló la intervención basa 
sus contenidos de matemática en el contexto PISA. Por tanto, los 
resultados que se presentan a continuación podrán servir para 
analizar el impacto de la tecnología en favor del aprendizaje de la 
matemática en el contexto local donde fue ejecutado el estudio, 
así como en otros países que puedan compartir similitudes a las 
descritas.

Resultados

A continuación, se presentan los resultados según las hipótesis 
planteadas.

Primera hipótesis en favor de las diferencias en 
conocimientos

En la tabla 1, se presentan los valores descriptivos encontrados 
en el instrumento que cuantificó los conocimientos de propor-
cionalidad directa en el pre y post test.
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Tabla 4. Comparación realizada entre el pre y post test 
de resolución de problemas

Prueba de muestras emparejadas

Media

Diferencias emparejadas

t gl
Sig. 
(bila-
teral)

d

D
es

vi
ac

ió
n 

es
tá

nd
ar

Me-
dia 
de 
error 
es-
tán-
dar

95% de 
intervalo de 
confianza de 
la diferencia

In-
fe-
rior

Su-
pe-
rior

Par 1

Reso-
lución 
de 
Pro-
ble-
mas 
pre 
test

-

Reso-
lución 
de 
pro-
ble-
mas 
post 
test

-2.38 1.41 .35 -3.13 -1.62 -6.75 15 <.001 .87

Discusión

En el presente artículo, se reportan los resultados de una in-
vestigación preexperimental que tuvo como propósito ana-
lizar el impacto de la aplicación de un programa de inter-
vención e-learning y m-learning en favor del aprendizaje de 
conceptos matemáticos, sobre proporcionalidad directa y la 

Segunda hipótesis en favor de las diferencias en 
resolución de problemas

En la tabla 3, se presentan los resultados encontrados en las valo-
raciones realizadas a nivel pre y post test en el instrumento que 
valora resolución de problemas.

Tabla 3. Descriptivos de las mediciones pre y post test 
en resolución de problemas

Estadísticas de muestras emparejadas

 Media N Desviación 
estándar

Media de 
error están-
dar

Par 1

Resolución de 
Problemas pre 
test

1.88 16 .89 .22

Resolución de 
problemas post 
test

4.25 16 .93 .23

En el análisis estadístico realizado para analizar el cumpli-
miento de la segunda hipótesis de investigación, se encontró que 
existen diferencias estadísticamente significativas y un tamaño 
del efecto grande entre las comparaciones pre y post test. Esto 
aporta evidencia empírica en favor de la segunda hipótesis de in-
vestigación. En la tabla 4, se presenta la comparación realizada.
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Esta investigación se relaciona con estudios similares como 
los de Malik et al (2019), Li y Wang (2018) o Khan & Salah (2020), 
quienes afirman que el uso de las aplicaciones tecnológicas me-
jora la comprensión de conceptos y enriquece el aprendizaje de 
los estudiantes. Además, señalan que el m-learning, basado en 
dispositivos móviles inteligentes, es compatible con la pedagogía 
de aprendizaje basada en problemas y se obtienen resultados be-
neficiosos para el aprendizaje, tal como se encontró en la inves-
tigación reportada en este artículo.

La limitación de este estudio es no contar con grupo con-
trol para poder contrastar los resultados obtenidos por los estu-
diantes que se beneficiaron de la intervención, pues esto podría 
haber enriquecido los datos presentados. No obstante, este fac-
tor se convierte en una motivación para realizar estudios futuros 
con aplicaciones tecnológicas en favor del aprendizaje de la ma-
temática, incluyendo grupos controles y también aumentando el 
tamaño de la muestra.
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Inteligencia artificial y educación del 
mañana

Resumen. Hoy en día, existe un rápido progreso tecnológico en 
todo el mundo que ha permitido realidades antes inimaginables. Vi-
vimos en una era tecnológica que representa nuevas posibilidades y 
desafíos para la sociedad y para los modelos educativos de cada país 
[1]. La investigación sobre educación inteligente, que ha obligado 
a la comunidad educativa a repensar nuevas formas de aprender y 
enseñar, se ha desarrollado a nivel mundial. Debido a la llegada de 
la inteligencia artificial (IA), el modelo educativo tanto para profe-
sores como para estudiantes cambiará. Sin embargo, para transfor-
mar los sistemas educativos, es necesario actualizar y capacitar a 
estudiantes, educadores y administradores de manera efectiva [2]. 
Esta investigación tiene como objetivo describir las posibles aplica-
ciones de la IA en la educación desde: 1) la automatización de tareas 
administrativas; 2) recopilación y análisis de información [3] para 
crear contenido inteligente; 3) la implementación de asistentes vir-
tuales en el proceso de enseñanza-aprendizaje; 4) la posible entrega 
de conferencias de robots humanoides con IA.
Palabras clave: inteligencia artificial, asistentes virtuales, Big 
Data, Iot, robots humanoides.

Introducción

Las tecnologías emergentes de la Cuarta Revolución Industrial 
(4RI) como: la inteligencia artificial (AI), impresión 3D, aprendi-
zaje automático, el internet de las cosas (IoT), computación en la 

tiva. Revista de Teoría y Didáctica de las Ciencias Sociales, 
18: 83-112. Disponible en: https://www.redalyc.org/articulo.
oa?id=65226271002

[22].	 Ramadiani, Azainil, Hidayanto, A., Khairina, D., & Jundillah, 
M. (2020). Teacher and student readiness using E-learning and 
M-learning. Bulletin of Electrical Engineering and Informatics, 
9(3): 1176-1182. DOI: 10.11591/eei.v9i3.2006
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tareas administrativas como los procesos de admisión. Existen 
plataformas que trabajan con IA; en el caso de ZOOMI [8], di-
cha plataforma se encarga de crear perfiles digitales para cada 
estudiante, mediante un proceso de recopilación de información 
en vivo, al obtener datos de la interacción del usuario con el ma-
terial que propone el curso lo que se denomina contenido inteli-
gente. Esto último se abordará a continuación.

Recopilación y análisis de información para crear 
contenido inteligente

La IA nos permite recopilar datos para posteriormente anali-
zarlos y poder crear contenidos de aprendizaje inteligente. Es-
tos datos pueden extraerse de las actividades de aprendizaje que 
realizan los estudiantes, en entornos virtuales [9]. Por otra parte, 
los dispositivos IoT también generan grandes volúmenes, varie-
dades de datos. Por lo que, cuando las tecnologías de Big Data 
son incorporadas al ámbito educativo, se puede lograr un ma-
yor rendimiento en las actividades [10]. También se puede usar 
como un mecanismo que genera información sobre los aspectos 
positivos y las debilidades de una escuela o un sistema educativo, 
para proporcionar mejoras, lo que supone un mejor manejo de 
la información [11].

Los datos identificados del comportamiento de los es-
tudiantes permiten posteriormente presentar actividades de 
aprendizaje de acuerdo con el perfil del alumno, tomando en 
cuenta qué actividades obtuvieron mejores resultados, cuáles 
fueron de mayor agrado del estudiante, etc. Además de observar 
el progreso de un estudiante e incluso predecir cuál será el re-
sultado de un alumno en específico al final del año escolar. Esto 
ayudaría a tomar acciones en fin de evitar el fracaso escolar. En la 
figura 1, se muestra el análisis de datos que realiza la plataforma 
Carnegie Learning [12].

nube y Big Data [4], han permitido plantear una visión de futuro 
automatizado e inteligente. La inteligencia artificial (IA) es en-
tendida como un tipo de algoritmos o sistemas computarizados 
que tratan de imitar en cierto grado a los procesos mentales de 
una persona en relación con su toma de decisiones [5], por lo 
que resulta inherente estudiar las aplicaciones prometedoras de 
IA en el ámbito educativo.

Acortar la brecha de la implementación de IA a la educa-
ción va más allá de la dotación de recursos tecnológicos. Se debe 
iniciar por el entendimiento conceptual y el funcionamiento de 
estos. Posteriormente, significaría una actualización en relación 
con el contenido y la metodología de enseñanza vigente en cada 
sistema educativo, en cada uno de sus subniveles, utilizados para 
impartir instrucción en todos los niveles de educación y generar 
competencias de IA mucho más avanzadas que las competencias 
basadas en la utilización de las TIC, que planteaba la UNESCO 
en 2011. Es indispensable iniciar por un proceso de alfabetiza-
ción tecnológica; posteriormente, profundización significativa 
del conocimiento, para finalizar con las creaciones de conoci-
miento tomando en cuenta las limitaciones de la IA [6] [7].

En ese sentido, a continuación, se proponen algunas aplica-
ciones posibles de la IA al ámbito educativo. Este trabajo aporta 
de manera significativa para que el docente pueda contar con un 
abanico de opciones que puede utilizar en su práctica diaria.

Aplicaciones de la IA en el ámbito educativo

La automatización de las tareas administrativas

Con el desarrollo de la IA se han creado plataformas de educa-
ción inteligente que automatizan la mayor parte de las tareas re-
petitivas de un docente como calificar pruebas, ensayos, realizar 
evaluaciones, entre otras. De igual manera, se pueden optimizar 
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de un estudiante, se podrían asignar actividades de aprendizaje 
acordes con su estilo de aprendizaje, lo que posibilitaría que ten-
ga mejores resultados de aprendizaje.

Figura 2. Vista del software inteligente de matemática MATHia.

La implementación de asistentes virtuales en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje

Los asistentes virtuales son agentes inteligentes capaces de per-
cibir su entorno, procesar tales percepciones y responder o ac-
tuar en su ambiente de manera racional [3 - 6]. Se trata de un 
software basado en inteligencia artificial (IA) que puede realizar 
actividades diversas. Son capaces de imitar acciones propias de 
las personas, como sostener una conversación [15]. Dentro de 
los asistentes virtuales, existe un reciente auge en relación con 
los altavoces inteligentes como el Google home, Bixby y el Echo 
dot con Alexa.

Estos asistentes pueden utilizarse en el ámbito educativo 
como profesores virtuales, ya que son capaces de mantener una 
conversación e interactuar con el usuario tal como sucede en el 

Figura 1. Análisis de datos en la plataforma Carnegie Learning.

Plataformas como Freckle, Carnegie Learning y Thinkster, 
que trabajan con sistemas inteligentes, analizan toda la infor-
mación extraída y brindan al docente actividades que pueden 
ayudar al estudiante a seguir con su proceso, imitando a lo que 
representa una tutoría individualizada. Este es el caso del sof-
tware inteligente de matemática MATHia, (figura 2), el cual no 
solo les dice a los estudiantes cuándo están equivocados, además 
les brinda retroalimentación para mostrarles por qué se equi-
vocaron y cómo realizar una actividad correctamente. Identifica 
correlaciones entre patrones de aprendizaje para mejorar la en-
señanza a sus estudiantes.

Otra manera de utilizar los datos obtenidos por sistemas 
inteligentes es la identificación de estilos de aprendizaje, como 
lo que se realizó en una investigación anterior en que se utilizó 
un algoritmo denominado Fuzzy C Means (FCM) para agrupar 
los datos de comportamiento de aprendizaje capturados y, pos-
teriormente, agruparlos en categorías de acuerdo con el modelo 
de estilo de aprendizaje Felder-Silverman (FSLSM) [13]. En un 
sentido más amplio, una vez identificado el estilo de aprendizaje 
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Además de la utilización de skills o aplicaciones que han sido 
desarrolladas con una finalidad pedagógica, que por su estructu-
ra pueden ayudar en el proceso de enseñanza para que sea más 
interactivo para los alumnos y lograr, así, gamificar la enseñanza; 
también existe la posibilidad de que los estudiantes puedan usar 
dichos asistentes en un contexto externo a la escuela, llevándolos 
a sus hogares, para así generar un aprendizaje autónomo.

La posible impartición de conferencias por robots 
humanoides con IA

Los robots educativos se han utilizado en muchos países como 
asistentes de enseñanza. En Tailandia, por ejemplo [17], en un 
estudio presentado en 2019, se utilizó un robot educativo para 
aumentar el interés de aprendizaje de los estudiantes. Se utiliza-
ron las distintas habilidades que brindaba, entre las cuales po-
demos citar la narración de historias, hacer lecturas, enseñar a 
recitar a los estudiantes, responder y realizar preguntas, y ser 
capaz de simular emociones ( figura 4).

Figura 4. Robot utilizado por profesores en una escuela de 
Tailandia [17].

entorno educativo (figura 3). Pero tiene la ventaja de que el asis-
tente puede acceder a contenidos que se encuentran en la red, 
que sirven de apoyo para generar sus respuestas y, de esta ma-
nera, poder solventar dudas sobre distintas y variadas temáticas 
que se trabajen en una determinada asignatura.

Otra opción de aplicación de los asistentes virtuales es uti-
lizarlos en el aprendizaje de una lengua extranjera, pues los alta-
voces inteligentes tienen la habilidad de traducir palabras a más 
de 10 idiomas diferentes. Esto puede utilizarse para el aprendi-
zaje de un nuevo idioma, utilizando la corrección de respuestas, 
lo cual tiene similitud a la formas de trabajar que realizan los sis-
temas de entrenamiento de pronunciación asistidos por compu-
tadora CAPT, que registran el discurso de un alumno, detectan y 
diagnostican malas pronunciaciones en él, y sugieren una forma 
de corregirlos [16].

Figura 3. Diálogo de interacción del altavoz inteligente con una 
persona.
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Ante esta posible realidad, resulta necesario educar a la co-
munidad educativa y a la población en general en el uso de las 
nuevas tecnologías. No solo en su utilización a un a nivel prácti-
co, sino a nivel humano, entendiendo qué ámbito de la realidad 
van a ocupar y cuáles representan sus limitaciones. Quizá, en un 
futuro próximo, el estudio de la IA llegue a ser considerada un 
ámbito ineludible de la enseñanza y el aprendizaje, así como lo es 
ahora la educación f ísica o la ética. [21]

Conclusiones

En el presente artículo se presenta una revisión teórica del desa-
rrollo de la IA y sus posibles aplicaciones a favor de la educación. 
A partir de las plataformas, dispositivos y recursos analizados, se 
proponen cuatro utilidades para la IA.

En primer lugar, la automatización de tareas administrati-
vas, que representan una gran demanda de tiempo para docen-
tes. Al automatizarlas, se podría optimizar el tiempo de trabajo 
de un docente y brindarle oportunidad de que se centre solo en 
la enseñanza.

Las plataformas inteligentes permiten la obtención de mu-
chos y variados datos que, al ser analizados, permiten identificar 
la forma de interacción de un usuario con las actividades. Esto 
posibilita la creación de contenido inteligente que pueda adap-
tarse a las necesidades o al estilo de aprendizaje de un estudian-
te. Asimismo, con la utilización de software inteligentes para la 
enseñanza, es posible tener a un tutor virtual que identifique los 
errores del estudiante y brinde retroalimentación en tiempo real, 
lo que permitiría mejorar la experiencia de aprendizaje y obtener 
mejores resultados.

La utilización de asistentes virtuales en el proceso didáctico 
de enseñanza-aprendizaje es un campo que aún no es muy estu-
diado, por lo cual, como aporte a la educación, se propone desde 

En este campo, el desarrollo de la IA ha posibilitado la in-
vención de robots tipo humanoide androide como Sophia (fi-
gura 5), la primera androide con IA, desarrollada por Hanson 
Robotics [18]. El robot tipo humanoide es capaz de mantener 
diálogos fluidos con una persona, expresando gestos y su bagaje 
de conocimiento se va ampliando cada vez que interactúa con un 
ser humano. En este sentido, el humano y el robot comparten un 
espacio común e intercambian información a través de múltiples 
modalidades (consideramos específicamente la comunicación 
verbal, los gestos deícticos y la mirada social) [19] [20]. Al co-
nocer estos avances existentes y palpables en la actualidad, nos 
permite considerar la posibilidad real de que en años próximos 
este tipo de robots humanoides con IA puedan ser utilizados 
como una especie de tutores para la enseñanza, no solamente 
por medio de comandos de voz e interacciones de preguntas y 
respuestas, sino realmente explicando, desde su base de datos de 
conocimiento, determinadas temáticas.

Figura 5. Sophia en la conferencia tecnológica Talent Land 
realizada en México.
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[17].	 Chootonchai, S., N. Songkram y K. Piromsopa. (2019). Dimen-
sions of robotic education quality: teachers’ perspectives as 
teaching assistants in Thai elementary schools.

[18].	 Corona, S. (2018). La robot Sophia: “Los humanos son las cria-
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el campo tecnológico implementar los asistentes virtuales en el 
proceso educativo y, así, poder evaluar el impacto que genera-
rían en el rendimiento académico de los estudiantes.

Finalmente, como parte del análisis de la IA, se considera la 
posibilidad de que robots humanoides u androides con IA, como la 
citada Sophia, por las características que presenta en la actualidad 
y con los avances que pueden desarrollarse a futuro, sean capaces 
de no solo imitar un diálogo por comandos de voz, sino de poder 
ser tutores de una asignatura y, al igual que un profesor humano, 
ser capaces de impartir clases y generar aprendizaje en las personas.
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Beneficios del e-learning y m-learning 
en el proceso de aprendizaje

Resumen. En este artículo, se reportan los resultados encontra-
dos en una investigación que analizó la percepción que tienen 
los estudiantes con relación al proceso de aprendizaje basado en 
medios tecnológicos: e-learning y m-learning de forma combi-
nada. Una vez analizados los resultados, se evidencia que la gran 
mayoría de estudiantes emitieron respuestas a favor del uso de 
la tecnología para mejorar su motivación para aprender, lo que 
mejora de forma significativa su disposición para realizar activi-
dades de aprendizaje.
Palabras clave: e-learning, m-learning, VLE, ICT.

Introducción

Las nuevas tecnologías han generado una verdadera revolu-
ción que no solo afecta al mundo productivo, sino también al 
ámbito educativo. Así, logra diversificar las fuentes del saber 
[1]. Por esta razón, el desarrollo de la tecnología es un tema 
de central interés en el contexto educativo, pues ha posibili-
tado un cambio en el paradigma educativo tradicional. En la 
actualidad, la mayoría de los sistemas educativos se enfocan 
en la aplicación de dichas tecnologías en el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje. De igual manera, los docentes se han visto 
obligados a desarrollar habilidades en el manejo de las TIC 
aplicadas a la enseñanza.

[20].	 Miller, T. (2019). Explanation in artificial intelligence: Insights 
from the social sciences. Artificial Intelligence, vol. 167: 1-38.

[21].	 Calabria, M. (2020). Artificial intelligence: why can’t it happen? 
Neurología Argentina, vol. 12, nº 1: 1-3.
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Figura 1. Learning Management Systems.

Hoy en día, los sistemas de gestión del aprendizaje electró-
nico, evaluados a través de computadoras y dispositivos móviles, 
son ampliamente adoptados para ayudar al aprendizaje y mejo-
rar el desarrollo de competencias y habilidades en los estudian-
tes. Esto se realiza en entornos ajenos a las aulas convencionales, 
lo que implica el surgimiento de nuevos modelos de enseñanza. 
Los términos designados a este tipo de educación son conocidos 
como aprendizaje electrónico (e-learning) y aprendizaje móvil 
(m-learning) [3].

Beneficios del e-learning

E-learning puede definirse como la educación que se lleva a cabo 
de forma electrónica parcial o únicamente a través de un navega-
dor web [4], donde los estudiantes pueden tomar cursos en línea y 
realizar actividades de aprendizaje a su propio ritmo. Otro de los 
beneficios es que los profesores pueden gestionar el contenido, las 
actividades y la evaluación del aprendizaje en cualquier momento 
y en cualquier lugar a través de aplicaciones en la nube [5], o con 
la ayuda de herramientas de educación en línea, que posibilitan 
incluir actividades de gamificación en un EVA (figura 2).

Con la implementación de dichos recursos y herra-
mientas, se han desarrollado diferentes modalidades de en-
señanza, entre las que destacaremos el aprendizaje virtual 
e-learning y el aprendizaje móvil m-learning. Estos permi-
ten al estudiante llevar a cabo su proceso de educativo en 
un entorno de aprendizaje virtual, que tiene como pilar la 
utilización de recursos tecnológicos para desarrollar cono-
cimiento en los estudiantes.

A continuación, se presentan las características de un en-
torno virtual de aprendizaje EVA y los beneficios de la aplicación 
del e-learning y m-learning en el aprendizaje. Posteriormente, 
se detallan los resultados encontrados en una investigación que 
analizó la percepción de los estudiantes en torno al proceso de 
aprendizaje basado en medios tecnológicos.

Entornos virtuales de aprendizaje

Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) ofrece al estudiante 
espacios para el desarrollo del conocimiento utilizando la tec-
nología digital. Dicho desarrollo ha provocado una ruptura de 
las barreras geográficas, psicológicas y pedagógicas. Con este 
avance, la brecha digital entre distintos continentes y países 
del mundo se ha hecho cada vez más corta, lo que posibilita 
la aparición de las técnicas de gestión del aprendizaje conoci-
da como Learning Management Systems (LMS). Esto, con la 
finalidad de complementar tecnológicamente a las tareas de 
gestión del aprendizaje que se realizan en los EVA [2] como 
son la administración, documentación, seguimiento, infor-
mes, automatización y entrega de cursos educativos, progra-
mas de capacitación o programas de aprendizaje y desarrollo 
(figura 1).
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Beneficios del m-learning

El aprendizaje móvil es considerado como la evolución del 
e-learning. Si bien este último permitió desarrollar entornos de 
aprendizaje virtual a los cuales se podían acceder en un inicio 
únicamente por medio de un ordenador, la aparición de los telé-
fonos inteligentes posibilitó que el acceso a un EVA pueda rea-
lizarse por un dispositivo móvil, lo que dio lugar a m-learning. 
Esto amplió en un gran número el acceso a un tipo de educación 
mediada por tecnología, por lo que los procesos de aprendizaje 
contemporáneos están totalmente influenciados por el uso in-
tensivo de las tecnologías [7]. Por esta razón, es importante inda-
gar cuál es la influencia del teléfono inteligente en la dinamiza-
ción de las estrategias pedagógicas de enseñanza y aprendizaje.

Las opiniones sobre el uso del celular para fines pedagó-
gicos son dividas, ya que, para algunos docentes, el dispositivo 
inteligente es solo un distractor para el estudiante. A esto se pue-
de acotar que únicamente puede considerarse como distractor 
cuando se desconoce el potencial y herramientas que brinda. 
Por ello, resulta imperativa la actualización del personal docente 
en relación con pedagogías digitales, como lo recomendaba la 
UNESCO en años anteriores [8].

Es innegable que el móvil ha facilitado las oportunidades de 
aprendizaje, ya que facilita los cambios de contexto de aprendi-
zaje, y el acceso a recursos que brinda la web, pues incluso en el 
mismo espacio f ísico es posible movilizarse por diversos espa-
cios virtuales que propicien mayores niveles de aprendizaje. El 
uso masivo del teléfono inteligente ha invadido las instituciones 
educativas, al aprovechar la gran facilidad con la que los jóvenes 
aprenden a interactuar con los avances de la tecnología, por ser 
considerados nativos digitales, quienes poseen las habilidades 
digitales que se adaptan de forma natural al desarrollo de la tec-
nología [9] [10].

Figura 2. Actividad en Genially.

Como se mencionó anteriormente, el e-learning es un mé-
todo educativo que facilita la aplicación de programas educa-
tivos o programas, con la finalidad de capacitar a estudiantes. 
Tiene la ventaja de que pueden acceder a ellos sin dificultades 
de tiempo o del lugar en el que se encuentren haciendo uso de la 
tecnología de la información y la comunicación (TIC).

Por ello, diferentes sistemas educativos alrededor del 
mundo paulatinamente han adoptado esta modalidad de en-
señanza como una alternativa que cobra mayor protagonismo 
día a día. Sin embargo, la implementación exitosa del e-lear-
ning depende de la preparación de todos los actores educati-
vos, puesto que, al tratar de implementar este sistema sin una 
preparación adecuada, probablemente fracasaría [6]. Por este 
motivo, es necesario que los docentes desarrollen habilidades 
en el manejo de tecnologías aplicadas a la educación, lo que les 
permitirá desarrollar actividades mucho más fructíferas para 
sus estudiantes y, a su vez, ampliar su entendimiento sobre el 
e-learning y el funcionamiento de un EVA. Esto permitiría me-
jorar la experiencia de aprendizaje en esta modalidad para los 
estudiantes.
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y el 62.5%, de género masculino. Todos los participantes perte-
necían al sistema educativo de la ciudad de Quito, Ecuador.

Resultados

En la tabla 1, se presentan las frecuencias de respuesta de los 
participantes.

Tabla 1. Resultados encontrados en el cuestionario aplicado

Ítem Frecuencia de respuesta

Muy de 
acuerdo 

Algo de 
acuerdo Ni de acuer-

do, ni en 
desacuerdo

Algo en 
desacuer-

do 

Muy en 
desacuer-

do

Q1. ¿Cree usted que 
la tecnología utiliza-
da fomentó su parti-
cipación en el proce-
so de aprendizaje?

12 4 0 0 0

Q2. ¿Tuvo dificulta-
des para manejar las 
tecnologías aplicadas 
en las actividades?

2 7 0 1 6

Q3. ¿Se sintió us-
ted motivado con 
esta metodología de 
aprendizaje?

13 3 0 0 0

Q4. ¿Le gustaron las 
actividades de jue-
gos, quizzis que se 
emplearon en esta 
experiencia?

15 1 0 0 0

Q5. ¿Le gustaría reci-
bir otras asignaturas 
con esta metodolo-
gía?

13 2 0 0 1

Q6. ¿Cree usted que 
pudo aprender los 
temas estudiados, 
con esta forma de 
trabajo?

12 4 0 0 0

Q7. ¿Cómo califica-
ría esta experiencia 
de aprendizaje?

14 2 0 0 0

Dentro de las ventajas con las que cuenta el m- learning po-
demos señalar que adapta las necesidades de aprendizaje indivi-
duales de los estudiantes. De la misma manera, ayuda a poten-
ciar el aprendizaje permanente, en un entorno virtual personal y 
cotidiano. También permite fortalecer la alfabetización digital de 
manera autónoma, lo que es una competencia imprescindible en 
el contexto de la sociedad digital en la que vivimos hoy en día [11].

Motivación de los estudiantes con el uso de tecnología

Según la UNESCO [8] los estudiantes y profesores ya utilizan 
tecnologías móviles en diversos contextos para una extensa 
gama de finalidades docentes y de aprendizaje. Las TIC constitu-
yen factores de cambio en el modo de organizar el conocimien-
to y, al ser adoptadas por los docentes, han permitido plantear 
una transformación de la enseñanza mediante la construcción 
de conocimiento apoyada por el uso de tecnologías, en donde el 
proceso de enseñanza resulta muy atractivo para los estudiantes 
[12]. Al haber nacido en una era digital, los alumnos disfrutan de 
procesos de aprendizaje en los que se utilizan las tecnologías, ya 
que aprovechan sus habilidades digitales de manera más natural 
y, por ende, sienten más interés y motivación, lo que mejora su 
predisposición para aprender.

Metodología

Se realizó una investigación de tipo cuantitativa, en la cual se 
aplicó un cuestionario para identificar aspectos como el bene-
ficio, motivación, dificultades y gusto de estudiante en favor del 
uso de la tecnología como medio de aprendizaje. Se contó con 
una muestra de 16 estudiantes que consintieron su participación 
voluntaria. El 100% de los estudiantes estaba en un rango entre 9 
y 12 años. En cuanto al género, el 37.5% fue de género femenino 
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La investigación futura que se proyecta de este trabajo tiene 
que ver con la aplicación de los recursos tecnológicos en estudios 
de tipo experimental a nivel longitudinal, que permitirán deter-
minar, mediante mediciones pre y post test, la efectividad de este 
tipo de tecnologías en el rendimiento académico del estudiante.
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Se invita al lector a revisar, en la figura 1, la representación 
porcentual de las respuestas de los participantes.

Figura 1. Representación porcentual de las respuestas de los 
participantes.

Discusión de resultados

En este artículo, hemos reportado los resultados encontrados en 
una investigación que analizó la percepción de estudiantes en 
torno al proceso de aprendizaje basado en medios tecnológicos.

En la gran mayoría de estudiantes, se han identificado res-
puestas favorables en relación con el uso de la tecnología para 
mejorar su motivación para aprender e incremento en la dispo-
sición para realizar actividades de aprendizaje.

Los resultados descritos en este artículo invitan a reflexio-
nar sobre el proceso de aprendizaje que se ofertan en entornos 
como el de Ecuador, puesto que tradicionalmente se ha carac-
terizado por un método didáctico en el que se desarrollan las 
actividades en el aula de clase sin mayor uso de tecnología. No 
obstante, este estudio invita a utilizar otros medios en el proce-
so de enseñanza-aprendizaje, tal como los recursos tecnológicos 
descritos.
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Recursos didácticos con realidad 
aumentada y su implementación en el 
proceso de enseñanza aprendizaje

Resumen. El presente artículo presenta una revisión de las posi-
bles aplicaciones de la realidad aumentada en el ámbito educati-
vo, tales como la utilización de la realidad aumentada, para me-
jorar la comprensión lectora o su aplicación en el aprendizaje de 
geometría, entre otros. De igual manera, como aporte al campo 
de investigación, se propone el diseño y desarrollo de recursos 
didácticos que cuenten con objetos de realidad aumentada, imá-
genes o gráficos ilustrativos y videos multimedia, para el estudio 
de distintas temáticas académicas.
Palabras clave: realidad aumentada, educación, entornos in-
teractivos de aprendizaje, aplicaciones educativas, aprendizaje 
móvil.

Introducción

El desarrollo tecnológico en la actualidad avanza de manera ace-
lerada en todos sus ámbitos. Este fenómeno contemporáneo ha 
permitido la innovación de las prácticas educativas con la imple-
mentación y adaptación de las nuevas tecnologías para la ense-
ñanza. En la actualidad, la aparición de aplicaciones de realidad 
aumentada (AR) han tomado mucho protagonismo en la educa-
ción, pues la AR tiene la particularidad de combinar el mundo 
virtual y f ísico, de forma que el contenido virtual experimentado 
por un usuario de tecnología AR depende de su ubicación geo-

[10].	 Fajardo, E., Villalta y L. Salmerón. (2016). ¿Son realmente tan 
buenos los nativos digitales? Relación entre las habilidades di-
gitales y la lectura digital. Anales de Psicología, vol. 32, nº 1: 
89-97.

[11].	 Vilalonga y M. Lazo. (2015). Modelo de integración educo-
municativa de ‘apps’ móviles para la enseñanza y aprendizaje. 
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educación, 46: 137-153, 2015.

[12].	 Paredes, J. (2012). La motivación del uso de las TIC en la for-
mación de profesorado en educación ambiental. Ciência & 
Educação (Bauru), vol. 18, 2: 353-368.
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del usuario, presenta la información digital a estudiantes, mien-
tras se mueven a través de un área f ísica con un teléfono inteli-
gente integrado con GPS, como lo muestra la figura 1.

Figura 1. Portal de AR de cuadro de Van Gogh.

La segunda forma de AR está basada en la visión y presenta 
los medios digitales a los alumnos después de apuntar la cámara 
al objeto que sirve como disparador [6].

Realidad aumentada aplicada a la educación

El estudio de la realidad aumentada en la educación muestra que 
dichas tecnologías presentan diversos beneficios para los estu-
diantes. Mejoran la actitud para el aprendizaje e impactan de 
forma positiva en la motivación, la interacción y la colaboración, 

gráfica. La aparición de juegos como Pokémon GO y tecnologías 
como HoloLens han captado un creciente número de personas 
que utilizan la AR [1].

La utilización de esta tecnología podría facilitar la com-
prensión de conceptos científicos, puesto que complementa la 
percepción sensorial que el usuario tiene del mundo real, me-
diante la adición de contenido generado por computadora al 
entorno. Esto ofrece una nueva forma de interactividad entre 
mundos reales y virtuales [2] [3], lo que, para el ámbito educati-
vo, representa una forma innovadora en la que el docente puede 
presentar a sus alumnos objetos de estudio.

A continuación, se presentan algunas aplicaciones de la 
realidad aumentada (AR) en la educación y una propuesta de 
diseño de recursos didácticos que combinen objetos de AR con 
recursos multimedia, para mejorar la experiencia de aprendizaje 
de los estudiantes.

Realidad aumentada

En primera instancia, se debe diferenciar a la realidad virtual 
(RV) de la realidad aumentada, puesto que esta última combina 
la información digital con el entorno real [4]; a diferencia de la 
realidad virtual, donde el individuo accede a la información a 
través de un entorno inmersivo y simulado.

Se puede definir a la AR como la interacción de audio, grá-
ficos, texto y otros elementos virtuales superpuestos en la rea-
lidad, en donde los objetos pueden ser visualizados en tiempo 
real. Algunas aplicaciones de AR se apoyan en el m-learning, uti-
lizando los dispositivos móviles como los teléfonos inteligentes 
y las tablets para permitir al usuario interactuar con la informa-
ción digital integrada al espacio f ísico [5].

Existen dos formas de AR que pueden ser utilizada: la ubi-
cación y la visión. La primera, una vez identificada la ubicación 
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fichas combinarán objetos de AR con recursos multimedia, ta-
les como videos e imágenes ilustrativas, como se muestra en la 
figura 2. Esto permitirá a los estudiantes interactuar con dichos 
recursos en un entorno de aprendizaje interactivo. Una vez ela-
boradas las fichas didácticas AR, se pretende medir el impacto 
de su implementación en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
en estudiantes de primaria.

Figura 2. Propuesta de ficha didáctica con AR. Elementos: a) 
objeto con AR, b) imagen ilustrativa, c) video multimedia.

Estudios previos de aplicación de AR en el proceso 
educativo

Para enriquecer la propuesta, en la tabla 1, se presenta una re-
copilación de investigaciones recientes, que indagan en las di-
versas formas de aplicación de la tecnología de AR para trabajar 
distintas habilidades educativas. De igual manera, se presenta 
una breve descripción de los hallazgos evidenciados en cada in-
vestigación.

habilidades que se consideran ventajas clave de la utilización de 
tales herramientas, que permiten superponer información vir-
tual a objetos reales [7] [8].

La AR ha permitido convertir libros de cuentos en libros 
con realidad aumentada. Estos han ayudado a mejorar la com-
prensión de lectura [9]. De igual manera, se ha utilizado la 
realidad aumentada para trabajar la lectura rápida en estu-
diantes [10].

Una aplicación distinta de la AR puede ser en el área de 
matemáticas y geometría, mediante aplicaciones de realidad au-
mentada para que los estudiantes practiquen los principios bási-
cos de la geometría [2]. Esto proporciona al estudiante la posibi-
lidad de tener una experiencia interactiva con objetos concretos 
para asimilar las temáticas a estudiar.

De igual manera, resulta inherente explorar cómo las activi-
dades de aprendizaje de realidad aumentada pueden ser parte de 
metodologías de enseñanza combinadas, como el aula invertida 
[11], o por medio de juegos, ya que estos son potentes genera-
dores de emociones positivas en los niños y son intrínsecamente 
satisfactorios [12]. Por ello, la aplicación de la gamificación sería 
una de las estrategias pedagógicas para optimizar la aplicación 
de AR, y, además, se mejoraría el compromiso y la motivación 
del participante en una actividad que generalmente se lleva a 
cabo sin jugar [13].

Propuesta de implementación de AR en el proceso 
educativo

Un estudio sobre el uso de la AR en estudiantes recomienda 
que se use en aplicaciones educativas para niños de siete años 
en adelante para mejorar su experiencia de aprendizaje [14]. Por 
este motivo, en el presente artículo, se propone desarrollar fi-
chas didácticas con AR utilizando la plataforma Unite.AR. Estas 
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Conclusiones

La revisión bibliográfica evidencia que la aplicación de la AR 
para trabajar diferentes habilidades académicas, en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje, resulta beneficiosa para los estudiantes. 
Por ello, como aporte a la educación desde el ámbito tecnológi-
co, se propone, en primer lugar, diseñar tarjetas de realidad au-
mentada complementadas con recursos multimedia, para poder 
implementarlas en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Además, como investigación futura, es de interés del equi-
po de investigación implementar las tarjetas de AR como recur-
so didáctico en el proceso de enseñanza aprendizaje y compro-
bar los efectos de este tipo de recursos tecnológicos en estudios 
de tipo experimental.
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El papel de las pizarras digitales 
interactivas en el aprendizaje y 
participación de los estudiantes

Resumen. En la actualidad, el proceso de enseñanza-aprendiza-
je se caracteriza por la aplicación de recursos tecnológicos que 
busquen mejorar el nivel de atención y motivación del estudian-
te dentro del proceso educativo. En este contexto, uno de los re-
cursos que buscan este objetivo son las pizarras digitales, que 
permiten realizar trabajos de forma cooperativa, interactuar en 
audio y video en tiempo real, acercando en lo máximo posible a 
una experiencia del mundo real en el proceso educativo. En esta 
presentación, se analizan los beneficios que brindan las pizarras 
digitales en el proceso de aprendizaje y se revisan estudios pre-
vios que validan su aplicación y efecto positivo en el contexto 
educativo.
Palabras clave: e-learning, pizarras digitales, educación, entor-
nos interactivos de aprendizaje, aplicaciones educativas.

Introducción

Las características de la educación actual responden en gran 
parte al mundo digital y a las habilidades y destrezas que ma-
nejan los estudiantes con la modernización de las tecnologías 
educativas. Los maestros utilizan, cada vez más, diversas so-
luciones técnicas para complementar las actividades diarias 
en el aula, al igual que en los entornos virtuales de enseñanza 
e-learning [1].

[6].	 Green, J., T. Green y B. Abbie. (2017). Augmented Reality in the 
K-12 Classroom. TechTrends, vol. 61: 603-605.

[7].	 Rusiñol, M., J. Chazalon y K. Diaz. (2018). Augmented song-
book: an augmented reality educational application for raising 
music awareness. Multimedia Tools and Applications volume, 
vol. 77: 13773-13798.

[8].	 Bacca, J., S. Baldiris, R. Fabregat, G. Sabine y Kinshuk. (2014). 
Augmented Reality Trends in Education: A Systematic Review 
of Research and Applications. Journal of Educational Techno-
logy & Society, vol. 4, nº 17: 133-149.

[9].	 Delneshin, D., H. Jamali, Y. Mansourian y H. Rastegarpour. 
(2020). Comparing reading comprehension between children 
reading augmented reality and print storybooks. Computers & 
Education, vol. 153: 1-24.

[10].	 Pei-Luen, P., Z. Jian, G. Zhi y L. Jiaqi. (2018). Speed reading on 
virtual reality and augmented reality. Computers and Educa-
tion, vol. 125: 1240-245.

[11].	 Ibañez, M. y C. Delgado. (2018). Augmented reality for STEM 
learning: A systematic review. Computers & Education, vol. 
123: 109-123.

[12].	 López y J. Jaen. (2020). EmoFindAR: Evaluation of a mobile 
multiplayer augmented reality game for primary school chil-
dren. Computers & Education, vol. 149: 1-42.

[13].	 Nah, F., Q. Zeng, V. Telaprolu, A. Ayyappa y B. Eschenbrenner. 
(2014). Gamification of Education: A Review of Literature. HCI 
in Business, vol. 8527: 401-409.

[14].	 Savita, Y., C. Pinaki, G. Kochar y D. Ansari. (2020). Interaction 
of children with an augmented reality smartphone app. Inter-
national Journal of Information Technology, 1-6.

[15].	 Conley, Q., R. Atkinson, F. Nguyen y B. Nelson. (2020). Manta-
rayAR: Leveraging augmented reality to teach probability and 
sampling. Computers & Education, vol. 153: pp. 1-22.



180 181

Tecnologías de apoyo para la vida: aportes desde la investigación Tecnologías y educación

Dentro de este contexto, en el presente artículo, se com-
parte una revisión de pizarras digitales interactivas, así como 
posibles formas de utilización dentro del proceso de enseñan-
za-aprendizaje. Esto ofrece al docente una gama de posibilidades 
y recursos pedagógicos digitales para fortalecer su labor de ense-
ñanza, ya sea de forma presencial o sincrónica.

Revisión de pizarras digitales y sus utilidades

Activinspire interactive whiteboards

Figura 1. Actividades en la pizarra Activinspire.

ActivInspire es un software colaborativo para impartir lec-
ciones para pantallas interactivas [7]. Actualmente, permite al 
docente importar recursos creados con anterioridad, tales como 
diapositivas de PowerPoint, archivos en PDF o recursos multi-
media desde su ordenador o recursos web mediante enlaces.

Los profesores tienen nuevas formas de participar en activi-
dades interactivas totalmente personalizables, puesto que el sof-
tware cuenta con diez plantillas prefabricadas, con distintas ac-
tividades. Entre ellas, están Matching, Flash Cards, Crossword, 

En esta modalidad de educación virtual o aprendizaje elec-
trónico e-learning, el docente debe manejar distintas herramien-
tas que le permitan desarrollar su contenido de enseñanza en 
la virtualidad en el proceso de enseñanza. El desaf ío docente es 
mantener la atención de los estudiantes y que el contenido de la 
clase sea visiblemente adecuado para que lo puedan visualizar. 
En este aspecto es donde toman protagonismo las denomina-
das pizarras digitales interactivas, al ser uno de los elementos de 
mayor utilidad en la enseñanza virtual.

Generalmente, esta herramienta es utilizada para anotar 
ideas, ya sea de forma individual o de forma cooperativa [2]. Sin 
embargo, en la actualidad, este tipo de pizarras digitales cuen-
tan con distintas herramientas y funcionalidades, que permiten 
visualizar las contribuciones que realizan los usuarios en un 
momento dado [4]. Por ejemplo, realizar actividades de forma 
cooperativa, interactuar mediante audio y video en tiempo real, 
además de las diferentes herramientas de apoyo visual y acadé-
mico para el docente al momento de explicar su clase. Esto ha 
permitido a los usuarios percibir e interactuar con el entorno 
como interactuarían con él en el mundo real [4].

A diferencia de una clase presencial en donde se trabajan 
con pizarras normales que tienen opciones limitadas de creativi-
dad e interactividad [5], se ha demostrado que el uso de pizarras 
digitales interactivas es más eficaz que el sistema de enseñanza 
tradicional. Esto se debe a que, al aprender con una pizarra inte-
ractiva, es más fácil para los estudiantes adquirir nuevos cono-
cimientos [6]. De igual manera, estudios similares muestran que 
a los alumnos les gusta trabajar con herramientas de enseñanza 
interactiva o que encuentran esta actividad interesante y atracti-
va [1], lo que para fines pedagógicos es útil, ya que, si los recursos 
que se usan en el proceso de enseñanza-aprendizaje son atracti-
vos para el estudiante, aumentará su motivación para aprender y 
se podrá esperar una mejoría en los resultados educativos.
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calificación, donde los participantes pueden valorar las activida-
des de sus compañeros sea con números, corazones o estrellas, 
lo que motiva las actividades colaborativas.

Padlet permite que los estudiantes puedan cargar docu-
mentos que hayan creado, como notas de clase o tareas com-
pletadas. Más de una persona puede contribuir a un muro 
Padlet, por ello, esto permite al docente plantear actividades 
de trabajo en equipo y proyectos grupales, como se muestra 
en la figura 2.

Cuando las actividades planeadas por el docente finalicen, 
se puede exportar todas las actividades a un archivo, sea como 
evidencia de trabajo o, a su vez, insertarlo en un blog o sitio web, 
o convertirlo en un código QR [8].

Google Jamboard

Jamboard es una pizarra interactiva que permite colaborar en 
la creación de contenido en tiempo real con distintos usuarios 
desde cualquier lugar del mundo, conectados a través de la 
aplicación móvil o la versión web. La pizarra brinda gran preci-
sión para realizar dibujos. Incluye también funciones de escri-
tura a mano y reconocimiento de formas, por lo que el usuario 
puede escribir tal como en una pizarra tradicional. Además, es 
posible realizar búsquedas en Google y el trabajo de tu equipo 
en Google Workspace. También permite seleccionar imágenes 
y otros contenidos de la web e insertarlos directamente en un 
jam, importar archivos de documentos, hojas de cálculo y pre-
sentaciones, e incluso añadir fotos de Drive [9], como se visua-
liza en la Figura 3.

Memory; y pueden ser adaptadas por los docentes dependiendo 
de la actividad o en función de la asignatura en la que se planifi-
que trabajar, como se muestra en la figura 1.

Padlet

Padlet es un sitio web y una aplicación que permite a los niños 
recopilar información en tableros de anuncios virtuales en 
línea. Esta herramienta permite que los estudiantes puedan 
comenzar con una plantilla o una página en blanco y, con-
forme se avanzan las actividades, se pueden agregar audios, 
videos, texto, enlaces, documentos, imágenes y básicamente 
cualquier cosa, en la pared y organizarlo, como una página 
llena de notas al estilo post-it. Una vez que el docente o los 
estudiantes crean un muro, pueden compartirlo por medio 
de las redes sociales como (Facebook, Twitter) o, en su lugar, 
activar la función compartir vínculo y cualquier persona a la 
que se facilite el enlace puede interactuar en tiempo real en 
las distintas actividades.

Figura 2. Pantalla Padlet con actividades de los estudiantes.

Esta herramienta permite a los profesores realizar activida-
des de coevaluación, ya que incluye una función de votación o 
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HTML5 based 
virtual whiteboard 
for real time 
interaction

Ringe, S., et 
al. [4]

Desarrollo de una 
aplicación web para 
incrementar la cola-
boración.

La aplicación permite 
a los usuarios inte-
ractuar y compartir 
información a través 
de dibujos, imágenes, 
chat, audio y video. La 
demora de respuesta es 
extremadamente baja.

Features of using 
virtual white-
boards for the 
formation of 
professionally-le-
gal competence of 
a future lawyer

Yurkov & 
Ivshin [5]

El uso de pizarrones 
virtuales con pega-
tinas para formar 
habilidades en ac-
tividades analíticas 
sistémicas, apoyadas 
en tecnologías de la 
información.

Se formulan las carac-
terísticas didácticas del 
uso de pizarras virtuales 
para formar la compe-
tencia profesional-legal 
de un especialista en el 
campo de la jurispru-
dencia: colaboración en 
red para la resolución 
de problemas legales; 
solicitar asistencia legal; 
lluvia de ideas virtual 
para la investigación de 
delitos; independencia 
de un entorno de red in-
teractivo para modelar 
procesos legales; ahorro 
de resultados en el ser-
vicio en la nube como 
cartera de un abogado.

Influence of use 
of Activinspire 
interactive whi-
teboards in class-
room on students’ 
learning

Dudaitė & 
P r a k a p a s 
[1]

Resumir la experien-
cia docente de un año 
escolar en la organi-
zación de la actividad 
educativa en el aula 
mediante el uso de 
herramientas de en-
señanza interactivas 
(sistema ActivInspi-
re).

Una visión general 
sobre el uso de Acti-
vInspire en los estu-
diantes, los profesores 
enfatizan principal-
mente que a los estu-
diantes les gusta tra-
bajar con herramientas 
de enseñanza interac-
tivas o que encuentran 
esta actividad intere-
sante y atractiva.

Figura 3. Pizarra Jamboard.

Estudios previos sobre las pizarras interactivas en la 
educación

En la tabla 1, se presentan estudios previos en los que se han apli-
cado las pizarras interactivas para el pr oceso educativo.

Tabla 1. Estudios previos de pizarras interactivas

TRABAJO AUTORES INVESTIGACIÓN HALLAZGOS

The effectiveness 
of interactive 
whiteboard using 
NIESVE system 
for electrical engi-
neering students

Bernát, M., 
et al. [2]

Experimento pedagó-
gico mediante el cual 
se comparó la efecti-
vidad de la enseñanza 
en el grupo experi-
mental con la pizarra 
interactiva y de con-
trol con enseñanza 
tradicional.

Al aprender con una 
pizarra interactiva, se 
encontró que era más 
fácil para los estudian-
tes adquirir nuevos co-
nocimientos.
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sed virtual whiteboard for real time interaction. Proceedings of 
International Conference on Advances in Computing, Commu-
nication and Control, ICAC3, vol. 49, 1: 170-177. https://doi.
org/10.1016/j.procs.2015.04.241

[6].	 Bernát, M., J. Pavlovkin, J. Džmura, L. Žáčok, R. Bernátová, 
J. Petráš, L. Rudolf y M. Sepešiová. (2020). The effectiveness 
of interactive whiteboard using NIESVE system for elec-
trical engineering students. Journal of Technical Education 
and Training, vol. 12, 1: 204-217. https://doi.org/10.30880/
jtet.2020.12.01.022

[7].	 PROMETHEAN LIMITED. (s. f.). Promethean World. Dispo-
nible en: https://www.prometheanworld.com/products/les-
son-delivery-software/activinspire/.

[8].	 Common Sense Media. (s. f.). Padlet. Disponible en: https://
www.commonsense.org/education/website/padlet.

[9].	 Google. (s. f.). Jamboard. Disponible en: https://workspace.
google.com/products/jamboard /

[10].	 Yurkov S. y M. Ivshin. (2020). Features of using virtual white-
boards for the formation of professionally-legal competence of 
a future lawyer. Perspectives of Science & Education, vol. 46, 4: 
425-440. https://doi.org/10.32744/pse.2020.4.30

[11].	 Ramos-Galarza, C., Acosta-Rodas, M., Sánchez-Gordón, S., 
Calle-Jiménez, T. (2020). Mobile Technological Apps to Impro-
ve Frontal Lobe Functioning. En Ayaz, H., Asgher, U. (eds). Ad-
vances in Neuroergonomics and Cognitive Engineering. AHFE 
2020. Advances in Intelligent Systems and Computing, vol 1201, 
Cham: Springer.

Conclusiones

El contexto educativo demanda la aplicación de dispositivos tec-
nológicos para mejorar la atención de los estudiantes [11]. En 
este artículo, se ha descrito la bondad del uso de las pizarras in-
teractivas en el contexto educativo, resaltando la posibilidad de 
utilizar este recurso para el trabajo colaborativo en línea. Esto es 
un beneficio para el proceso de aprendizaje virtual que se ejecuta 
en los últimos tiempos.

La siguiente fase de la investigación tiene que ver con la 
aplicación de las pizarras digitales en procesos longitudinales 
experimentales, en los que se pueda identificar el aporte de este 
tipo de tecnología en favor de los diversos indicadores de apren-
dizaje, como el trabajo cooperativo o el rendimiento académico.
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Utilización de la realidad virtual en el 
tratamiento del trastorno de ansiedad 
social

Resumen. Los tratamientos para la ansiedad que han demos-
trado eficacia se basan en la terapia cognitivo-conductual. En 
esta ocasión, nos centraremos en la desensibilización sistemáti-
ca, que tiene como objetivo exponer al sujeto sucesivamente al 
elemento que genera la respuesta desadaptativa. Con este fin se 
propone una aplicación tecnológica para el tratamiento de este 
trastorno desde la realidad virtual. Para lograr este objetivo, se 
va a utilizar un casco electrónico donde se proyectarán diferen-
tes escenarios. La persona que lo lleve se enfrentará a los estímu-
los angustiantes, lo que permitirá el tratamiento de su ansiedad. 
Con esta aplicación y dispositivo, será posible salvaguardar la in-
tegridad f ísica y psíquica de los sujetos que demandan este tipo 
de atención.
Palabras clave: ansiedad, desensibilización sistemática, realidad 
virtual, terapia psicológica, trastorno de ansiedad social.

Introducción

El trastorno de ansiedad social, como cualquier otro trastorno 
de ansiedad, se refiere al miedo, la angustia y el intento de evitar 
un estímulo determinado. Cuando una persona presenta tras-
torno de ansiedad social, siente que está siendo blanco de jui-
cios negativos y risas de la interacción social. Esto sucederá en 
muchos contextos diferentes, por ejemplo, en el ámbito escolar 
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de vergüenza. Por ello, prefieren evitar todo contacto social y 
decidir aislarse, lo que al mismo tiempo desencadenaría otros 
trastornos relacionados con la depresión y el estrés [4].

Desensibilizaciones sistemáticas

La desensibilización sistemática (DS) es una técnica cogniti-
vo-conductual que ayuda en el tratamiento de la ansiedad y evita 
conductas que aparecen como respuestas a estímulos que gene-
rarían malestar en una persona [5].

En la ejecución de este tipo de tratamiento, la persona debe 
recibir un entrenamiento basado en el control de las reacciones 
fisiológicas de ansiedad que presentará ante un determinado es-
tímulo. El éxito de este proceso se basa en la relajación autógena 
o progresiva que se activa en el momento en que la persona pre-
senta una respuesta ansiosa ante un estímulo [6].

En adelante, a través de este entrenamiento de relajación, 
una persona podría estar cerca de los diferentes estímulos que 
desencadenan respuestas fisiológicas, como la tensión muscular 
y el aumento de la frecuencia cardíaca o respiratoria. De esta for-
ma, el individuo reduciría estas respuestas desadaptativas y, pos-
teriormente, superaría su trastorno de ansiedad, concretamente 
al que se está abordando en este trabajo, la ansiedad social [7].

En este tratamiento, el individuo se expone de forma suce-
siva al estímulo que genera una respuesta negativa. Por ejem-
plo, en el trastorno de ansiedad social, la persona que lo padece 
podría mostrar angustia al hablar frente a otros. En este es-
cenario, además, el terapeuta definirá las unidades subjetivas 
de angustia (SUD) que genera esta situación, definiendo una 
línea de base para trabajar y, a medida que se incorpora la re-
lajación, el individuo debe acercarse al elemento angustiante, 
disminuyendo los SUD, por lo tanto, enfrentando su trastorno 
de ansiedad [8].

cuando existe la necesidad de ser frente a otros estudiantes, in-
cluso cuando está comiendo o bebiendo frente a otros. Entonces, 
esto explica por qué las personas que presentan este trastorno 
evitan cualquier evento social o cualquier lugar donde puedan 
sentir que no están seguras [1-2].

Las personas con este trastorno se preocupan por ser juz-
gadas por los demás como una persona ansiosa, débil, enferma 
mental, sucia o repugnante, sin olvidar los cambios f ísicos que 
pueden presentar, como enrojecimiento facial, temblores, tro-
piezos, sudoración, pausa del habla. Estos comportamientos 
y pensamientos hacen que su vida se vea perjudicada, por eso 
tienden a evitar incluso las actividades más simples de la vida 
diaria; por ejemplo, comprar algo en el supermercado o pedir 
una dirección. En la escuela, es posible ver que este estudiante se 
pierda el día en que se suponía que debía hablar frente al resto 
del aula o cuando hay trabajo en equipo, porque prefiere evitar 
estas situaciones [3].

Incluso cuando han acordado asistir a una cita o evento so-
cial, solo pensar en esta experiencia podría traerles una preo-
cupación y un miedo irracionales días o incluso semanas antes 
de esta reunión. Al final, prefieren perderse o, en el caso de que 
vayan, se sentirían muy incómodos durante la reunión. Sus pen-
samientos se dirigirán a cómo todos los que están a su alrededor 
los juzgan, incluso muchas horas después de que la reunión haya 
terminado. Este mismo miedo interferirá con cualquier otra ac-
tividad diaria; en el lugar de trabajo, por ejemplo, estas personas 
se mostrarán tímidas y aisladas, también podrían hablar con un 
tono de voz muy bajo, mostrando dificultades para hacer amigos, 
y terminar o perder un trabajo debido a la interacción social [2].

Una de las características más importantes de las personas 
que presentan este trastorno es que reconocen el miedo a es-
tar rodeadas de personas como excesivo e irracional, aunque el 
principal motivo que les impide pedir ayuda es el sentimiento 
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el tratamiento por trastorno de ansiedad. Esto representa 
un aporte significativo para los tratamientos psicológicos 
actuales; en el caso de la ansiedad social, el individuo que 
está siendo tratado no presentará la misma cantidad de an-
gustia al hablar frente a personas. Esto disminuirá el im-
pacto negativo que traería el contexto familiar, social, in-
dividual y cualquier otro en el que la persona se desarrolle, 
por ejemplo, presentando poca autoestima, vergüenza o 
problemas al realizar el trabajo en equipo. En este sentido, 
la aplicación a desarrollar debe contar con los siguientes 
elementos:

1.	 Un entorno controlado donde la persona pueda recibir su 
tratamiento para el trastorno de ansiedad social.

2.	 Interacción con la aplicación a través de un casco de rea-
lidad virtual.

3.	 Marcadores de respuesta fisiológica, que permitirán 
monitorear los latidos cardíacos, la frecuencia respi-
ratoria, motora, térmica y cualquier otra respuesta 
que pudiera surgir cuando una persona que sufre un 
trastorno de ansiedad social se expone a un estímulo 
angustiante.

4.	 Puntuaciones obtenidas, que permitirán a la persona tra-
tada y al terapeuta tener retroalimentación sobre los lo-
gros alcanzados gracias al tratamiento.

5.	 Diferentes niveles de exposición a la ansiedad social, 
desde la resolución de dificultades sociales en una his-
toria, hasta estar preparado para el contacto social real 
(figura 2).

Propuesta de tratamiento mediante realidad virtual

Como se describió anteriormente, una persona que recibe el 
tratamiento psicológico basado en la desensibilización siste-
mática estará expuesta sucesivamente al estímulo que desen-
cadena la respuesta negativa. Es importante abordar que esta 
exposición podría representar un riesgo para la persona que 
la experimenta, por las respuestas f ísicas que aparecerían y, si 
surge algo inesperado, podría traer consecuencias negativas 
para la persona expuesta. Por lo tanto, las intervenciones para 
la ansiedad basadas en la realidad virtual mantienen a la per-
sona expuesta segura y alejada de los riesgos de exposición [9, 
10] (ver figura 1).

Figura 1. Propuesta tecnológica de tratamiento del trastorno de 
ansiedad social con realidad virtual.

Por tanto, nuestra propuesta de tratamiento se basará 
en una aplicación tecnológica que mantendrá seguro el es-
cenario de exposición para la persona que está recibiendo 
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Figura 2. Ejemplo de un escenario en el que una persona que 
presenta un trastorno de ansiedad social está expuesta a un nivel 

designado de interacción social.

Investigación previa de realidad virtual utilizada para 
trastornos de ansiedad

Investigaciones anteriores han descrito los beneficios de la 
intervención a través de la realidad virtual para tratar los tras-
tornos de ansiedad. En la tabla 1, se muestra una revisión de los 
estudios que han abordado esta temática y se utilizarán para 
construir la aplicación tecnológica de interés en este trabajo.
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Conclusiones

El tratamiento psicológico del trastorno de ansiedad social es un 
procedimiento clínico que aún se encuentra en desarrollo. Una 
de las propuestas más interesantes para abordarlo es la terapia 
de desensibilización sistemática, que consiste en la exposición 
sucesiva del paciente al estímulo angustiante. A través del pro-
ceso de relajación, se encuentra la disminución de las respuestas 
fisiológicas negativas.

Es importante mencionar que este procedimiento da im-
portantes avances al paciente, aunque no es seguro en absoluto 
a la hora de controlar las variables que podrían generar algún 
riesgo para el paciente, ya que, si aparece algo inesperado, sería 
riesgoso y podría traer algunos resultados negativos en la vida 
de la persona.

Como aporte a esta línea de investigación, a partir del uso de 
la tecnología, se propone desarrollar una aplicación que permita 
controlar y superar los riesgos que enfrentaría el paciente al ser 
tratado. De ahí que, en este trabajo, se proponga el uso de una 
aplicación de realidad virtual donde sería posible aplicar la desen-
sibilización sistemática en pacientes que presentan trastorno de 
ansiedad social estando expuestos al estímulo desencadenante.

El contenido del desarrollo tecnológico propuesto sostiene 
que debe existir un ambiente controlado y con validez contextual 
para el individuo que presenta trastorno de ansiedad social. La 
interacción con la aplicación debe ser con el uso de un casco de 
realidad virtual, con marcadores fisiológicos de respuestas, pun-
tajes de retroalimentación para los pacientes y el clínico. Ade-
más, debe contener diferentes niveles de exposición a la interac-
ción social, que permitan a la persona mejorar la condiciones de 
su fobia social.

El siguiente paso que se realizará en esta investigación es el 
diseño del prototipo tecnológico y su aplicación a través de un 
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Aplicaciones tecnológicas móviles 
para mejorar el funcionamiento del 
lóbulo frontal

Resumen. La propuesta tecnológica aquí elaborada consiste 
en una aplicación para celular denominada Mind & Brain que 
engloba subcomponentes que permiten compensar la función 
de cada lóbulo frontal. En el componente de planificación, por 
ejemplo, esta aplicación permite que una persona tenga un dia-
rio electrónico para establecer las actividades diarias a realizar 
y tendrá la oportunidad de configurar recordatorios y alarmas 
con la propia voz del paciente sobre las actividades que debe 
realizar en ese día específico. Para la regulación emocional, la 
persona podrá tener el control de cada emoción y reacción. En 
el seguimiento, el sujeto debe seguir instrucciones verbales para 
resolver con éxito un problema, previamente insertado. Para la 
toma de decisiones, la aplicación identificará las posibles conse-
cuencias si se elige una u otra opción. Con esta innovación tec-
nológica, las personas con cualquier trastorno del lóbulo frontal 
mejorarán su calidad de vida.
Palabras clave: funcionamiento del lóbulo frontal, aplicación para 
celular, regulación emocional, monitoreo, toma de decisiones.

Introducción

El cerebro humano tiene un funcionamiento verdaderamente 
apasionante, en el que cada una de sus estructuras colaboran 
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Intervención neuropsicológica

En la intervención neuropsicológica, uno de los problemas en la 
atención al paciente es el uso de técnicas obsoletas para el pro-
ceso de terapia. Estas no cuentan con un desarrollo tecnológico 
y, en la mayoría de los casos de tratamiento, generan una pérdi-
da de interés por continuar con los procesos (García Molina & 
Roig, 2015).

Dentro de la recuperación del sujeto con una alteración 
cerebral, se aplican diversas estrategias para buscar devolver al 
sujeto su funcionalidad para enfrentar en el mejor nivel posible 
las diversas situaciones de la vida diaria (Wilson, Winegardner, 
Van & Ownsworth, 2019). Bajo este precepto, el desarrollo de 
dispositivos innovadores basados en la tecnología es un tema to-
davía pendiente en la rehabilitación neuropsicológica del lóbulo 
frontal, por tal razón, en este trabajo se presenta el desarrollo 
conceptual de una aplicación móvil para mejorar el funciona-
miento del lóbulo frontal.

Propuesta tecnológica

Como se mencionó previamente, cuando una de las funciones 
cerebrales se encuentra afectada por el daño cerebral adquirido 
o evidencia signos de inmadurez, la persona presenta dificulta-
des comportamentales y cognitivas que afectan su diario vivir. 
En este contexto, surge la importancia de desarrollar propuestas 
tecnológicas para atender a esta población que se encuentra en 
estado de vulnerabilidad (Jadán-Guerrero y otros, 2020).

La propuesta tecnológica que se hace, para el beneficio de 
los individuos con alteraciones de sus funciones cerebrales del 
lóbulo frontal, tiene que ver con una aplicación para teléfono 
móvil que le permita compensar su funcionamiento cognitivo de 
la planificación, regulación emocional, monitorización y toma 

para que el individuo pueda presentar un comportamiento regu-
lado dentro de los parámetros socialmente aceptados y tener una 
cognición, que le permita resolver los diferentes problemas que 
enfrenta diariamente (Ramos-Galarza, 2018).

Cada uno de los lóbulos aporta en el procesamiento de la 
información. El lóbulo occipital se encarga del procesamiento 
perceptivo visual; el lóbulo temporal, de toda la información re-
ferente a la percepción auditiva y la comprensión del lenguaje; el 
lóbulo parietal, de los procesos somatosensoriales y visuoespa-
ciales; mientras que el lóbulo frontal, se encarga de los procesos 
de regulación consciente de la conducta, la fluidez verbal y el 
control de la cognición (Gil, 2019).

Es precisamente, en esta última estructura cerebral, en la 
cual se centra este trabajo, ya que el rol del lóbulo frontal es 
fundamental para que el ser humano tenga éxito en las acti-
vidades de la vida diaria. Por ejemplo, en su desempeño en la 
planificación, monitorización y verificación de la conducta del 
ser humano, que le permite tener un comportamiento adapta-
do y regulado dentro de las normativas socialmente establecidas 
(Ramos-Galarza, C., Benavides-Endara, P., Bolaños-Pasquel, M., 
Fonseca-Bautista, S., & Ramos, D., 2019).

El lóbulo frontal puede presentar alteraciones en su fun-
cionamiento por dos causas: por presentar un daño adquirido 
o por una inmadurez en su proceso de desarrollo. En el pri-
mer caso, se presentan graves dificultades para que el sujeto 
presente una conducta adaptada dentro de las normas esta-
blecidas, por lo cual es urgente que se desarrollen prototi-
pos tecnológicos para mejorar esta función cerebral. Por otro 
lado, la inmadurez cerebral de esta estructura genera que el 
individuo presente dificultades para evidenciar un compor-
tamiento totalmente regulado y consciente de las consecuen-
cias que genera en sí mismo y en el resto (Ramos-Galarza & 
Bolaños, 2015).
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en el consultorio para su tratamiento, retroceda hasta los ochen-
ta, en donde no se aplicaba nada de tecnología para tratar los 
problemas cerebrales. En la figura 1, se presenta parte del desa-
rrollo conceptual de la aplicación.

Figura 1. Prototipo de aplicación móvil cerebro y mente para 
mejorar las funciones del lóbulo frontal.

Método

Para comprobar el beneficio de esta aplicación, se realizó un 
estudio cuantitativo descriptivo en el que se analizó la percep-
ción de contar con una aplicación móvil para mejorar las fun-
ciones del lóbulo frontal. Se aplicó un cuestionario, donde se 
valoró si 37 profesionales del contexto de la salud mental e in-
novaciones tecnológicas encontraban beneficioso el desarrollo 
de esta aplicación. A continuación, se presentan los resultados 
encontrados.

de decisiones. En tal sentido, en el programa MIT App Inventor 
para Android, se propone el desarrollo de una aplicación deno-
minada Mente y Cerebro, en la cual se engloban subcomponen-
tes que permiten la compensación de las funciones frontales 
mencionadas.

En el componente de planificación, la aplicación permitirá 
al sujeto tener una agenda electrónica programable con las ac-
tividades de su vida diaria y que genere recordatorios con la voz 
del paciente y que se basan en las diferentes actividades que va 
planificando en su día a día. En regulación emocional, la aplica-
ción permitirá al sujeto la selección de situaciones que son com-
patibles con las emociones implicadas en la vida diaria (alegría, 
ira, sorpresa, miedo, asco y tristeza) y le indica una resolución 
emocional socialmente aceptable, de manera que pierda el con-
trol ante las situaciones que enfrenta.

En la función de monitorización, el sujeto inserta el pro-
blema que debe resolver y la aplicación generará subelemen-
tos que debe seguir para solucionarlos y va produciendo un 
aporte verbal externo, para que termine con las tareas y no 
las abandone antes de lograrlo. Para toma de decisiones, el 
sujeto inserta la situación en la cual debe tomar una decisión 
y la aplicación lo guía para identificar posibles consecuencias 
de cada decisión tomada y, así, pueda llegar a la decisión más 
acertada. Además, en cada una de las aplicaciones, el paciente 
puede escribir los problemas que se han generado en sus fun-
ciones cerebrales; esto se convierte en un reporte diario que 
se almacena en una nube. Desde ahí, el clínico puede descar-
gar y ver cómo se encuentra la función cerebral del paciente y 
cómo va evolucionando.

Con este desarrollo tecnológico, se aporta en la calidad de 
vida del sujeto con alteración cerebral de su lóbulo frontal y se 
logra que el proceso de rehabilitación sea compatible con la vida 
tecnológica actual. También se evita que el paciente, al ingresar 
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En la figura 2, se presenta un diagrama de barras, donde se 
puede identificar gráficamente las respuesta de los participantes.

Figura 2. Respuestas de los participantes.

Conclusiones

En este trabajo, se presenta un prototipo de desarrollo tecnoló-
gico para mejorar el funcionamiento del lóbulo frontal. Se basa 
en una aplicación móvil que tiene como finalidad mejorar la pla-
nificación, monitorización, regulación emocional y toma de de-
cisiones, funciones que se afectan en el sujeto que ha sufrido un 
evento de daño cerebral adquirido.

De la prueba de concepto realizada, se puede identificar el 
aporte que esta aplicación realiza al proceso de rehabilitación 
neuropsicológica. Se resalta su proceso de innovación tecnoló-
gica, la facilidad de accesibilidad para el paciente con daño cere-
bral adquirido y su beneficio para continuar realizando procesos 
de desarrollo tecnológico para población en estado de vulnera-
bilidad cerebral.

Resultados

El instrumento aplicado valoró seis aspectos implicados con 
el desarrollo de una aplicación móvil como dispositivo de uso 
en el proceso de rehabilitación neuropsicológica. Los ítems 
fueron: (1) ¿Cree necesario el desarrollo de dispositivos tec-
nológicos para la rehabilitación neuropsicológica?; (2) ¿Con-
sidera que el desarrollo de una aplicación móvil para la re-
habilitación neuropsicológica ayudará al paciente con daño 
de esta estructura cerebral?; (3) ¿Considera que la regulación 
emocional puede beneficiarse si el sujeto cuenta con una 
aplicación de teléfono móvil para apoyarse?; (4) ¿Cree que la 
monitorización puede estimularse mediante el uso de un dis-
positivo tecnológico?; (5) ¿Considera pertinente desarrollar 
una aplicación móvil para que el sujeto pueda mejorar en su 
planificación?; (6) ¿Cree que la toma de decisiones puede be-
neficiarse si el sujeto cuenta con una aplicación para apoyar 
este proceso cerebral? En la tabla 1, se muestran los resulta-
dos obtenidos en el cuestionario.

Tabla 1. Frecuencias encontradas en el  
instrumento aplicado

Ítem Sí Tal vez No

1 33 (89,2%) 4 (10,8%) 0

2 18 (48,6%) 18 (48,6%) 1 (2,7%)

3 17(45,9%) 17 (45,9%) 3 (8,1%)

4 27 (73,0 %) 10 (27,0%) 0

5 32 (86,5%) 4 (10,8%) 1 (2,7%)

6 22 (59,5%) 8 (24,6%) 7 (18,9%)
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Introducción de la gamificación en la 
formación profesional

Resumen. La incorporación de elementos de juego en contextos 
ajenos al juego es un tema de interés en varios sectores, como el 
empresarial, el marketing, la ingeniería, la medicina y el ejército. 
La gamificación y los juegos serios se han involucrado en la rápi-
da adaptación de la formación profesional. El objetivo principal 
del pensamiento de juegos es motivar e involucrar a los alumnos 
mediante el uso de técnicas similares a juegos. Este artículo pre-
senta la gamificación como un enfoque innovador para que los 
policías desarrollen las competencias necesarias para defender la 
ética, los principios y los valores que la institución y la sociedad 
ecuatoriana les exigen. El objetivo de la gamificación es mejorar 
la calidad y la eficiencia de la transferencia de la teoría a la prác-
tica real en la formación policial. El trabajo se centra en el uso de 
tecnología en un entorno de aprendizaje virtual gamificado que 
simula escenarios basados en incidentes comunes denunciados 
a la policía ecuatoriana. La evaluación se realizó con 50 policías. 
Nuestra evaluación inicial demuestra que la gamificación tiene el 
potencial de escalarse a proporciones de fuerza.
Palabras clave: gamificación, juegos serios, estrategias lúdicas, 
formación profesional, policías.

Introducción

La tecnología juega un papel importante en las diferentes ac-
tividades del día a día, por eso, hoy hablamos de entornos de 
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Las necesidades tanto de los usuarios como de las organi-
zaciones se pueden implementar estratégicamente en la dinámi-
ca de los entornos digitales; y, así, se brindan oportunidades de 
capacitación para mejorar el compromiso laboral y transformar 
el negocio con soluciones de juego en situaciones laborales. Se 
han utilizado sofisticadas aplicaciones de gamificación en áreas 
como servicios financieros en sitios web empresariales, forma-
ción de empleados, inteligencia empresarial, estudios de merca-
do, comercio electrónico, relación con el cliente, entre otros [8].

Un mundo cambiante exige que las organizaciones se man-
tengan competitivas y brinden experiencias gratificantes a sus 
clientes. Las empresas de casi todas las industrias deben fomen-
tar continuamente el compromiso entre sus empleados y man-
tener los productos y servicios digitales, así como los procesos 
que respaldan esos productos y servicios. Las organizaciones 
tradicionales deben adoptar esta modernidad para diseñar y ges-
tionar una arquitectura empresarial que permita un cambio con-
tinuo y un diseño modular de las capacidades empresariales, así 
como las tecnologías que las respaldan [9].

El resto de este documento está organizado de la siguiente 
manera: la sección 2 analiza el trabajo relacionado; la sección 3 
describe el método de investigación; la sección 4 presenta el di-
seño de la plataforma; la sección 5 proporciona los resultados y 
la discusión; y la sección 6 ofrece las conclusiones y sugerencias 
para trabajos futuros.

Trabajos relacionados

La gamificación tiene dos objetivos: (1) hacer que los usuarios 
jueguen el juego para obtener un valor extrínseco (por ejemplo, 
simulación de escenarios con algunas actividades o misiones) y 
(2) aumentar el valor intrínseco logrando el resultado deseado 
(por ejemplo, aumentando las habilidades del usuario o conoci-

aprendizaje inteligentes. Estos entornos deben adoptar enfoques 
pedagógicos y tecnologías inteligentes [1] que motiven a los 
usuarios y mejoren su participación en las actividades, agregan-
do elementos lúdicos de acuerdo con las interacciones de cada 
usuario [2]. Esto nos lleva a la siguiente pregunta de investiga-
ción: ¿Cómo promover la gamificación en la formación de profe-
sionales para potenciar su compromiso?

Esta interacción (humano-ordenador) modifica la forma-
ción profesional para hacer el proceso de aprendizaje más in-
teractivo a medida que se introducen más conceptos de educa-
ción inteligente, a través de la gamificación como un método de 
aprendizaje eficaz y atractivo [3]. Este entorno de aprendizaje 
inteligente debe promover el compromiso de los usuarios en di-
ferentes campos del conocimiento, para fomentar un aprendiza-
je significativo [4, 5].

En estos entornos inteligentes, la tecnología es solo una 
parte, además de la estrategia didáctica, la pedagogía, los pro-
cesos, el talento humano, los conocimientos, las actitudes y los 
comportamientos [6]. En este sentido, un diseño con enfoque fi-
losófico ayuda a mejorar la motivación y potencia el aprendizaje 
colaborativo en un entorno gamificado, ya que los participantes 
presentan una mejor percepción, a diferencia de los entornos que 
mantienen un enfoque único [7]. Establecer el rol del jugador y 
los elementos del juego, de acuerdo con una estrategia motiva-
cional individual y las preferencias del jugador en el diseño de 
gamificación, puede posibilitar la sensibilización e interioriza-
ción de competencias que se establecen frente a diferentes cultu-
ras doctrinales para promover el compromiso. Este compromiso 
depende de la motivación del participante, que se apoya en un 
entorno innovador y creativo, ya que los profesionales aprenden 
de forma dinámica. Necesidades, intereses, experiencias y prefe-
rencias son aspectos que considerar para la cohesión grupal y el 
desempeño en el proceso de formación.
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rar la conciencia de las enfermeras. Las participantes disfrutaron 
del concepto y sintieron que les brindaba una oportunidad única 
para recibir comentarios sobre su desempeño [11].

Una investigación realizada en el sector público, en la que 
se desarrolló un juego denominado RE-PROVO para evaluar la 
discusión de requerimientos en los temas de aversión al riesgo e 
innovación, buscó incentivar la participación y creatividad en el 
análisis de requerimientos empresariales durante los proyectos 
de reemplazo de sistemas heredados. Los resultados muestran 
que la forma en que se introdujo el juego en las dos entidades 
participantes afectó a la participación activa. En términos de 
creatividad y compromiso, los resultados destacan la importan-
cia fundamental del anonimato y la competencia. La creatividad 
y el compromiso aumentan cuando las jerarquías organizaciona-
les no impiden la discusión; las ideas se presentan en un entorno 
de competencia y hay una retroalimentación inmediata sobre 
las acciones de los participantes; y la retroalimentación se da a 
través de recompensas o insignias o informando a los jugadores 
de las reacciones de los demás a sus acciones. Estas técnicas de 
juego serias son las más prometedoras para reforzar el compro-
miso y la creatividad necesarios para hacer frente a un problema 
heredado [12].

En el campo de recursos humanos y contratación, se rea-
lizó una prueba de concepto, en la que se analizaron las habili-
dades gerenciales utilizando el juego de estrategia Civilization, 
para explorar si los videojuegos de estrategia son indicativos de 
habilidades gerenciales. Participaron cuarenta estudiantes de 
negocios. Quienes obtuvieron puntajes altos en el juego tenían 
mejores habilidades para la resolución de problemas y la orga-
nización y planificación que quienes obtuvieron puntajes bajos. 
Los resultados del análisis preliminar de los datos sugieren que 
los juegos de estrategia, como Civilization, pueden usarse para 
evaluar las habilidades de resolución de problemas y las habili-

miento). Comprender estos métodos y cómo se relacionan es la 
base para crear herramientas de formación eficaces que motiven 
el aprendizaje y la participación de los usuarios [1]. El compro-
miso visto desde las perspectivas cognitiva y motivacional, a tra-
vés del aprendizaje y la gamificación, busca crear experiencias 
interactivas en los participantes a través del juego.

En el contexto de la educación para la salud, se desarrollaron 
dos juegos para orientar la formación de profesionales y el empo-
deramiento de los pacientes. El primer juego simulaba casos clí-
nicos y estaba destinado a formar profesionales en protocolos de 
tratamiento y procedimientos de diagnóstico. El juego presentaba 
un enfoque de resolución de problemas para salvar al paciente a 
través del diagnóstico. El segundo juego, llamado Juego Edu, esta-
ba dirigido a cuidadores y pacientes con la misión de controlar la 
enfermedad y promover la adopción de un estilo de vida saludable 
y evitar la hospitalización. El juego incluía un juego de roles con 
un avatar. Los resultados muestran que pacientes y cuidadores au-
mentaron su motivación para adquirir conocimientos (valor me-
dio de 0,55) y para los profesionales el valor fue de 0,3. En cuanto a 
los conocimientos adquiridos en los dos grupos, el valor de efecti-
vidad fue mínimo: K = 0,25 para pacientes y cuidadores y K = 0,15 
para trabajadores profesionales. Por lo tanto, los investigadores 
concluyeron que los resultados son prometedores y abogaron por 
experimentos con una muestra más grande [10].

En referencia a este tema, una investigación realizada con 
enfermeras de la unidad de cuidados intensivos de un hospital 
buscó concienciar sobre el cumplimiento de la higiene de manos, 
cambios de comportamiento individual y optimización del des-
empeño a través de una solución de gamificación que recogía da-
tos y brindaba retroalimentación en tiempo real, de una manera 
divertida y atractiva. Se utilizó una metodología de investigación 
en ciencias del diseño, siguiendo un ciclo de desarrollo compuesto 
por seis actividades. Los resultados son prometedores para mejo-
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Reconocer la contribución de las nuevas tendencias tecno-
lógicas a la formación de profesionales a través de un entorno 
gamificado puede ser un buen motivador para adquirir nuevas 
habilidades. La dimensión de entretenimiento destaca la expe-
riencia emocional del usuario, lo que aumenta el atractivo del 
aprendizaje independientemente del campo en el que se desa-
rrolle. Por estas razones, el presente estudio tuvo como objetivo 
implementar una plataforma basada en juegos como herramien-
ta para la formación de policías.

Metodología

El estudio se centró en un entorno basado en la gamificación y 
el juego de roles para la formación de policías, mediante la im-
plementación de una plataforma virtual para el curso de Doc-
trina Policial. Es importante tener en cuenta que esta herra-
mienta permite brindar una capacitación más efectiva en una 
cantidad de tiempo significativamente menor a más personal y 
sin la necesidad de sesiones largas y extensas en el aula. Mejorar 
un conjunto de conocimientos, principios y valores de manera 
ordenada y sistemática garantizará la disciplina, el respeto y el 
trabajo, lo que servirá como un orden didáctico e instruccional 
bien construido orientado a la ideología de ser policía y sustentar 
la actividad diaria de un oficial de policía.

Participantes

La población destinataria de la evaluación de la plataforma es-
tuvo compuesta por 50 personas del departamento de policía, 
entre gerentes y técnicos operativos. Los participantes tenían 
edades comprendidas entre 21 y 50 años, con una edad media 
de 32 años. Pertenecían a diferentes unidades policiales que im-
plican una misma conceptualización de lo que regularía su ac-

dades de organización y planificación, habilidades que son alta-
mente relevantes para las profesiones gerenciales [13].

La integración de la gamificación y el aprendizaje se pre-
sentó en la investigación aplicada en la formación de ingenie-
ros, mediante el desarrollo de una plataforma de aprendizaje 
para un curso de tecnologías biométricas. Esta plataforma se 
basó en el reconocimiento facial y siguió el proceso estándar 
de los sistemas de reconocimiento facial. Combinó elementos 
de gamificación estándar con juegos de roles; así, permitió a los 
estudiantes encontrarse en los roles de ingenieros biométricos 
y atacantes del sistema. Los resultados muestran una mejora en 
la motivación de los estudiantes y los resultados del aprendiza-
je. Además, el trabajo en equipo y la competencia fueron fac-
tores importantes en la investigación. Los resultados subrayan 
el impacto significativo que tiene el enfoque de gamificación 
en la mejora de la motivación del estudiante en el proceso de 
aprendizaje [14].

En el diseño de un prototipo, se imitó el proceso de forma-
ción para el lanzamiento de un bote salvavidas. El juego utili-
zó técnicas 3D con el apoyo de equipos de realidad virtual que 
incluían tanto maniobras de tractor como operaciones de bar-
co. El objetivo principal del juego era comprender la secuencia 
de operaciones y gestionar los riesgos potenciales que pueden 
ocurrir durante el proceso de lanzamiento. Se llevaron a cabo 
dos estudios de caso para los dos propósitos del juego: uno para 
capacitar a voluntarios sin experiencia de lanzamiento y el otro 
para sensibilizar al público sobre los peligros potenciales con 
los niños pequeños. Los resultados muestran que las personas 
aprendieron mejor cuando realizaron las actividades en el juego, 
a diferencia de aquellos que solo leyeron el manual de instruc-
ciones de lanzamiento. El juego es prometedor para la formación 
profesional y tiene el propósito educativo de concienciar al pú-
blico en general sobre cuestiones de seguridad [15].
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en la fase de evaluación, se aplicó una encuesta basada en una 
escala Likert de 5 puntos, para preguntar a cada policía sobre su 
experiencia y conocimiento del IDM.

Diseño de la plataforma de gamificación

La plataforma está dirigida a ejecutivos y técnicos operativos del 
departamento de policía. El objetivo de aprendizaje es compren-
der cómo se puede motivar al personal para respetar las reglas 
básicas de la institución, la convivencia en los entornos labora-
les y cómo minimizar las situaciones críticas. Se proponen dife-
rentes escenarios para cada contexto: identidad policial, funda-
mento jurídico, principios y valores. La plataforma fue diseñada 
como un juego de rol para un solo jugador y desarrollada en 
Moodle sobre la base de la metodología de resolución de proble-
mas. La misión del usuario es dar las respuestas correctas para 
solucionar el problema planteado. El juego comienza con una 
explicación de las reglas y cómo se desarrollan las interacciones, 
como se muestra en la figura 1.

Figura 1. Avatar dando instrucciones.

tividad policial. Se generaron aleatoriamente dos grupos de 25 
participantes: uno participó en el entrenamiento tradicional y el 
otro, en el entrenamiento tradicional y el ambiente gamificado.

Materiales e instrumentos

Para desarrollar el recurso tecnológico, y en cumplimiento de 
este artículo, se utilizó el documento “Módulo de Doctrina Ins-
titucional” (IDM) [16]. La tecnología utilizada para diseñar un 
entorno de aprendizaje virtual gamificado fue la plataforma 
Moodle integrada con recursos externos web 2.0, como Genially.

Procedimiento

El estudio involucró probar un recurso educativo interactivo llama-
do “Internalización de mi doctrina institucional”, una plataforma 
digital diseñada para desarrollar un aprendizaje significativo que los 
oficiales de policía internalizan para que se convierta en parte de 
su ser. La plataforma se basa en un entorno de aprendizaje virtual 
gamificado que comprende diferentes módulos de aprendizaje con 
recursos interactivos, actividades y herramientas de evaluación.

Para evaluar esta plataforma, un grupo de 25 policías ac-
cedió a participar en la formación utilizando esta metodología 
en línea. La evaluación consideró diversos aspectos cognitivos, 
procedimentales y actitudinales necesarios en el día a día de un 
policía, así como la adquisición de nuevas propuestas que com-
binen los recursos didácticos en el aula con la tecnología. La pri-
mera fase consistió en el diseño de la estrategia de aprendizaje, 
es decir, la creación de actividades para que los participantes 
realizaran durante la capacitación. La segunda fase consistió en 
el desarrollo de la estrategia educativa en el entorno de apren-
dizaje virtual gamificado. Las reglas, la mecánica y los objetivos 
del escenario se revelaron durante el entrenamiento. Finalmente, 
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Figura 2. Escenario principal de la plataforma.

Cada jugador puede visualizar sus respuestas y evaluar qué 
reglas rompió, de acuerdo con IDM, utilizando comentarios sin-
tetizados. Las tres categorías (acciones, análisis y recomenda-
ciones) de posibles respuestas se muestran en la misma pantalla. 
A continuación, el jugador debe seleccionar una categoría de 
respuestas. Para cada categoría, el oficial de policía debe elegir 
la respuesta correcta. Las respuestas disponibles se definen en 
función de las competencias y habilidades que debe adquirir el 
jugador. En el siguiente ejemplo, en la categoría Acciones, se pre-
senta un escenario de una ciudad (ver figura 3).

Figura 3. Escenario de la ciudad.

El avatar da una introducción a los objetivos y escenarios 
involucrados en la aplicación del juego. El juego presenta una 
pantalla de menú que muestra las opciones de actividad. Estas 
opciones se configuran en elementos gráficos del escenario, 
como se verá más adelante.

Reglas y objetivo

El paso más complejo en la gamificación es transformar el obje-
tivo de aprendizaje en actividades gamificadas. El principal obje-
tivo de aprendizaje fue identificar los aspectos más relevantes de 
la IDM. En este sentido, se diseñaron escenarios con situaciones 
en las que los policías necesitarían tomar decisiones. Se evalua-
rían las actividades gamificadas y se definieron tres objetivos 
para evaluar los componentes de la gamificación:

	• Objetivo 1: Evaluar la motivación de los usuarios 
para adquirir conocimientos.

	• Objetivo 2: Evaluar los conocimientos adquiridos 
por los usuarios después de utilizar el juego.

	• Objetivo 3: Evaluar la satisfacción de los usuarios con 
el uso de la plataforma.

Escenarios

Los escenarios diseñados representan diferentes situaciones que 
pueden surgir en general en el entorno laboral, para cubrir la ma-
yoría de los problemas comunes que enfrenta la policía. Para cada 
interacción del juego, el avatar describe una pregunta o problema al 
jugador. Por ejemplo, en la escena principal de la figura 2, el jugador 
puede descargar el documento IDM. Además, el avatar muestra un 
video con los principales aspectos sintetizados de la doctrina.



222 223

Tecnologías de apoyo para la vida: aportes desde la investigación Tecnologías y sociedad

TECNOLOGÍAS  

Y LÚDICA

Se pidió a los usuarios que usaran la plataforma durante al 
menos una hora. El resultado esperado fue la adquisición de co-
nocimientos por parte de los usuarios sobre la convivencia en el 
lugar de trabajo, el comportamiento correcto para reaccionar en 
situaciones críticas y la motivación para adquirir conocimientos.

Resultados e impacto

Para evaluar los resultados de aprendizaje del módulo, se reali-
zó una prueba de conocimientos. La puntuación media fue 81,2 
con una desviación estándar de 10,042 para los participantes en 
el entorno gamificado. Los participantes que se sometieron al 
entrenamiento tradicional tuvieron una puntuación media de 
73,65 con una desviación estándar de 10,674. Se procedió con 
una prueba t de muestras independientes y se obtuvo una signi-
ficancia por debajo de 0,05; lo que evidencia una diferencia esta-
dísticamente significativa entre los dos grupos.

Para evaluar el entorno de aprendizaje virtual gamificado, 
se realizó una encuesta al final de la segunda fase del estudio. 
Cada participante completó la encuesta. La figura 4 muestra una 
pregunta relacionada con la promoción de la participación de los 
agentes de policía.

Figura 4. Pregunta relacionada con el estímulo de los agentes de 
policía para participar.

Los participantes tuvieron que encontrar pistas para resol-
ver el problema planteado. El escenario fue diseñado en Genially, 
y hay algunos objetos ocultos en diferentes lugares de la ciudad.

Al responder correctamente a las preguntas, el participan-
te gana puntos y recibe pistas. Este registro se usa para generar 
tablas de clasificación indirectas y monitorear el progreso de los 
jugadores. Además, cada jugador tiene una representación del 
número de vidas con el concepto de gamificación. Cuando el ju-
gador da una respuesta incorrecta, pierde una vida. Si pierde las 
tres vidas, el jugador ya no podrá jugar a menos que su entrena-
dor lo autorice. La estrategia tiene como objetivo monitorear al 
jugador y medir su progreso, para que el entrenador pueda eva-
luar si la estrategia es correcta o buscar iniciativas diferenciadas 
para apoyar al jugador. Cuando termina el juego, se presenta una 
tabla de clasificación que muestra la puntuación final. Un usua-
rio puede compartir puntuaciones con otros usuarios y compe-
tir entre sí (competición). También se presenta un rango de las 
mejores puntuaciones para generar desaf íos (dimensión social).

Estudio piloto

La aplicación se evaluó mediante una prueba de usuario destina-
da a medir la satisfacción, la motivación y la ganancia de apren-
dizaje del usuario dentro de un contexto real de uso. Debido a las 
limitaciones generadas por el contexto sensible, solo se realizó 
una prueba de usuario en una muestra muy pequeña.

Para medir la motivación (objetivo 1) y los conocimientos 
adquiridos (objetivo 2), se realizaron una prueba previa y una 
prueba posterior, respectivamente. Para evaluar la satisfacción 
de los usuarios con las soluciones propuestas en el objetivo 3, se 
utilizó un cuestionario de diez ítems. Usando una escala Likert, 
los ítems midieron la interacción del sistema, el contenido de 
aprendizaje, la terminología y la apariencia.
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El aprendizaje colaborativo es otro beneficio de la técnica 
de gamificación que involucra a un grupo de participantes que 
trabajan juntos para impactar el aprendizaje de una manera po-
sitiva. En este sentido, el cuestionario incluyó si las actividades 
realizadas de manera colaborativa ayudaron al desarrollo de 
los participantes. Los resultados muestran que el 58,9% de los 
participantes está totalmente de acuerdo en que la gamificación 
fomenta el trabajo colaborativo. Además, el 41,1% lo consideró 
adecuado para un entorno colaborativo (ver figura 6).

Figura 6. Pregunta relacionada con el aprendizaje colaborativo.

Los resultados indican que los policías se apropiaron del 
conocimiento de IDM con base en los diferentes escenarios vi-
vidos en la plataforma y la evaluación post test. En consecuen-
cia, existe la posibilidad de escalar la aplicación de técnicas de 
gamificación en el proceso de formación en todos los niveles 
laborales. La gamificación permite la adquisición de conceptos 
complejos o complicados mediante la práctica y la repetición, así 
como oportunidades para cometer errores y aprender de ellos. 
La posibilidad de retroceder y repetir establece el propio ritmo 
del usuario, lo que conduce a la adquisición de conocimientos.

Los resultados muestran que fue posible generar interac-
ción y motivación en los participantes, ya que el valor medio 
del cuestionario motivacional para el grupo gamificado fue 
de 5,5917. El valor medio para el grupo tradicional fue 4,918. 
En general, los participantes aceptaron el entorno gamificado, 
por lo que se puede determinar que la gamificación es una 
de las mejores técnicas aplicadas en el diseño de cursos de 
formación en línea, con una base metodológica gamificada y 
motivadora.

Para determinar si el uso de la metáfora fue efectivo, se 
preguntó a los participantes si la narración de la metáfora fue 
útil y proporcionó una experiencia gratificante. Los resultados 
de la figura 5 son alentadores, ya que el 70,9% estuvo muy de 
acuerdo en que la metáfora fue útil y generó interés y curiosi-
dad. Además, al igual que el resto de los participantes (29,1%), 
también respondieron que están de acuerdo con el uso de la 
metáfora. Estas estadísticas muestran que los participantes se 
identificaron con el escenario simulado y la narrativa que mo-
tivó la exploración.

Figura 5. Pregunta relacionada con la metáfora y la narración 
digital.
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En cuanto a las limitaciones del estudio, cabe destacar que 
la muestra fue muy pequeña, lo que impide la generalización de 
nuestros resultados. Las investigaciones futuras deberían impli-
car la realización de dicha formación con un mayor número de 
participantes.
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Uso de drones para el turismo: 
exploración de lugares emocionantes 
en Ecuador

Resumen. Los drones (vehículos aéreos no tripulados) son 
una de las últimas tendencias para presentar atracciones tu-
rísticas mediante fotograf ías y videos aéreos. Estos pueden 
tomar fotograf ías y videos de alta calidad que pueden inten-
sificar la respuesta emocional de un espectador al mostrar 
una vista muy especial y una perspectiva inusual de varios 
destinos turísticos. La generación de una película destinada 
a promover el turismo comprende cinco etapas: desarrollo, 
preproducción, producción, postproducción y distribución. 
Este artículo explica cómo se utilizaron estas cinco etapas en 
la realización de películas de drones aéreos usadas para pro-
mover el turismo en Ecuador y explora el uso potencial de los 
drones en el turismo en general. Los resultados del proyec-
to fueron homenajeados en dos eventos mundiales relacio-
nados con la producción audiovisual con drones. La película 
“Mindo, un paraíso escondido” obtuvo el primer premio en 
el Festival de Cine Drone Focus realizado en Dakota del Nor-
te, Estados Unidos en 2018, y la película “Galápagos, las islas 
encantadas” obtuvo el primer premio en el mismo evento en 
2019 y el segundo lugar en el Festival Internacional de Arte y 
Turismo de Kharkiv en 2019. Estas películas únicas atrajeron 
la atención mundial sobre algunos de los destinos turísticos 
más hermosos y únicos de Ecuador.
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cráter Quicocha” y “Mindo, un paraíso escondido”; esta última 
ganó el primer premio en la categoría de paisaje en el Festival de 
Cine Drone Focus realizado en Dakota del Norte, Estados Uni-
dos en 2018. Al año siguiente, “Galápagos, las islas encantadas”, 
en el que se exhibieron escenas de paisajes considerados únicos 
en el archipiélago ecuatoriano, obtuvo el primer lugar en ese fes-
tival y el segundo lugar en el Festival Internacional de Kharkiv de 
Artes y Turismo en Ucrania. Estos logros permitieron a personas 
de todo el mundo ver la belleza de Ecuador.

Antecedentes

El desarrollo de la industria audiovisual está en constante evolu-
ción; las técnicas y el equipo iniciales están siendo reemplazados 
por herramientas y procesos más eficientes. Las generaciones 
actuales de cineastas requieren información oportuna y adecua-
da sobre las herramientas a su disposición, incluidas las nuevas 
tecnologías en el campo audiovisual para la captura de imágenes 
o videos en HD con UAV o UAS, más conocidos como drones 
[4]. Estos desarrollos tecnológicos se están volviendo comunes 
hoy en día y, a menudo, se pueden ver a través del horizonte de 
nuestras ciudades. Richard Miller (2015, p. 9) presenta una ex-
tensa lista en términos de aplicaciones civiles, como cartograf ía, 
logística, seguridad pública y privada, fotograf ías aéreas y videos 
utilizados en prensa, publicidad, arte y entretenimiento [5]. El 
creciente interés de los usuarios por la tecnología de drones ha 
desarrollado nuevos campos de aplicación.

Hoy en día, los drones están funcionando en muchas áreas 
y los continuos avances en las tecnologías de estas máquinas 
facilitarán aún más aplicaciones en el futuro. Uno de los cam-
pos en los que se está desarrollando esta tecnología es el sec-
tor turístico, donde ya existen nuevos prototipos que brindan 
experiencias turísticas basadas en la combinación de tecnolo-

Palabras clave: dron, vehículos aéreos no tripulados, turismo, 
Ecuador, producción audiovisual, Drone Focus Film Festival.

Introducción

La industria audiovisual está en constante evolución a medida 
que las técnicas y los equipos están siendo reemplazados por 
herramientas y procesos más eficientes. Los cineastas actuales 
requieren información oportuna y adecuada sobre las herra-
mientas a su disposición. Es así como, en el campo audiovisual, 
se han desarrollado nuevas tecnologías para la captura de imá-
genes o videos, como los vehículos aéreos no tripulados (UAV), 
más conocidos como drones. La incursión de estos dispositivos 
ha influido positivamente en la competitividad y ha posicionado 
a las agencias y empresas de producción en muchos mercados 
para agregar valor y creatividad a sus productos [1].

En este contexto, este trabajo destaca el uso de drones en 
el turismo al describir el trabajo realizado en las cinco fases de 
producción (desarrollo, preproducción, producción, postpro-
ducción y distribución) para destinos turísticos específicos en 
Ecuador [2]. La idea nació de una campaña turística conocida 
como “Todo lo que necesitas es Ecuador”, que fue realizada por 
el gobierno ecuatoriano en 2014. Esta promoción turística mos-
tró lugares maravillosos, como la región montañosa, la costa, la 
Amazonía y la zona insular. A través de tomas de cámara toma-
das con drones, la majestuosidad de los volcanes, los impresio-
nantes atardeceres y los paisajes paradisíacos de las islas Galápa-
gos fueron apreciados en todo el mundo [3].

El éxito de esta campaña motivó a los autores a crear pro-
ducciones audiovisuales como parte del trabajo de grado para la 
carrera de Diseño Digital y Multimedia en la Universidad Tec-
nológica Indoamérica de Ecuador. Se produjeron tres películas 
promocionales: “La laguna de Quilotoa”, “La caldera y el lago del 
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emblemáticos para los videos promocionales: 1) Mindo, tam-
bién conocido como el valle de Mindo, una cuenca montañosa 
en las laderas occidentales de los Andes; 2) Quilotoa, un lago de 
cráter lleno de agua y el volcán más occidental de la provincia de 
Cotopaxi; 3) Cuicocha, una caldera de tres kilómetros de ancho 
y un lago de cráter al pie del volcán Cotacachi en la provincia de 
Imbabura; y 4) las islas Galápagos ubicadas en el océano Pacífico, 
un archipiélago de islas volcánicas conocido por su gran canti-
dad de especies endémicas.

b. Tipo de drones

Los drones utilizados en el proyecto eran todos un tipo especial 
de UAV, con una cámara de alta velocidad y alta definición y sen-
sores inteligentes con funcionamiento flexible. Con base en las 
recomendaciones y la literatura, se seleccionaron tres drones: 1) 
Phantom 4 Pro; 2) Inspirar 2; y 3) Mavic pro 2.

c. Procedimiento

Este proyecto se llevó a cabo durante un período de aproxima-
damente seis meses entre 2018 y 2019, como parte del trabajo 
de grado hacia una carrera en Diseño Digital y Multimedia en la 
Universidad Tecnológica Indoamérica. En el proyecto, se consi-
deraron las cinco etapas de la producción audiovisual: desarrollo, 
preproducción, producción, postproducción y distribución [2].

La etapa de desarrollo incluyó la creación, redacción, orga-
nización y planificación del proyecto cinematográfico. En este 
sentido, era importante considerar el presupuesto de compra de 
los drones y el costo de movilización a los lugares seleccionados. 
También era elemental seleccionar el tipo correcto de dron, te-
niendo en cuenta el objetivo deseado. Por ejemplo, era necesario 
un dron de carreras para grabar tomas de área a altas velocida-
des. Por otro lado, para grabar paisajes o espacios abiertos, era 

gía dron y realidad virtual. Esta herramienta está cada vez más 
cerca de estar disponible para cualquier destino turístico del 
mundo [6].

En los últimos meses, debido a la pandemia del coronavirus 
(COVID-19), el uso de drones en el turismo virtual ha abierto 
nuevas posibilidades para crear o extender experiencias virtua-
les que los turistas pueden aceptar y utilizar como alternativas 
de visitación real. Varias asociaciones de turismo están propor-
cionando a los viajeros ávidos imágenes de video en tiempo real 
de diferentes lugares del mundo que pueden disfrutar desde casa 
[7]. En consecuencia, el turismo virtual es un nuevo paradigma 
que tiene como objetivo reducir las limitaciones creadas por 
COVID-19, al recrear lugares turísticos reales como modelos 3D 
utilizando UAV en los lugares de destino para ser distribuidos en 
vivo a las personas en sus hogares [8].

Método

En este artículo, describimos la metodología desarrollada en la 
producción audiovisual para turismo utilizando drones. Prime-
ro, hacemos referencia a los lugares naturales en Ecuador selec-
cionados para capturar en video; en segundo lugar, describimos 
los drones utilizados en la producción y, finalmente, abordamos 
las cinco etapas utilizadas para producir las películas.

a. Selección de lugares turísticos

Ecuador está ubicado en América del Sur y tiene muchos lugares 
paradisíacos y una variedad de microclimas, debido a la cordille-
ra de los Andes que atraviesa todo su territorio. En este trabajo, 
se consideraron los volcanes glaciares, los bosques tropicales, las 
maravillosas playas y los diversos y exuberantes animales de la 
Amazonía y las islas Galápagos. Se seleccionaron cuatro lugares 
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Resultados

Las tres películas promocionales (“Mindo, a Hidden Paradise”, 
“The Quilotoa Lagoon” y “The Caldera and Crater Lake Cuico-
cha”) obtuvieron el primer premio en la categoría Landscape en 
el Drone Focus Film Festival realizado en Dakota del Norte, Es-
tados Unidos en 2018 [9] (figura 1).

Figura 1. Caldera y cráter de laguna Cuicocha.

El video “Galápagos, las islas encantadas” (figura 2) ganó el 
primer premio en la categoría de paisaje en el Festival de Cine 
Drone Focus realizado en Dakota del Norte, Estados Unidos en 
2019 y obtuvo el segundo lugar en el Festival Internacional de 
Arte y Turismo de Kharkiv en Ucrania [10].

Figura 2. Atardecer en las islas Galápagos.

necesario que el dron tuviera un estabilizador de imagen y una 
buena resolución de cámara.

En la etapa de preproducción, los realizadores aprendieron 
a volar un dron de acuerdo con el manual de instrucciones. Sin 
embargo, fue necesario practicar y practicar para adquirir las ha-
bilidades necesarias. Como cualquier deporte, fue clave entrenar 
con el dron todos los días para no provocar un accidente o es-
trellar el dron. Inicialmente, los cineastas probaron el dron uti-
lizando el control maestro para distancias y alturas cortas para 
que mantuvieran el contacto visual. Antes de pilotar un dron, los 
operadores deben conocer las restricciones en la localidad don-
de filmarán; a veces, se requiere una licencia, pero, en algunos 
lugares, los drones pueden volar libremente. Además, había que 
tener cuidado con la seguridad de todas las personas alrededor, 
porque el dron podría convertirse en un arma si no se usaba co-
rrectamente.

En la etapa de producción, también conocida como foto-
graf ía principal, tiene lugar todo el rodaje y la grabación. Para 
grabar con el dron, era necesario saber realizar los distintos mo-
vimientos para permitir diferentes disparos, movimientos, án-
gulos y planos. Uno de los movimientos utilizados para grabar 
varios videos fue paneo, este movimiento se realizó en el eje de 
la cámara que deja ir de izquierda a derecha.

En postproducción, era habitual realizar tomas de cámara 
subjetivas; este tipo de movimiento es una vista en primera per-
sona como si el dron fuera un personaje, como un pájaro o un 
avión. Deben aplicarse varias perspectivas en el momento de la 
grabación, y se debe estar listo para capturar imágenes de paisa-
jes en constante cambio.

En la etapa de distribución, se inscribieron varios videos 
turísticos en los concursos de dos festivales de drones: Drone 
Focus Film Festival en Estados Unidos y el Festival de Artes y 
Turismo en Ucrania.
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[4].	 Messina, A., Metta S., Montagnuolo, M., Negro, F., Mygdalis, 
V., Pitas, I., Capitán, J., Torres, A., Boyle, S., Bull D. and Zhang 
F. (2018). The future of media production through multi-dro-
nes ’EYES’.

[5].	 Miller, R. (2015). Les Drones, La Nuvelle Révolution Technolo-
gique. París: Centre Jean Gol.

[6].	 Brian, H. (2016). Drone tourism: A study of the current and po-
tential use of drones in hospitality and tourism. Sydney: Blue 
Mountains International Hotel Management School.

[7].	 Mirk D., Hlavacs H. (2014) Using Drones for Virtual Tourism. 
En Reidsma D., Choi I., Bargar R. (eds) Intelligent Technologies 
for Interactive Entertainment. INTETAIN 2014. Lecture Notes 
of the Institute for Computer Sciences, Social Informatics and 
Telecommunications Engineering, vol 136. Cham: Springer. ht-
tps://doi.org/10.1007/978-3-319-08189-2_21

[8].	 El Universo. (2018). Joven ecuatoriano gana premio en Festi-
val de Drones en EE.UU. con producción sobre Mindo. Dis-
ponible en: https://www.eluniverso.com/noticias/2018/06/06/
nota/6796430/joven-ecuatoriano-gana-premio-festival-dro-
nes-eeuu-presentar

[9].	 El Comercio. (2019). El ecuatoriano Santiago Uribe ganó un 
concurso de drones en Estados Unidos. Disponible en: https://
www.elcomercio.com/tendencias/ecuatoriano-santiago-uri-
be-gano-concurso.html

Conclusiones

La producción audiovisual se ha beneficiado enormemente del 
uso de drones, ya que hoy en día la inclusión de diferentes pers-
pectivas llama la atención del espectador. Por tanto, es necesario 
estudiar el lenguaje audiovisual y sus aspectos sintácticos para 
poder aplicarlos de la mejor manera posible.

Este proyecto tuvo como objetivo demostrar los beneficios 
y ventajas de los usos y aplicaciones de los UAV como herra-
mientas para la realización de producciones audiovisuales co-
merciales. El uso de diferentes aspectos sintácticos del lenguaje 
audiovisual proporciona una pauta de las ventajas que estos pue-
den aportar a una producción.

Esta experiencia y el trabajo realizado atrajo la atención 
mundial hacia Ecuador y permitió a muchas personas conocer 
su belleza y paisajes únicos.
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Contribuciones para mejorar la 
accesibilidad y usabilidad de los 
sistemas de gestión de revistas 
académicas. Estudio de caso: OJS

Resumen. Las tecnologías de asistencia han permitido a las 
personas con discapacidad superar muchas barreras. Por ejem-
plo, las personas con discapacidad visual pueden acceder a in-
formación en la web mediante el uso de lectores de pantalla y 
generando diferentes acciones en su navegación, lo que no sería 
posible sin la tecnología asistencial. La generación de recursos 
accesibles y la comprensión del comportamiento de los usuarios, 
desde el punto de vista del proceso editorial de la revista, han 
generado cambios en el propio proceso editorial, desde la recep-
ción hasta la publicación de los artículos. En esta era digital, en la 
que la información se ha vuelto global y abierta a una población 
diversa, los recursos deben ser accesibles. Desafortunadamen-
te, este no suele ser el caso. Los recursos deben ser accesibles a 
personas con diferentes condiciones, incluidas las deficiencias 
visuales y auditivas. El objetivo de este estudio es identificar 
los desaf íos que enfrenta una persona con discapacidad visual 
durante el proceso editorial de revistas en la plataforma Open 
Journal Systems (OJS). Dichos desaf íos incluyen comprender el 
diseño de los elementos y controles en la interfaz de la platafor-
ma, crear versiones HTML de artículos académicos, configurar 
sitios web de revistas, etc. El objetivo de abordar estos desaf íos 
es crear recursos accesibles que puedan ser utilizados por todos 
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que requieren apoyo adicional [3]. En particular, las personas 
con discapacidad visual se enfrentan a problemas con los sitios 
web, ya que requieren tecnologías de asistencia y tienen dificul-
tades para acceder o utilizar la información. Debe reconocerse la 
importancia de la usabilidad del sitio web en sus vidas.

En este contexto, las universidades deben crear recursos 
accesibles, pues los recursos educativos abiertos brindan: (1) re-
ducción de los costos de educación de los estudiantes y (2) igual-
dad de oportunidades en el aprendizaje de los estudiantes [4]. El 
objetivo de este estudio es identificar los desaf íos que enfrenta 
una persona con discapacidad visual durante el proceso editorial 
de revistas en la plataforma Open Journal Systems (OJS). Estos 
desaf íos incluyen comprender el diseño de los elementos y con-
troles en la interfaz de la plataforma, crear versiones HTML de 
artículos académicos, configurar sitios web de revistas, etc. El 
objetivo principal de abordar estos desaf íos es crear recursos ac-
cesibles que puedan ser utilizados por todos los lectores de OJS 
revistas independientemente de sus condiciones.

Contenido científico accesible

Actualmente, acceder a los resultados de la investigación a tra-
vés de la publicación de artículos en revistas digitales ha creado 
oportunidades para los investigadores de todo el mundo, inclu-
yendo una mayor visibilidad, impacto, eficiencia, transparencia y 
sostenibilidad de los resultados de la investigación. Sin embargo, 
los artículos publicados en formato digital, y las plataformas que 
almacenan estas publicaciones, no siempre mantienen niveles de 
accesibilidad ni cumplen con los estándares de accesibilidad y 
usabilidad, lo cual es contrario a lo que tanto organismos públi-
cos como privados han establecido en la normativa y estándares 
existentes [ 5]. Por lo tanto, a pesar del acceso más amplio a los 
resultados de la investigación, las barreras de accesibilidad aún 

los lectores de las revistas OJS independientemente de sus con-
diciones. La información presentada en este estudio se recopiló 
durante seis meses y se realizó un análisis descriptivo. Se puede 
notar que ya se han implementado algunos recursos accesibles, 
como la presentación de artículos académicos en formato MP3 
(que se puede descargar o reproducir en línea) y la publicación 
de versiones HTML de artículos completos con niveles de nave-
gación. También existe un recurso de video en el que los autores 
exponen su investigación, y los propios artículos se presentan en 
un formato PDF accesible (que respeta niveles de accesibilidad 
que permiten un mayor disfrute de la lectura para los usuarios 
con discapacidad visual). Estas contribuciones permiten a las 
personas con discapacidad visual integrarse mejor en equipos 
editoriales de revistas científicas. Continúa el trabajo para que 
los recursos publicados en la plataforma OJS puedan llegar a lec-
tores con discapacidad a mayor nivel regional y global.
Palabras clave: tecnología de asistencia, proceso editorial, siste-
mas de revistas abiertas, persona con discapacidad visual, acce-
sibilidad y usabilidad.

Introducción

La creciente demanda de materiales de aprendizaje, así como 
medios de comunicación y digitales ha sido exponencial [1]. Los 
equipos colaborativos que desarrollan y buscan soluciones a los 
problemas ambientales aplicando conocimientos científicos se 
convierten en creadores de recursos educativos innovadores [2]. 
Dichos recursos se han integrado en el sistema educativo y esto 
ha creado la necesidad de mejorar el acceso. El desarrollo de re-
cursos en línea debe considerar la diversidad funcional como un 
elemento fundamental, ya que se aplica a casi todos los usuarios. 
La inclusión electrónica es necesaria para mejorar los problemas 
y proporcionar una mejor experiencia de usuario para aquellos 
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Herramientas

Las herramientas aplicadas en esta investigación fueron: Win-
dows 10 Operating System, Microsoft Word, Adobe Acrobat DC, 
el revisor de pantalla Job Access With Speech (JAWS) (Versión 
2020.1912.11) y la plataforma Open Journal Systems (versión 
3.0.1). El revisor de pantalla plana JAWS es un sistema desarrolla-
do para usuarios de computadoras con sistemas operativos Win-
dows, cuya pérdida de visión les impide ver el contenido de la pan-
talla o navegar con un mouse. El software JAWS proporciona una 
voz de salida electrónica que presenta el contenido que se muestra 
en el monitor de la computadora [7]. En cuanto a la plataforma 
OJS, su proceso de gestión editorial contribuye al movimiento 
de acceso abierto y la publicación en línea. También permite la 
creación y difusión de resultados de investigación. Estos nuevos 
espacios de difusión del conocimiento, creados por los usuarios de 
OJS, nos permiten contribuir en cualquier momento y lugar [8].

Método

En la plataforma OJS, trabajamos con un usuario que tenía de-
rechos de editor para realizar los diferentes procesos de publica-
ción. El proceso se inició con el ingreso a la plataforma a través 
de la pantalla de envíos, durante la cual se realizaron diferen-
tes movimientos usando los comandos del revisor de la pantalla 
JAWS. Los desaf íos experimentados se detallan en la tabla 2.

Tabla 2. Proceso editorial y desaf íos

Procesos Desaf íos
Configuración de números Campos de identificación
Creación de galería Creación de galerías accesibles
Publicar artículos Configurar publicación
Asignación de DOI Configuración de DOI y registro

se mantienen [6]. Pocas revistas científicas digitales han imple-
mentado políticas de accesibilidad en sus sitios web o en los do-
cumentos que publican, porque el proceso de generación de do-
cumentos accesibles implica mayores esfuerzos en la edición [6].

Este artículo está estructurado de la siguiente manera: la 
sección 2 presenta los materiales, herramientas y método utili-
zados como base fundamental en la propuesta; la sección 3, una 
propuesta detallada para la mejora del proceso editorial duran-
te la producción de recursos accesibles en la plataforma OJS; la 
sección 4, los resultados de la propuesta y una comparación con 
algunos trabajos relacionados; finalmente, la sección 5, las con-
clusiones obtenidas de los resultados y sugiere futuras líneas de 
investigación

Método

En esta sección, describimos las herramientas, materiales y mé-
todo utilizados para el desarrollo de recursos accesibles en la 
gestión de revistas académicas.

Materiales

La muestra utilizada para el presente estudio estuvo constituida 
por diez artículos pertenecientes a cuatro áreas de conocimiento 
que ya están publicados en la plataforma OJS, como se detalla en 
la tabla 1.

Tabla 1. Artículos de la muestra de estudio

Área de conocimiento Total Área de conocimiento Total
Tecnologías de la in-
formación

2 Negocios 3

Psicología 4 Educación 1
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porque las imágenes tenían que cargarse individualmente, lo que 
complicaba el proceso hasta que se cargaba cada elemento. En la 
galería en formato PDF, solo se debe cargar el archivo respectivo 
(ver figura 2). Las galerías de audio y video, sin embargo, fueron 
configuradas con enlaces externos (ver figura 3).

Figura 2. PDF de configuración del formato de la galería.

Figura 3. Configuración de la galería de audio.

Resultados y discusión

Resultados

La publicación de un artículo científico es el paso final en el 
proceso editorial de una revista digital. En el presente estudio, 
para publicar un artículo, la persona con discapacidad visual 
indicó problemas para identificar las pestañas que muestra 
OJS para la configuración del número de revista. Para iden-
tificar los elementos de configuración, se utilizó el comando 
de desplazamiento del cuadro combinado (que identifica las 
pestañas). El comando se activa con la tecla “enter” y el cur-
sor se usa para salir; esto ayudó a identificar cada elemento a 
configurar (ver figura 1).

Figura 1. Ajuste del número de revista.

Las galerías son los elementos creados para presentar el 
artículo en diferentes formatos para la revista digital. Para este 
caso de estudio, se consideró la creación del artículo en formato 
PDF, el resumen de audio y formato HTML, y la presentación en 
video del artículo. En esta etapa, el desaf ío era crear las galerías 
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Discusión

En un principio, la configuración del número de revista a publi-
car y la creación de galerías presentaba problemas para el usua-
rio con discapacidad visual, hasta que se utilizaron comandos 
para identificar la disposición de elementos y la navegación. 
Posteriormente, el proceso fue mucho más accesible y el usua-
rio con discapacidad visual pudo generar los recursos para los 
artículos.
Es importante tener en cuenta que el usuario con discapacidad 
visual tiene experiencia en el uso del revisor de pantalla JAWS, 
lo que podría ser un beneficio en el uso de la plataforma OJS.

Las tecnologías de la información han transformado las ex-
pectativas de autores y lectores, ya que el acceso a la información 
es determinante, y esto ha cambiado drásticamente la forma en 
que se genera el conocimiento en la actualidad [9]. Sin embargo, 
a pesar de ello, aún existen barreras de accesibilidad, que pueden 
resolverse utilizando la funcionalidad de herramientas de crea-
ción de recursos como MS Word [6].

La contribución de esta investigación es que se pueden ge-
nerar recursos accesibles en el proceso editorial, utilizando el 
revisor de pantalla de JAWS en la plataforma OJS. Adicional-
mente, esta experiencia ha resultado en la creación de un puesto 
de trabajo para una persona con discapacidad visual.

Conclusión

El desarrollo de recursos accesibles, que pueden beneficiar a to-
dos los usuarios, permite que la investigación y la información 
global estén aún más difundidas. Por otro lado, el trabajo reali-
zado por una persona con discapacidad visual demuestra que es 
posible lograr resultados óptimos en las tareas asignadas, con el 
apoyo de tecnología que elimina las barreras de accesibilidad.
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Vida asistida por el ambiente: 
beneficios del desarrollo tecnológico

Resumen. Los avances tecnológicos han permitido que las per-
sonas con discapacidad se integren en diferentes actividades. 
Este artículo tiene como objetivo realizar un análisis bibliomé-
trico de publicaciones relacionadas con las tecnologías asisten-
ciales y la discapacidad visual. Mediante una búsqueda en la base 
de datos Scopus se identifican los documentos, autores, países y 
revistas más importantes publicados en este campo. Este estudio 
analiza 297 documentos, de los cuales, 26 son publicados por 
dos países latinoamericanos. Esta investigación presenta una vi-
sión de las publicaciones relacionadas con la discapacidad visual 
y la tecnología. En el futuro se prevé realizar una investigación 
más profunda sobre el tema.
Palabras clave: tecnologías asistenciales, discapacidad visual, 
bibliométrica.

Introducción

Los constantes desarrollos tecnológicos han generado cambios 
importantes en el día a día de las personas. Estas tecnologías, 
en entornos asistidos, crean entornos más accesibles en el seg-
mento de grupos vulnerables. La investigación se centra en las 
aportaciones que se han desarrollado en el segmento de la disca-
pacidad y particularmente en la discapacidad visual.

El desarrollo de la automatización de oficinas, la tecno-
logía y la tiflotecnología han permitido a las personas con dis-

[10].	 Silva, J.S., Gonçalves, R., Branco, F. et al. (2019). Accessible sof-
tware development: a conceptual model proposal. Universal 
Access in the Information Society, 18(3): 703-716. https://doi.
org/10.1007/s10209-019-00688-5
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manera general el desarrollo de la investigación del tema pro-
puesto, a partir de la priorización y agrupación de las publi-
caciones [7].

Metodología

Tener información sobre desarrollos en el campo nos permite 
identificar el horizonte del área de conocimiento. En este contex-
to, la metodología es la usada en estudios bibliométricos [8, 9, 10].

Para el desarrollo de la investigación, se utilizó la base de 
datos Scopus, por tratarse de una base de datos de alto nivel 
científico. Por otro lado, se ha utilizado en otros estudios bi-
bliométricos debido a la uniformidad de metadatos que nos per-
mite profundizar en el tema planteado [9 ].

En la búsqueda, se excluyeron los trabajos realizados en 
2020, con el fin de mantener las publicaciones anuales comple-
tas, se utilizó como consulta KEY (“tecnologías de apoyo” y “dis-
capacidad visual”) Y (EXCLUDE (PUBYEAR, 2020)). La consul-
ta resultó en 297 documentos entre 1994 y 2019 (figura1).

Resultados

Resumen de análisis general

De los 297 documentos publicados, 149 son documentos de 
trabajo, 120 artículos, 18 reseñas, 5 capítulos de libros y el resto 
están agrupados en editoriales y reseñas de congresos (figura 2). 
La primera publicación se encuentra en 1994 y la siguiente en 
1999 –con tres publicaciones– y posteriormente en 2002 –con 
tres publicaciones–. Desde 2002, es evidente que se publica con-
tinuamente. El crecimiento de 2018 a 2019 es de 12,50%, pasó de 
40 publicaciones a 45 publicaciones.

capacidad visual realizar actividades como navegar por Inter-
net, leer un libro, moverse de forma autónoma por las calles, 
estudiar, entre otras. Hace unos años, el sistema de lectura 
y escritura en Braille, las grabaciones en cintas de audio, la 
radio y la televisión eran los únicos medios para acceder a la 
información de forma independiente para las personas con 
discapacidad visual. Por otro lado, para leer un libro, noticias 
de prensa, anuncios, etc., necesariamente tenían que pedir 
ayuda.

Probablemente, entre 1987 y 1999 se produjo el desarro-
llo tecnológico que revolucionó la vida de las personas con 
discapacidad visual hispanohablante y su camino hacia el ac-
ceso a la información de forma independiente. Este período 
introdujo varios dispositivos tecnológicos, como hablar en 
Braille, pantalla en Braille, ZoomText y el lector de pantalla 
JAWS [1]. En América Latina, la formación de la Unión Lati-
noamericana de Ciegos (ULAC) [2] en 1985 empoderó a las 
personas con discapacidad. Posteriormente en 1998, ULAC 
se consolidó con la creación de la Fundación para América 
Latina (FOAL), que integra el cuidado de personas con disca-
pacidad e introduce tiflotecnología en su apoyo [3].

Mejorar la calidad de vida de las personas con discapa-
cidad visual está a la vanguardia de los avances tecnológicos 
recientes que se centran en aumentar su independencia. Estos 
dispositivos se basan en sensores electrónicos ubicados en la 
caña, que aumentan los niveles de detección de obstáculos; 
sistemas de cámaras integrados en las patillas de las gafas, 
que cuentan con algoritmos para visión por computadora, y 
la implementación de técnicas de inteligencia artificial (IA) 
[4, 5, 6].

De hecho, la investigación relacionada con la discapa-
cidad visual en el campo tecnológico ha aumentado en los 
últimos años. El objetivo de este documento es exponer de 
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Documentos producidos por país

De los cinco países más productivos, Estados Unidos ocupa el 
primer lugar con 127 publicaciones, muy por debajo está Italia 
con 28, el Reino Unido con 27, Brasil con 25 y Canadá con 20, de 
las 297 publicaciones (figura 3). De los países ubicados en Amé-
rica Latina, primero se encuentra Brasil –con 25 publicaciones– 
y Argentina con una publicación.

Figura 3. Países que más producen.

Fuentes de información

Las cinco fuentes principales a partir de las cuales se han gene-
rado publicaciones: Lecture Notes in Computer Science, inclui-
da la subserie Lecture Notes in Artificial Intelligence y Lecture 
Notes in Bioinformática (26 documentos), Tecnología y discapa-
cidad (9), Serie de procedimientos de conferencias internacio-
nales de ACM (8), Jornada sobre factores humanos en los pro-
cedimientos de los sistemas informáticos (8), de un total de 108 
fuentes de publicación.

Figura 1. Documentos publicados por año.

Figura 2. Tipo de documento publicado.
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tps://www.dicyt.com/noticias/desarrollan-un-baston-y-an-
teojos-inteli- gentes-para-personas-con-discapacidad-vi-
sual-y-ceguera

[5].	 El Comercio. (2017). La discapacidad visual es un reto para los 
proyectos tecnológicos. Disponible en: https://www.elcomer-
cio.com/tendencias/discapacidad-visual-reto-proyectos-tec-
nologi- cos.html.

[6].	 El Comercio. (2017). Sonido 3D para ayudar a personas no vi-
dentes. Disponible en: https://www.elcomercio.com/guaifai/
sonido-3d-ayudar-personas-videntes.html.

[7].	 Zupic, I. y T. Čater. (2015). Bibliometric Methods in Manage-
ment and Organization. Organ. Res. Methods, vol. 18, no. 3: 
429–472.

[8].	 Gurzki, H. y D. M. Woisetschläger. (2017). Mapping the luxury 
research landscape: A bibliometric citation analysis. J. Bus. 
Res., vol. 77: 147–166.

[9].	 Bazm, S., Mehdi Kalantar, S. y Mirzaei, M. (2016). Bibliometric 
mapping and clustering analysis of Iranian papers on repro-
ductive medicine in scopus database (2010-2014). Int. J. Re-
prod. Biomed., vol. 14, 6: 371–382.

[10].	 Huamaní, C., et al. (2014). South American Collaboration In 
Scientific Publications On Leishmaniasis: Bibliometric Analy-
sis In Scopus (2000-2011). Rev. Inst. Med. Trop. Sao Paulo, vol. 
56, 5: 381–390.

Conclusiones

Este trabajo ha analizado las publicaciones que tienen en sus 
palabras clave: tecnologías asistenciales y discapacidad visual, y 
ha mostrado que, desde la primera publicación en 1994 hasta 
el corte de 2019, Brasil y Argentina son los países latinoame-
ricanos que cuentan con publicaciones. Por otro lado, llama la 
atención que de 1995 a 1998 no haya publicaciones y de 2000 
a 2001 tampoco. Esto deja más preocupaciones que respuestas. 
Probablemente se deba generar una investigación más exhaus-
tiva incorporando otras bases de datos de alto impacto como la 
seleccionada en el análisis.
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Intervenciones cognitivas basadas en 
la tecnología: una revisión sistemática 
de la literatura

Resumen. En este artículo, reportamos una revisión sis-
temática de investigaciones realizadas en favor del tratamiento 
cognitivo para personas con algún tipo de alteración cerebral, 
mediante el uso de tecnologías inclusivas [1]. Se seleccionaron 
21 publicaciones de revistas de alto impacto y se encontraron 
como resultados que países como España, Francia y Rusia tienen 
un importante número de aportes en esta temática. Las innova-
ciones tecnológicas inclusivas tienen un desarrollo mayoritario 
en dispositivos como tablets y robots, que son destinados para 
el trabajo en funciones cerebrales como la atención, memoria, 
fluidez verbal, solución de problemas y regulación del compor-
tamiento. Se discuten los datos resaltando la necesidad de con-
tinuar en esta línea de investigación para determinar el efecto 
de este tipo de intervenciones, así como la proyección futura de 
desarrollar nuevos dispositivos tecnológicos en favor de las fun-
ciones cerebrales del ser humano.
Palabras clave: revisión sistemática, tratamiento cognitivo, in-
clusión, innovación tecnológica.

Introducción

El desarrollo acelerado de la tecnología brinda actualmente una 
gama de posibilidades en cuanto a la utilización de esta en bene-
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(d) etapa de selección y e) etapa de sesgo. En la primera, se 
consideró la exploración de artículos en las metabases Web of 
Science y Scopus, publicados entre 2009 y 2020 (fecha final de 
búsqueda: 1 de marzo de 2020) usando las palabras claves: de-
sarrollos tecnológicos para la estimulación cognitiva. Respecto 
del idioma los estudios podían estar en inglés, español o portu-
gués. Se realizaron dos iteraciones, es decir, dos búsquedas dis-
tintas combinado las palabras claves y filtros respectivos a cada 
metabase. Después, en la etapa de duplicados, se eliminaron 
los estudios repetidos por encontrarse en más de una metabase 
o aparecer más de una vez debido a las iteraciones realizadas. 
En la etapa de elegibilidad, se eliminaron estudios que no te-
nían en su título y/o resumen las palabras claves de búsqueda 
y aquellos que no respondían al objetivo de esta revisión. En 
la etapa de selección, se descargaron los estudios para hacer 
lectura completa del manuscrito y se aplicaron los criterios de 
exclusión correspondientes a investigaciones de intervención 
tecnológica en favor de las funciones cognitivas. Finalmente, 
en la etapa de sesgo, todo el proceso fue revisado por dos revi-
sores independientes.

Resultados

Tamaños muestrales

En cuanto al número de participantes que han sido incluidos en 
las investigaciones, se identifica que la frecuencia de 21 a 30 es 
la más común en este tipo de intervenciones tecnológicas. En la 
tabla 1, se muestra el rango de tamaño de muestra, la identifica-
ción del artículo y el porcentaje respectivo.

ficio de las discapacidades. En distintos países se investigan for-
mas de aplicar la tecnología, para tratar diferentes dificultades 
cognitivas como la atención, memoria, las habilidades sociales, 
fluidez verbal, entre otras funciones cognitivas de importancia 
en el contexto de la discapacidad [2-3].

Con la utilización de distintivos dispositivos tecnológicos, 
de los cuales se destacan tablet, teléfonos inteligentes, robots, 
sumado a las apps y diversos programas existentes [4], han facili-
tado la ayuda a personas con trastornos como el autismo, dislexia 
y otras habilidades verbales [4-5]; además del ámbito educativo 
donde se trabajan en metodologías que permitan potencializar 
la tecnología en beneficio del aprendizaje [6-7].

Por tanto, en el contexto descrito surge como pregunta de 
investigación: ¿qué desarrollos tecnológicos se han propuesto 
para la intervención cognitiva en favor de personas con altera-
ciones cerebrales? Para responder este cuestionamiento, se revi-
sarán artículos publicados sobre esta temática en las principales 
bases de datos.

Método

Este estudio se basó en la metodología de revisión sistemática 
de la literatura [8]. Se desarrollaron dos procesos: (a) el primero 
para la identificación y selección de los estudios a analizar y (b) el 
segundo para el diseño de protocolos que permitieron extraer la 
información de los estudios seleccionados para responder a los 
objetivos de este trabajo.

Proceso para el análisis de la información de los 
estudios incluidos

Las fases del estudio fueron: (a) criterios de inclusión de los 
estudios, (b) etapa de duplicados, (c) etapa de elegibilidad, 
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Nivel educativo

Según el nivel educativo de los participantes en las diferentes in-
vestigaciones, se identifica que, en su mayoría, buscan intervenir 
en varios de ellos. En la figura 2, se presenta este dato.

Figura 2. Representación gráfica de las intervenciones según el 
nivel académico.

Protocolos de intervención tecnológica

En la revisión realizada, se identificaron diversos tipos de inno-
vaciones de alta complejidad tecnológica para teléfonos inteli-
gentes, tablet, PC, robots, juegos serios, aplicaciones para TV 
y otros. El desarrollo de estos dispositivos tuvo como finalidad 
mejorar procesos de aprendizaje, control del comportamiento, 
regulación de las emociones, estimulación sensorial, desarrollo 
cognitivo, funciones mentales superiores, organización del tiem-
po, apoyo en el tratamiento motor, autocuidado personal y otros 
beneficios para el individuo. En la figura 3, se observa la distribu-
ción porcentual según el tipo de dispositivo desarrollado.

Tabla 1. Rangos de tamaños muestrales de estudiantes 
participantes en los estudios analizados

Tamaño de muestra ID del artículo Porcentaje

1 a 10 1a, 6a, 14a, 18a 19,04%

11 a 20 3a, 12a, 15a, 20a 19,04%

21 a 30 8a, 10a, 11a, 19a, 21a 23,84%

31 a 40 9a 5%

41 a 50 7a, 17a 9,52%

51 a 100 2a, 16a 9,52%

100 a 200 4a 4,76%

más de 300 13a, 5a 9,52%

País de los participantes

De la revisión realizada, se encontró que España, Francia y Rusia 
son países que han generado gran aporte en la investigación de 
desarrollo tecnológico en favor del tratamiento de dificultades 
cognitivas. En la figura 1, se presentan los países en los cuales se 
han ejecutado las investigaciones revisadas.

Figura 1. Representación gráfica de los países en los cuales se 
realizaron los estudios.
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Figura 4. Grafo que engloba la interacción de las variables 
extraídas en la investigación y comunidades identificadas.

Las comunidades identificadas cuentan con una alta modu-
laridad, ya que tienen conexiones sólidas entre los nodos [9]. En 
la figura 5, se puede apreciar el tamaño de distribución de nodos 
identificados por comunidad. De esta manera, se observa, por 
ejemplo, que la comunidad 1, en la que se agrupan los países de 
Francia, Rusia y España, es en la que se encuentra el mayor nú-
mero de nodos, 28 en total.

Figura 3. Representación gráfica de tipos de tecnologías 
desarrolladas en favor de la estimulación cognitiva.

Integración de la información analizada

En las investigaciones revisadas, se identificó el interés por la in-
clusividad desde el desarrollo tecnológico, en donde se ha brin-
dado interés al tratamiento de alteraciones cognitivas presentes 
en trastornos producto de la disfunción cerebral humana. En el 
análisis de datos, se pudo identificar seis comunidades forma-
das entre los catorce países que comparten nodos, tales como el 
tiempo de intervención, la función cognitiva intervenida y el tipo 
de dispositivo tecnológico utilizado. En la figura 4, se presenta 
un grafo que representa la interacción de las variables claves de 
cada investigación analizada y las comunidades identificadas di-
ferenciadas por color.
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los robots y otros dispositivos en menor frecuencia. En cuanto 
a las funciones cognitivas, los estudios analizados realizaron in-
tervenciones enfocadas en mejorar la atención, memoria, fluidez 
verbal, solución de problemas, regulación del comportamiento, 
entre otros.

Finalmente, para identificar la interacción entre las varia-
bles, se aplicó un análisis de redes, en el que se logró identificar 
seis comunidades formadas entre los países participantes, que 
compartían conexiones sólidas entre nodos, como el tipo de 
dispositivo de intervención, la habilidad cognitiva tratada y el 
tiempo de intervención. Los resultados encontrados en esta in-
vestigación son concordantes con estudios de revisión sistemá-
tica previos, como el de Portuguez [10] y el de Pellas, Kazanidis 
y Palaigeorgiou [ 11].

Como línea de investigación futura, el equipo se propone 
realizar estudios de meta análisis de los valores estándares de los 
efectos de intervenciones y determinar los dispositivos tecnoló-
gicos con mayor eficacia al momento de intervenir en el trata-
miento cognitivo de alteraciones cerebrales.
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Conclusiones
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Tecnología a favor de la discapacidad: 
estudio de prevalencia en Ecuador

Resumen. Las personas con discapacidad forman un grupo 
social que ha sido marginado a lo largo del tiempo. La globa-
lización y el desarrollo tecnológico han identificado de manera 
concisa los sectores en los que se agrupan, es decir, se ha gene-
rado la prevalencia de personas con discapacidad. En Ecuador, 
esta identificación permite que este grupo social sea visible y, en 
particular, las personas con discapacidad visual, que represen-
tan aproximadamente el 11% de la población con discapacidad. 
El objetivo de esta investigación es identificar las ciudades de 
Ecuador que mantienen una mayor prevalencia de personas con 
discapacidad. Para cumplir con el estudio, se realizó un análisis 
descriptivo a partir de información pública sobre personas regis-
tradas por el organismo de control autorizado por el gobierno. 
La obtención de esta información permite establecer una línea 
base de atención con datos reales, lo que lleva tener un mayor 
enfoque en el desarrollo de este grupo social y la atención que 
debe recibir.
Palabras clave: discapacidad, prevalencia, estudios, América 
Latina, discapacidad visual, discapacidad f ísica.

Introducción

La Clasificación Internacional de Funcionamiento, Discapacidad 
y Salud fue aprobada en 2001 [1], en la cual la discapacidad es un 
concepto evolutivo que resulta en la interacción social, contem-
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el 5,6 % de la población total presenta alguna discapacidad de 
cualquier tipo [10].

De acuerdo con esta realidad, es posible visualizar la impor-
tancia de desarrollar un estudio sobre la discapacidad en Ecuador, 
para generar información verificada y analizar la prevalencia de 
las discapacidades. La investigación realizada por Cambois y otros 
[11] afirma que existen diferencias sociales en la prevalencia de 
discapacidad en los 26 países europeos estudiados, en compara-
ción con la mayor prevalencia alcanzada en los grupos de menor 
nivel social y menor prevalencia en el nivel social superior. Por 
ello, se establece que este análisis ayudaría a identificar hechos de-
terminantes y la eficiencia de las políticas nacionales implementa-
das para abordar las diferencias sociales en salud.

Método

Los datos sobre discapacidad se obtuvieron del Consejo Nacio-
nal para la Igualdad de Discapacidades, que se puede consultar 
en su página web [12]. La muestra contó con un total de 473 652 
datos válidos, de los cuales 208 122 (43,9%) pertenecían al géne-
ro femenino, 265 508 al género masculino (56,1%) y 22 (0,00%) 
al género LGBTI. Teniendo en cuenta la edad de esta muestra, 2 
744 (0,6%) tenían entre 0 y 3 años, 6 078 (1,3%) entre 4 y 6 años, 
24 208 (5,1%), entre 7 y 12 años, 27 533 (5,8%) entre 13 y 17 años, 
69 203 (14,6%) entre 18 y 29 años, 222 335 (46,9%) entre 30 y 64 
años y 121 551 (25,7%) entre 65 años y más. Los datos se obtu-
vieron de cada provincia de Ecuador.

Resultados

El primer paso fue analizar la frecuencia del tipo de discapacidad 
que se presenta por provincia, a la que pertenecen los partici-
pantes. Estos resultados se muestran en la tabla 1.

plando deficiencias, limitaciones de actividades y restricciones 
de participación. Los trastornos que afectan las funcionalidades 
corporales o de estructuras se entienden como deficiencias; por 
otro lado, las dificultades para realizar las tareas son limitaciones 
de la actividad y restricciones de participación, lo que significa 
que existen problemas para participar en situaciones vitales [2] 
[3]. A partir de esto, se da la creación de una clasificación sobre 
los tipos: discapacidad f ísica, discapacidad sensorial, discapaci-
dad intelectual y discapacidad mental (ver figura 1).

Figura 1. Representación gráfica de los tipos de discapacidad 
abordados en el estudio.

Ciertamente, la discapacidad está relacionada con factores 
sociales, como la pobreza y la exclusión social [4] [5], estas des-
ventajas afectan más a las mujeres [4]. Además, las familias que 
cuentan con un miembro que presenta alguna discapacidad tie-
nen una tendencia creciente a la pobreza, ya que el mismo nivel 
de ingresos representa un menor estilo de vida en hogares con 
personas con discapacidad, en comparación con familias que no 
cuentan con un miembro con discapacidad [6]. Este hecho des-
taca una fuerte relación entre pobreza y discapacidad.

En este contexto, el número de personas con discapacidad 
aumenta como consecuencia del envejecimiento de la población, 
los problemas crónicos de salud, la pobreza, los conflictos arma-
dos y la violencia urbana y de género [7]. Al respecto, el 15% de 
la población mundial vive con algún tipo de discapacidad [8] y, 
en América Latina, se estima que 70 millones de personas viven 
con algún tipo de discapacidad [9]. Específicamente en Ecuador, 
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Posteriormente, se analizó el porcentaje de discapacidad 
según la provincia a la que pertenecen los participantes. En la 
figura 2, se presentan los resultados encontrados. Se realizaron 
análisis de asociación entre las variables sociodemográficas de 
los participantes, donde se encontró que el género al que perte-
necían tendría asociación con el tipo de discapacidad. En efecto, 
el género masculino tiene mayor probabilidad de riesgo de pre-
sentar una discapacidad x2 (8) = 317.14, p = <0,001. Asimismo, 
se encontró asociación significativa entre la discapacidad y la 
edad de los participantes x2 (464) = 98668.05, p = <.001: la edad 
entre 30 y 64 años es el rango de edad con mayores probabilida-
des de presentar una discapacidad. .

Figura 2. Porcentaje de discapacidad de acuerdo con la 
provincia a la que pertenecen.

Finalmente, se analizó el tipo de discapacidad según el por-
centaje de presencia, como se puede ver en la tabla 2.

Tabla 1. Tipo de discapacidad por provincia

Tipo de discapacidad

Total1 2 3 4 5

Azuay 14 655 3754 1555 3873 6136 29 973

Bolívar 2877 1236 271 1548 1571 7503

Cañar 3313 1205 562 1280 2413 8773

Carchi 2075 611 205 1096 992 4979

Chimborazo 5728 1717 451 3505 3691 15 092

Cotopaxi 4545 1436 382 2401 2755 11 519

El Oro 9348 2154 910 2264 5660 20 336

Esmeraldas 7483 2020 635 1675 4138 15 951

Galápagos 329 68 49 88 153 687

Guayas 58 230 12465 6949 14188 26440 118 272

Imbabura 5327 1340 566 3162 2894 13 289

Loja 5834 1753 882 2046 4587 15 102

Los Ríos 13 358 2310 861 2267 4652 23 448

Manabí 25 694 6370 2902 4487 7920 47 373

M. Santiago 2359 989 256 710 1438 5752

Napo 1765 559 125 636 954 4039

Orellana 3443 1061 197 864 924 6489

Pastaza 1474 373 152 507 747 3253

Pichincha 32 135 8803 4896 12349 16845 75 028

Santa Elena 5406 906 354 1417 2287 10 370

Sto. Domingo 
Tsáchilas

6255 1644 569 1490 2850
12 808

Sucumbíos 2668 816 312 788 1442 6026

Tungurahua 5037 1440 596 3440 3103 13 616

Zamora Chinchipe 1640 565 137 562 1070 3974

Total 220978 55595 24 774 66643 105662 473 652

Nota: 1. f ísico;. 2. visual; 3. psicosocial; 4. auditivo; 5. intelectual.
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Tabla 2. Tipo de discapacidad

Frecuencia Porcentaje

Válidos Físico 220 978 46,7

Visual 55 595 11,7

Psicológico 24 774 5,2
Auditivo 66 643 14,1

Intelectual 105 662 22,3

Total 473 652 100,0

Conclusiones

En este informe, se ha analizado la prevalencia de la discapaci-
dad presente en Ecuador a través del desarrollo tecnológico que 
se ha construido desde la mesa nacional encargada de la aten-
ción de los seres humanos que presentan estas condiciones.

Al respecto, Ecuador está dividido en 24 provincias, de 
las cuales, Guayas y Pichincha son las de mayor densidad po-
blacional. Guayas cuenta con el principal puerto del país, cen-
tro del mayor movimiento económico y, en Pichincha, está la 
capital. Esto explicaría la mayor concentración de personas 
con discapacidad en estas provincias. Vivir en Guayas y Pi-
chincha representa mejores oportunidades educativas, labo-
rales y de salud.

Un dato importante para tener en cuenta de los resulta-
dos presentados es que la discapacidad se asocia con la edad 
debido al envejecimiento de las personas que tienden a perder 
sus capacidades y funcionalidades, lo que conduce a la disca-
pacidad. Esto explica la persistencia de la discapacidad f ísica e 
intelectual.
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Q’inqu: juego de mesa inclusivo para 
personas con capacidades diferentes

Resumen. La inclusión educativa de personas con capacidades 
diferentes aún representa un gran reto para la sociedad hoy en 
día. Debido a la diversidad y complejidad que existe en este cam-
po, personas con discapacidad tienen escasas oportunidades de 
estudio. En Ecuador el 12% de la población tiene algún tipo de 
discapacidad; de las cuales el 42% ha cursado alguna vez la es-
cuela primaria, el 10,5% ha cursado la educación secundaria y 
apenas el 1,8% accedió a la educación universitaria. A pesar de 
que cada vez existe una mayor conciencia por parte de institucio-
nes educativas, empresas y gobierno que propician la inclusión, 
aún queda mucho por hacer. Este artículo describe una expe-
riencia de innovación educativa para generar un recurso didác-
tico tecnológico que fomente la inclusión familiar y educativa de 
personas con capacidades diferentes. Se trata del juego de mesa 
inclusivo Q’inqu, palabra quechua que significa laberinto, como 
metáfora de los retos y desaf íos que tienen que afrontar las fami-
lias que viven con una persona con discapacidad. A su vez, tiene 
este nombre por su estructura narrativa basada en la “Leyenda 
del tesoro de los incas”. Q’inqu tiene la temática tradicional de 
un juego compuesta por un tablero con casilleros y turnos hasta 
llegar a encontrar el tesoro. Lo que lo hace diferente es la inte-
gración de elementos inclusivos con saberes ancestrales y tecno-
logía. Existen tarjetas con código Braille, un tablero rectangular 
con alto relieve y un tablero circular con texturas. Mediante una 
aplicación se leen códigos QR y marcas que presentan informa-
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que, hasta el día de hoy, presenta todavía situaciones a resolver, 
tal es el caso del proceso de aprendizaje y enseñanza de personas 
con capacidades diferentes.

El artículo comienza con la problemática y motivación 
por una línea de investigación en el campo de la Educación 
Especial, y se describen varias de las soluciones tecnológicas 
que se han desarrollado en los últimos diez años en la Uni-
versidad Indoamérica. Una de ellas, es la plataforma MOOC 
de sensibilización de discapacidades que fue presentada en 
el Encuentro Latinoamericano de e-Ciencia 2017 en San Jo-
sé-Costa Rica [4].

En esta ocasión, se presenta una nueva propuesta que na-
ció de una necesidad propia de los investigadores del Centro de 
Investigación en Mecatrónica y Sistemas Interactivos (MIST), 
quienes comparten una característica en común: la convivencia 
en sus familias con una persona con discapacidad [5]. Las viven-
cias de estas familias en actividades sociales para tratar de inte-
grarse en actividades de entretenimiento permitieron el diseño 
del juego de mesa inclusivo, que se detalla en la sección 3. Pos-
teriormente, se describe la metodología que permitió contagiar 
esta idea a muchas personas, para seguirla mejorando y llegar a 
ser finalista en un concurso destinado a incentivar el emprendi-
miento y fomentar la producción nacional, a través del desarro-
llo de juguetes innovadores [6]. Finalmente, se describe el po-
tencial e impacto que tiene esta solución en la sociedad, como 
el acercamiento de la Fundación Hand Eyes, para trabajar juntos 
en proyectos de inclusión familiar y educativa de personas con 
discapacidad visual [7].

El resultado de todas estas iniciativas nos ha dejado viven-
cias gratificantes y retos cada vez más altos a favor de la Educa-
ción Especial, especialmente de niños y niñas con capacidades 
diferentes. A futuro, queremos plantear un proyecto de vincula-
ción que facilite el acceso de Q’inqu a instituciones educativas de 

ción adicional basada en realidad aumentada. Esta característica 
apoya a jugadores que no pueden ver o leer y hace más entre-
tenido y educativo al juego. Esta idea permitió la participación 
de 100 estudiantes de Diseño Gráfico y de la Maestría en Edu-
cación, Innovación y Liderazgo, quienes aportaron a mejorar el 
diseño de una solución tecnológica para grupos vulnerables de 
la sociedad. Q’inqu fue finalista entre 387 ideas de juguetes en 
el Concurso Citi Microemprendedores del Año, hecho que ha 
dado lugar a la creación de una Spin-off y proyectos de vincula-
ción en favor de la inclusión familiar y educativa.
Palabras clave: Q’inqu, juego de mesa, innovación educativa, 
discapacidad, inclusión familiar, inclusión educativa.

Introducción

En los artículos 66 y 75 de la Constitución de Ecuador, se in-
dica que dentro de las principales funciones de las universida-
des está la ejecución de procesos de investigación científica, el 
planteamiento de soluciones para las diversas problemáticas que 
aquejan al país y que es una obligación de la educación apor-
tar en el proceso de formación profesional de los ciudadanos, 
para garantizar su éxito laboral y producción del conocimiento 
[1]. Además, en el Plan Nacional del Buen Vivir, se afirma en su 
objetivo 4, que es meta del país el fortalecer las capacidades y 
potencialidades de la ciudadanía [2]. Por ello, es de vital impor-
tancia, para el desarrollo de Ecuador, aportar desde la academia 
para el cumplimiento de dichos fines. Por otro lado, la normativa 
actual de Ecuador demanda que las instituciones de educación 
superior se ajusten en los parámetros mencionados, además de 
generar un ambiente de creatividad, globalización y revolución 
tecnológica [3].

En tal sentido, la Universidad Indoamérica desde el año 
2009 se ha propuesto aportar con una solución en un contexto 
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Tabla 1. Soluciones tecnológicas de apoyo a la 
discapacidad desarrolladas en la Universidad 

Indoamérica.

Año Soluciones tecnológicas Autores

2009 AINIDIU: agente inteligente para niños 
con discapacidad visual

Jadán, Janio; 
Arias, Hugo; 
Altamirano, 
Ileana

2010 HELPMI: herramienta que emula lenguaje 
de palabras con imágenes

Jadán, Janio; 
Arias, Hugo; 
Altamirano, 
Ileana

2011 CANDI: Centro de Apoyo a los Niños Dif-
erentes

Altamirano, 
Ileana; Jadán, 
Janio; Arias, 
Hugo

2012 LUCKI: Lúdica en Universos Controlados 
por Kinect para Inclusión Jadán, Janio

2014 MOOC: plataforma de sensibilización de 
discapacidades

Lara Álvarez, 
Patricio

2015 TEVI: teclado virtual para personas con 
discapacidad psicomotora Jácome, Ligia

2016 KITERACY: kit de objetos tangibles para 
fortalecer la lectura inicial

Jadán, Janio; 
Altamirano, 
Ileana

2017 
DivertiDown: juego interactivo para in-
crementar la atención y retentiva visual en 
niños con síndrome de Down

Navas, Eduardo

2018

EPHORT: sistema de tele-rehabilitación 
para la auto-reeducación de los pacientes 
después de una cirugía de sustitución de 
cadera

Yves, Ryba-
rczyk; Jadán, 
Janio; Guevara, 
Cesar

2018
Osita Lucy: kit de lectoescritura para for-
talecer la lectura inicial de estudiantes con 
necesidades educativas especiales

Jadán, Janio; 
Guevara, Cesar; 
Zapata, Mireya

2019 Q’INQU: juego de mesa inclusivo

Jadán, Janio; 
Arias, Hugo; 
Altamirano, 
Ileana

zonas rurales y vulnerables. Para ello, se está trabajando en una 
actividad de financiamiento colectivo en la plataforma KickStar-
ter (https://www.kickstarter.com). Este capital semilla permitirá 
crear una Spin-off para que el proyecto sea sustentable; y, en ella, 
podrán participar estudiantes de nuestra universidad, desde cada 
una de las áreas de su formación, por ejemplo, la carreras de Di-
seño Gráfico e Ingenierías de Sistemas con soporte de contenido 
multimedia y tecnológico, las carreras de Educación y Psicología 
con la aplicación de estrategias didácticas y desarrollo cognitivo; 
así como la Maestría en Educación e Innovación en evaluación y 
desarrollo de nuevos recursos educativos tecnológicos.

Problemática y contexto

El 10% de la población mundial, es decir, cerca de 700 millones de 
personas tiene una condición de discapacidad. En América Lati-
na y el Caribe existen alrededor de 85 millones también con esta 
condición [8]; mientras que, en Ecuador, cerca de 1 800 000 per-
sonas forman parte de este grupo vulnerable. De ellos, el 46,78% 
tiene discapacidad f ísica; el 22,54%, intelectual; el 12,87%, audi-
tiva; el 11,85%, visual; y el 1,33%, de lenguaje [9].

La Universidad Indoamérica, consciente de esta proble-
mática, se ha planteado desde diez atrás la creación y aplica-
ción de innovaciones tecnológicas en el desempeño académico 
y cognitivo de estudiantes con capacidades diferentes. Esto se 
realiza mediante la ejecución de una investigación con un dise-
ño multi-método de alta complejidad, que integra saberes an-
cestrales, sistemas computacionales, tecnología educativa, pe-
dagogía, psicología cognitiva, psicología experimental y diseño 
digital y multimedia. De esta manera, se optimiza el contexto 
de aprendizaje, el procesamiento cognitivo de los estudiantes y 
los procesos de enseñanza. En la tabla 1, se resumen las solu-
ciones desarrolladas.
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tos para comercialización, como es el caso de la Osita Lucy, que 
amplió el contexto no solo a niños con discapacidad intelectual, 
sino también a estudiantes con necesidades educativas especia-
les. Actualmente, se está aplicando el kit a 25 escuelas con apro-
ximadamente 1000 estudiantes de educación inicial.

El tercero es la plataforma MOOC (Massive Online Open Cour-
ses) de sensibilización de discapacidades. En la actualidad, la Univer-
sidad Indoamérica mantiene un convenio con el Consejo Nacional 
para la igualdad de Discapacidades (CONADIS), para capacitación a 
trabajadores públicos sobre el trato a personas con discapacidad, y se 
ha logrado llegar a cerca de 800 000 servidores públicos [4].

Finalmente, el cuarto es EPHORT, un sistema de tele-reha-
bilitación para la auto-reeducación de los pacientes después de 
una cirugía de substitución de cadera. Este ha permitido generar 
cerca de 20 publicaciones en colaboración con dos universidades 
locales y una de Portugal [14].

Ahora, en la línea de Educación Inclusiva, se ha generado 
una nueva solución tecnológica, el juego de mesa inclusivo Q’in-
qu. Este nació de una necesidad propia de los investigadores del 
Centro de Investigación en Mecatrónica y sistemas Interactivos. 
A continuación, se detalla esta nueva iniciativa, que creemos que 
puede llegar a muchas instituciones educativas y hogares de una 
población tradicionalmente olvidada.

Descripción del juego de mesa inclusivo Q’inqu

Q’inqu es una palabra quechua que significa laberinto y es el 
nombre de una propuesta para integrar a personas con capaci-
dades diferentes en actividades de entretenimiento en el hogar y 
actividades educativas en instituciones educativas. El juego está 
compuesto de un tablero tradicional con una temática cultural 
de Ecuador “La leyenda del tesoro de los incas”, para generar in-
teracción, entretenimiento y aprendizaje.

De esta lista, se destacan cuatro soluciones tecnológicas 
que han tenido impacto en la sociedad. El primero es AINIDIU 
(Agente Inteligente para Niños con Discapacidad visUal), que 
tiene la capacidad para interactuar con niños con discapacidad 
visual a través de un sintetizador de voz y un lector de panta-
lla [10]. La publicación y socialización de este software permitió 
que la Vicepresidencia de la República del Ecuador se interesa-
ra en un proyecto de vinculación con la sociedad. Para ello, se 
firmó un convenio tripartito entre la Universidad Tecnológica 
Indoamérica, la Federación Nacional de Ciegos del Ecuador y la 
Misión “Manuela Espejo”. Como parte del convenio, se instaló el 
software en cerca de 1200 computadores portátiles y, en el pro-
ceso, participaron 40 estudiantes de Ingeniería. Los estudiantes 
de Parvulario se encargaron de capacitar a docentes y estudian-
tes en el uso del software y herramientas tiflotecnológicas [11].

El segundo es KITERACY, un kit de objetos f ísicos o tan-
gibles basado en el método de lectoescritura y el método de lec-
toescritura PictoFónico (PiFo), en el cual se incorpora una in-
terfaz basada en computación ubicua. Este prototipo se enfoca 
en la etapa perceptual del método PiFo, orientada al desarrollo 
de la conciencia fonológica y el establecimiento de las reglas de 
correspondencia grafema fonema, apoyado por tarjetas de car-
tulina y tarjetas digitales con pictogramas que representan la 
palabra clave de cada vocal. Incluye, además, las vocales en 3D, 
adheridas a un tag RFID tipo tarjeta, y utiliza también un objeto 
f ísico, un juguete de plástico o madera, que representa la palabra 
clave de cada vocal (por ejemplo, el grafema “i” se asocia con una 
iglesia), al que se incrusta un tag RFID [12].

En la evaluación de este kit participaron 20 estudiantes con 
síndrome de Down de España y Costa Rica; así como dos auto-
ras de un método de lectoescritura para niños con discapacidad 
visual [13]. La aplicación del kit en Ecuador hizo posible la crea-
ción de la spin-off KITERACY LABS y la derivación de produc-
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Al igual que otros juegos de mesa, tiene retos que están da-
dos por el color de los casilleros; cada color significa que debe 
tomar una tarjeta. Las tarjetas con el círculo azul cuentan la 
leyenda en texto o mediante audio a través de códigos QR; las 
tarjetas con el triángulo verde introducen las actividades lúdicas 
mediante realidad aumentada, por ejemplo, imitar a algún ani-
mal que se muestra en 3D. Las tarjetas con el cuadrado rojo le 
transportan a un túnel y es lo que hace entretenido al juego. Las 
tarjetas con el rombo amarillo tienen preguntas cerradas de la 
historia, lo que incluye el componente de aprendizaje.

Figura 2. Juego de mesa inclusivo Q’inqu con el tablero circular.

Metáfora educativa

El elemento educativo para el juego es la “Leyenda del tesoro 
de los incas”, que tiene por objetivo rescatar los saberes ances-
trales de nuestra historia de una manera divertida e inclusiva. 

Su objetivo es permitir que personas con capacidades di-
ferentes jueguen con otros miembros de su familia a través de 
actividades apoyadas por la tecnología. El juego de mesa tiene 
elementos tradicionales y, en ciertos casos, se integra con una 
tablet para ver los elementos del juego con contenido audiovi-
sual o teléfonos inteligentes que leen códigos QR. Por ejemplo, 
una tarjeta con códigos Braille vista a través de una tablet puede 
mostrar su significado mediante audio y video. Otras tarjetas tie-
nen marcas de realidad aumentada, que proporcionan informa-
ción adicional de la temática del juego, información que ayuda al 
entretenimiento y al aprendizaje.

La figura 1 y la figura 2 muestran el juego de mesa inclusivo, 
que tiene dos tableros, uno rectangular denominado “El Camino 
del Inca” y otro circular denominado “El Laberinto”. Los dos ta-
bleros tienen elementos inclusivos, como rutas en alto relieve y 
casilleros con texturas, que ayudan a personas con discapacidad 
visual a jugar e integrarse.

Figura 1. Juego de mesa inclusivo Q’inqu, integra código Braille, 
códigos QR y realidad aumentada.
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Carácter innovador de la solución tecnológica 
implementada

La discapacidad presenta varios aspectos a considerar al mo-
mento de hablar de accesibilidad e inclusión. En este trabajo, se 
ha presentado una experiencia de innovación educativa apoyada 
por la realidad virtual implementada, mediante la utilización de 
códigos QR, Braille y códigos de realidad aumentada. Todo esto 
ha permitido integrar a personas con discapacidad visual, inte-
lectual y de lenguaje en actividades lúdicas familiares. La figura 
4 muestra un ejemplo de la realidad aumentada.

Figura 4. Las tarjetas y el tablero tienen código Braille, códigos 
QR y códigos de realidad aumentada.

Metodología

Las estrategias educativas fueron diseñadas con 60 estudiantes 
de la Maestría en Educación, Innovación y Liderazgo, divididos 
en dos grupos de 30. Se usó la metodología Design Thinking, que 
se define como un proceso analítico y creativo que involucra a 

El fin del juego es llegar al tesoro, que se encuentra en el centro 
del tablero. Cada jugador empieza con diez granos de maíz, que 
puede perder o ganar con las tarjetas. En la figura 3, se muestra 
un ejemplo del contenido de las tarjetas descritas anteriormente. 
Una característica de estas tarjetas es el código Braille que tienen 
con la letra del color.

Figura 3. El juego tiene 60 tarjetas, 15 por cada color.

Existen cuatro monedas de oro que son comodines en caso 
de que un jugador caiga en un casillero negro, que significa que 
el Inca fue encarcelado y, a cambio de su libertad, puede pagar 
con una de estas monedas. Estas monedas pueden ser ganadas si 
cae en un casillero especial, o bien, si estas se ubican en el casille-
ro del tesoro para alargar el juego y que no se termine cuando el 
primer jugador llegue a la meta. Lo interesante del juego es que 
se pueden usar reglas diferentes, por ejemplo, gana el primero 
que llegue a la meta o bien el que tenga más maíces.
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la fase de evaluar, con la actividad “El camino del Inca”, todos los 
grupos evaluaban el juego, medían el tiempo y usaban las reglas 
creadas por cada expedición.

Durante cinco semanas se realizaron estas actividades y se 
registraron los comentarios y trabajo colaborativo en los foros. 
Al terminar las cinco sesiones, cada grupo socializó sus hallaz-
gos y contribuciones. El proceso de evaluación general terminó 
con una encuesta de 20 preguntas cerradas y una abierta.

Resultados obtenidos e impactos

Con el fin de evaluar esta propuesta tecnológica en la sociedad, 
en enero de 2019 se inscribió esta idea en el Concurso de Ju-
guetes Citi Microemprendedores del Año (CMA) auspiciado 
por varias instituciones de Ecuador, entre ellas, Fundación Citi, 
Conquito, Junior Achievement, Corporación Favorita, Juguetón, 
Fybeca, TVentas, UDLA, Uniplex y Sheraton. Se presentaron 
387 propuestas de todo el país en tres categorías: juguetes di-
dácticos, juguetes tecnológicos, juguetes para adultos mayores o 
personas con capacidades diferentes. El concurso se llevó a cabo 
durante cinco etapas durante cinco meses. La primera fue la se-
lección de la idea; la segunda, la generación de una prueba de 
concepto; la tercera, la presentación de un prototipo; la cuarta, 
una evaluación “Testing Lab”; y la quinta, denominada “Shark 
tank” (tanque de tiburones).

Después de una jornada de mucha complejidad y competi-
tividad, se llegó a la ronda final. Se seleccionaron 40 propuestas 
en la etapa de evaluación; posteriormente, se seleccionaron las 
13 mejores y, de ellas, las 3 finalistas. El juego de mesa inclusivo 
Q’inqu fue finalista en la categoría de juguetes para adultos ma-
yores o personas con capacidades diferentes. Durante este pro-
ceso, se pueden destacar varios impactos positivos en la creación 
de esta solución tecnológica.

una persona en oportunidades para la generación de ideas inno-
vadoras y que toma como centro la perspectiva de los usuarios 
finales para experimentar, modelar y crear prototipos, recopilar 
comentarios y rediseñar [15]. La metodología tiene cinco fases: 
empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. Para llevar a cabo 
cada una de estas fases, se creó un aula virtual gamificada en 
Moodle con la temática del juego. En la fase de empatía, se creó 
una actividad denominada “El Campamento” en donde debían 
organizarse en expediciones de cinco integrantes: quitus, paltas, 
puruhás, panzaleos, cañaris y shyris. En la figura 5, se muestra la 
pantalla inicial del aula gamificada.

Figura 5. Aula virtual gamificada en Moodle para aplicar la 
metodología Design Thinking.

En la fase de definir, se creó la actividad “El Laberinto” para 
plantear el problema y las necesidades de la población objetivo. 
En la fase de idear, con la actividad “La Brújula”, los explorado-
res debían innovar sobre las estrategias del juego. En la fase de 
prototipar, con la actividad “La nube viajera”, los exploradores 
ponían en práctica las estrategias didácticas; para, finalmente, en 
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Vinculación

Con el logro obtenido en el concurso, se contactó la Fundación 
HandEyes para plantear un proyecto de vinculación, que apoye 
su objetivo de beneficiar a personas con discapacidad visual. La 
fundación es producto de una innovación generada por la Es-
cuela Politécnica del Ejército, la cual mereció el primer lugar en 
el concurso “Una Idea para cambiar la Historia” promovido por 
History Channel [7].

Económicos

El juego de mesa Q’inqu ha logrado un posicionamiento en la 
capital ecuatoriana al punto que los autores han sido llamados a 
entrevistas radiales por el interés que levanta el proyecto. A tra-
vés de estos medios, se ha generado interés por el público para 
adquirirlo, lo que ha permitido que se inicie la creación de una 
Spin-off de la Universidad denominada Kiteracy Labs, con el fin 
de comercializar las diferentes tecnologías expuestas en la tabla 
1 a nivel internacional.

Figura 7. Ronda final Shark Tank y premiación.

Investigación

Gracias a este proyecto, los estudiantes de la Maestría en Edu-
cación, Innovación y Liderazgo entendieron el proceso de un 
proyecto de investigación, el cual nació de un problema y se 
siguió de una manera entendible y lúdica. En el proceso, com-
prendieron y construyeron un estado del arte de juegos de 
mesa; con ello, descubrieron que en Ecuador no había nada 
similar y esto constituía una oportunidad para aportar a una 
necesidad latente.

Docencia

En la docencia, los estudiantes vivieron una experiencia de in-
novación educativa en el aula mediante las metodologías De-
sign Thinking y Game Thinking. El objetivo fue introducir el 
uso de tecnologías disruptivas en el aula mediante estrategias 
lúdicas y pensamiento de diseño para su aplicación didáctica. 
Estas metodologías permitieron generar resultados innovado-
res, no solo en la aplicación sino también en la generación de 
datos para sistematizarlos y difundirlos. En la figura 6, se mues-
tran los resultados más relevantes de la encuesta aplicada a 60 
estudiantes.

Figura 6. Resultados de la encuesta de experiencia de usuario.
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Errores

No se consideró la accesibilidad basada en la memoria, pues los 
participantes deben generar respuestas a preguntas que el juego 
plantea. Esta categoría de accesibilidad cognitiva podría ser su-
plida con el apoyo de los otros participantes.

Tampoco se tuvo en cuenta un análisis profundo de un mal 
ganador o un mal perdedor. Cualquier juego puede ser un dis-
parador para el malestar emocional de los participantes. Final-
mente, no fue prioritario que cada jugador sea quien mueva sus 
fichas, por el contrario, se deja abierta la posibilidad que otro 
jugador sea quien lo ayude.

Conclusiones y trabajo futuro

Los juegos de mesa son una manera fácil, para que los grupos 
familiares y de amigos, se sienten y disfruten de una experiencia 
divertida de compartir, con una oportunidad considerable para 
crear capital social entre ellos. El juego de mesa ofrece oportu-
nidades para que amigos y familiares disfruten de la compañía 
mutua y para expresar las emociones y despertar la interacción.

En este trabajo, se ha presentado una experiencia de inno-
vación educativa siguiendo una metodología Design Thinking y 
Game thinking, que intenta potenciar la creatividad e innova-
ción de 60 maestros de educación primaria, secundaria y supe-
rior a través de un pensamiento lúdico.

Agradecimientos

Este trabajo ha sido financiado por el Proyecto de Investigación 
“Impacto en la Cognición y Comportamiento Humano dentro 
de la Interacción con la Tecnología–ICCHIT” que forma parte 
del Programa “Tecnología Interactiva Multimodal Educativa–

Lecciones aprendidas

Esta experiencia nos dejó algunas lecciones aprendidas, aciertos 
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Aciertos

Pensar un tablero en el que se resalte el camino a seguir, la utili-
zación de texturas en los casilleros, tecnología de realidad virtual, 
considerando parámetros de accesibilidad para los jugadores, es 
un factor relevante que se consideró en el diseño. Establecer dife-
rencias en los tableros –niveles de complejidad– permitió estable-
cer posibles destrezas a considerar en los jugadores. Por ejemplo, 
tiempos extras por soportes de accesibilidad a lo largo del juego.

Un factor diferenciador que se tomó en cuenta es que el 
juego es agradable y cooperativo en lugar de competitivo. Las 
reglas del juego no son complejas, lo que ayuda a los participan-
tes. Además, se usa la tecnología como eje de inclusión familiar 
y social en el espacio lúdico.

Figura 8. Fase de evaluación con estudiantes de Maestría.
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Juguete para potenciar la conciencia 
fonológica: un estudio longitudinal

Resumen. En esta investigación, presentamos los resultados 
de un estudio longitudinal preexperimental que realizó una 
intervención tecnológica para estimular la conciencia fonoló-
gica mediante un juguete de lectura tangible, basado en tecno-
logía RFID, compuesto por un oso de peluche y 30 letras 3D 
del abecedario español. El estudio arrancó con una muestra de 
200 niños, de los cuales se seleccionaron 17 niños entre 6 y 
7 años de edad (Mage= 6.47, SD = .51) con trastorno fonológi-
co. El procedimiento llevado a cabo consistió en valoraciones 
pre test y post test con la Prueba de Evaluación de Conciencia 
Fonológica (PECFO) en una institución educativa. Se tomó la 
muestra en función de los niños que presentaban problema en 
el reconocimiento de fonemas y su relación con los grafemas. 
Durante 30 semanas, se realizó una intervención con el juguete 
y, al finalizar las sesiones, se aplicó un post test. En los resul-
tados de conciencia fonológica, se encontraron diferencias es-
tadísticamente significativas entre el pre (M=12.88, SD=3.53) y 
post test (M=17.17, SD=2.96) que aportan evidencia empírica 
en favor de la mejora del grupo intervenido en esta función 
cognitiva t(16)=-3.67, p=.002. De esta investigación, se proyecta 
la necesidad de seguir proponiendo innovaciones tecnológicas 
para aportar en el tratamiento de las dificultades cognitivas in-
fantiles.
Palabras clave: phonological awareness, literacy toy, inclusive 
toys, RFID, PECFO.
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Dispositivos tecnológicos utilizados en las dificultades 
cognitivas y conciencia fonológica

Existen distintas investigaciones que abordan el uso de la tecno-
logía para trabajar las dificultades cognitivas y el desarrollo de 
la conciencia fonológica. Un ejemplo de ello es el proyecto Petit 
Ubinding, diseñado por la Universidad de Barcelona [4], el cual 
midió el impacto de un método educativo para estimular la lec-
tura en estudiantes de primer año de primaria, en el que incluían 
sesiones de aprendizaje en línea.

En otra investigación sobre la lectura, ortograf ía y habili-
dades fonológicas de estudiantes sordos, se ha encontrado que 
el uso de tecnología les permite mejorar en estas habilidades [5]. 
Por otro lado, el uso de sistemas de capacitación en pronunciación 
asistidos por computadora (CAPT) son utilizados para el aprendi-
zaje de un idioma diferente al nativo del hablante de varias edades 
y el uso tecnológico apoya a los niños para identificar los fonemas 
y palabras mal pronunciadas y sugiere a los usuarios una forma 
de corregir dichos errores [6]. Otros programas de alfabetización 
basado en la web han reportado evidencia positiva, en la mejora 
de las habilidades fonológicas trabajadas: correspondencia fone-
ma-grafema, segmentación de fonemas y fluidez de palabras [7].

Un campo en la misma línea de investigación es el del uso 
de juguetes y juegos inclusivos para la rehabilitación de niños 
con discapacidad y, de igual manera, para ayudar a niños con 
trastornos de aprendizaje como la dislexia, disgrafia y dislalia; lo 
cual refleja excelente resultados en el proceso de aprendizaje [8] 
[9]. La investigación previa sobre el uso de la extensión web de 
asistencia de problemas en lectura y escritura reporta potencial 
significativo para tratar este tipo de los problemas, además au-
menta la motivación y frecuencia de trabajo en el niño [10].

El uso de instrumentos tecnológicos es fundamental para el 
proceso de lectura inicial de niños, como lo evidencia la inves-

Introducción

El desarrollo cognitivo es un tema de central interés en el 
contexto de innovaciones tecnológicas para el tratamien-
to de alteraciones infantiles. Por tal razón, en este artículo, 
reportamos un estudio longitudinal preexperimental en el 
cual realizamos un desarrollo tecnológico de un dispositivo 
de interacción con niños para mejorar su desarrollo fonoló-
gico. A continuación, se presentan los beneficios del uso de 
la tecnología para el tratamiento de las dificultades cogniti-
vas, dispositivos tecnológicos desarrollados previamente, la 
propuesta tecnológica de un juguete de lectura tangible que 
proponemos para el tratamiento de las dificultades de con-
ciencia fonológica y, posteriormente, presentamos el estudio 
longitudinal preexperimental realizado.

Beneficio del uso de la tecnología para las dificultades 
cognitivas

La utilización de las TIC insertadas al ámbito educativo permi-
te generar nuevas formas de producción, representación, difu-
sión y acceso al conocimiento [1], lo que representa una inno-
vación constante para la educación. Además, el uso de variados 
dispositivos y recursos tecnológicos, sumados a las habilidades 
innatas de los estudiantes modernos para el manejo de dichos 
recursos, posibilita brindarles formas de interacción educativas 
novedosas, distintas a las que están acostumbrados [2]. Esto 
permite que los estudiantes disfruten del proceso de aprendi-
zaje y se genera una motivación intrínseca en ellos, pues está 
demostrado que, cuando se disfruta ejecutando una tarea, se 
induce una motivación intrínseca positiva, dichas emociones 
influyen a favor de la motivación y, por ende, mejoran signifi-
cativamente la experiencia de aprendizaje [3].
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de Down. Se diseñaron tres sesiones experimentales con cada 
niño, que consistieron en trabajar en parejas (maestro-niño). 
A través de las sesiones, se identificó que la interacción tangi-
ble parece ofrecer un momento agradable para los niños. Las 
encuestas y entrevistas con maestros revelaron que los objetos 
tangibles ofrecían una mayor adaptabilidad para crear estrate-
gias de lectura lúdicas [21].

Con esta experiencia y con un resultado positivo en la in-
teracción, nació una nueva pregunta de investigación: ¿puede el 
kit estimular habilidades de conciencia fonológica en niños sin 
ninguna condición especial? Para esto, fue necesario realizar una 
adaptación del kit al entorno ecuatoriano, la cual consistió en 
desarrollar el kit Kiteracy-PiFo (figura 1) basado en el método de 
alfabetización Picto Phonic (PiFo), que se compone de un oso de 
peluche con un lector RFID incorporado y 30 etiquetas que re-
presentan las letras del alfabeto. Se fabricaron 25 kits para llevar 
a cabo este estudio longitudinal preexperimental, con el fin de 
evaluar la efectividad de las intervenciones para niños entre 6 y 
7 años de edad [22].

Figura 1. Juguete de lectura tangible Kiteracy-Pifo.

tigación longitudinal del desarrollo temprano de la lectura me-
diante medios tecnológicos. Los niños intervenidos con este tipo 
de estimulación mejoran en la integración automática de letras 
y sonidos y una variedad de medidas que evalúan las habilidades 
tempranas de lectura y lenguaje [20].

La necesidad de crear un dispositivo amigable con el 
niño con dificultades cognitivas

Los niños deben estar preparados para adquirir conocimientos 
y habilidades en el mundo actual y la aplicación de tecnologías 
en el entorno de aprendizaje les dará la oportunidad de utilizar 
sus habilidades de pensamiento para desarrollarse social y emo-
cionalmente [11, 12]. Los entornos de aprendizaje enriquecidos 
con tecnología, en sus diversas variedades [13, 14], mejoran los 
niveles de atención, motivación, conocimiento y las habilidades 
de los estudiantes de manera positiva y, en especial, en niños con 
trastornos del lenguaje y en educación especial [15, 16].

Propuesta tecnológica para el trabajo de la conciencia 
fonológica

La propuesta de un juguete de lectura tangible está basada en 
una investigación anterior en la que se desarrolló un kit de 
lectoescritura llamado Kiteracy (Kit for Literacy), con el ob-
jetivo de generar interacción en el proceso de aprendizaje de 
niños con síndrome de Down. El estudio fue de tipo cualitativo, 
basado en sesiones grabadas en video con doce niños de una 
institución en España con síndrome de Down. Esta propuesta 
tecnológica planteó tres formas de interacciones: tarjetas de 
cartulina, una tablet y un juguete con tecnología de radiofre-
cuencia (RFID) y objetos tangibles. La tarea fue llevada a cabo 
por maestros de educación especial y 12 niños con síndrome 
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Procedimiento

El preexperimental longitudinal se aplicó en una institución 
educativa. Se inició con una evaluación pre test con la prueba de 
conciencia fonológica. Posteriormente, se hizo la intervención 
tecnológica con el dispositivo para mejorar la conciencia fonoló-
gica durante 30 semanas. Finalmente, en el post test, se analizó 
el impacto de la intervención tecnológica realizada.

Es importante señalar que la investigación fue aprobada 
por el Comité de Ética de la Investigación con Seres Humanos 
de la Universidad Indoamérica de Ecuador. Los representantes 
de los participantes firmaron consentimiento de participación 
voluntaria y los niños llenaron un formulario de asentimiento de 
participación. En todo momento, se cumplieron con los estánda-
res éticos de la investigación, salvaguardando la integridad f ísica 
y psicológica de los participantes.

Análisis estadístico

Luego de comprobados los supuestos estadísticos, se aplicó una 
prueba de comparación de medias de t de Student para muestras 
relacionadas entre el pre y post test realizado. Además, se aplica-
ron medidas estadísticas de tendencia central y dispersión para 
caracterizar a los datos.

Resultados

Se inició analizando los valores descriptivos encontrados en las 
diferentes mediciones realizadas. En la tabla 1, se presentan los 
valores encontrados.

El oso de peluche tiene un lector de tarjetas RFID con la 
especificación técnica LANMU Smart ID Card Reader EM4099 
USB–Sensor de proximidad de 125 kHz. Además, también se 
utilizaron 30 tarjetas de plástico RFID con letras troqueladas 
en material fomi. El software permite la asociación de código de 
cada tarjeta con el sonido del fonema, la visualización del grafe-
ma y el video interactivo de trazo y vocalización.

Método

Diseño de investigación

Se aplicó un estudio de tipo longitudinal preexperimental, pues-
to que se trabajó con un grupo de estudiantes con alteraciones 
de la conciencia fonológica.

Participantes

La muestra arrancó con 200 participantes, de los cuales se se-
leccionaron 17 niños con trastornos fonológicos entre 6 y 7 
años de edad (Mage = 6.47, SD = .51). Según el género, 6 eran 
mujeres (35.3%) y 11 hombres (64.7%). Todos los participantes 
pertenecían al sistema educativo privado de la ciudad de Qui-
to-Ecuador.

Instrumentos

Para las mediciones pre y post test, se aplicó la Prueba de Evalua-
ción de Conciencia Fonológica (PECFO) [17], que permite valo-
rar el desarrollo de la conciencia fonológica en niños.
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Figura 2. Diferencia de las medias entre el pre y post test 
realizado.

Conclusiones

En este artículo, se reporta una investigación que analizó el im-
pacto del desarrollo tecnológico Kiteracy-Pifo para intervenir en 
las dificultades de la conciencia fonológica de niños de 6 y 7 años 
de edad. Los resultados encontrados afirman que su aplicación 
tiene resultados positivos, puesto que se encontraron mejoras 
estadísticamente significativas en la conciencia fonológica me-
dida entre el pre y post test.

Los resultados encontrados en esta investigación son con-
cordantes con estudios previos, como el de Thompson y otros 
[18] y Gilakjani y Rahimy [19], quienes han reportado que el 
uso de la tecnología, en forma concordante a lo presentado en 
este estudio, mejora la precisión de la decodificación oral gra-
fema-fonema y la tasa de lectura, por lo que aporta en mejoras 
significativas en el aprendizaje de la pronunciación. Esto permite 

Tabla 1. Resultados descriptivos en las variables 
valoradas

Medición Mn Mx M SD

Pre test 4,00 18,00 12,88 3,53

Post test 11,00 23,00 17,17 2,96

Nota: Mn (mínimo), Mx (máximo), M (media) y SD (Standard 
Desviación).

El siguiente análisis realizado tuvo que ver con la compara-
ción de medias relacionadas entre el pre y post test de la variable 
conciencia fonológica. En la tabla 2, se presentan los resultados 
encontrados.

Tabla 2. Comparaciones realizadas entre el pre y post 
test de la variable lingüística valorada

M SD Mn Mx t df Sig. d

Pre 
test vs 
post 
test 

-4.29 4.82 -6.77 -1.82 -3.67 16 .002 .68

En la figura 2, se presenta la diferencia de medias que se 
identificó entre la medición pre y post test de la conciencia fo-
nológica.



312 313

Tecnologías de apoyo para la vida: aportes desde la investigación Tecnologías y lúdica

[7].	 Mak, B., Cheung, A., Guo, X., Abrami, P., Wade, A. (2017). Exa-
mining the impact of the ABRACADABRA (ABRA) web-based 
literacy program on primary school students in Hong Kong. 
Education and Information Technologies, 22: 2671-2691.

[8].	 Dos Santos, E., da Conceição Júnior, V., Giraldelli, V., Perei-
ra, M., de Faria, L. (2017). Inclusive Toys for Rehabilitation of 
Children with Disability: A Systematic Review, UAHCI 2017: 
Universal Access in Human–Computer Interaction. Design 
and Development Approaches and Methods, 10277: 503-514.

[9].	 El Kah, A., Lakhouaja, A. (2018). Developing effective educa-
tive games for Arabic children primarily dyslexics. Education 
and Information Technologies, 23: 2911-2930.

[10].	 Parilová, T. (2018). DysHelper – The Dyslexia Assistive 
Approach User Study. ICCHP: Computers Helping People with 
Special Needs, 478-485.

[11].	 Ejikeme, A. N. y Okpala, H. N. (2017). Promoting Children’s 
learning through technology literacy: challenges to school li-
brarians in the 21st century. Educ Inf Technol, 22: 1163–1177. 
https://doi.org/10.1007/s10639-016-9481-1

[12].	 Adam, T. y Tatnall, A. (2017). The value of using ICT in the 
education of school students with learning difficulties. Educ Inf 
Technol, 22: 2711–2726. https://doi.org/10.1007/s10639-017-
9605-2

[13].	 Alghabban, W. G., Salama, R. M., & Altalhi, A. H. (2017). Mo-
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afirmar que los niños con dificultades de aprendizaje se benefi-
cian de las intervenciones de lectura, pronunciación, conciencia 
fonológica y habilidades para el lenguaje escrito mediante el uso 
de tecnología.

La investigación futura que se proyecta de este reporte tie-
ne que ver con la producción de nuevos dispositivos tecnológi-
cos inclusivos, en favor de las dificultades cognitivas presentes 
en la infancia y aportar en su tratamiento, así como en su uso 
habitual en el contexto educativo.
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Propuesta de un juego tecnológico 
educativo para la educación infantil

Resumen. El proceso de enseñanza en la etapa infantil es un 
desaf ío para el proceso educativo actual, ya que los niños ne-
cesitan el uso de recursos acordes con la realidad en la que 
viven. En este contexto, las formas de enseñar han evolucio-
nado gracias al avance tecnológico, lo que ha propiciado la 
aparición de nuevas metodologías de enseñanza, entre ellas 
la gamificación, que utiliza la estructura del juego con una 
finalidad educativa sustentada en el uso de la tecnología para 
la creación de recursos, que por su estructura y diseño son 
de gran interés para los estudiantes. Por ello, en este artículo, 
se presenta el desarrollo conceptual de un juego serio para la 
enseñanza de las ciencias naturales basado en la gamificación 
apoyada en el uso de la tecnología.
Palabras clave: gamificación, aprendizaje centrado en el estu-
diante, TIC, estrategias de enseñanza, juegos serios.

Introducción

La enseñanza en edades tempranas requiere de mucho dinamis-
mo en la metodología aplicada al proceso de enseñanza, pues es 
importante lograr captar la atención de los estudiantes y generar 
interés en ellos para aprender. Este es un problema en ocasiones 
para la enseñanza tradicional, pues no suele atraer la atención 
completa de los alumnos, lo que muchas veces reduce su interac-
ción y compromiso hacia el aprendizaje.
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gamificadas, generar aprendizaje de un forma dinámica y atrac-
tiva para el estudiante.

Beneficios de la gamificación para el aprendizaje

Existen cuatro aspectos fundamentales de éxito para el aprendiza-
je, pues estos son determinantes para fortalecer las habilidades de 
los niños. Entre ellos están: la atención, la participación activa, la 
retroalimentación y la consolidación [6]. Tomando en cuenta los 
aspectos antes mencionados, al aplicar una metodología de gami-
ficación, se puede afectar positivamente en ellos. De esta forma, se 
beneficia el aprendizaje de los estudiantes de forma directa, pues, 
como se ha mencionado anteriormente, el uso de juegos gamifi-
cados influyen en el interés de los estudiantes, lo que conlleva a 
que el nivel de atención hacia el objeto de estudio aumente y se 
evidencia una clara mejora en la participación activa en el aula [7].

La motivación es un factor crucial para el comportamien-
to de aprendizaje de los estudiantes y juega un papel clave en 
el concepto de gamificación, pues el fomentar la motivación de 
los estudiantes brinda la posibilidad de consolidar de una mejor 
manera los aprendizajes. Esto se debe a que los estudiantes moti-
vados tienen mejor predisposición para trabajar y participan ac-
tivamente en clase, lo que posibilita esperar mejores resultados 
en el aprendizaje [8]. Por este motivo, muchas escuelas e institu-
ciones en todo el mundo brindan a sus estudiantes este tipo de 
enseñanza basada en juegos de distintos tipos, como los juegos 
de simulación virtual, juegos serios, etc. [9]

Propuesta de diseño de un juego tecnológico educativo

Las tecnologías emergentes generan posibilidades de crear re-
cursos o, en su defecto, pensar en formas de aplicación a lo 
ya conocido con otros objetivos. Con base en lo anteriormen-

Por esta razón, es necesario el desarrollo de enfoques inno-
vadores que ofrezcan una educación mucho más dinámica en su 
estructura. La idea es mejorar el proceso de enseñanza y apren-
dizaje mediante el uso de diferentes mecánicas, recursos y otros 
elementos basados en juegos. Así, se espera obtener una mayor 
motivación y compromiso por parte de los estudiantes [1], lo que 
significaría de forma proporcional una mejora en los resultados 
de aprendizaje [2].

La gamificación, conocida por incorporar elementos del 
juego al proceso, ya sea de forma f ísica o digital por medio de 
aplicaciones, plataformas, juegos serios, etc., no solo mejora la 
motivación. Se ha demostrado que, al generar interés en los es-
tudiantes, se puede mejorar los niveles de participación, para in-
crementar el interés hacia determinada asignatura [3].

Gamificación

Gamificación es un concepto que toma fuerza en la comunidad 
científica en el año 2010 [4]. En el medio actual educativo y en 
otra áreas, el término gamificación se entiende como el proceso 
en el cual se integran aspectos del juego en una situación que 
inicialmente no es lúdica [5], así se transforman formas de en-
señanza tradicionales, como las clases magistrales. Si bien estas 
últimas cumplen con su rol de generar aprendizaje, en contraste 
con una metodología de enseñanza activa, la gamificación re-
sulta mucho más efectiva en términos de generar interés y mo-
tivación en el estudiantado. Esto posibilita concebir un espacio 
reflexivo en el aula o en un entorno virtual donde la naturaleza 
y la actividad de aprendizaje es modificada, al igual que se re-
plantea el significado de las interacciones que se llevan al cabo 
en ella. De esta manera, se logra un proceso de ludización, que 
consiste en una reconfiguración del escenario de la clase, para, 
apoyándose en recursos tecnológicos por medio de actividades 
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Esta misma dinámica se puede replicar para generar recur-
sos didácticos en diferentes asignaturas y con distintos modelos 
de videojuegos, como se visualiza en la figura 2.

Figura 2. Modelos de videojuegos educativos.

La variación no solamente puede ser en contenidos, pues 
también hay lo posibilidad de estructurar el juego por nive-
les y, mientras el estudiante va superado cada nivel, se puede 
incrementar paulatinamente el nivel de dificultad de las pre-
guntas o problemas de aprendizaje. De esta forma, se consoli-
da en un solo recurso un actividad recreativa y de aprendiza-
je, inmersas en una metodología de enseñanza activa. Así, se 
puede lograr aumentar el nivel de motivación, generar mayor 
interés de los estudiantes y mejorar su predisposición hacia el 
aprendizaje.

te descrito, la propuesta en el presente artículo es utilizar las 
bases de la gamificación en la adaptación de un simulador de 
videojuego tecnológico ya conocido por las personas e inser-
tar actividades de aprendizaje como cuestionarios, retos, re-
solución de acertijos, etc. con contenidos de una determinada 
asignatura. Al hacer esto, estas actividades son adecuadas para 
gamificación y permiten la accesibilidad tecnológica [10] para 
los estudiantes.

Como se puede visualizar en la figura 1, en la plataforma 
Sgame, se ha utilizado la interfaz del video juego Captain Ro-
gers y se lo ha reestructurado con preguntas de resolución de 
ejercicios matemáticos de suma y resta, dirigido para estudiantes 
de primaria. Allí, el estudiante o jugador debe ir superando los 
niveles que ofrece el juego y, al alcanzar un cierto puntaje, se le 
presentan ejercicios para poder avanzar en el juego.

Figura 1. Imagen de videojuego educativo sobre operaciones 
básicas matemáticas.
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Conclusiones

Una de las ventajas de desarrollar un juego serio en el contexto 
educativo radica en el beneficio que se obtiene de que los niños 
mejoren en su nivel de motivación para aprender y, por ende, el 
contenido propuesto en cada asignatura sea más atractivo para 
el estudiante [12].

Este aporte es vital para el contexto actual, puesto que, en 
Latinoamérica, se utilizan métodos de enseñanza tradicionales, 
en los cuales los docentes consideran como un tabú al uso de 
la tecnología. Se piensa que la tecnología debería estar lejana 
del proceso de aprendizaje, puesto que su aplicación generaría 
una distracción en el niño. Sin embargo, esto está totalmente 
alejado de la realidad, ya que investigaciones recientes han re-
portado el beneficio de la tecnología en el contexto educativo 
[13, 14, 15].

Como investigación futura del trabajo realizado, se proyec-
ta la necesidad de comprobar el aporte del juego desarrollado 
mediante investigaciones con mediciones pre y post test, para 
generar evidencia en favor de la implementación de los recursos 
tecnológicos en el proceso de enseñanza y aprendizaje.
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Gamificar la enseñanza para un 
aprendizaje activo

Resumen. La educación tradicional en donde el docente era el 
protagonista principal del proceso de enseñanza ha sido relegada 
a segundo plano, al ser considerada poco efectiva ante la nueva 
generación de estudiantes, pues estos se han desenvuelto desde 
su nacimiento en un entorno tecnológico. Por ende, sus procesos 
de interiorización requieren formas de enseñanza distintas a las 
convencionales. Entonces, se plantea transformar y mejorar la 
forma de enseñar utilizando la gamificación, ya que, de acuerdo 
con varios autores, el uso de herramientas educativas tales como 
escape rooms, cuestionarios gamificados y otros métodos inno-
vadores de gamificación resultan efectivos y permiten promover 
y potenciar el desarrollo específico de contenido científico, tec-
nológico y mejoran de forma significativa la motivación en los 
estudiantes.
Palabras clave: gamificación, aprendizaje centrado en el estu-
diante, TIC, estrategias de enseñanza, cuestionarios gamificados.

Introducción

Las técnicas convencionales de enseñanza, clases magistrales 
centradas en el docente, que muchas veces fomentan el aprendi-
zaje de memoria entre los estudiantes [1] cada día van quedando 
rezagadas y perdiendo peso en el ámbito educativo, pues actual-
mente la sociedad vive y se desarrolla en una era tecnológica, 
donde la educación debe buscar el camino y las herramientas 
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En la actualidad, el término gamificación se utiliza ge-
neralmente para describir el proceso en el cual se integran 
aspectos del juego en una situación que inicialmente no es 
lúdica [6], como es el caso de las clases magistrales. Sin em-
bargo, esta situación determinada se puede metaforizar para 
concebir un espacio reflexivo donde la naturaleza y la activi-
dad es modificada, al igual que se modifica el significado de 
las interacciones que se llevan a cabo en ella. De esta manera, 
se logra un proceso de ludización, que consiste en una re-
configuración del escenario de la clase, para, apoyándose en 
recursos tecnológicos, lograr por medio de actividades gami-
ficadas generar aprendizaje.

La aplicación de la gamificación en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje en distintos campos del conocimiento constituye 
una práctica emergente, que está ganando espacio en el ámbito 
de la formación del estudiantado. Se muestra como un méto-
do destinado a mejorar los contenidos curriculares en entornos 
educativos digitales [7].

La educación puede aprovechar la gamificación para mejo-
rar los sistemas de gestión del aprendizaje, para que sea agrada-
ble y atractivo para los estudiantes. [8] Además, varios estudios 
señalan que los sistemas de aprendizaje gamificados pueden me-
jorar tanto los resultados del aprendizaje como el compromiso 
[9] de los estudiantes para aprender una asignatura, incremen-
tando incluso su motivación hacia el aprender.

Recursos para gamificar el proceso de enseñanza

Con el crecimiento exponencial de investigaciones sobre gami-
ficación, han surgido a la par un sinnúmero de recursos que son 
utilizados para gamificar el aula. A continuación, presentamos 
una breve revisión de estos.

para obtener los beneficios que ofrece el avance tecnológico 
[2]. En este contexto, han surgido metodologías de enseñanza 
contemporáneas, que tienen como base el uso y aplicación de 
recursos tecnológicos, como es el caso de la gamificación. Esta 
busca insertar recursos del juego en el aprendizaje por medio de 
plataformas y sitios web que son abundantes actualmente. Por 
ello, los estudios sobre este tema han tenido un crecimiento ex-
ponencial, al igual que el uso de aplicaciones gamificadas.

Una de las ventajas del uso de la gamificación es el interés y el 
incremento de la motivación hacia el aprendizaje que produce en 
los estudiantes. Estudios recientes señalan que, si los sitios web no 
tuvieran características de juego, las generaciones más jóvenes no 
les prestarían suficiente atención [3]. Esto nos muestra que parte 
del interés del estudiante por los recursos tecnológicos podría es-
tar ligado a que se presentan como un juego ante los usuarios. Ob-
viamente, hay que considerar que el interés en actividades puede 
variar de acuerdo con el género de los participantes [4].

Como se ha analizado anteriormente, la gamificación tiene 
la potencialidad de mejorar la experiencia de aprendizaje del es-
tudiante, por lo que el presente artículo presenta una revisión y 
posibles aplicaciones de recursos que un docente puede utilizar 
para gamificar el aula, incorporando, en su metodología de en-
señanza, nuevas formas de generar aprendizaje.

Gamificación

El término gamificación tiene su origen en la industria de los 
medios digitales. El primer documento en utilizar dicho ter-
mino se publicó en el año 2008, sin embargo, la terminología 
gamificación fue adoptada en la comunidad científica, de ma-
nera mucho más general, en el año 2010, cuando muchos pro-
motores, en distintos congresos y simposios, difundieron esta 
denominación [5].
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educativos en juegos existentes. Se pueden crear una gran va-
riedad de juegos, al insertar temáticas de estudio de diferentes 
asignaturas. El videojuego permite captar el interés del estudian-
te, por lo que este recurso en particular es muy útil. Puede ser 
utilizado para evaluar de una forma no tradicional. La figura 2 
muestra ejemplos de videojuegos educativos.

Figura 2. Videojuegos educativos.

Cuestionarios gamificados

Encontrar formas de aplicar juegos o conceptos de juegos en 
el aula puede ser un recurso prometedor e innovador para que 
los educadores involucren a sus estudiantes en habilidades de 
aprendizaje creativo y competencia atractiva. [10]

Actualmente, existen plataformas que nos permiten crear 
formularios o cuestionarios en línea de una manera fácil. A su 
vez, existen plataformas que permiten gamificar dichos cuestio-
narios, para convertir una evaluación convencional en una expe-
riencia distinta y, a la vez, novedosa para los estudiantes. Dichas 
plataformas, como es el caso de Socrative, Quizizz, kahoot, por 
citar algunas, posibilitan una evaluación grupal en tiempo real, 

Classcraft

Es un juego de roles que fue desarrollado para la gestión del aula 
en el nivel de secundaria. Actualmente, el juego está disponi-
ble como aplicación web y móvil; allí, los docentes pueden crear 
equipos y asignar un avatar a cada estudiante, así como puntos 
y Bpoderes, que son utilizados como recompensa por una con-
ducta adecuada en el aula o por alcanzar algún objetivo. El fin de 
la plataforma es transformar la manera en que los estudiantes 
experimentan la llegada a clase al agregar una dimensión lúdi-
ca [6], que les permite explorar el contenido a revisar mediante 
misiones con actividades distribuidas en un mapa. Pueden ir-
las completando paulatinamente mientras realizan procesos de 
interiorización y aprendizaje en un entorno virtual gamificado. 
Esto produce una motivación intrínseca en los estudiantes al 
aprender con una experiencia novedosa para ellos. La figura 1 
muestra una captura de pantalla de la interfaz de Classcraft.

Figura 1. Pantalla de Classcraft.

SGAME

Es una plataforma web gratuita que permite crear de forma muy 
fácil juegos web educativos, mediante la integración de recursos 
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Tabla 1. Estudios previos

Trabajo Autores Investigación Principales  
hallazgos

Classcraft: from 
gamification to ludi-
cization of classroom 
management. 

Sanchez, E., 
Young, S., & 
Jouneau-Sion, 
C.(2016) [6]

Análisis del con-
cepto de gami-
ficación, basado 
en una revisión 
de la literatura 
y comentarios 
preliminares de 
los profesores 
que utilizan 
Classcraft.

Ludizar no consiste 
en utilizar elementos 
del juego de forma 
mecánica, sino en 
concebir un espacio 
reflexivo con el signi-
ficado de las interac-
ciones.

Exit for success. 
Gamifying science 
and technology for 
university students 
using escape-room. A 
preliminary approach

Sánchez, J., 
Corrales, M., 
Luque, A., 
Zamora, F. 
(2020) [11]

En este trabajo 
se analiza el uso 
de la técnica de 
gamificación 1 
conocida como 
escape room 
en el contexto 
universitario.

Las emociones que 
aparecen en los 
alumnos son mayori-
tariamente positivas 
y demuestran que 
esta actividad puede 
servir de motivación.

Gamification of 
student peer review 
in education: A sys-
tematic literature 
review

Devi, T., Lux-
ton-Reilly, A 
& Denny, P. 
(2020) [12]

Comprender 
cómo se ha 
utilizado la 
gamificación 
para involucrar 
a los estudiantes 
en actividades 
de revisión por 
pares y resumir 
la evidencia 
empírica de su 
efectividad.

La ciencia, la tecnolo-
gía, la ingeniería y las 
matemáticas (STEM) 
son las áreas de dis-
ciplina en las que se 
informan con mayor 
frecuencia las activi-
dades de revisión por 
pares gamificadas.

Effectiveness of the 
use of the E-Gami-
fication strategy to 
develop the educa-
tional achievement 
of the preparatory 
students in Dammam 
City and their attitu-
des towards it

Ibrahim, 
H.(2020) [13]

Identificar la 
efectividad del 
uso de la estra-
tegia de defectos 
electrónicos en 
el desarrollo 
de las técnicas 
educativas de 
los estudiantes 
del nivel medio 
en la ciudad de 
Dammam.

La estrategia de jue-
gos electrónicos ayu-
dó a: desarrollar las 
habilidades de reso-
lución de problemas 
de los estudiantes 
debido a los obstácu-
los que encuentran 
durante el juego.

donde se puede experimentar un juego de competencia interac-
tiva entre estudiantes. Esto eleva el nivel de motivación en ellos 
y mejora su experiencia de aprendizaje.

La aplicación de este tipo de cuestionarios gamificados debe 
ser tenida en cuenta en un proceso de aprendizaje activo, ya que los 
datos recolectados y posteriormente analizados resultan promete-
dores en términos de potenciar la adquisición de contenidos y de 
conocimiento. Además, ayuda a mejorar el desempeño emocional 
y, por ende, el probable éxito del proceso de aprendizaje. [11]

Escape rooms

El escape room o juego de escape consiste en una actividad lúdica 
en la que un grupo de personas es confinado en una o más ha-
bitaciones de las que deben escapar en un tiempo determinado. 
Para poder superar el juego, los participantes deben resolver una 
serie de acertijos, cuestionarios y desaf íos con la finalidad de ob-
tener un mecanismo para escapar de la habitación [11].

Con el apoyo de los recursos tecnológicos, podemos recrear ese 
juego de escape de forma virtual en un entorno digital. Apoyándonos 
de herramientas como Google Docs podemos crear este tipo de jue-
go en donde se reemplaza la habitación física por una virtual, conser-
vando el principio básico del juego. Puede ser de forma individual o 
en equipos, donde los jugadores descubren pistas, resuelven acertijos 
y realizan tareas en una o más salas virtuales, para lograr un objetivo 
específico: escapar de la sala en un período de tiempo limitado.

Estudios previos de gamificación

Para el desarrollo del presente artículo, se consideraron estudios 
previos que muestran resultados favorables en la aplicación de la 
gamificación en la enseñanza. Estos se muestran a continuación 
en la tabla 1.
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Computing, vol. 1269: 203-208. https://doi.org/10.1007/978-3-
030-58282-1_33

[3].	 Rodrigues, L., A. Oliveira y H. Rodrigues. (2019). Main gamifi-
cation concepts: A systematic mapping study. Heliyon, 5, nº 7: 
1-13. https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2019.e01993

[4].	 Han-Huei, A., Kofinas y J. Luo. (2018). Enhancing student lear-
ning experience with technology-mediated gamification: An 
empirical study. Computers and Education, vol. 121: 1-17. ht-
tps://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.01.009

[5].	 Deterding, S., R. Khaled, L. Nacke y D. Dixon. (2011). Gamifi-
cation: toward a definition. CHI 2011 Gamification Workshop 
Proceedings.

[6].	 Sanchez, E., S. Young y C. Jouneau-Sion. (2017). Classcraft: 
from gamification to ludicization of classroom management. 
Education and Information Technologies, vol. 22: 497-513. ht-
tps://doi.org/10.1007/s10639-016-9489-6

[7].	 Sanchez, A., M. Langer y R. Kaur. (2020). Gamification in the 
classroom: Examining the impact of gamified quizzes on stu-
dent learning. Computers & Education, vol. 144: 1-16. https://
doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103666

[8].	 Ofosu-Ampong, K., R. Boateng, T. Anning-Dorson y E. Kolog. 
(2020). Are we ready for Gamification? An exploratory analysis 
in a developing country. Education and Information Techno-
logies, vol. 25: 1723-1742. https://doi.org/10.1007/s10639-019-
10057-7

[9].	 Park, J., D. Liu, M. Yi y R. Santhanam. (2019). GAMESIT: A ga-
mified system for information technology training. Computers 
& Education, vol. 142: 1-19. https://doi.org/10.1016/j.compe-
du.2019.103643

[10].	 Zainuddin, Z., M. Shujahat, H. Haruna y S. Kai Wah Chu. 
(2020). The role of gamified e-quizzes on student learning and 
engagement: An interactive gamification solution for a forma-
tive assessment system. Computers & Education, vol. 145: 1-48. 
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2019.103729

[11].	 Sánchez, J., M. Corrales, A. Luque y F. Zamora. (2020). Exit 

Conclusiones

Una vez revisada la literatura en varias investigaciones so-
bre gamificación, es necesario mencionar que educadores y 
expertos en este ámbito consideran que existen dificultades 
para integrar a esta generación de estudiantes en la educación 
a través de actividades de formación tradicional. Una posible 
causa para ello es que lo lineal de la educación tradicional no 
puede satisfacer las necesidades y expectativas de este tipo 
estudiantes. [14] Esto se debe a que, al desenvolverse en una 
época en donde la tecnología juega parte vital en su diario vi-
vir, es normal que tengan formas distintas de aprendizaje. Por 
ello, es necesario pensar en un tipo de enseñanza que pueda 
responder a las características de la nueva generación de es-
tudiantes y es aquí en donde la gamificación toma un rol pro-
tagónico. Se ha constatado que el uso de herramientas edu-
cativas tales como escape rooms, cuestionarios gamificados 
y otros métodos innovadores de gamificación, considerados 
como métodos activos de aprendizaje, son efectivos y permi-
ten promover y potenciar el desarrollo específico de conteni-
do científico, tecnológico y mejoran de forma significativa la 
motivación en los estudiantes.
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Aplicación de Minecraft Education en 
el proceso didáctico de enseñanza

Resumen. Metodologías de enseñanza emergentes han lo-
grado reestructurar el escenario educativo y han dado paso 
a implementar novedosas formas de enseñar, utilizando ele-
mentos no convencionales, como los videojuegos en el proce-
so de enseñanza. Este es el caso de Minecraft Education, una 
plataforma de aprendizaje basada en juegos, que promueve la 
creatividad, la colaboración y la resolución de problemas en 
un entorno digital inmersivo. Esto permite al docente trabajar 
lecciones o proyectos de distintas asignaturas con sus estu-
diantes, aplicando la base de la gamificación. Así, se transfor-
ma el escenario educativo a un entorno lúdico que se comple-
menta con el aprendizaje STEM; esto mejora la motivación en 
los estudiantes.
Palabras clave: gamificación, STEM, juegos serios, enseñanza, 
estrategias de enseñanza.

Introducción

Los videojuegos han formado parte del día a día de muchas per-
sonas. En la actualidad, se utilizan más por diversión, pero, más 
allá de este uso, se pueden desarrollar juegos para la enseñan-
za [1], los cuales tienen una finalidad educativa inmersa en el 
concepto del juego. En el ámbito educativo, los juego serios y el 
uso de la gamificación han cobrado mayor protagonismo en los 
últimos años. El concepto de gamificación fue adoptado por la 
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La motivación es otro factor positivo en el aprendizaje de 
los estudiantes y, puesto que ayuda a fomentar la motivación, 
el trabajo con videojuegos educativos brinda la posibilidad de 
consolidar de una mejor manera los aprendizajes. Esto se debe a 
que, si los estudiantes están motivados, tendrán una mejor pre-
disposición para trabajar y participar activamente en clase, lo 
que posibilita esperar mejores resultados en el aprendizaje [7]. 
Esto ha sido adoptado por varias escuelas e instituciones en todo 
el mundo, que brindan a sus estudiantes este tipo de enseñanza 
basada en juegos de distintos tipos, como los juegos de simula-
ción virtual, juegos serios, etc. [8]

Implementación de Minecraft Education en el proceso 
de enseñanza

Minecraft Education es una plataforma de aprendizaje ba-
sada en juegos que promueve la creatividad, la colaboración y la 
resolución de problemas en un entorno digital inmersivo (figura 
1). Ofrece funciones especiales para educadores, como tutoriales 
sencillos, herramientas de gestión del aula, inicio de sesión segu-
ro, colaboración en el aula y de lecciones de muestra. En la actua-
lidad, cuenta con una red global de mentores y soporte técnico [9].

Figura 1. Minecraft Education en el aula.

comunidad científica por el año 2010 cuando fue difundido en 
simposios y congresos [2].

En la actualidad, el término gamificación es entendido como 
el proceso en el cual se integran aspectos del juego en escenarios 
y situaciones que inicialmente no son lúdicas [3]. Así, se da paso 
a una modificación de la naturaleza de una actividad y, a su vez, 
se cambia el significado de las interacciones que se llevan al cabo 
en ella, se le da una forma de trabajo dinámica y lúdica pero se 
conserva el objetivo de aprendizaje. Es decir, se trabajan las mis-
mas temáticas pero siguiendo otro camino, sin que esto afecte el 
cumplir con el objetivo de aprendizaje. De esta manera, se logra 
un proceso de ludización, reconfigurando el escenario de la clase 
y, usualmente, con apoyo de recursos tecnológicos.

Beneficios de la utilización de videojuegos educativos 
en el proceso de aprendizaje

Como se mencionó anteriormente, la gamificación incorpo-
ra elementos del juego al proceso educativo, ya sea de forma f ísica 
o digital, por medio de aplicaciones, plataformas, juegos serios, 
etc. Esto no solo mejora la motivación, sino que, además, se ha 
demostrado que, al generar interés en los estudiantes, se puede 
mejorar los niveles de participación, para incrementar el interés 
hacia determinada asignatura [4]. Desde el punto de vista peda-
gógico, se deben considerar cuatro aspectos fundamentales para 
el aprendizaje, que son determinantes para un aprendizaje exito-
so: la atención, la participación activa, la retroalimentación y la 
consolidación del aprendizaje [5]. Por lo tanto, la implementación 
de videojuegos educativos debe responder a una metodología de 
enseñanza; de forma que puede afectar positivamente en los es-
tudiantes, al aumentar en su interés para aprender. Esto conlleva 
a que el nivel de atención hacia el objeto de estudio aumente y se 
evidencie una clara mejora en la participación activa en el aula [6].
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evolucionó para abordar la demanda crítica de una enseñanza 
transdisciplinaria creativa [13] [14].

Es posible trabajar esto en esta versión del videojuego 
a través de lecciones basadas en proyectos que están dispo-
nibles en Minecraft Education Edition. Allí, los estudiantes 
desarrollan habilidades, como la colaboración, la resolución 
creativa de problemas y la ciudadanía digital. Asimismo, se 
fomenta el trabajo cooperativo en este tipo de entornos, don-
de los estudiantes pueden interactuar unos con otros y ayu-
darse entre sí para superar las actividades planteadas en los 
proyectos (figura 3).

Figura 3. Trabajo de lecciones en Minecraft Education.

Los docentes alrededor del mundo están usando Mine-
craft: Education Edition para enseñar una significativa variedad 
de materias, como Historia, Química, Matemáticas, Ciencias 
e idiomas extranjeros, como se muestra en la figura 2. Pueden 
asignar lecciones directamente a resultados de aprendizaje espe-
cíficos y estándares curriculares en línea diseñados para Mine-
craft Edición Educación [10].

Figura 2. Lección de Minecraft sobre Matemática.

Aprendizaje inmersivo STEM con Minecraft Education 
Edition

STEM es un plan de estudios basado en la idea de educar a los 
estudiantes en cuatro disciplinas específicas: ciencia, tecnolo-
gía, ingeniería y matemáticas, en un enfoque interdisciplinario 
y aplicado. En lugar de enseñar las cuatro disciplinas como ma-
terias separadas y discretas [11], intervenciones educativas apli-
cadas con la metodología STEM señalan que los alumnos que 
trabajan con STEM expresan intenciones más fuertes de seguir 
carreras en ciencias e ingeniería [12], pues la educación STEM 
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muestran que existe una mejora en las habilidades y resultados 
educativos, producto de la aplicación de recursos tecnológicos 
[18] [16]; en este caso, la aplicación de un videojuego educativo 
denominado Minecraft Education Edition. Este videojuego ha 
adaptado su interfaz a un escenario con fines pedagógicos [10] y 
está siendo utilizado por docentes alrededor del mundo.

En este artículo, se ha desarrollado un análisis del uso 
potencial de Minecraft Education para mejorar el proceso de 
enseñanza. De igual manera, se han identificado las ventajas 
potenciales de su utilización: incrementar la motivación y pre-
disposición para aprender y fomentar el trabajo cooperativo tra-
bajo con la metodología STEM, a través de lecciones basadas 
en proyectos, que están disponibles para distintas asignaturas 
dentro del juego.

Por estos motivos, es interés del equipo investigador, como 
investigación futura, medir el impacto de la aplicación del juego 
Minecraft Education en un proyecto de intervención para estu-
diantes de primaria y secundaria.
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Tabla 1. Estudios previos sobre el uso de Minecraft en 
la educación

Trabajo Autores Investigación Principales  
hallazgos

Crafting Game-Ba-
sed Learning: An 
Analysis of Lessons 
for Minecraft Edu-
cation Edition

Bar-El, 
D.; Rin-
gland, 
K.(2020 
[10])

Examinamos un corpus 
de 627 planes de leccio-
nes en línea diseñados 
para Minecraft Educa-
tion Edition.

El trabajo aporta un 
instantáneo panora-
ma actual de usos de 
Minecraft Education 
Edition como herra-
mienta educativa y 
comienza a explorar 
cómo los maestros 
diseñan con un juego 
de caja de arena para 
el aprendizaje.

An empirical study 
of the characteristics 
of popular Mine-
craft mods

Lee, D. 
et al. 
(2020) 
[15]

Este artículo infor-
ma sobre un estudio 
empírico de 1,114 
populares y 1,114 im-
populares Minecraft 
mods de la plataforma 
de distribución de mod 
CurseForge, una de las 
plataformas de distribu-
ción más grandes para 
Minecraftmods.

Se observa que las 
modificaciones 
populares tienden a 
tener una descrip-
ción de alta calidad 
y promueven la 
contribución de la 
comunidad.

The use of Minecraft 
in the treatment of 
trauma for a child 
with Autism Spec-
trum Disorder

Gerhar-
dt, L.; 
Smith, 
J. (2020) 
[16]

Este caso de estudio ex-
plora cómo se adaptó el 
componente narrativo 
de TF-CBT utilizando 
un videojuego llamado 
Minecraft para propor-
cionar una estructura 
para un niño de 11 años 
con TEA. 

Como resultado, el 
paciente demostró 
mejoras en los sín-
tomas de depresión 
y una perseverancia 
reducida sobre el 
trauma en sí.

Conclusiones

La aplicación de recursos tecnológicos ha permitido descubrir 
innumerables oportunidades para mejorar los ambientes de 
aprendizaje, al ofrecer a los estudiantes una educación que res-
ponde a la realidad donde pueden potenciar, innovar y desarro-
llar [17] habilidades y destrezas educativas. Varias intervenciones 
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