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Capitulo 1. Analisis Introductorio 9

El avance tecnoldgico ha permitido a los seres humanos trascender las limitaciones de
los entornos fisicos y analdgicos, que les permiten participar de manera activa en la
sociedad a través de medios digitales. Este fenédmeno ha generado un impacto
significativo en diversas 4reas sociales y culturales, independientemente del nivel de
sus habilidades digitales.

Los individuos que cuentan con la capacidad de manejo tecnoldgico tienden a
adaptarse a la vida digital, de forma practica, fluida y eficazmente; esto lo hacen
porque llevan a cabo actividades cotidianas, por ejemplo: la intervencién en las redes
sociales, ejecucidon de compras en linea, en ocasiones, diversos estudios manera
virtual, indagacion y consumo de informacion digital, tienen presencia de forma
significativa en los entornos digitales, entre algunos otros. Por lo tanto, en la
actualidad se les conoce como ciudadanos transdigitales.

Para ser ciudadanos digitales, es relevante estar conscientes de aquellos
desafios sociales, éticos, pero, sobre todo el cuidado de la privacidad, misma que se
debe asumir para estar inmerso en la vida digital; es por ello que, para tener un
consumo informado, hay que ser razonables, criticos y selectivos con la informacién
que se va manejar.

Aunado a lo anterior, la realizacidn de diversas tareas conlleva tener
responsabilidades, asi como estar informados de los derechos que se poseen en los
diferentes entornos digitales. Sumado a ello, la participacién civica en linea se
desarrolla a través de ciertos niveles de alfabetizacion digital. De igual forma, el
trabajo sobre inclusion digital.

La presente obra “Tecnologia educativa y ciudadania digital” esta compuesta
por las siguientes areas:

1) Educacion, que engloba el uso critico de la tecnologia, con los siguientes
aspectos:

o La alfabetizacion digital de los estudiantes y docentes, que adquieren
habilidades para su participacion en los entornos virtuales digitales, al
desarrollar multiples procesos de ensefanza y aprendizaje, del mismo
modo, para el uso de las herramientas digitales y su aplicaciéon de forma
eficiente.
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Participacién e intercambio de informacién, misma que abarca desde la
contribucion y/o reciprocidad constructiva de aprendizaje en
comunidades en linea, igualmente, la consolidacion de destrezas
digitales que surgen al participar e interactuar, de tal forma que los
alumnos y maestros trabajen de una forma mas préactica en el transitar
del mundo digital.

Etica digital, en la que se incluye la conciencia de las responsabilidades;
desde el respeto por las publicaciones en linea, asi como tributar la
privacidad de los usuarios, por ende se conoce sobre hacer uso correcto
de los contenidos educativos digitales.

2) Sociedad, como un constructo definido por la colaboracion activa de la
comunidad digital, con las siguientes particularidades:

Cimentacion de comunidad digital, abarca el uso y aplicacién de la red,
con una comprension critica de la tecnologia. En esa misma linea, se
integra la participacion constructiva en los entornos digitales y el
desarrollo de habilidades, dando paso a interaciones que tienen como
consecuencia un impacto en la sociedad.

Interconexién global, con la presencia de la tecnologia que da paso al
acceso general de los diferentes recursos en internet, permite la
conexion mediante dispositivos de manera instantanea entre las
organizaciones, empresas, instituciones e individuos, con la finalidad de
la busqueda y/o intercambio de experiencias, documentacion, operaciéon
en el mundo globalizado.

Redes sociales, el uso de las plataformas digitales donde intercambian
recursos, ideas y producciones los seres humanos de forma instantanea,
que contempla la proliferacién de chats, fotografias, videos, links,
anuncios, emojis, podcast entre otros.

El presente libro comprende diez capitulos que se describen a continuacién:

Primer capitulo Analisis introductorio, comprende el andlisis del contenido de

los capitulos dos al diez. En este campo formativo, donde cada vez estan mas

digitalizadas las actividades cotidianas y por lo interconectado que se encuentra la

tecnologia en los diversos ambitos, ha dado motivo a realizar las investigaciones

multidisciplinarias con el involucramiento de la ciudadania digital, por lo cual se ha

convertido en uno de los temas centrales. Esta obra se adentra en este campo

emergente para explorar como las herramientas tecnoldgicas estan transformando los
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procesos de ensefianza y aprendizaje, asi como su impacto en la formacion de
ciudadanos digitales responsables y criticos.

Tecnologia Educativa y Ciudadania Digital, ofrece una contribucién valiosa al
campo de la educacion y la tecnologia, proporcionando una visién integral de los
desafios y oportunidades asociados con la integracion de la tecnologia en la
educacién y su impacto en la formacién de ciudadanos digitales. A través de su
analisis riguroso y perspectivas innovadoras, el libro ofrece orientacién practicay
reflexiones criticas para aquellos interesados en abordar las complejidades de la
educacién en la era digital.

El segundo capitulo, Impacto que tienen los repositorios de software sobre los
ciudadanos digitales. Se refiere al uso de los repositorios, que es una de las
necesidades educativas que actualmente se tiene en la gestién de los recursos
generados para su reutilizacién en la universidad. Sin embargo, estos materiales estan
dispersos, por lo que es importante, que las universidades cuenten con un repositorio,
porque se generan grandes cantidades de informacién. El problema radica en dar
cabida a los distintos formatos en los que se almacenan la informacioén, pero también
la importancia de la implementacién por parte del profesorado y su integracién en su
actividad docente.

Los repositorios son el medio principal para gestionar la informacion. Esto
ayuda a preservar la produccion original y garantiza que los derechos de autor y su
contenido sea respaldado de acuerdo con sus politicas de propiedad intelectual;
existen diferentes tipos de repositorios creados en diferentes formatos. En el ambito
de la educacion incluye paises, administraciones, instituciones, materias, datos, entre
otros. Los archivos institucionales se crean para una variedad de propdsitos, algunos
de los cuales incluyen documentos administrativos, materiales de aprendizaje
digitales, objetos de aprendizaje, aplicaciones y recursos de software.

La ciudadania digital incluye un conjunto de derechos y responsabilidades, que
aprueban la participacion libre, de forma responsable en la sociedad en linea y esta
disefiada de manera multidimensional, a partir de tres ejes de andlisis: accesibilidad,
tecnologia y participacién politica. Es importante sefialar que, sin infraestructura de
apoyo, los servicios de Internet y su uso, el desarrollo tecnolégico o la participacién
activa no es posible.
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La aplicacién de procesos del software se desarrolla principalmente en el
mundo empresarial, ya que estos materiales normalmente se empaquetan como
maoédulos, activos, componentes de software para mejorar la calidad de los sistemas y
aplicaciones. Estos recursos se pueden utilizar de diversas formas para desarrollar
nuevo software, para que al mismo tiempo pueda reducir el tiempo de desarrollo, la
simulacién y la mejora de la calidad.

Por mencionar un ejemplo: la principal razdén para no utilizar repositorios es que
el 53.8% de los llamados ciudadanos digitales desconocen las posibilidades de los
repositorios, no se dan cuenta del potencial de estas poderosas herramientas. El
problema no es que no les guste, lo eviten 0 no estén interesados en utilizarlo.

Los resultados indican que es necesario trabajar para integrar los repositorios
en las practicas docentes de las instituciones de educacion superior. Se debe
fortalecer la participacién activa de los estudiantes en el aprendizaje, el uso e
integracién de sus propios materiales en los espacios existentes, la responsabilidad
civica de compartir conocimientos y la responsabilidad legal de proporcionar
materiales para su uso, las instituciones educativas deben hacer mas para transformar
a los estudiantes en ciudadanos digitales.

En el tercer capitulo, Analisis sobre el metaverso y la ciudadania digital en la
educacion, se expone como la tecnologia tiene un avance considerable con el uso y
aplicacion de herramientas, como la realidad virtual y la realidad aumentada han
tenido una proliferacién relevante en diversas tareas digitales, mismas que tienen
como finalidad el intercambio de experiencias para comprender los elementos que
interactuan en un ecosistema.

La realidad virtual y aumentada, por su operacion, han dado paso al paradigma
metaverso, en el que se puede establecer una relacién directa con los ciudadanos
digitales. Es relevante sefalar que los ciudadanos digitales estan inmersos en este
mundo digital, que describe tanto la virtualidad como la realidad, donde ellos
interactuan entre si.

Los entornos virtuales tridimensionales tienen una intervencion en el metaverso,
porque implica la interaccién activa y la contribucién de los ciudadanos digitales,
misma que cada que evoluciona el metaverso, se entrelaza con el quehacer en las
actividades diarias.
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Por otro lado, los ciudadanos digitales forman avatares que son personalizados
en el uso del metaverso. Asimismo, eligen desde su vestimenta, la apariencia, y todos
aquellos detalles que son el reflejo de la identidad digital de cada usuario; dichos
avares tienen una interaccién social con otros, ya que representan a los ciudadanos
digitales.

El metaverso en la educacién, o también conocido como edu-metaverso, es la
aplicacion y uso de las plataformas virtuales tridimensionales para el desarrollo del
proceso de ensefianza y aprendizaje, en el cual se emplean competencias digitales
con el propésito de integrar la virtualidad, para que los agentes educativos interactuen
en un espacio virtual, por esto se entiende que el hardware y software regularmente se
encuentran en un espacio compartido.

Utilizar el metaverso en la educacién da paso para la generacion de disefos
instruccionales, centrados en los ciudadanos digitales, que permita compartir con los
estudiantes los contenidos educativos, de tal forma que, un enfoque psicopedagdgico
sirva para disminuir brechas digitales, genere espacios de inclusion, sostenibles y con
equilibrio, dichos atributos integrados en el mismo proceso de ensefianza y
aprendizaje, sin importar la capacidad que tiene cada actor.

Con el uso y aplicacién del metaverso en la educacién, da paso a los entornos
de aprendizaje inmersivos, entendidos como un ambiente educativo que atiende a
diversos estilos de aprendizaje, la participacion de forma interactiva, mediante la
tecnologia que sumerge a los estudiantes en entornos simulados o virtuales. En este
enfoque, es relevante destacar que dichos entornos pretenden otorgar una percepcidn
de participacién activa, al simular una notoria presencia virtual.

Gracias a esto, los usuarios, exploran diversos espacios virtuales, que les
permite interactuar con vinculos y/u objetos, de tal forma que se apliquen actividades
de ensenanza y aprendizaje con el uso de las plataformas virtuales, al ser parte de
diferentes entornos de innovacion educativa.

El cuarto capitulo, Andlisis comparativo de la implementacion de metodologias
activas en plataforma de tecnologia educativa, describe las metodologias innovadoras
que mas enriquecen, el proceso de ensefanza-aprendizaje. Asimismo, se destacan las
ventajas y desventajas, al evaluar los recursos que mejor se apliquen a cada modelo
de educacion.
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Los autores destacan que las metodologias activas mas utilizadas son las

siguientes:

Aprendizaje cooperativo: Se efectua mediante un trabajo grupal, con
apoyo mutuo para el logro del aprendizaje, también hacen permuta de las
ideas, lo que genera un compromiso al realizar la participacién.

Aprendizaje basado en proyectos: Actividades que se efectuan de forma
grupal, con la finalidad de dar solucién a la problematica presentada, al
igual que llevan el conocimiento adquirido a la practica.

Aprendizaje por indagacion: Este tipo de aprendizaje es descubierto por
los alumnos mediante la exploraciéon que realiza de forma curiosa.

Aprendizaje por proyectos integrados: En las actividades los alumnos
integran diversas areas para lograr un aprendizaje multidisciplinario.

Aprendizaje basado en retos: Se determina para afrontar desafios,
solucionarlos e innovando, mediante la practica de la creatividad.

Aprendizaje basado en problemas: Los alumnos tienden a aprender,
mediante las situaciones de la vida real, resolviendo situaciones a través
de las habilidades y el pensamiento critico.

Aprendizaje basado en proyectos: Actividades que se efectian de forma
grupal, con la finalidad de dar solucién a la problematica presentada,
asimismo llevan el conocimiento adquirido a la practica.

Flipped classroom: Conocida también como aula invertida, donde los
estudiantes aprenden de forma externa de una aula, puede ser en linea o
con materiales interactivos.

En consecuencia, cada metodologia activa conlleva su propia tecnologia, donde
se trabaja en plataformas. Es importante resaltar que cada contexto educativo es

diferente, por lo tanto, se tiene el potencial de usar y aplicar cada una de ellas de

acuerdo a las expectativas con la finalidad de mejorar la calidad educativa.

En el capitulo quinto, Material de apoyo mediado por TIC para la ensefianza de

la I6gica computacional, se menciona que la programacion es fundamental en los
estudios de nivel superior, se destaca la I6gica computacional, las habilidades para
realizar los algoritmos y con ello cumplir con el esquema de que se tiene que efectuar

las tareas encomendadas, con los recursos educativos disefiados como herramientas
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tecnologicas, que permiten aprovechar las TIC para mejorar la calidad y la efectividad
del proceso de aprendizaje.

Se describe, como los docentes del Tecnholdgico Superior de Progreso, sefalan
que el indice de aprobar la materia relacionada con la programacion no es alto, por lo
que proponen hacer una permuta para cambiar el sistema de ensefianza de los
maestros y evitar que los alumnos reprueben.

Como programador, en la Ingenieria en Sistemas de Informacién, se cursan
materias fundamentales de programacion, que vienen a formar la base del desarrollo
profesional. Sin embargo, se registra una tasa de fracaso alta, por muchas razones.
Aunque existen varios estudios al respecto, ninguno aporta un analisis profundo de los
resultados.

Los profesores de East University, en Cuba, determinaron en los resultados de
una investigacion, la insuficiencia de la materia de programacion, en la licenciatura en
ciencias de la computacién: el riesgo de no comprender algoritmos, seleccion y
empleo inadecuado de las estructuras computacionales, no se cumplia con los
requisitos originales, ni con algunas técnicas para los procedimientos de codificar las
limitaciones iniciales y la diversidad del idioma; cabe senalar que estas deficiencias
estan siendo registradas en otras universidades a nivel internacional.

La planificacién de informatica a menudo se considera una tarea dificil debido a
su complejidad. Incluso después de realizar cursos de informatica y programacién, a
algunos estudiantes se les complica no poder adquirir las habilidades necesarias en
programacion y légica. Algunos estudios sugieren que el fracaso en programar, para
alcanzar el nivel requerido de aprendizaje, puede deberse a la complicacién de la
sintaxis del lenguaje y los conceptos de programacién requeridos.

La importancia del proceso de ensenanza-aprendizaje de estos cursos
avanzados de programacion, fue sefalado en la formacién docente para este tipo de
materias. Los profesores que imparten estos cursos deben desarrollar las habilidades
y procedimientos adecuados para gestionar estos cursos en sus escuelas, ya que se
centraron en sistematizar la practica y crearon un sistema de actividades para cada
habilidad de programacién que resulta importante para la formacidén de los docentes.
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Sumado a lo anterior, el disefio de un proceso de enseflanza-aprendizaje
centrado en la programacién, depende de la importancia y utilidad de las habilidades y
I6gicas desarrolladas en este proceso de aprendizaje. Como sefalan los autores, dada
la importancia de esta habilidad en el mercado laboral, el proceso de dominio de los
conceptos basicos de programacion es muy importante para la mayoria de los
estudiantes, asi como el proceso complejo, debido a los requisitos competenciales de
aprendizaje.

En el entorno educativo que se formula tradicionalmente, en las clases de
Algoritmia en la Licenciatura en Ingenieria de Software (LIS) en la Unidad
Multidisciplinaria Tizimin (UMT); misma que se imparte de forma tradicional. Es decir,
el profesor explicaba con la mayor claridad posible, como se aplicaban los conceptos;
seguidamente, los ilustraba, con unos ejemplos en el pizarrén y, por ultimo, el alumno
tenia que resolver egjercicios indicados por el docente, lo cual sirvid, para que
adquirieran el conocimiento deseado por medio de la practica con escenarios
similares. Es por eso que, en las investigaciones expuestas sobre la materia de
Algoritmia, el efecto al final del curso no era el anhelado y, en este sentido, en el
cuerpo de docentes del area, ha persistido la preocupacidén por apoyar a los alumnos
al hacer cambios en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Con base en lo anterior, los docentes del area realizaron una investigacién
donde desarrollaron cinco materiales disefiados con el lenguaje de programacion
Scratch. Fueron mediados por las TIC, por su interaccidon de los estudiantes con
actividades didacticas donde practican la innovaciéon de forma funcional. Esto no
significa que se pueda suplantar al maestro, sino despertar la creatividad, analisis y el
desarrollo de la légica computacional, y al finalizar la investigacién, se logré un mejor
rendimiento académico.

Para el sexto capitulo, Cualquier punto de partida para contribuir en la
transformacion digital, es mejor que no comenzar nunca, este primer paso se ha dado,
se describe como los estudiantes tienen acceso a tutorias mediante el disefio de las
diversas aplicaciones, misma que sirve para dar un acceso y seguimiento tutoral, tanto
virtual, como presencial.

De acuerdo con el modelo educativo centrado en el aprendizaje, es relevante
contar con tutoria de manera holistica. Funciona no solo como acompafiamiento de
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los alumnos, sino como un agente que construye el conocimiento, actitudes y
habilidades, para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Es de suma importancia realizar el seguimiento de los estudiantes, tanto de los
conocimientos adquiridos como el desarrollo en sus actividades semiescolares. Esto,
para atender las areas de oportunidad y que se pueda contribuir en la reduccion de los
indices de desercion, al igual que en los indices de reprobacién.

En esta investigacidn se utilizdé el método cuasi experimental, a partir del
control y repeticion del proceso de disefio experimental, en el que se trabajé con un
grupo muestra la tutoria mediante la aplicacion mévil, con dos variables: la
dependiente hace referencia a la desercién y la variable independiente es el uso de los
medios digitales.

Posteriormente, se desarrollé una aplicacién con diversas interacciones activas:

e Solicitar tutoria.

e Seguimiento de tutoria.

e Informacién de los tutores.
e Quejas y sugerencias.

e Preguntas frecuentes.

o Mensajes.

e Avisos de privacidad.

e Cerrar sesion.

Se realizé un instrumento de recoleccion de datos en dicha investigacion,
mismo que fue validado por juicio de expertos. Después de ello fue aplicado para
obtener respuesta, tanto en pre — test y pos - test. Se trabajé con treinta y nueve
alumnos del Centro de Estudios sobre Educacién Media Superior de la Escuela de
Bachilleres de Universidad Auténoma de Querétaro. Con la informacion obtenida, se
aplicé el Alpha Cronbach, que fue calculado mediante la varianza, se obtuvo como
resultado la consistencia interna, y con ello se logré que sus items cuentan
completamente con homogeneidad.
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De esta manera, se logré que el diagnéstico fuera favorable. En otras palabras,
es oportuno incorporar la aplicacién al desarrollo de las tutorias, debido a que es
proactivo llevarlas de forma virtual en el bachillerato, sin importar si son de modalidad
semiescolarizada o mixta.

A manera de conclusion de este capitulo, se tuvieron dos vertientes:

1) Por parte de los estudiantes, consideraron la experiencia como un espacio
donde da pauta a la orientacion y retencidon académica, es relevante
destacar que las materias fueron acreditadas por todos los alumnos, por lo
tanto, no causdé ninguna baja. Asimismo, los alumnos estan acompanados
durante todo el trayecto estudiantil durante su estancia en este nivel escolar.

2) De acuerdo a lo investigado, se comprobé que es relevante la aplicaciéon de
tutorias virtual, denominadas TutoriApp. Se obtuvo como resultado un
producto de calidad. Fue evaluada como una herramienta confiable que
brinda la interaccidn accesible entre los estudiantes con las ventajas que
ofrece.

El capitulo séptimo, Ingenieria Biomédica e Informatica: Creacion de bases de
datos, establece que, en la ciudadania digital, la tecnologia biomédica es uno de los
campos multidisciplinares que ha experimentado un enorme crecimiento en los ultimos
anos. El concepto de ingenieria biomédica implica la aplicacién de procesos de
ingenieria a la medicina y la biologia, el vinculo entre la tecnologia biomédica y la
tecnologia de la informacidn, se encuentra entre los materiales, medicamentos y
desarrollo tecnolégico. Sin embargo, no existe una base de datos que contenga esos
parametros, por lo que existe una necesidad urgente de crear una base de datos para
visualizar el progreso cientifico.

La tecnologia biomédica ha crecido significativamente en este joven campo de
la investigacion; la tecnologia biomédica se define como la aplicacion de principios de
ingenieria, los conceptos de disefio a la medicina y la biologia con aplicaciones en la
salud, también combina principios y metodologias de ingenieria con conocimientos
médicos y de ciencias bioldgicas para desarrollar tecnologias, de igual forma a los
dispositivos que mejoren el diagndstico, el tratamiento y la prevencién de
enfermedades.
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Hoy en dia, esta surgiendo una variedad de tecnologias y productos
conectados, desde automoviles, computadoras, dispositivos de comunicacion y
dispositivos de monitoreo de la salud. La informatica se dedica al estudio de métodos
sistematicos de almacenamiento, comunicacién y andlisis de datos que ayudan a
resolver los problemas de: 1) gestion de bases de datos; 2) organizacion y
comunicacién de informacion; 3) recopilacién y procesamiento de datos. Esto se
puede hacer al emplear vocabularios controlados y estandarizando formatos de datos
para ingresar a la base de datos.

El alcance mas amplio fue una pequefia busqueda de articulos disponibles en la
plataforma Science Direct de Elsevier, se encontraron publicaciones relacionadas con
los cinco aspectos clave de la ingenieria biomédica en los que se centré el autor:
dispositivos médicos, prétesis, ingenieria de tejidos, biosensores y materiales
avanzados, donde se puede observar que las areas de ingenieria de tejidos y
materiales avanzados que permiten seguir investigando, se encuentran en los campos
de las prétesis y los biosensores.

El desenvolvimiento de la industria de dispositivos médicos en México ha sido
lento debido a importaciones y comercializacién por parte de empresas extranjeras vy,
por ende, de servicios técnicos extranjeros. La legislacién mexicana no prevé
indicaciones especificas para tecnologias biomédicas en la Ley General de Salud. Por
este motivo, es importante contar con una base de datos sobre tecnologias
biomédicas, principalmente, para concientizar al publico sobre el papel de los
ingenieros biomédicos, asi como construir redes de investigacion, desarrollar nuevos
dispositivos médicos y tener un mayor impacto en el sector hospitalario.

Existen pocas bases de datos que cubran los principales avances en tecnologia
biomédica, se debe realizar un esfuerzo nacional para crear una base de datos de este
tipo, que proporcionaria una visién general amplia del desarrollo y la innovacién de
productos biomédicos que pueden respaldar la atencidén al paciente, ademas de hacer
una declaracién al publico y a la comunidad cientifica.

En el capitulo octavo, La Ley Olimpia, ¢constituye una medida eficaz? se
expone que la violencia y en especial contra las mujeres, ha sido un factor constante
en México. Por lo tanto, las reformas constitucionales de género adoptadas en 2021
bajo la iniciativa denominada “Ley Olimpia” son la base para proteger los derechos de
las mujeres, especialmente aquellos que han sido vulnerados. Por medios técnicos se




Capitulo 1. Analisis Introductorio 20

han planteado dudas sobre su eficacia debido al gran numero de casos presentados y
la falta de seguimiento. Por ello, este estudio analiza cuestiones como la difusién de
las plataformas digitales, los derechos y obligaciones que de ellas se derivan, la
posicién del Estado sobre el uso abusivo y la garantia de los derechos de los usuarios
a través de analisis doctrinales y estadisticos.

A finales de la década de los 90's, particularmente en la discusién de los
derechos digitales y en la querella de las principales discusiones sociales, el tema de
los agentes gubernamentales, es un gran problema para el uso adecuado de los
derechos digitales a las plataformas numéricas en el contexto de la innovacién
tecnolégica. El desarrollo de la tecnologia es aumentar la capacidad real, esto se debe
al hecho de que existe el riesgo de violar la seguridad digital y el campo legal del
usuario, lo que representa, un cambio mas importante en la sociedad.

Segun la teoria de las victimas, hay varios factores causados, en los primeros
lugares, esta: "vidas externas" y "factores de resistencia". Las mujeres que viven
como recursos econdémicos que no pueden ser controlados por maestros tienen
victimas de delitos sexuales, por el contrario, la estabilidad econdémica, no significa
que no pueda proteger y cuidar a los maestros, pero esta no puede ser victima de la
segunda. Por otro lado, los factores endégenos que pertenecen a las victimas, son
buenos y principalmente debido a la sexualidad, la educacion, la informacion, la edad
y la raza. Los factores se caracterizan naturalmente por peculiaridades bioldgicas, por
lo que se incluye toda la informacién que no depende de la voluntad del sujeto.

En el desenvolvimiento de las comunidades digitales y los avances tecnoldgicos
son los pilares de la sociedad actual. Anteriormente se consideraba que el mundo
digital y el mundo real eran paralelos, pero ahora lo cierto es que se desarrollan y
cambian con la misma frecuencia, porque hoy es imposible imaginar un mundo sin
tecnologia.

Las organizaciones internacionales han determinado que aproximadamente el
63% de la poblacion mundial tiene acceso a Internet. Esto significa que de los 7.900
millones de personas que habitan la tierra, 4.900 millones utilizan habitualmente
plataformas digitales, principalmente para comunicarse o acceder a informacién.
Como es sabido, la naturaleza humana para las redes sociales significa un ser social,
por lo que estas plataformas permiten a los ciudadanos digitales participar en el
proceso de creacién de contenidos y compartir sus experiencias, problemas,
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inquietudes y deseos con otros usuarios sobre temas de interés comun, chatear en
juegos interactivos, foros de discusién y brindar comentarios directos sobre el
contenido de muchos contactos, independientemente de la distancia.

En dicho contexto, aunque es criticado por la violencia, la privacidad se
pronuncia por el sexo, el género, la libertad, la ley sexual, y la privacidad se llama
"evidencia de evidencia". Todas las investigaciones criminales y el enjuiciamiento son
el liderazgo de los fiscales y la policia del gobierno, pero se dana cuando se logra el
efecto de esta reforma, esta regla es similar a las instituciones, si no se cumplen otras
instituciones.

En el noveno capitulo, Los retos que genera la Revolucion Industrial 4.0 a los
ciudadanos digitales y a los modelos de educacion basados en tecnologias digitales,
los autores mencionan que actualmente la sociedad ha tenido un impacto por el
crecimiento con el uso y aplicacién de la tecnologia e internet; en la educacién
universitaria se ha presentado un desafio en la generacién del conocimiento, mediante
modelos de innovacién educativa.

La brecha digital ha sido generada, debido a la carencia en el acceso de la
tecnologia, es decir, a las dificultades entre los seres humanos, en cuanto a conexion,
asi como las habilidades para el uso de las tecnologias de informacién y comunicacién
(TIC). Dicha brecha, se expone de diferentes formas, entre ellas estan que se tiene
acceso a internet, las habilidades digitales y el uso de los dispositivos con el
propésito de intervenir en sociedad digital.

De los actores, es relevante saber la postura que tienen:

o Por parte de los docentes, tienen algun temor de las tecnologias y la falta
de informacidn, superar paradigmas tradicionales, poco interés en
innovar en los modelos educativos.

o Por parte de los estudiantes, falta de compromiso ante su trayectoria
académica. Al igual que las deficiencias en las habilidades para el uso de
la tecnologia. Falta desarrollo y seguimiento en el proceso de
aprendizaje, del mismo modo, prestar atencidén sobre la baja motivaciéon
en el uso de las plataformas, lectura de compromisos, entre otros.
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e Por parte de las instituciones educativas, se tienen pocas herramientas
tecnoldgicas disponibles para los estudiantes, en conjunto al uso de los
entornos virtuales. Falta de capacitacion entre los docentes para el
desarrollo del proceso de ensefianza.

Las innovaciones educativas representan en cO6mo operan las organizaciones,
modifican aquellos modelos de negocios que ya se encuentran establecidos, incluso
transforman sectores totalmente. A todo ello, se le denomina tecnologias disruptivas,
como procesos de cambio en su dia a dia y, tienen un impacto muy marcado, tanto en
la economia como en la sociedad. Dentro de sus caracteristicas, se tiene:

e Transformacién Radical:

Tienden a convertir drasticamente la forma en que se efectlan diversas
actividades y/o servicios, es decir, cambiar la dinamica de la organizacion.

e Rapida Adopcién:

Cambia de forma inmediata, una vez que da paso a la innovacion en las
actividades comerciales, con ello sobresale la tecnologia que existente con ventajas
representativas.

En el capitulo se describe la cuarta revolucién industrial, que ha marcado
cambios en el mercado laboral y también en el de negocios, donde las competencias
son muy evidentes por el escenario globalizado, las aplicaciones de la inteligencia
artificial, la nanotecnologia, la biogenética, machine learning, asi como, con la
impresion 3D. Por ultimo, resulta relevante mejorar la forma, desde coémo se innova las
metodologias y sus sistemas de evaluacién y acreditacion.

La sociedad actual ha sido impactada por el crecimiento exponencial de
informacién, a través de las TIC que han afectado desde cémo se relacionan las
personas y con ello, la modificacion de sus preferencias, convirtiéndolos en
ciudadanos de la era digital. El ser un ciudadano digital hace referencia a grupos que
estan utilizando las tecnologias para apropiarse de la realidad, ejercer sus derechos o
participar en movimientos sociales. En estos tiempos, uno de los principales retos es
la denominada 4ta. Revolucién Industrial, caracterizada por el uso exhaustivo de las
tecnologias disruptivas.
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El décimo capitulo Utilidad de los Referenciadores Bibliogréficos en la Gestion y
Organizacion de la Informacidn: una Revision Sistematica, hace un recorrido por la
amplia variedad de aplicaciones que existen para generar, ordenar y dar forma a las
referencias bibliograficas.

Los servidores remotos ofertan diversos gestores, entre ellos: ProCite, EndNote
Basic, Bibus, Bib Tex, RefWorks, Zotero, Mendeley, todos con la misma finalidad de
ordenamiento de las referencias. Sin embargo, ofertan diferentes estilos al momento
de citar, entre ellos estan Vancouver, APA, Nature, Chicago y Harvard; es relevante
sefalar que tienden a ser compatibles entre si.

Los gestores son versatiles, ofertan operarlos, tanto en linea o bien sin que
cuente con el uso de internet, con la finalidad de obtener la facilidad de escribir
articulos, redactar investigaciones, entre otros tipos de documentos; el aplicarlos es
una novedad, ya que permite a todos los usuarios manejar las referencias de una
forma sistematica. Algunos de ellos son: Mendley, EndNote y Zotero cuentan con una
mayor popularidad, porque comparten colecciones entre sus diferentes usuarios, con
ello se desarrollan diversas actividades que son colaborativas.

Durante esta revision de los gestores bibliograficos, se efectuo la busqueda en
los ultimos 15 afnos, a través de las bases de datos: Ebsco Host y Sciencie Direct,
arrojé 234 articulos, posteriormente se excluyeron 100 articulos por no cumplir con los
criterios.

Por lo que, el apartado concluye, en que los aportes de la utilizacién de los
gestores tiene una mayor demanda por su hovedad y por el trabajo colaborativo que
realizan los ciudadanos digitales, en esa misma linea, se considera relevante por la
oferta de operarlos de forma gratuita; sin embargo, no todos los usuarios cuentan con
las habilidades para utilizarlos, por lo que es recomendable aplicarlos para verificar
los metadatos.
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Hay que apuntar a la construccion de una auténtica democracia y de un modelo
de desarrollo distinto al seguido hasta hoy.

Alva de la Selva

I.INTRODUCCION

El avance tecnoldgico y las necesidades educativas actuales apuntan a la gestidon de
los recursos creados en las universidades para su reutilizacion. Sin embargo, estos
materiales se encuentran diseminados, descentralizados y en formas no
estandarizadas (Medina, 2017). Las universidades generan grandes cantidades de
informacién derivadas de las investigaciones de los miembros que la componen. La
problematica radica en la generacion de espacios para almacenarla en los diversos
formatos en los cuales se realizan y el interés de los docentes en integrarlos en su
quehacer educativo (Gaona-Garcia et al., 2018). Adicionalmente, se espera que los
estudiantes de las Instituciones de Educacién Superior (IES) tengan una participacion
activa en el quehacer de integrar la informacién dentro de estos espacios.

El objetivo de la investigacién fue conocer el impacto que los repositorios
tienen en los estudiantes de educacidn superior para constatar su participacion activa
como ciudadanos digitales. A partir de esta perspectiva se analizé el impacto de los
repositorios en el contexto actual y la relacién con los procesos educativos. Ademas,
se establecio el concepto de lo que se percibe como un ciudadano digital y la relacién
que existe con los repositorios.Las Instituciones de Educacidén Superior (IES) que
participaron en la investigacion fueron: Universidad Auténoma de Aguascalientes
(UAA), Universidad Auténoma de Chiapas (UNACH) y Universidad Auténoma de
Querétaro (UAQ). Se constatd que en estas IES no existe un repositorio que almacene
software para reutilizar en procesos educativos por los denominados ciudadanos
digitales como participantes en el proceso.

1.1. Los repositorios en el contexto actual

Los repositorios son una herramienta bésica en la gestion de informacién.
Constituyen una herramienta en la preservacion de resultados originales generados en
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las universidades y, debido a las politicas de propiedad intelectual, garantizan los
derechos de autor y la preservacion de sus contenidos. La accesibilidad a los
materiales es otra caracteristica importante de los repositorios, la cual debe ser
abierta 0 con muy pocas barreras para generar su reuso (Medina, 2017). Estos
almacenes de informacién son importantes infraestructuras que permiten la difusion
de recursos digitales de organizaciones e instituciones (Gaona-Garcia et al., 2018). Sin
embargo, la aceptacion del uso de estos almacenes no tiene la mejor aceptacién
dentro de las instituciones educativas.

1.2. Los repositorios en los procesos educativos

Los repositorios mas conocidos son los denominados institucionales, los cuales
son plataformas de acceso abierto y de servicios centralizados que almacenan,
organizan y preservan la produccion investigativa de los miembros que integran las
instituciones en un formato digital para ser consultados desde cualquier lugar. En la
preservacion de los materiales se hace necesaria la adopcién de etiquetas y la
introduccién de metadatos (Ochoa-Gutiérrez et al., 2021; Moyares & Aparicio, 2017).

Existen diversos tipos de repositorios, los cuales han sido creados en diferentes
formatos y modalidades. En el area educativa tenemos los nacionales, administrativos,
institucionales, tematicos y de datos. Los repositorios institucionales se han
constituido con diversos propdsitos tematicos. Algunos albergan documentos
administrativos, material educativo digital, objetos de aprendizaje, complementos y
activos de software (Rodriguez-Aguilar et al., 2022).

Los repositorios que albergan software tienen el propésito de facilitar las
funciones de almacenar, recuperar y reutilizar los materiales que posteriormente
serviran para agilizar los procesos de desarrollo (analisis, disefio, implementacion,
pruebas y mantenimiento). En la industria se guarda todo lo que pueda ser funcional
en futuros proyectos (Castro et al., 2018). Los repositorios de esta indole pueden tener
el objetivo pedagdgico de formar objetos para la ensefianza-aprendizaje con una
estructura bien definida mediante el uso de metadatos (Arias et al., 2019).

Con relacién al uso de la tecnologia, es necesario que estos repositorios tengan
un proposito pedagoégico para favorecer el proceso de enseflanza-aprendizaje, y se
adecuen a las practicas docentes de la nueva realidad. Sin embargo, los datos mas
recientes indican que menos del 50% de los docentes no usan repositorios digitales,
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combinados con elementos pedagoégicos y ligados a los contenidos en su labor
educativa (Miguel-Revilla et al., 2018).

1.3. Los ciudadanos digitales

Anteriormente, se habia establecido que la comunidad virtual era el resultado
de las relaciones personales que surgen en un espacio cibernético, cuando los
individuos interactuan y discuten como agregados sociales. En el mismo sentido, la
comunicacién horizontal generada entre pares sin un mando o control se establecia en
una relaciéon de pares progresistas (Rheingold, 1996). En la figura 1 se describe la
integracién de la ciudadania digital hasta la conformacién de la sociedad del siglo XXI,
donde se acentuaba la participacion horizontal y vertical de los miembros de una
comunidad en una sociedad de la informacién y el conocimiento.

Figura 1
Proceso de integracion de la ciudadania digital
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Nota. Elaboracion propia basada en Alva de la Selva (2020)

El adjetivo del término ciudadano digital, méas alla de lo indicado en la Real
Academia Espafnola, que se puede enfocar en el origen etimolégico del término, refiere
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a la propiedad de un elemento de ser representado mediante signos abstractos,
mismos que tienen su propio significado (Galindo, 2009). También define la sociedad
de la informacién como aquella cuyos ciudadanos, miembros de la misma, han
asimilado la tecnologia y la tienen incorporada a sus vidas diarias, ademas que se
considera como una sociedad que esta informada.

Por lo anterior, los ciudadanos desarrollan las competencias de manejo de
informacién (CMI) requeridas para dominar cantidades cada vez mas grandes y
complejas de informacién. También se establece que la ciudadania digital requiere de
estrategias de desarrollo, infraestructura, desarrollo de servicios electrénicos y
fomento del acceso. El término ciudadania digital define como aquellos ciudadanos
que estan aplicando el Internet y las tecnologias de la informacién y la comunicacioén
(TIC) para asimilar la realidad, participan en movimientos sociales y ejercen sus
derechos (Alva de la Selva, 2020).

La ciudadania digital conlleva un conjunto de derechos y obligaciones que
permiten la participacién libre y responsable en una sociedad en linea, la cual se
percibe de manera multidimensional en tres ejes analiticos: la accesibilidad, las
habilidades y la participacién politica. Cabe sefalar que, sin el soporte de la
infraestructura, el servicio de Internet y el uso de los mismos no hay desarrollo de
habilidades, ni participacion activa (Oztiirk, 2020; Zamora, 2020).

También se establece que hay varios ambitos donde incide la ciudadania digital,
como el ambito politico, social y juridico. Para la conformacioén de la ciudadania digital
se debe considerar el ejercicio de los derechos de los individuos a través del Internet
en estos ambitos. Este proceso se puede lograr de manera independiente 0 como
parte de una comunidad virtual digital (Robles, 2009) (Figura 2).
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Figura 2
Integracion de la ciudadania digital y sus ambitos de participacion
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Nota. Elaboracion propia basada en Alva de la Selva (2020).

El ciudadano digital hace una apropiacion de la realidad de su entorno, en su
propio contexto que lo guia a una participaciéon activa de la democracia en su maxima
extension a través de Internet y en los sitios digitales donde pueden ser escuchados.
También, esto propicia una participacién en asuntos publicos. Adicionalmente, esta
forma de actuacién conlleva una defensa y ejercicio de los derechos y deberes
juridicos a los cuales se debe responder al constituirse un ciudadano digital.

1.4. Los repositorios y la ciudadania digital

La reutilizacién de los procesos de software ha sido desarrollada principalmente
en la industria empresarial. Estos materiales generalmente son empaquetados en
modulos, activos y componentes de software para la mejora en la calidad de sistemas
y aplicaciones. Pueden ser empleados de modos distintos para desarrollar nuevo
software, en un menor tiempo de desarrollo, modelado y con una mejor calidad
(Castro et al., 2018). En este sentido, la participacién de los ciudadanos digitales
incide en la participacién activa para la mejora de materiales destinados a la
ensefanza-aprendizaje, lo cual se puede realizar mediante el uso de repositorios que
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permitan la mejora de productos en el drea educativa. Se pretende analizar la
importancia que este proceso tiene en los ciudadanos digitales.

Il. METODO DE INVESTIGACION

El método utilizado en la investigacion fue cuantitativo-comparativo, a través de un
andlisis estadistico entre tres muestras mediante la prueba ANOVA (Dagnino, 2014;
Evans, 1983). Se aplic6é de forma abierta para determinar las diferencias de las
varianzas entre las medias de los grupos. El modelo de experimento se realizé a través
de un cuestionario validado y aplicado a ciudadanos digitales, en los cuales: a) tres
conjuntos de elementos fueron sometidos a cuestionamientos sobre su experiencia en
el conocimiento y uso de repositorios digitales; b) se observaron y compararon los
resultados estadisticos en las tres muestras para encontrar las similitudes y
diferencias en los resultados; c) se obtuvieron hallazgos sobre el impacto que tienen
los repositorios digitales en los grupos de estudio.

2.1. Planteamiento del problema

Se desconoce el impacto que tienen los repositorios en ciudadanos digitales de
tres universidades (UAA, UNACH y UAQ) en su papel de estudiantes.

Hipotesis de trabajo: El impacto que tienen los repositorios de software en los
ciudadanos digitales de tres IES en el ambito educativo.

Hipotesis Nula. Hy = No hay diferencias significativas en el impacto de los
repositorios de software en los ciudadanos digitales de tres IES.

Hipotesis Alternativa. H, = Hay diferencias significativas en el impacto de los
repositorios de software en los ciudadanos digitales de tres IES.

2.2, El instrumento y su validacion

El instrumento se realizd a través de un cuestionario virtual de forma abierta,
con la aplicacion de ocho preguntas, para validar la pertinencia de la tematica. El
formulario se aplicé en linea, con la ayuda de los recursos de Google. Las preguntas
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realizadas a los encuestados fueron validadas en tres niveles: Comprension de
preguntas, respuestas y la legibilidad en la redaccién de las preguntas.

La validacion del instrumento se llevé a cabo con la ayuda de un grupo de
expertos (docentes e investigadores). Los evaluadores al momento de la entrevista
tenian el grado de maestria y doctorado, con mas de siete aflos como investigadores.
Los validadores contaban con dos o mas articulos publicados y experiencia escrita. El
instrumento utilizado alcanzo la pertinencia después de efectuar las modificaciones
propuestas por el grupo evaluador.

2.3. Procedimiento estadistico

El proceso consistié en un anélisis de la varianza entre las medias de los
resultados de cada IES, para determinar si existen diferencias entre los grupos, si los
resultados son significativos y si se aceptan o rechazan las hipétesis. Para ello: a) se
establecieron las hipétesis del problema (nula y alternativa); b) se determind un criterio
de decision estadistico con el fin de disminuir las posibilidades de errores, con un
nivel de significacién a = 0,05 y un nivel de confianza de 95% en el estudio; c) se
utilizaron las puntuaciones mas altas en las respuestas de cada pregunta para obtener
datos cuantitativos, los cuales fueron sometidos al estudio de la varianza de un factor
(prueba ANOVA) para comparar los resultados de las ocho preguntas de las tres IES, a
través de la herramienta de Excel; 4) los datos obtenidos fueron analizados mediante
la prueba F y se obtuvo una tabla con los resultados para determinar la significacion
de las hipdtesis; 5) se representaron los resultados en una gréfica lineal.

Las preguntas realizadas fueron: a) ;Qué es un repositorio?; b) ;Qué tipos de
repositorios conoces?; c) ¢Qué tipos de repositorios digitales has usado?; d) (Qué
uso le das a los repositorios?; e) ¢ Qué caracteristicas tienen mayor importancia en la
busqueda de un repositorio en linea?; f) ;Qué tipo de contenido esperas encontrar en
un repositorio?; g) ¢,Cual seria el motivo para evitar usar un repositorio?; h) ;Qué
dificultades encuentras en el uso de repositorios digitales?
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lIl. RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos de las preguntas planteadas se presentan por tematica en el
orden en el cual se encuentran en el cuestionario. Respondieron la encuesta 158
alumnos de las tres IES participantes (UAA, 54; UNACH, 53; UAQ, 51).

3.1. Conocimiento sobre los repositorios

La pregunta uno se centr6 en el conocimiento de los estudiantes de lo que es
un repositorio. Los resultados mostraron un mayor enfoque de estudiantes en la
primera de cuatro respuestas ofrecidas (43.67%): Un repositorio es un espacio
centralizado de datos de acceso abierto donde se almacena, organiza, mantiene y
difunde hacia el usuario la informacién. De este porcentaje, la UAA tuvo mayor
cantidad de respuestas con un 39.13% (27). El 18.98% respondid que un repositorio
es un disco duro virtual en la nube donde se almacena y mantiene informacién digital
que puede ser recuperada, del cual el 40% (12) fueron de la UAQ.

El 17.72% marcd que es un depdsito de metadatos digital, organizado y
accesible, vinculado por lo menos a una base de datos que posee un intérprete légico.
Aqui el 42.86% (12) corresponden a la UAA. En la ultima respuesta, el 54.84%
correspondié a la UNACH de un 19.63% que respondié que es una base de datos que
almacena y mantiene informacién digital sobre articulos cientificos y revistas que se
pueden ser recuperados (Figura 3).

Figura 3
Definicion de un repositorio
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Un repositorio es una infraestructura con la capacidad de difundir los recursos
que se generan en las instituciones (Gaona-Garcia et al., 2018). Aun cuando la
informacién puede ser guardada en discos duros y los metadatos estan indispensables
para un correcto almacenamiento que facilitara la recuperacion de la informacion, un
repositorio no es un disco duro, ni un depdsito de metadatos exclusivamente. Ahora,
la informacién es guardada en la mayoria de los casos en mas de una base de datos
para soportar la carga de materiales. Esto depende del tipo de repositorio del que se
hable y puede albergar, no solo articulos cientificos y revistas, sino un sinnumero de
formatos.

Al analizar el conocimiento que tienen los estudiantes como ciudadanos
digitales sobre los repositorios, el resultado revelé que mas de la mitad de los
encuestados desconoce muchas de las caracteristicas que estos poseen, aunque
estan familiarizados con lo que implica una base de datos como una herramienta en la
preservacion de investigaciones y el acceso abierto a la informacién y los materiales
con pocas barreras (Medina, 2017). Esto se acentua porque este conocimiento y el
proceso no ha tenido la mejor aceptacién por parte de las IES (Gaona-Garcia et al.,
2018).

3.2. El conocimiento de los tipos de repositorios

El conocimiento de los repositorios institucionales ocupa el primer lugar (65.2%)
para los encuestados. Los demas tipos de repositorios, como son los de datos
cientificos, materiales, tematicos, agregadores, gubernamentales y de software son
reconocidos de forma similar por los denominados ciudadanos digitales, mientras que
los huérfanos los conocen muy pocos (2.5%). Solo un 5.7% no conoce ningun tipo de
repositorio (Figura 4). En general, existe un desconocimiento de los diversos tipos de
repositorio. Lo que indica que, sumado a la no aceptacidon de este tipo de recursos,
hay una falta de integracion en el quehacer educativo por parte de los docentes
(Gaona-Garcia et al., 2018).




Capitulo 2. Impacto de los repositorios de software en los ciudadanos digitales 34

Figura 4
Conocimiento de los tipos de repositorios
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3.3. El uso de los tipos de repositorios

Los denominados ciudadanos digitales, usan un 36.1% menos los repositorios
comparados con el conocimiento que tienen sobre los diferentes tipos que hay en
linea. Es decir, los conocen, pero no los usan. Sin embargo, aun siendo menor su uso,
los resultados respecto al tipo de repositorio es muy similar al del conocimiento de los
mismos (Figura 5). También es de resaltar que el uso que le dan a los repositorios de
software corresponde al 28.5% de los encuestados de forma general y de las tres IES,
la UAA tiene el porcentaje menor, lo que corresponde al 14.8%.

Los repositorios de software han tenido buena aceptacion en la industria, donde
se hace una seleccién de todos los materiales que pueden ser reutilizables (Castro et
al., 2018). Sin embargo, en el sistema educativo no se les ha dado la utilidad
pedagdgica apropiada (Arias et al., 2019; Miguel-Revilla, 2018).
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Figura 5
Usabilidad de los repositorios
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3.4. La utilidad de los repositorios

Los porcentajes mas altos en la utilidad estuvo en localizar documentos
especificos (49.4%), visualizar estadisticas (41.1%) y localizar busquedas especificas
de una tematica (36.7%). En la Figura 6 se puede observar que los resultados sobre la
utilidad en las instituciones son muy similares, aun cuando cada una de las |IES se
encuentra en un estado de la Republica Mexicana diferente. Los repositorios tienen la
caracteristica de almacenar, recuperar y poder reutilizar recursos almacenados en
éstos (Castro et al., 2018). Sin embargo, ninguno de los encuestados respondi6é que
los utiliza como una herramienta en almacenaje de sus recursos generados.

El uso mas generalizado de un repositorio se ha enfocado en la obtencién de
recursos mas que en la asimilacion de la tecnologia y la incorporaciéon en sus vidas
(Galindo, 2009). El propdsito de un repositorio parte de la accesibilidad y el retso
(Medina, 2017). Esto implica la introduccién de metadatos para la localizaciéon de
documentos (Ochoa-Gutiérrez et al., 2021).
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Figura 6
Utilidad de los repositorios
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3.5. Importancia de las caracteristicas de un repositorio en linea

En la busqueda de un repositorio en linea la facilidad de uso es la mas
importante para la mayoria de los denominados ciudadanos digitales (38.6%), después
se encuentra el tipo de contenido tematico (34.8%). Las caracteristicas menos
buscadas son el tipo de acceso, la tendencia de busqueda y la interfaz. Lo cual indica,
que desean encontrar el material especifico que les sirva para el reluso, de forma muy
sencilla. No se obtuvieron resultados que indicaran la aportacién que ellos dan a los
repositorios con el propdsito de que alguien mas le de utilidad o la generacion de
nuevo conocimiento (Figura 7).

Figura 7
Caracteristicas importantes de un repositorio
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3.6. Contenido dentro de los repositorios

El tipo de contenido mas buscado son los libros, capitulos y secciones (563.8%),
el software (38%), articulos de revista (35.5%), referencias bibliogréaficas (32%) y los
reportes o documentos de trabajo (31.6%). Cabe mencionar que la UAA sobresale en
encontrar informacion en libros y documentos de trabajo, mientras que la UAQ hace
mas busquedas en articulos de revista. Aun cuando estos materiales son importantes
para la UNACH destacan sus busquedas de software y objetos de aprendizaje. Los
menos buscados para las |IES son las patentes, los articulos especializados, las
conferencias y los documentos de ponencias (Figura 7).

Figura 7
Contenido en los repositorios
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3.7. Los motivos para no usar un repositorio

El principal motivo para no usar un repositorio es que un 53.8% de los
denominados ciudadanos digitales desconocen sus caracteristicas. No reconocen el
potencial de estas poderosas herramientas. La problematica no radica en que no les
guste usarlos, los eviten o no tengan interés (Figura 8). Aunado a esto se constatoé que
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en ninguna de las tres IES cuenta con un repositorio de software que tenga fines
educativos.

En el desarrollo de procesos industriales en la elaboracién de productos se
almacena todo lo que sea funcional en nuevos proyectos (Castro et al., 2018). Sin
embargo, los esfuerzos no son destinados en la mejora de la educacién a través del
reuso del software.

Figura 8
Motivos del desuso de repositorios
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3.8. Dificultades del uso de repositorios digitales

La principal dificultad para las IES sobre el uso de repositorios esta en
desconocer qué son este tipo de espacios y la utilidad que tienen como herramientas
de colaboracién (49.4%). Para la UNACH, desataca también el hecho que opinaron
que el uso de los almacenes virtuales es complicado y los omiten por falta de tiempo
(Figura 9). Los repositorios de esta indole pueden servir para formar objetos
educativos con una estructura bien definida mediante el uso de metadatos (Arias et
al., 2019). Sin embargo, a los llamados ciudadanos digitales se les dificulta darles
utilidad en la practica y el llenado de metadatos se vuelve un quehacer mas en su
labor estudiantil que desean evitar.

La opinidn de los expertos es que los repositorios deberian contar con un
propésito pedagdgico en el bienestar del proceso de ensenanza-aprendizaje con una
adecuacion a la nueva realidad. Sin embargo, menos del 50% de los docentes no usan
repositorios digitales en su quehacer educativo, ni se han incorporado de forma oficial
en los programas de estudio (Miguel-Revilla et al., 2018).
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Figura 9
Dificultades de usabilidad de los repositorios
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La poblacién total de los denominados ciudadanos digitales que contestaron la
encuesta fue de 158. Debido a las variaciones de cada grupo (54, 53, 51), se obtuvo el
porcentaje correspondiente de las respuestas con mayor puntaje de cada pregunta, a

fin de estandarizar los resultados. En la Figura 10 se aprecia la conversion a
porcentaje de cada pregunta y de cada institucién. También, se aprecia la

representacion lineal de los datos para visualizar las variaciones graficas y el promedio
de los resultados de las tres IES. Visualmente no se observa un contraste de datos en

las respuestas.

Figura 10
Representacidon en gréfica lineal de los resultados
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3.10. Estudio estadistico a partir de la varianza

En el estudio estadistico se utilizaron las puntuaciones mas altas en las
respuestas de cada una de las ocho preguntas, estos datos se integraron por columna
para obtener la suma, el promedio y la varianza de cada institucién (Tabla 1). Las
varianzas se sometieron al andlisis para obtener la suma de cuadrados. Esto, se
efectud de acuerdo a los grados de libertad entre grupos y dentro de los grupos.
Después, se obtuvo el promedio de los cuadrados para finalmente tener el resultado
de F, la probabilidad y el valor critico para F (analisis de la varianza) (Tabla 1).

Tabla 1
Resumen y analisis de los resultados de las preguntas

Resumen

Grupos Cuenta Suma Promedio Varianza
UAA 8 438.89 54.86 85.18
UAQ 8 398.11 49.76 120.98
UNACH 8 382.35 47.79 58.15

Analisis de varianza

) Promedio
Origen de las Suma de Grados de . -
L. i de los F Probabilidad Valor critico para F
variaciones cuadrados libertad
cuadrados

Entre grupos 212.81 2.00 106.40 1.21 0.32 3.47
Dentro de los
grupos 1,850.17 21.00 88.10

Total 2,062.97 23.00

Hipodtesis planteadas. a) H, (No hay diferencias significativas en el impacto de
los repositorios de software en los ciudadanos digitales de las tres IES): F < valor
critico de F, en oposicién a H, (Hay diferencias significativas en el impacto de los
repositorios de software en los ciudadanos digitales de las tres IES): F > valor critico
de F (Dagnino, 2014, Evans, 1983). Los resultados obtenidos a través de la prueba F
para multiples varianzas de un factor (Tabla 1), dirigen la decisidon hacia la hipotesis
nula (F < valor critico de F). No se encontraron diferencias significativas en el impacto
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de los repositorios de software en los ciudadanos digitales de las tres IES (1.21 <
3.47).

3.11. La importancia de los repositorios de software en los

ciudadanos digitales

El primer cuestionamiento seria saber si, con los resultados obtenidos, los
estudiantes de las IES se han constituido como ciudadanos digitales. A lo cual se
puede responder que la tecnologia cada vez llega a mas hogares y el uso de los
medios aumenta, pero esto no necesariamente estd implicando la asimilacién de la
tecnologia y la incorporacion en sus vidas de los denominados ciudadanos digitales
(Galindo, 2009). Los resultados muestran que una menor porcion esta ejerciendo sus
derechos y obligaciones. Ademas, de la responsabilidad ciudadana en una
participacion social para mejorar los procesos educativos (Alva de la Selva, 2022).

IV. CONCLUSIONES

La prueba estadistica permitié obtener un resultado probabilistico sobre la hipbtesis
planteada, la cual resulté en descartar la hipdtesis alternativa, y se orienté hacia no
encontrar diferencias significativas en el impacto de los repositorios de software en
los ciudadanos digitales de las tres IES. Es decir; que el resultado es muy similar en
las tres instituciones.

Los resultados indican que hace falta trabajo en las IES para integrar los
repositorios en las labores docentes. Se necesitan una mayor cantidad de
participacion activa de parte de los estudiantes para conocer, usar e integrar sus

materiales en los espacios existentes. Es imprescindible un aumento en el ejercicio de

responsabilidad civil para compartir el conocimiento y la responsabilidad juridica de
ceder el material para su relso. Se requiere mas trabajo en las instituciones en el
quehacer de constituir a los estudiantes como ciudadanos digitales.
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I.INTRODUCCION

La tecnologia avanza constantemente. El uso de herramientas como la realidad
aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) cada dia estan inmersas en diversas
aplicaciones, cuyo principal objetivo es ofrecer experiencias de andlisis y comprension
sobre los elementos que interactuan en un ecosistema. Este puede ser totalmente
virtual, en el caso de la RV, o real-aumentado, en materia de la RA, que superpone
informacién virtual en el mundo real. De la misma manera, el concepto de ciudadania
digital prevalece en el uso de este tipo de recursos tecnolégicos.

De acuerdo con Cobo (2019), la ciudadania digital transita entre oportunidades
y responsabilidades, dialoga entre lo tecnoldgico y lo social y esta sujeto a
permanentes revisiones. Para Sanabria y Cepeda (2016), la ciudadania digital hace
referencia a los valores de respeto, tolerancia, libertad, seguridad... y, por tanto, a los
principios democraticos sobre la ética, la legalidad, la seguridad y la responsabilidad
que orientan las acciones en los entornos digitales. Ponz (2015) sefiala que como
educadores del siglo XXI, nos encontramos inmersos en la ardua tarea de formar
ciudadanos digitales, potenciados por la convergencia tecnolégica y por la facilidad
de acceso a la red. Galindo (2009) determina la ciudadania digital como el punto de
partida para la humanizacion de las tecnologias.

En la educacidn, el uso de la RA como estrategia de ensefianza-aprendizaje ha
fomentado en el estudiante la capacidad de indagacién, autonomia e interactividad
(Montecé-Mosquera et al., 2021). Ademas de transformar el pensamiento abstracto en
algo tangible, favoreciendo la autoevaluacién con base en la retroalimentacién
proporcionada en la plataforma o aplicacién utilizada.

La tecnologia implicita en la educacién conlleva nuevas formas de
comunicacion y estrategias para transmitir y construir el conocimiento. El empleo de la
RA permite trabajar con métodos constructivistas para mejorar la atencion, la
motivacion, la comprensién de contenidos de asignaturas y la facilidad de
experimentar de manera practica al interactuar con objetos de aprendizaje (Martinez
Pérez et al., 2021). En el estudio presentado por Rebaque et al. (2021) sobre el uso de
la RA en la educacién infantil, acentla que las aplicaciones de RA utilizadas o creadas
permiten a los alumnos mejorar habilidades espaciales y auditivas, manipular y
explorar contenidos textuales (libros/cuentos). En la propuesta desarrollada por
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Rodriguez Caldera (2021), la inclusion de la RA en la educacion primaria permitio la
creacién de nuevos espacios formativos méas motivadores e interactivos para los
alumnos. También concluye que, al introducir la RA en las aulas, involucra que el
docente debe partir del estudio y evaluacién de diversas particularidades relacionadas
con las competencias digitales, asi coma la inclusion y adaptaciéon metodolégica para
el planteamiento de actividades con base en los recursos tecnologicos disponibles.
Asimismo, destaca que no solo es indispensable considerar las competencias digitales
que posee el docente para el disefio e implementaciéon de la RA como recurso
didactico. También es necesario que el docente valore las competencias tecnoldgicas
reales de los estudiantes, con el propdsito de seleccionar las herramientas adecuadas.
En la revision sistematica realizada por Montenegro-Rueda y Fernandez-Cerero (2022)
se denota por qué el uso de la realidad aumentada en la educacidén superior actua
como un elemento que favorece las experiencias de aprendizaje de los estudiantes
universitarios. No obstante, también se menciona que existen ciertas limitaciones en
su aplicacién, particularmente la falta de formacién del profesorado.

La RA ha irrumpido en el aula con el propésito de mejorar el proceso de
ensefanza-aprendizaje, por este motivo han surgido diversas propuestas sobre su uso
en todos los niveles educativos. La RV también es una de las herramientas
tecnolégicas emergentes y su tendencia sigue creciendo en el entorno educativo. El
estudio desarrollado Aznar Diaz et al. (2018) llega a la conclusién que la RV brinda
nuevas posibilidades educativas para lograr un aprendizaje experiencial y significativo,
debido a que el propio estudiante se sitla en medio de la accién que esta sucediendo,
siendo participe de lo que ocurre a su alrededor en el mundo virtual. Algunas otras
propuestas educativas abordan la RA y la RV para facilitar el desarrollo de
competencias linguisticas (Moreno et al., 2017).

Los ejemplos descritos con anterioridad demuestran como el concepto de
ciudadania digital apropiado en la educacién no sélo incluye las tecnologias digitales
a favor de la instruccién, sino también implica analizar las dinamicas del proceso de
ensefanza-aprendizaje al integrar este tipo de tecnologias. Los recursos tecnolégicos
como la RA y la RV han propiciado la definicion de un nuevo paradigma denominado
metaverso, el cual se encuentra intrinsecamente aunado a la ciudadania digital.
Destacando que la ciudadania digital se orienta en la premisa de vivir en un mundo
donde se mezcla la realidad y la virtualidad de forma indistinta. Por tal motivo, se
requiere la educacion para ser ciudadanos criticos e independientes, capaces de vivir
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con normas y estandares de conducta no solo en la sociedad sino también en los
entornos digitales.

El metaverso definido como un mundo virtual, se enfoca en ciudadanos
digitales que tendran competencias en el uso de un conjunto de dispositivos y
herramientas tecnoldgicas para interactuar con todos sus elementos. El propésito es
que cada ciudadano digital crea realmente que se encuentra dentro de este mundo
digital con base en su experiencia de usuario. El metaverso se puntualiza como un
entorno multiusuario que fusiona la realidad fisica con la realidad virtual. Se encuentra
basado en la fusidon de tecnologias emergentes que permiten interacciones
multisensoriales en entornos virtuales, objetos y agentes digitales mediante el uso de
la RV y la RA.

Por lo tanto, de acuerdo con Mujica-Sequera (2022), con la llegada del
metaverso a las aulas de clases, el docente debe poseer una mirada holistica y
tecnolégica ya que entrar en este mundo implica conocer, manejar y disefiar en
algunos casos aulas en el mundo virtual. El metaverso, en pocas palabras, es un
espacio virtual que puede representar un espacio fisico real 0 un mundo digital. El
metaverso aplicado en el proceso de ensefianza y aprendizaje se ha definido como
metaverso educativo o edu-metaverso (Edu-Metaverse) y se ha utilizado en diferentes
entornos virtuales que combinan los mundos: fisico y digital; apoyado por la
convergencia del Internet y las tecnologias web (Wang, 2022). A medida que el edu-
metaverso se incorpora al campo educativo, la educacién se encauza hacia el uso de
herramientas de inteligencia artificial, digitalizacién y virtualizacion, con el propésito
de proporcionar estrategias educativas para la ensefianza mediante la innovacién vy la
generacién de entornos y recursos de aprendizaje (Zhong & Zheng, 2022).

Il. METODO

Se llevd a cabo un analisis sistematizado acerca de la RV y la RA, las cuales son
tecnologias emergentes que han dado lugar a un nuevo paradigma llamado metaverso.
Ademas, se indago la relacién que tienen estos recursos tecnolégicos con la
ciudadania digital. Para realizar este trabajo se desarrollaron las siguientes fases:
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1) Disefo del estudio.
2) Busqueda y seleccion de fuentes de informacion.
3) Andlisis de la informacion.

4) Visualizacion e interpretacion de los datos.

2.1. Diseno del estudio

El tema de estudio se planted bajo el disefio de una revisidn sistematica para
analizar la conceptualizacion e implicaciones del metaverso y la ciudadania digital en
el ambito educativo. Se abordaron las tecnologias emergentes como la realidad
aumentada y virtual que han dado lugar al metaverso. De la misma manera, se indagdé
en la ciudadania digital implicita en el uso de estas herramientas tecnolégicas.

2.2, Busqueda y seleccion de fuentes de informacion

Para realizar el analisis se llevd a cabo una primera busqueda en las bases de
datos: Google Scholar, ScienceDirect, SciELO, IEEE Xplore y la Web of Science para
obtener articulos con base en las palabras clave en espanol: metaverso, educacion,
ciudadania digital, y también se realizé una segunda busqueda utilizando los términos
en inglés: metaverse, digital citizenship and education.

2.3. Analisis de la informacion

Se analizaron los documentos seleccionados en la etapa de busqueda (Tabla 1)
y se plantearon cuatro componentes principales: interaccion con el usuario, vista,
ambiente y tipo de aprendizaje, con base en la evaluacion hecha por Park y Kim
(2022).
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Tabla 1

Documentos fuente para el andlisis de la informacion

Fuente (Autor y ano)

Titulo

Mujica-Sequera (2022)

Martin-Ramallal et al. (2022)

Menjivar-Valencia et al. (2022)

Park y Kim (2022)

Ruiz-Palmero (2022)

Tayal et al. (2022)

Wang et al. (2022)

Wu y Gao (2022)

Yu (2022)
Zhong y Zheng (2022)

Zhao et al. (2022)

Cardenas Segura (2021)

Flynn y Frost (2021)
Aguileta (2020)

Holguin y Garcia (2020)

Shin y Ocansey (2018)

Jaramillo-Mujica et al. (2017)

El Metaverso como un Escenario Transcomplejo de la
Tecnoeducacion

Metaversos y mundos virtuales, una alternativa a la transferencia
del conocimiento: El caso OFFF-2020

La realidad virtual como recurso didactico en la Educacién
Superior

A Metaverse: Taxonomy, Components, Applications, and Open
Challenges

Perceptions of university students about virtual reality as a
didactic resource: a pre-experimental study with a control and
experimental group

Virtual Reality based Metaverse of Gamification

Constructing an Edu-Metaverse Ecosystem: A New and Innovative
Framework

Edu-Metaverse: Internet Education Form with Fusion of Virtual and
Reality

Exploration of Educational Possibilities by Four Metaverse Types
in Physical Education

Empowering Future Education: Learning in the Edu-Metaverse

Metaverse: Perspectives from graphics, interactions and
visualization

Smart Interaction: Disefio y desarrollo de un ambiente educativo a
través de la realidad virtual

Making VR a reality in the classroom

VICTORYXR, Realidad Virtual para las clases de biologia
Gamificacion en la ensefianza de las matematicas: una revisién
sistematica

Stepping into a virtual reality classroom for teacher training. State
of the Planet

Una experiencia en el uso de metaversos para la ensefianza de la
fisica mecanica en estudiantes de ingenieria

2.4. Interpretacion y analisis

Se realizé la interpretacion del analisis sistémico desarrollado y se visualizaron

los resultados mediante graficos y tablas.
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l1l. RESULTADOS

La RA y RV han dado pie a una simulacion que pretende que las personas estén
inmersas en un mundo virtual, donde puedan realizar distintas actividades de la vida
cotidiana. A medida que la tecnologia crece, el campo educativo comienza a
integrarse al espacio de la virtualizacion, en un ambiente conocido como edu-
metaverso (Figura 1). Este entorno busca nuevas posibilidades de innovaciéon y
reformular el aprendizaje o formas de ensefianza, caracterizandose por su percepcién
integral, inteligencia dinamica e integracién virtual-real (Zhong y Zheng, 2022).

Figura 1
Edu-metaverso

Modelos de Evaluacion del proceso

Intefigencia de ensefianza

ensefianza Adificiad

Edu-metaverso

Analinca del
aprendizaje
Tecnologias
Integracion Mnternet de las cosas
tecnologica y cadena de blogues
(vriualidad y
reakdad)

Entornos de
aprendizaje

Nota. Adaptado y traducido de Zhong y Zheng (2022, p. 292).

La adaptacién de clases tradicionales a entornos de RV requiere de gran
esfuerzo, ya que se necesitan herramientas tecnoldgicas en las que se puedan
desarrollar espacios virtuales y que permitan a estudiantes y profesores interactuar en
el aula virtual. Algunas de estas herramientas se describen en la Tabla 2.
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Tabla 2
Herramientas para el Modelado de Realidad Virtual en el Ambito Educativo

Plataforma Caracteristicas

Ofrece al usuario una realidad virtual en la que puede construir y dar forma el
entorno en el que esta inmerso

Roblox

Proporciona a los usuarios un mundo virtual en el que pueden interactuar con otros
Second Live usuarios a través de chat de voz y texto, ademas de poder crear y disefiar su
entorno virtual

Es un juego Sandbox que permite desarrollar, modificar o experimentar una gran

Fortnite variedad de aspectos del juego que incluyen habilidades en temas como historia,

Creative disefio grafico, geografia, programacion y desarrollar habilidades escritura,
resolucion de acertijos y planificacion urbana

Minecraft Impulsa la motivacion y creatividad para demostrar el conocimiento en areas como

Education matematicas, cultura y liderazgo

Es una plataforma de realidad virtual descentralizada que es gobernada por los

Decentraland . ) )
usuarios, que pueden comprar parcelas para crear y construir entornos virtuales

Es un servidor en el que se puede crear entornos virtuales 3D, el cual soporta

OpenSimulator . . -
distintos clientes y multiples protocolos

El uso de estos mundos virtuales en entornos educativos influye en el
paradigma del aprendizaje, de acuerdo con Holguin et. al. (2020). El aprendizaje
tradicional guarda una relacién estrecha con los procesos cognitivos de pensamiento,
atencién y memorizacion, refuerza las habilidades para la resolucién de problemas y
motiva a la colaboracién. La posibilidad de adecuar el aprendizaje clasico a un
ambiente virtual ha motivado a otros investigadores a desarrollar proyectos en este
ambito. En el trabajo propuesto por Cardenas Segura (2021), se realizé el escaneo en
3D de un salén de clases como una plataforma de aprendizaje, el cual fue concebido
en dos etapas: la primera en la cual se hizo el mapeo del salén a través de un
dispositivo iPad y Oculus; la segunda etapa se refirié a pruebas de audio y video.
Para acceder a este mundo virtual se requiere un dispositivo Head- Mounted Display
(HMD). De acuerdo con el autor, este ambiente virtual fue probado para la interaccion
entre los usuarios.

Shin y Ocansey (2018) mencionan el proyecto Connect To Learn Myanmar, el
cual fue desarrollado por la empresa Ericsson, con apoyo de Qualcomm Wireless
Reach, con la intencién de capacitar a docentes a través de un entorno de realidad
virtual. Dicho entorno fue disefado para que los docentes practiquen estrategias
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usadas en las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), lecciones relevantes,
estrategias o métodos de aprendizaje y distintas pedagogias. Actualmente, la
plataforma capacita a mas de 33,000 estudiantes y 310 maestros, de acuerdo con las
estadisticas proporcionadas por MYANMAR.

En el trabajo de Menjivar (2022}, se desarrolld la materia de Expresion Oral y
Escrita en el mundo virtual de Second Life; se impartié la materia y se comparé el
método tradicional didactico con el método virtual. De este estudio encontraron que la
incorporacion de la realidad virtual mejor6 aspectos significativos como el
aprovechamiento en clase, participacion y motivacién, lo cual, de acuerdo con el
autor, mejord los progresos académicos.

Otras plataformas permiten a estudiantes acceder a contenidos como
exposiciones o ponencias que permiten la interaccion de usuarios mediante la
exploracién, juegos o bailes. Este entorno virtual fue desarrollado por FUturaSpace
(Martin-Ramallal et al., 2022). Por otra parte, areas que requieren temas complejos han
usado entornos virtuales para transmitir conceptos abstractos a estudiantes, como el
proyecto desarrollado por la empresa Synapse VR, en el cual el entorno de realidad
virtual se enfocé en ensefar a los estudiantes a comprender la interaccién entre la
comunicacién neural, circuitos neuronales y el comportamiento psicoldgico (Flynn &
Frost, 2020).

La empresa VictoryXR ha disenado VictoryXR Dissection Bundle: Biology
Blowout, un ambiente de realidad mixta que busca ensefiar a los estudiantes a través
de la inmersién en una clase de biologia, en donde se presenta la diseccion de
distintos animales asistido por una profesora virtual (Aguileta, 2020).

En el trabajo realizado por Jaramillo-Mujica et al. (2017), se implementaron
escenarios virtuales en la plataforma OpenSim para ensefar fisica mecanica, en la que
disefiaron actividades para abstraer conceptos relacionados con: Metrologia,
Vectores, Cinematica, Movimiento relativo, Dinamica, Trabajo y energia, Colisiones y
Centro de masa, ademas de reforzar los conceptos que son esenciales para la
asignatura. En la Tabla 3, se muestran los componentes del metaverso implicito en el
uso de diferentes plataformas digitales.
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Tabla 3

Componentes del metaverso
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Smart Cardenas Segura
. ot v v v v v
Interaction (2021)
Connect to Shin y Ocansey N4
learn (2018)
v v v v
Myanmar
project
OFFF-2020 Martin, Sabater-
Wasaldua y Ruiz- v v v
Mondaza (2022)
Second Life Ruiz-Palmero
v v v v v
(2022)
FUturaSpac Martin, Sabater y
e Ruiz (2022). v v v v v v
Synapse VR  Flynny Frost (2020) N4 v v v
Dissection Victory XR
Y v v v v v v
Bundle
SimFPS Jaramillo-Mujica et.
v v v v

al., (2017)

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

De acuerdo con el analisis desarrollado sobre el metaverso y la ciudadania digital en el
ambito educativo, el metaverso se percibe como una herramienta tecnoldgica que
permite el diseno de estrategias innovadoras y eficaces en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. En la literatura se encuentran diversas investigaciones, en las que se
destaca que la fusién de tecnologias emergentes como la RV, RA y realidad mixta, que
han dado lugar al edu-metaverso, el cual, de acuerdo con los documentos analizados

en este estudio, ha favorecido los aprendizajes de los estudiantes en diferentes
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disciplinas como: Fisica, Biologia, Matematicas, Ciencias Sociales, por mencionar
algunas. También, facilita la colaboracién entre los alumnos y les ayuda a realizar
actividades de aprendizaje interdisciplinarias, que pueden compartir de manera
instantanea mediante el uso de avatares (Tayal, 2022). Cabe resaltar que el edu-
metaverso ha propiciado una nueva forma de ensefianza en la que los docentes
requieren de conocimientos y competencias digitales para integrar la virtualidad y la
digitalizacion en escenarios reales. Sin embargo, esta nueva herramienta educativa
presenta desafios. Algunos de ellos se relacionan con la infraestructura que se
requiere para su construccién, desde el desarrollo de espacios de virtualizacién y alta
inmersion mediante el uso software y hardware especializado, como las gafas de RV
que tienen como finalidad proporcionar al usuario experiencias interactivas mediante
la combinacién de la dimensiones virtual y fisica.

Otro desafio se refiere a temas que pertenecen directamente a la ciudadania
digital. Esto es, los riesgos éticos que implica generar una cantidad masiva de
informacién, la cual puede afectar la proteccién de datos personales y poner en riesgo
la privacidad y seguridad de los participantes. En la actualidad, mediante el uso del
internet, diversas empresas han generado algoritmos predictivos con base en modelos
heuristicos, donde es posible conocer el comportamiento de cada usuario basandose
en situaciones, preferencias e intereses personales de acuerdo con las paginas web
en las que navega y las redes sociales que utiliza. De tal manera que, la ausencia de
configuraciones de privacidad en el metaverso dejaria expuesta informacién privada
que pondria en riesgo a los usuarios. Otro punto importante que se menciona en el
trabajo desarrollado por Zhong y Zheng (2022) es la equidad educativa, donde se
expresa que los nativos digitales tendran mas facilidad de adaptarse a este tipo de
entornos a diferencia de las personas que tienen poco o nulo a acceso a esta
tecnologia. La tarea en este desafio sera generar disefos de instruccidon que permitan
compartir de una manera adecuada el contenido educativo y ajustar los enfoques
pedagdgicos para cerrar las brechas digitales y generar equidad e inclusién, acceso y
sostenibilidad (Wang, 2022).

Finalmente, es importante destacar que los entonos de aprendizaje basados en
el metaverso pueden integrarse en un futuro en los modelos de ensefianza-aprendizaje
de los diferentes niveles educativos. Sin embargo, debe considerarse la capacitacion,
el desarrollo de habilidades digitales y abordar la ciudadania digital haciendo énfasis
en los problemas éticos y de seguridad, con el propdsito de que esta innovacion
tecnolégica logre los resultados esperados en el ambito educativo.
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El futuro de las metodologias activas en plataformas de tecnologias educativas
parece que se orientara hacia el uso extendido de analitica educativa y el desarrollo de
comunidades de aprendizaje en linea.

Mauricio Arturo Ibarra Corona

I.INTRODUCCION

Las metodologias activas son enfoques educativos que ponen al estudiante en el
centro del proceso de aprendizaje y lo involucran activamente en la construccién de
su propio conocimiento. En lugar de simplemente recibir informacién de un docente, el
estudiante trabaja de forma colaborativa, realiza actividades practicas y reflexiona
sobre su propio proceso de aprendizaje (Jiménez Hernandez et al., 2020).

En el mundo dinamico y vertiginoso de la educacién contemporanea, la
busqueda de metodologias innovadoras y tecnologias disruptivas que enriquezcan el
proceso de ensefianza-aprendizaje se ha vuelto una prioridad para educadores,
instituciones y responsables de la formacién de futuras generaciones. En este
contexto, el presente capitulo se sumerge en un profundo analisis de dos elementos
clave en la evolucién educativa: las metodologias activas y el impacto de la
inteligencia artificial en las plataformas educativas.

Las metodologias activas, centradas en el estudiante como protagonista activo
de su propio aprendizaje, han emergido como una alternativa vibrante y
transformadora para trascender los paradigmas tradicionales de ensefianza. El
enfoque se enfatiza en el fomento del pensamiento critico, la creatividad y la
colaboracién, propiciando un aprendizaje mas significativo y duradero. A lo largo de
este capitulo, se exploraran sus fundamentos pedagdgicos, sus ventajas y su
aplicacion en diversos contextos educativos.

Asimismo, se aborda el desafio que representa la inclusién acelerada de las
tecnologias de la informacidén en las aulas, y cémo estas herramientas pueden
potenciar el proceso educativo o, por el contrario, plantear desafios significativos. Se
discutiran las problematicas y las estrategias para garantizar un uso equitativo y




Capitulo 4. Analisis comparativo de la implementaciéon de metodologias activas en
plataformas de tecnologia educativa

59

responsable de estas tecnologias, permitiendo una formacién integral y accesible para
todos los estudiantes.

1.1. Entorno educativo

En la actualidad, el ejercicio de la comparativa que realiazan los usuario, entre
las diversas plataformas educativas, adquiere mas relevancia; Google Classroom y
Moodle, como dos de las mas prominentes, mismas que seran analizadas en
profundidad para comprender sus ventajas y desventajas en el contexto de la
aplicacion de metodologias activas. Ademas, se evaluard cémo estas plataformas se
perfilan hacia el futuro y como la inteligencia artificial esta transformando la
educacién, ofreciendo personalizacion del aprendizaje, tutoria inteligente y analisis
educativo avanzado, entre otras posibilidades.

Las metodologias activas se basan en la idea de que el aprendizaje es mas
efectivo cuando los estudiantes son participantes activos en su propia formacién
educativa, y cuando los docentes actuan como facilitadores del proceso en lugar de
transmisores de informacion. Algunos ejemplos de metodologias activas incluyen:

1) Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Los estudiantes trabajan en
proyectos que implican la investigacion, resolucion de problemas y creacion
de productos o soluciones concretas. Esta metodologia fomenta el trabajo
en equipo, la autonomia y la aplicacion practica del conocimiento.

2) Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes trabajan en grupos pequefnos para
lograr objetivos comunes y se apoyan mutuamente para alcanzar el
aprendizaje. Esta metodologia promueve la colaboracién, el intercambio de
ideas y la responsabilidad compartida.

3) Aprendizaje basado en problemas (ABP): Los estudiantes se enfrentan a
situaciones o problemas de la vida real que deben resolver mediante la
aplicacion de conocimientos y habilidades. Esta metodologia fomenta el
pensamiento critico y la toma de decisiones.

4) Aprendizaje por proyectos integrados (API): Los estudiantes abordan temas
o temas complejos que integran multiples areas de conocimiento. Esta
metodologia promueve la interdisciplinariedad y la comprension global de
los temas estudiados.
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5)

Flipped Classroom (Aula invertida): Los estudiantes adquieren el contenido
tedrico fuera del aula, mediante materiales y recursos en linea, y luego
utilizan el tiempo en clase para actividades préacticas, discusiones y
consultas con el docente. Esta metodologia mejora la interaccion y el
enfoque en el aprendizaje activo.

Aprendizaje por indagacion: Los estudiantes exploran y descubren el
conocimiento a través de la investigacion y la experimentacion. Esta
metodologia fomenta la curiosidad, la autonomia y la construccién del
conocimiento por parte del estudiante.

Aprendizaje basado en casos: Los estudiantes analizan casos o situaciones
especificas que representan problemas reales o escenarios del mundo
laboral. Esta metodologia facilita la aplicacion practica del conocimiento y la
toma de decisiones fundamentadas.

Aprendizaje basado en retos: Los estudiantes enfrentan retos o desafios que
deben resolver utilizando sus habilidades y conocimientos. Esta metodologia
promueve la creatividad, la innovacion y la resolucion de problemas.

Cada metodologia activa tiene sus propias caracteristicas y beneficios, y la
eleccion de la mas adecuada dependeréa de los objetivos de aprendizaje, el contenido
y las necesidades especificas de los estudiantes. Al combinar diferentes enfoques
activos, los docentes pueden generar experiencias educativas mas enriquecedoras y
significativas para el alumnado.

Es asi que las metodologias activas promueven un enfoque centrado en el
estudiante y fomentan el desarrollo de habilidades de pensamiento critico, resolucién
de problemas, colaboracion y creatividad. De igual forma, estas metodologias rara vez
son utilizadas de manera aislada, ya que es comun verlas aplicadas de manera
conjunta con herramientas y plataformas tecnolégico-educativas (Juarez-Pulido et al.,
2019). Esto es importante por varias razones, por ejemplo:

1)

Flexibilidad y accesibilidad: Las plataformas de tecnologia educativa
permiten el acceso a una gran cantidad de recursos educativos y materiales
didacticos, que enriquece las metodologias activas y proporcionar una
mayor flexibilidad en el aprendizaje. Ademas, las plataformas de tecnologia
educativa son accesibles en cualquier lugar y en cualquier momento, lo que
permite a los estudiantes trabajar a su propio ritmo y horario.
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2)

4)

Fomento de la colaboracion: Las plataformas de tecnologia educativa
pueden ser utilizadas para fomentar la colaboracion entre estudiantes y
docentes, lo que es esencial en las metodologias activas. Por ejemplo, los
estudiantes pueden trabajar en proyectos y actividades colaborativas,
compartir recursos y recibir comentarios de sus comparieros y docentes.

Retroalimentacion y seguimiento: Las plataformas de tecnologia educativa
permiten una retroalimentacion rapida y detallada sobre el progreso del
estudiante, lo que es esencial en las metodologias activas. Los docentes
pueden monitorear el trabajo de los estudiantes, proporcionar comentarios
inmediatos y ajustar la ensefianza segun las necesidades de cada uno.

Personalizacion del aprendizaje: Las plataformas de tecnologia educativa
pueden ser utilizadas para personalizar el aprendizaje y adaptarlo a las
necesidades y estilos de cada estudiante. Esto es especialmente importante
en las metodologias activas, donde el estudiante es el centro del proceso de
aprendizaje y se espera que construya su propio conocimiento.

Es asi que la integracion de metodologias activas en las plataformas de
tecnologia educativa puede tener una clara incidencia en la calidad del aprendizaje,
fomentar la colaboracién y la retroalimentacién, y personalizarlo para cada estudiante.
Sin embargo, esto ultimo no esta exento de problematicas, mismas que se ven
reflejadas en la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje (Medina-Diaz & Verdejo-
Carrién, 2020). Entre estas problematicas se pueden mencionar:

1)

3)

Limitaciones técnicas: Las plataformas de tecnologia educativa pueden
presentar limitaciones técnicas que dificultan la implementacién de algunas
metodologias activas. Por ejemplo, algunas plataformas pueden no permitir
una interaccion en tiempo real entre estudiantes y docentes, lo que dificulta
la implementacién de metodologias activas como el aprendizaje cooperativo
o el trabajo en equipo.

Falta de interaccion cara a cara: Como se menciond anteriormente, las
metodologias activas se basan en gran medida en la interaccion cara a cara
entre estudiantes y docentes. Las plataformas de tecnologia educativa
pueden limitar esta interaccion y, en algunos casos, pueden afectar la
calidad de la experiencia de aprendizaje.

Falta de flexibilidad: Aunque las plataformas de tecnologia educativa pueden
proporcionar un gran acceso a recursos educativos y materiales didacticos,
en algunos casos, pueden limitar la flexibilidad de las metodologias activas.
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5)

Por ejemplo, algunas plataformas pueden no permitir la personalizacion del
aprendizaje o la adaptacion de las actividades a las necesidades de cada
estudiante.

Dificultades de evaluacion: Las metodologias activas a menudo implican una
evaluacién mas holistica y compleja que la evaluacion tradicional. Las
plataformas de tecnologia educativa pueden no proporcionar las
herramientas necesarias para evaluar la participacion y el desempefo de los
estudiantes en actividades colaborativas o proyectos practicos.

Necesidad de capacitacion: Como se mencioné anteriormente, la
implementacion de metodologias activas en las plataformas de tecnologia
educativa requiere de una capacitacién previa para los docentes y
estudiantes en el uso de la tecnologia y las metodologias. Si no se
proporciona una capacitacion adecuada, los docentes y estudiantes pueden
sentirse abrumados y desmotivados.

En relacion con estas problematicas, para asegurar que la aplicaciéon de las
metodologias activas en las plataformas de tecnologia educativa sea efectiva y
beneficiosa para los estudiantes y docentes, es necesario tomar en consideracion las
problematicas que el uso de la tecnologia educativa conlleva por si sola (Goémez-
Hurtado et al., 2020; Granados Romero et al., 2020), como son:

1)

3)

Falta de capacitacion: Muchos docentes no estan capacitados en el uso de
las tecnologias educativas y llegan a sentirse estresados por la cantidad de
herramientas y plataformas disponibles. La falta de capacitacién limita a los
docentes para utilizar de manera efectiva las tecnologias en el aula y puede
afectar negativamente la calidad de la ensenanza.

Brecha digital: Como se menciond anteriormente, todavia existe una brecha
digital que afecta a muchas personas en el mundo. Esto restringe la
capacidad de los docentes para utilizar las tecnologias en el aula,
especialmente en areas donde el acceso a internet o la disponibilidad de
dispositivos es limitada.

Dependencia de la tecnologia: En algunos casos, los docentes dependen de
la tecnologia y llegan a perder de vista la importancia de las habilidades
sociales y emocionales en el aprendizaje de los estudiantes. Esto puede
llevar a una falta de atencién a la interaccidén cara a cara y la comunicacién
interpersonal, o que es esencial para el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades sociales.
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4)

Falta de equidad: Las tecnologias suelen amplificar las desigualdades
existentes en la educacion. Algunos estudiantes tienen acceso a tecnologias
avanzadas y recursos educativos de alta calidad, mientras que para otros no
hay acceso a tecnologias basicas o recursos limitados. Esto afecta
negativamente la calidad de la educacién para algunos estudiantes y puede
perpetuar las desigualdades educativas.

Problemas de privacidad y seguridad: Las tecnologias educativas pueden
presentar problemas de privacidad y seguridad de datos. Los docentes
deben tener en cuenta estos problemas y tomar medidas para proteger la
privacidad de los estudiantes y garantizar la seguridad de la informacién
personal.

Estas problematicas, aunque incrementaron a raiz de la pandemia por COVID-
19, no surgieron por esta, sino que se trataban de situaciones preexistentes que se
hicieron mas notorias por la forzosa inclusién de la tecnologia en los espacios
educativos (Escudero-Nahon, 2021). La introduccidon acelerada de las tecnologias de
la informacién en las aulas ha traido consigo diversas problematicas, como por

ejemplo:

1)

Dependencia tecnolégica: la sobredependencia en la tecnologia, llega a
influir para que los estudiantes se vuelvan pasivos y dependientes de las
herramientas digitales para aprender. Esto podria disminuir su capacidad de
pensar de forma critica y desarrollar habilidades de resolucién de problemas
independientes.

Distracciones y falta de enfoque: la presencia de dispositivos electrénicos en
el aula lleva a distracciones y falta de enfoque en el proceso de aprendizaje.
Los estudiantes pueden verse tentados a utilizar los dispositivos para
actividades no relacionadas con la educacion durante las clases.

Desplazamiento de habilidades tradicionales: la integracion acelerada de
tecnologia puede desplazar el énfasis en habilidades tradicionales, como la
escritura a mano o la resolucién manual de problemas, que también son
importantes para el desarrollo integral de los estudiantes.

Desigualdades en el acceso a contenido de calidad: si bien la tecnologia
ofrece acceso a una gran cantidad de informacién y recursos, no todos los
estudiantes tienen la misma capacidad para acceder a contenido de calidad
o discernir informacién confiable de aquella que no lo es.
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Es importante abordar estas problematicas de manera proactiva, fomentando
una adopcion responsable de la tecnologia en el aula y garantizando que su
implementacion sea inclusiva y equitativa para todos los estudiantes. Esto implica
proporcionar capacitacién adecuada a los docentes, asegurar un acceso igualitario a
dispositivos y conectividad, y establecer politicas claras sobre el uso responsable de
la tecnologia en el contexto educativo. Las metodologias activas desempefan un
papel crucial en la gestidon de las problematicas que surgen con la rapida inclusion de
las techologias de la informacion en las aulas. Estas metodologias se centran en el
aprendizaje activo y la participacion de los estudiantes, o que permite adaptar las
estrategias educativas para que sean mas inclusivas y equitativas.

Al fomentar el pensamiento critico y la resolucién de problemas, las
metodologias activas reducen la dependencia excesiva en la tecnologia como uUnica
herramienta de aprendizaje. De esta manera, se promueve un enfoque mas equilibrado
que integra tanto el uso de la tecnologia como el desarrollo de habilidades
tradicionales, como la escritura a mano y la resolucion de problemas manuales.

Ademas, las metodologias activas brindan una oportunidad para abordar la
brecha digital al permitir actividades que no dependan necesariamente del uso
intensivo de dispositivos electronicos. Esto asegura que todos los estudiantes,
independientemente de su acceso a la tecnologia, puedan participar de manera activa
en el proceso de aprendizaje.

En cuanto a la capacitacidén docente, las metodologias activas presentan una
oportunidad para que los educadores mejoren sus habilidades pedagdgicas y se
adapten a la integracién efectiva de la tecnologia en el aula. Al incentivar la
colaboracién y la participacién de los docentes en el diseno de experiencias
educativas enriquecedoras, se crea un ambiente propicio para el uso responsable de
la tecnologia y se asegura un enfoque educativo adecuado.

En ultima instancia, las metodologias activas son una herramienta valiosa para
enfrentar los desafios de seguridad y privacidad, ya que promueven el uso consciente
y responsable de la tecnologia en el aula. Con la incorporaciéon de recursos fisicos y
actividades que no requieran el intercambio de datos confidenciales en plataformas
digitales, se protege la privacidad de los estudiantes y se garantiza un ambiente
seguro de aprendizaje.
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Con esto en mente, el propdsito del presente estudio es identificar la facilidad
de implementacién de metodologias activas en dos de las plataformas de tecnologia
educativa existentes mas populares: Moodle y Google Classroom, mediante el
Instrumento Pedagodgico Ergonémico para la Evaluacion del Software Educativo
(PETESE, por sus siglas en inglés) (Coomans & Lacerda, 2015).

Il. METODO

Para realizar el analisis comparativo se utilizé el método propuesto por Tonon (2011) y
Goémez Diaz de Ledn (2014). El método comparativo es una estrategia de investigacion
que tiene como objetivo analizar y contrastar dos 0 mas elementos, fenédmenos o
variables para identificar similitudes, diferencias y relaciones entre ellos. En este
enfoque, se busca entender cémo diferentes casos se comportan o se relacionan entre
si, con el propdsito de obtener una comprensiéon mas profunda de los objetos de
estudio y extraer conclusiones significativas.

Para llevar a cabo el estudio comparativo, es esencial definir claramente las
caracteristicas y aspectos a comparar, establecer criterios y parametros que permitan
medir y evaluar los elementos seleccionados, y recopilar datos de manera sistematica
y objetiva. Estos datos son analizados y contrastados, lo que permite identificar
patrones, tendencias o particularidades entre los elementos estudiados.

El método comparativo es ampliamente utilizado en diversas disciplinas, como
ciencias sociales, ciencias naturales, estudios culturales, educacién y muchas otras
areas. Su utilidad radica en su capacidad para proporcionar una vision mas amplia y
comprensiva, permitiendo a los investigadores identificar relaciones causales, generar
teorias o explicaciones y tomar decisiones informadas. Su éxito depende de la
rigurosidad en la seleccién de casos, la definicion clara de variables y el andlisis
cuidadoso de los datos. Ademas, se debe ser consciente de las limitaciones y
posibles sesgos inherentes al proceso de comparacién para garantizar resultados
validos y confiables. Asi pues, este método fue adaptado en cuatro etapas, mismas
que son descritas a continuacion:

Etapa 1. Definicion del objetivo de la comparacion: en esta etapa, se delimita
claramente el tema de investigacién y se establece el propésito de la comparacién. Se
identifican los elementos 0 casos que seran analizados y se plantea la pregunta de
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investigacion que guiara el estudio. Para este estudio, se definié como propdsito de la
evaluacién, identificar la facilidad de implementacién de metodologias activas en
Moodle y Google Classroom.

Etapa 2. Seleccion del medio de comparacién: se optd por utilizar una version
adaptada al espafiol de PETESE como método de comparacién, debido a que permite
evaluar aquellos aspectos relevantes sobre un software que, en esencia, lo diferencian
y convierten en un software educativo. Para esto, se implement6 tanto en Google
Classroom como en Moodle un mismo curso, adaptado a las caracteristicas y
limitantes de cada plataforma.

Etapa 3. Aplicacién del método de comparacién: El instrumento fue aplicado a
ambas plataformas (Tabla 1).

Tabla 1
Aplicacion de PETESE a Moodle y Google Classroom

Rubro Moodle Classroom

1 ¢ El software educativo tiene objetivos educativos claros y v v
explicitos?

5 ¢ Los objetivos educativos son coherentes con el contenido v v

presentado?

¢ Los objetivos educativos son coherentes con las necesidades
del publico objetivo?

¢ El contenido presentado en el software educativo es relevante
y adecuado para el publico objetivo?

5 ¢ El contenido presentado es actual y preciso? v v

5 ¢ El contenido presentado estd organizado de manera clara y v v
coherente?

6 i La presentacion del contenido es clara y facil de entender? - v

7 ¢La presentacién del contenido es atractiva y motivadora? - v

8 ¢ La presentacion del contenido es adecuada para el publico v
objetivo?

¢ El software educativo proporciona actividades interactivas
para apoyar el aprendizaje?
¢Las actividades interactivas son relevantes y adecuadas para

10 v -
el contenido presentado?

11 ¢ Las actividades interactivas son variadas y estimulantes? v -
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Tabla 1

Aplicacion de PETESE a Moodle y Google Classroom

Rubro Moodle Classroom

19 ¢ El software educativo proporciona retroalimentacion sobre el v v
progreso del aprendizaje?

13 i La retroalimentacion es clara y precisa? - v

14 ¢ La retroalimentacion es adecuada para el publico objetivo? - v

15 ¢ El software educativo permite la adaptacién del contenido a v )
las necesidades del publico objetivo?

16 ¢ La adaptacion del contenido es facil y clara? v

17 ¢ La adaptacién del contenido es adecuada para el publico v v
objetivo?

18 ¢ El software educativo permite la evaluacion del aprendizaje? v -

19 ¢La evaluacion es variada y adecuada para el contenido v i
presentado?

20 ¢ La evaluacién es adecuada para el publico objetivo? v -

21 ¢La navegacion en el software educativo es facil y clara? - v

22 ¢La navegacion es intuitiva y légica? - v

23 ¢ La navegacién es consistente en todo el software educativo? v v

24 ¢ La interfaz de usuario es clara y facil de entender? - v

o5 ;Los botones y elementos de la interfaz de usuario son i v
facilmente identificables?

26 ¢ La interfaz de usuario es adecuada para el publico objetivo? - v

07 ¢ La presentacién del contenido es consistente en todo el v v
software educativo?

o8 i La presentacién del contenido es coherente con los objetivos v )
educativos?

59 ¢ La presentacion del contenido es coherente con el publico v
objetivo?

30 ¢ El software educativo es accesible para todos los usuarios? - v

31 ¢ El software educativo es compatible con diferentes v v
dispositivos y navegadores?

30 ¢ El software educativo cumple con los estandares de ) v
accesibilidad?

33 ¢ El software educativo permite la personalizacion de la ) v
experiencia de aprendizaje?

34 i La personalizacion es facil y clara? - v

35 ;La personalizacion es adecuada para el publico objetivo? - v

Nota. Adaptado de Coomans & Lacerda (2015).




Capitulo 4. Analisis comparativo de la implementaciéon de metodologias activas en
plataformas de tecnologia educativa

68

Etapa 4. Analisis de los resultados: esta etapa se trata de un momento crucial y
enriquecedor en la investigacién. Fue en esta fase donde se recopilaron y examinaron
detalladamente los datos obtenidos a través de diferentes técnicas y herramientas de
recoleccién de informacion. El objetivo principal de esta etapa fue el de comprender y
dar sentido a los datos recabados para obtener conclusiones fundamentadas y
responder a las preguntas de investigacion planteadas inicialmente.

Durante el analisis de resultados, se llevé a cabo un proceso minucioso de
exploracién, clasificacion y categorizacidon de los datos. Se busco identificar patrones,
tendencias, correlaciones y relaciones relevantes, lo que permitié extraer significado y
conocimiento valioso. En esta etapa, fue crucial mantener una actitud imparcial y
objetiva, evitando interpretaciones sesgadas o precipitadas que puedan influir en los
hallazgos. El analisis de los resultados se presenta en el siguiente apartado.

l1l. RESULTADOS

La inclusién tecnoldgica en las aulas mediante la aplicacion de metodologias activas
conlleva una serie de implicaciones fundamentales para la educacién. Al combinar
enfoques de ensefianza y aprendizaje activos con el uso estratégico de la tecnologia,
se logra una mayor equidad y accesibilidad para todos los estudiantes. La tecnologia
se convierte en un recurso poderoso que brinda acceso a informacién y recursos
educativos enriquecedores, ampliando las oportunidades de aprendizaje sin importar
la ubicacién o el nivel socioecondémico de los estudiantes.

La personalizacién del aprendizaje se vuelve posible gracias a la tecnologia,
permitiendo adaptar las actividades educativas a las necesidades y capacidades
individuales de cada estudiante. Asimismo, la colaboracién y el trabajo en equipo se
fomentan a través de plataformas digitales que facilitan la comunicacién y la
cooperacién entre estudiantes, independientemente de las barreras fisicas.

De igual forma, la inclusién tecnoldgica también contribuye al desarrollo de
habilidades digitales y competencias tecnoldgicas de los estudiantes, preparandolos
para enfrentar los desafios de la sociedad digital actual y futura. Ademas, esta
integracién de tecnologia beneficia a estudiantes con diversidad funcional, al
proporcionarles recursos accesibles y adaptaciones que les permiten participar
activamente en el proceso de aprendizaje. La retroalimentacion y la evaluacion
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formativa se ven mejoradas mediante el uso de herramientas tecnologicas que
proporcionan retroalimentacién rapida y efectiva sobre el progreso de los estudiantes.
Esto les ayuda a comprender su rendimiento y a mejorar su aprendizaje de manera

continua.

Asi pues, la inclusion tecnolégica en las aulas con metodologias activas impulsa
la innovacién en el proceso educativo, permitiendo que los docentes utilicen recursos
digitales y aplicaciones educativas para enriquecer la experiencia de aprendizaje y
mantener el interés de los estudiantes. Sin embargo, es fundamental llevar a cabo su
implementacion adecuada y equilibrada para asegurar su efectividad y garantizar que
el enfoque pedagdgico siga siendo el pilar central del proceso educativo.

Moodle y Google Classroom, como plataformas de aprendizaje en linea que se
utilizan en el ambito educativo, cuentan con algunas diferencias sustanciales. Algunas
caracteristicas clave de cada plataforma, asi como el comparativo de estas con base
en los resultados de la aplicacion de PETESE se enlista a continuacion.

Moodle:

Es un sistema de gestion de aprendizaje de cédigo abierto, lo que
significa que los usuarios pueden personalizar y adaptar la plataforma a
sus necesidades especificas.

Ofrece una amplia gama de herramientas de aprendizaje, incluyendo
foros de discusién, actividades de evaluacién y seguimiento de progreso.

Se puede utilizar para impartir cursos completamente en linea o como
complemento de la ensefianza presencial.

Ofrece muchas opciones de personalizacidon, desde la apariencia de la
plataforma hasta la organizacién y la estructura de los cursos.

Google Classroom:

Es una plataforma gratuita que se integra con otros servicios de Google,
como Gmail, Google Drive y Google Calendar.

Ofrece una interfaz intuitiva y facil de usar que es muy accesible para
estudiantes y docentes.




Capitulo 4. Analisis comparativo de la implementaciéon de metodologias activas en

70

plataformas de tecnologia educativa

e Se centra en la comunicacién y la colaboracion, con herramientas como
la posibilidad de hacer comentarios en documentos compartidos y la
opcidén de crear tareas y asignaciones en linea.

e Permite a los docentes enviar actualizaciones y anuncios a los
estudiantes y a los padres.

En cuanto a la comparativa, ambas plataformas tienen muchas similitudes, pero
también presentan algunas diferencias importantes. De inicio, es necesario comentar
que Moodle obtuvo un puntaje de 20/35 (57.14% de cumplimiento) sobre los items
planteados en la adaptacién de PETESE, mientras que Google Classroom obtuvo un
puntaje de 26/35 (74.28% de cumplimiento). Esto, a primera vista indicaria que Google
Classroom se trata de una mejor plataforma. Sin embargo, es de resaltar que los
puntos en los que no cumplié Moodle tienen que ver con aspectos relacionados con la
facilidad de uso, experiencia de usuario y ergonomia de la plataforma. Mientras que,
por su parte, los items donde Google Classroom fallé en su cumplimiento, se tratan de
aquellos relacionados con la facilidad de implementacién de estrategias educativas.

Ventajas de Google Classroom en la aplicacién de metodologias activas:

1)

Interfaz intuitiva y facil de usar: Google Classroom tiene una interfaz simple y
amigable que facilita la navegacién y el uso tanto para docentes como para
estudiantes, lo que contribuye a una experiencia de aprendizaje mas fluida.

Integraciéon con herramientas de Google: Google Classroom esta
completamente integrado con herramientas de Google como Google Drive,
Google Docs, Google Sheets y Google Slides. Esto permite una colaboracién
en tiempo real y facilita la creacion y edicién de documentos compartidos
para proyectos y actividades grupales.

Comunicacién efectiva: la plataforma proporciona diversas herramientas de
comunicacién, como comentarios, notificaciones y correos electrénicos, que
permiten una interaccién rapida y efectiva entre docentes y estudiantes.

Facilita el acceso a recursos digitales: Google Classroom facilita el acceso a
recursos educativos en linea, lo que enriquece el aprendizaje activo con
materiales multimedia, enlaces a sitios web relevantes y otros recursos
digitales.




Capitulo 4. Analisis comparativo de la implementaciéon de metodologias activas en

71

plataformas de tecnologia educativa

Ventajas de Moodle en la aplicacién de metodologias activas:

1)

Flexibilidad y personalizacién: Moodle es una plataforma de cédigo abierto
que permite una alta personalizacién y adaptacién a las necesidades
especificas de cada institucién o docente. Esto permite disefar experiencias
de aprendizaje mas personalizadas y alineadas con las metodologias
activas.

Amplia variedad de actividades y recursos: Moodle ofrece una amplia gama
de actividades y recursos, como foros de discusion, cuestionarios, wikis,
tareas, entre otros. Esto brinda multiples opciones para fomentar la
participacion activa de los estudiantes.

Seguimiento y evaluacién: la plataforma ofrece herramientas para realizar un
seguimiento detallado del progreso de los estudiantes y realizar
evaluaciones formativas. Esto facilita la retroalimentacién constante y la
adaptacion de las estrategias de ensefanza.

Enfoque en el aprendizaje social: Moodle fomenta el aprendizaje social y
colaborativo a través de actividades que involucran la interaccién entre
estudiantes, lo que es coherente con muchas metodologias activas que
promueven el trabajo en equipo y la colaboracién.

Por otra, parte, dentro de las desventajas que se pueden encontrar en Google
Classroom:

1)

Limitaciones en la personalizacion: Google Classroom ofrece ciertas
opciones de personalizacidon, pero en comparacion con Moodle, puede tener
limitaciones en la configuracion y adaptacion del entorno educativo segun
las necesidades especificas de cada institucion o docente.

Complejidad en la gestion de grandes grupos: si se manejan grandes grupos
de estudiantes, la organizacion y gestién en Google Classroom puede
volverse compleja, especialmente si se desean realizar seguimientos
individuales detallados.

Dependencia de cuentas de Google: para utilizar Google Classroom, tanto
docentes como estudiantes deben tener cuentas de Google. Esto puede
generar problemas de acceso si algunos estudiantes no disponen de estas
cuentas o si la institucién tiene restricciones en el uso de ciertas
plataformas.
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En cuanto a las desventajas de Moodle:

1) Curva de aprendizaje inicial: Moodle puede tener una curva de aprendizaje
inicial més pronunciada para los docentes y administradores que no estan
familiarizados con la plataforma. Esto podria requerir tiempo y recursos
adicionales para la capacitacion y adaptacién.

2) Requerimientos técnicos: aunque Moodle ofrece una gran flexibilidad, su
implementacién y gestion pueden requerir una infraestructura técnica mas
compleja y recursos adicionales para el alojamiento y el soporte técnico.

3) Interfaz menos intuitiva: algunos usuarios pueden encontrar la interfaz de
Moodle menos intuitiva o visualmente atractiva en comparacién con otras
plataformas mas modernas.

Es importante tomar en cuenta que muchas de estas desventajas pueden ser
mitigadas o superadas con la debida capacitacién, el soporte técnico y la planificacién
efectiva por parte de los docentes y administradores. La eleccién de la plataforma
mas adecuada dependera de las necesidades y recursos especificos de cada
institucién educativa, asi como de los objetivos de aprendizaje y las preferencias de
los docentes y estudiantes.

Asi pues, por lo anterior, es posible decir que Moodle se centra en ofrecer una
amplia variedad de herramientas de aprendizaje y personalizacion, mientras que
Google Classroom se centra en la facilidad de uso y la comunicacion. Moodle puede
ser mas adecuado para instituciones que requieren una mayor personalizacién y
control, mientras que Google Classroom puede ser mas adecuado para entornos
educativos mas informales o para aquellos que buscan una solucion rapida y facil de
usar.

Por lo tanto, la eleccién entre cualquiera de estas dos plataformas, dependera
de las necesidades especificas de cada institucién o usuario. Es importante considerar
aspectos como la personalizacién, la facilidad de uso, la variedad de herramientas de
aprendizaje y la integracion con otros servicios para tomar una decisién informada y
adecuada. Asi pues, es posible decir que, cuando se trata metodologias activas,
Moodle permite una integracion mas directa y amigable que Classroom a costa de la
percepcién y usabilidad hacia los usuarios finales (estudiantes). No obstante, también
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es necesario hacer mencidn las ventajas y desventajas que la implementacion de las
metodologias activas supone, dentro de las cuales se pueden encontrar:

Ventajas de la implementacidén de metodologias activas:

1)

Fomento de la autonomia y responsabilidad del estudiante: promueven la
autorregulaciéon del aprendizaje y la toma de decisiones por parte del
estudiante, lo que les permite desarrollar habilidades de autonomia y
responsabilidad en su proceso de formacion.

Mayor participacién y motivacion: la interaccion activa y el enfoque practico
de las metodologias activas aumentan la motivacién y el interés de los
estudiantes en el aprendizaje, lo que puede conducir a un mayor
compromiso y participacién en las actividades académicas.

Desarrollo de habilidades clave: estas metodologias fomentan el desarrollo
de habilidades fundamentales para la vida, como el trabajo en equipo, la
comunicacién efectiva, la resolucidon de problemas y el pensamiento critico,
que son esenciales en el mundo laboral actual.

Enfoque centrado en el estudiante: las metodologias activas ponen al
estudiante en el centro del proceso de aprendizaje, adaptandose a sus
estilos y ritmos de aprendizaje individuales y fomentando un aprendizaje
significativo y relevante para ellos.

Desventajas de la implementacion de metodologias activas:

1)

Requiere tiempo y recursos: su implementacién efectiva puede requerir mas
tiempo y recursos para la preparacién y planificacion de las actividades, asi
como para la capacitacion de docentes en su uso adecuado.

Resistencia al cambio: algunos docentes y estudiantes pueden mostrar
resistencia al cambio y a abandonar métodos mas tradicionales de
ensefanza, lo que puede dificultar la adopcidén completa de estas
metodologias.

Dificultades en la evaluacién: la evaluacién del aprendizaje en entornos con
metodologias activas puede resultar mas compleja que en enfoques mas
tradicionales, ya que requiere herramientas de evaluacién adecuadas para
medir el progreso y logro de los objetivos de aprendizaje.
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4) Limitaciones tecnoldgicas: la implementacién de metodologias activas en
plataformas de tecnologias educativas puede verse limitada por la
disponibilidad de tecnologia y conectividad en ciertos contextos,
especialmente en areas con recursos limitados.

Por lo tanto, al igual que su implementacion especifica en diversas plataformas,
las metodologias activas en plataformas de tecnologias educativas presentan ventajas
como el fomento de la autonomia y responsabilidad del estudiante, mayor
participacion y motivacion, desarrollo de habilidades clave y un enfoque centrado en
el estudiante. Sin embargo, también enfrentan desafios relacionados con el tiempo y
recursos requeridos, resistencia al cambio, dificultades en la evaluacién y limitaciones
tecnoldgicas.

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La aplicacién de metodologias activas en plataformas de tecnologia educativa como
Google Classroom y Moodle puede ser muy efectiva para mejorar la calidad del
aprendizaje y la motivacién de los estudiantes. Al utilizar PETESE para realizar un
analisis comparativo entre ambas plataformas, fue posible identificar las fortalezas y
debilidades de cada una en cuanto a la implementacion de metodologias activas. En
primer lugar, la usabilidad podria ser muy importante para la implementacion de
metodologias activas en ambas plataformas. La facilidad de uso y la accesibilidad de
las herramientas de la plataforma son fundamentales para que los estudiantes y
docentes puedan utilizarlas de manera efectiva. En este aspecto, Google Classroom
tiene una ventaja en términos de facilidad de uso y accesibilidad, ya que esta
disefada para integrarse con otros servicios de Google y su interfaz es muy intuitiva.
Por otro lado, Moodle puede ser mas compleja en términos de personalizacién y
configuracion, lo que podria dificultar su uso para algunos usuarios.

Por su parte, las herramientas de comunicacién también son muy importantes
para la implementaciéon de metodologias activas en ambas plataformas. La
comunicacién efectiva entre estudiantes y docentes es fundamental para el éxito de
cualquier metodologia activa, ya que permite la colaboracion y el intercambio de
ideas. Tanto Moodle como Google Classroom ofrecen herramientas de comunicacion,
como foros de discusion, chats y correo electronico, pero la forma en que se
implementan estas herramientas puede variar. Moodle puede ser mas adecuada para
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la comunicacién entre estudiantes y docentes en entornos mas formales, mientras que
Google Classroom puede ser mas adecuada para la comunicacion en entornos mas
informales o para la colaboracion en proyectos grupales.

En el futuro, es probable que tanto Google Classroom como Moodle, junto con
otras plataformas educativas, sigan evolucionando y adaptandose para satisfacer las
necesidades cambiantes del entorno educativo. Asi pues, se podria mencionar que
algunas de las evoluciones y tendencias para estas plataformas podrian ser las
siguientes:

e Mayor integracion de tecnologias emergentes: se espera que ambas
plataformas incorporen tecnologias emergentes, como inteligencia
artificial, realidad virtual y aumentada, para enriquecer las experiencias
de aprendizaje y brindar nuevas oportunidades de interaccion y
colaboracion.

e Personalizacién y adaptabilidad: las plataformas podrian enfocarse aun
mas en la personalizacidon del aprendizaje, utilizando datos y anélisis
para ofrecer contenido y actividades adaptadas a las necesidades
individuales de cada estudiante.

e Mayor enfoque en el aprendizaje social y colaborativo: las plataformas
podrian fortalecer sus caracteristicas que fomentan la interacciéon y
colaboracion entre estudiantes, promoviendo el aprendizaje social y la
construccion colectiva del conocimiento.

e Mejora en la gestion y analisis de datos educativos: se espera que ambas
plataformas mejoren sus capacidades de recopilaciéon y analisis de datos
educativos para proporcionar una retroalimentacion mas detallada sobre
el progreso de los estudiantes y apoyar la toma de decisiones informadas
por parte de los docentes.

e Mayor accesibilidad y usabilidad: ambas plataformas podrian centrarse
en mejorar la accesibilidad para estudiantes con diversidad funcional y
en mejorar la usabilidad general de la interfaz para facilitar su uso tanto
para docentes como para estudiantes.

o Integracidon con ecosistemas digitales mas amplios: las plataformas
podrian fortalecer su integracion con otros servicios y herramientas
digitales, como aplicaciones de productividad, bibliotecas digitales y
sistemas de gestion de aprendizaje mas amplios, para ofrecer una
experiencia educativa mas completa y enriquecedora.
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¢ Desarrollo de comunidades de aprendizaje en linea: ambas plataformas
podrian fomentar el desarrollo de comunidades de aprendizaje en linea,
donde docentes y estudiantes puedan conectarse, compartir recursos y
colaborar en proyectos mas alla de los limites de su aula.

Es necesario hacer mencién de que su evolucidon dependera de factores como
los avances tecnologicos, las necesidades educativas y las demandas de los usuarios.
La evolucién de las plataformas educativas es un proceso dinamico e ininterrumpido, y
su adopcion y éxito dependera de como se adapten a las necesidades y expectativas
de la comunidad educativa.

Ambas herramientas (Moodle y Google Classroom) se utilizan en diversos
contextos educativos, incluyendo instituciones académicas, educacioén en linea,
formacidén corporativa y proyectos educativos especificos. Estas plataformas han
demostrado ser herramientas valiosas para facilitar la gestion y entrega de contenido
educativo, promoviendo la interaccion y colaboracion entre docentes y estudiantes.

De igual manera, es necesario resaltar el potencial impacto de las herramientas
de inteligencia artificial en estas plataformas, ya que resulta notable y prometedor y
aun no es considerada por la mayoria de las metodologias activas, ni por las
plataformas en si. La inteligencia artificial esta revolucionando la educacién al permitir
la personalizaciéon del aprendizaje, automatizar tareas administrativas, proporcionar
tutoria inteligente y ofrecer analisis educativos avanzados. Estas capacidades mejoran
significativamente la experiencia de aprendizaje tanto para docentes como para
estudiantes.

Esta transformando las formas en que se abordan los desafios educativos,
brindando oportunidades para adaptar los contenidos y métodos de ensefanza a las
necesidades individuales de los estudiantes. Ademas, esta liberando a los docentes
de tareas administrativas tediosas, |10 que les permite concentrarse en la interaccion
personalizada y el apoyo a los estudiantes.

Sin embargo, es importante abordar los desafios éticos y de privacidad
asociados con el uso de inteligencia artificial en la educacion. La proteccién de datos
y la garantia de una implementacién responsable y ética de estas tecnologias son
fundamentales para asegurar que la inteligencia artificial beneficie verdaderamente el
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proceso educativo y promueva una educacion inclusiva y de calidad. La combinacion
de plataformas educativas y herramientas de inteligencia artificial abre un amplio
abanico de posibilidades para mejorar la educacién y adaptarla a las necesidades y
capacidades de cada estudiante. Con una implementacion cuidadosa y una vision
centrada en el aprendizaje, la inteligencia artificial tiene el potencial de transformar y
enriquecer significativamente el panorama educativo actual.

Es asi que se puede establecer que las herramientas de aprendizaje adecuadas
son fundamentales para que los estudiantes puedan realizar actividades interactivas y
colaborativas que fomenten el aprendizaje activo. En este aspecto, Mood/e tiene una
ventaja en términos de la variedad de herramientas de aprendizaje que ofrece,
incluyendo actividades de evaluacion, seguimiento de progreso y herramientas de
colaboracién. Google Classroom también ofrece herramientas de aprendizaje, como la
creacién de tareas y la posibilidad de hacer comentarios en documentos compartidos,
pero su enfoque se centra mas en la comunicacion y la colaboracion.

PETESE puede ser una herramienta util para identificar las fortalezas y
debilidades de cada plataforma en términos de usabilidad, comunicacion y
herramientas de aprendizaje, lo que puede ayudar a los docentes a seleccionar la
plataforma que mejor se adapte a sus necesidades especificas. Es importante tener en
cuenta que ninguna plataforma es perfecta y que la eleccion entre Google Classroom y
Moodle dependera de las necesidades y preferencias especificas de cada institucién o
usuario.

Al realizar un estudio sobre metodologias activas en plataformas de tecnologias
educativas, es fundamental tener en cuenta diversas consideraciones que pueden
influir en la validez y confiabilidad de los resultados obtenidos. Estas consideraciones
se relacionan con aspectos metodolégicos, contextuales y éticos, y son esenciales
para garantizar la solidez del estudio y la interpretacién adecuada de sus hallazgos.

En primer lugar, es importante reconocer que cada plataforma de tecnologia
educativa tiene caracteristicas y funcionalidades distintas. La seleccién de las
plataformas especificas para el estudio puede afectar la generalizacion de los
resultados a otras plataformas, lo que sugiere que los hallazgos deben interpretarse
dentro del contexto particular en el que se realizé el estudio.
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Ademas, el tamano y la representatividad de la muestra de participantes son
aspectos criticos a considerar. Un tamano de muestra insuficiente o una muestra no
representativa pueden limitar la aplicabilidad de los resultados a poblaciones mas
amplias. Para abordar esta limitacion, es importante utilizar métodos de muestreo
adecuados y buscar la diversidad en los participantes. En este caso, aunque el
estudio no traté de una poblacién en particular, la seleccion de la muestra
(plataformas de tecnologia educativa), se realizé con base en la cantidad de usuarios
que cada plataforma tiene, fue por ello que se decidié utilizar tanto Google Classroom
como Moodle debido a que se tratan de dos de las plataformas mas utilizadas y mas
reconocidas en el &mbito de las plataformas de tecnologia educativa.

Otra consideracién relevante es el contexto educativo en el que se realiza el
estudio. Los entornos educativos pueden variar ampliamente en términos de politicas,
infraestructura, recursos y cultura institucional, lo que puede impactar la
implementacion y resultados de las metodologias activas en las plataformas de
tecnologias educativas. Es fundamental abordar las limitaciones tecnoldgicas, como la
disponibilidad y acceso a recursos tecnoldgicos. La falta de acceso a dispositivos o
conectividad puede limitar la participacién de ciertos grupos de estudiantes y afectar
los resultados del estudio.

A partir de la investigacion y analisis realizados en este capitulo, se abren
diversas lineas de trabajo futuras que podrian enriquecer el campo de la educacién y
la aplicacion de metodologias activas, tecnologias educativas e inteligencia artificial
en el ambito académico. Algunas de estas posibles areas de desarrollo incluyen:

e Investigacion sobre el impacto de las metodologias activas en el
rendimiento académico: Se podria llevar a cabo un estudio exhaustivo
para evaluar como la implementacién de metodologias activas influye en
el desempeno académico de los estudiantes en distintas asignaturas y
programas educativos.

o Diseno de herramientas de inteligencia artificial personalizadas para el
aprendizaje: se podria explorar el desarrollo de sistemas de inteligencia
artificial que se adapten a las necesidades y estilos de aprendizaje
individuales de los estudiantes, brindando una experiencia educativa mas
personalizada y efectiva.

e Evaluacién continua de las plataformas educativas: continuar evaluando
y comparando las plataformas educativas, como Google Classroom y
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Moodle, para identificar sus avances y posibles areas de mejora en
relacién con la aplicacién de metodologias activas.

o Integracion de tecnologias emergentes en el proceso educativo: se
podria investigar como la realidad virtual, la realidad aumentada, la
gamificacion y otras tecnologias emergentes pueden integrarse de
manera efectiva en las metodologias activas para potenciar el
aprendizaje y el compromiso de los estudiantes.

e Evaluacion del impacto social de proyectos de Aprendizaje Servicio:
profundizar en la medicién del impacto social de los proyectos de
Aprendizaje Servicio en las comunidades y sectores beneficiados, para
comprender como estas iniciativas generan cambios positivos y
sostenibles.

e Formacion docente en metodologias activas y uso de tecnologias
educativas: se podria desarrollar programas de formacién para docentes
que fomenten el uso efectivo de metodologias activas y la integracién
responsable de tecnologias educativas en el aula.

e Inclusion y equidad en el acceso a tecnologias educativas: investigar y
promover estrategias que aseguren la igualdad de oportunidades para el
acceso a tecnologias educativas, especialmente en comunidades con
recursos limitados.

e Aplicacién de la inteligencia artificial en la evaluacién y retroalimentacion
educativa: explorar cédmo la inteligencia artificial puede mejorar los
procesos de evaluacion y retroalimentacién en la educacion,
proporcionando comentarios personalizados y oportunos a los
estudiantes.

De igual manera, es necesario mencionar que el futuro de las metodologias
activas en plataformas de tecnologias educativas es prometedor y se espera que siga
evolucionando y expandiéndose en los proximos afios (Marin et al., 2017). Dentro de
las tendencias y posibilidades que podrian influir en su desarrollo se encuentran:

e Integracién mas avanzada de tecnologias: las plataformas educativas
seguiran incorporando tecnologias mas avanzadas, como realidad virtual,
realidad aumentada y gamificacion, para enriquecer la experiencia de
aprendizaje y hacerla mas interactiva y atractiva para los estudiantes.
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e Personalizacién del aprendizaje: se espera que las metodologias activas
se combinen con herramientas de inteligencia artificial para proporcionar
un aprendizaje mas personalizado y adaptado a las necesidades
individuales de cada estudiante. Esto permitira ofrecer retroalimentacion
y recursos especificos, teniendo en cuenta el ritmo de aprendizaje y las
preferencias de cada estudiante.

o Enfoque en el aprendizaje colaborativo y social: las plataformas
educativas se centraran cada vez mas en facilitar el aprendizaje
colaborativo y la interaccién social entre estudiantes. Se promoveran
espacios virtuales para la colaboracién, el debate y el trabajo en equipo,
lo que fortalecera la construccion de conocimiento colectivo.

o Uso extendido de la analitica educativa: la analitica educativa se utilizara
para evaluar y mejorar la efectividad de las metodologias activas en las
plataformas educativas. Los datos recopilados permitiran identificar
areas de mejora, medir el progreso de los estudiantes y optimizar la
implementacion de estas metodologias.

e Desarrollo de comunidades de aprendizaje en linea: las plataformas
educativas se convertiran en espacios de encuentro para comunidades
de aprendizaje en linea, donde estudiantes y docentes de diferentes
partes del mundo podran conectarse y compartir conocimientos,
experiencias y recursos.

e Incorporacion de realidad mixta: La realidad mixta, que combina
elementos de realidad virtual y realidad aumentada, puede jugar un papel
importante en las metodologias activas. Esto permitird crear experiencias
de aprendizaje mas inmersivas y realistas, donde los estudiantes puedan
interactuar con objetos y escenarios virtuales.

Asi pues, el futuro de las metodologias activas en plataformas de tecnologias
educativas parece que se orientara hacia una mayor integracién de tecnologias
avanzadas, personalizaciéon del aprendizaje, enfoque en el aprendizaje colaborativo,
uso extendido de analitica educativa, desarrollo de comunidades de aprendizaje en
linea y la incorporacion de realidad mixta. Estas tendencias tienen el potencial de
transformar la educacion y mejorar la calidad y efectividad de los procesos de
ensefanza-aprendizaje en un mundo cada vez mas digitalizado y conectado.
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Finalmente, cabe mencionar que los estudios sobre metodologias activas en
plataformas de tecnologias educativas puede realizarse en diversas plataformas que
ofrecen soluciones para la ensefanza y el aprendizaje en linea.
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La educacion es el movimiento de la oscuridad a la luz.

Allan Bloom

I.INTRODUCCION

La programacion es parte fundamental de cualquier programa de estudios de nivel
superior relacionado con el area computacional. Las capacidades de resolucion de
problemas, la I6gica computacional y habilidades basicas para construir algoritmos
son necesarias en este contexto. En ese marco, los estudiantes desde los primeros
semestres inician con el estudio de los principios de programacién y se enfrentan con
tareas de resolucién de problemas. Comprender los temas introductorios ayuda al
educando a dar solucién a los ejercicios que tiene que resolver de modo satisfactorio
a lo largo de sus estudios. Consecuentemente, es crucial que el alumno domine los
conceptos en sus primeros afnos de preparaciéon. No obstante, esto no es tarea
sencilla y de esta situacion dan cuenta diversos autores.

Docentes del Instituto Tecnolégico Superior de Progreso, Yucatan, México,
mencionan que el indice de reprobacién en materias relacionadas con el aprendizaje
de la programacién es elevado y se desconoce la causa fundamental. Entre las
propuestas que el instituto ha implementado para apoyar al estudiantado ha sido
cambiar a los maestros que imparten la clase, al igual que realizar cursos de
regularizacién o asesorias. Sin embargo, los resultados no han variado, sigue
existiendo un alto grado de reprobacién. Un punto importante a observar, es que
muchos de los alumnos que aprueban no cuentan con la competencia completamente
desarrollada, incluso piensan en sélo aprobar la materia sin considerar aprender a
programar (Fuentes Rosado & Moo Medina, 2017). Definitivamente, los problemas que
este pensamiento puede generar se deben considerar serios.

Por su parte, Juarez et al. (2016) encontrd que los altos indices de desercion en
el Instituto Tecnoldégico de Mexicali, México, a causa de la reprobacién en la materia
de programacién, ha sido desde hace mucho tiempo una alarma a la cual no se le
habia prestado la debida atencion. La materia de fundamentos de programacion en la
carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales es base para el desarrollo del




Capitulo 5. Material de apoyo mediado por TIC para la ensefianza de la I6gica computacional 85

estudiante en su trayectoria como programador. Sin embargo, presenta un alto indice
de reprobacién y, en consecuencia, de desercién. Muchas causas llevan a esta
situacion y se ha observado que existen multiples investigaciones sobre por qué
reprueban los estudiantes, pero no cuentan con un analisis de resultados profundo
que proponga soluciones.

Profesores de la Universidad de Oriente, en Santiago de Cuba, después de un
analisis realizado en la Licenciatura en Ciencia de la Computacion a partir de informes
recabados durante seis afos sobre los resultados docentes de la asignatura
Programacion, les permitio revelar las siguientes insuficiencias: Limitaciones en la
comprension de las situaciones problémicas que se les plantean y en su respectiva
modelacidon desde la programacion, seleccion y empleo inadecuado de estructuras
computacionales que no permiten la verificacién y validacién de los algoritmos que se
conciben y se implementan; imprecisiones en las soluciones computacionales que se
dan a los problemas, las cuales no siempre satisfacen las exigencias originales, y
escasas destrezas en la codificacion de procedimientos en una diversidad de
lenguajes. Estas carencias en la apropiacion de los contenidos de programacién han
sido también confirmadas a nivel internacional en otras universidades (Salgado et al.,
2013).

La programacién de computadoras es considerada a menudo una tarea dificil
debido a la complejidad involucrada en ella. Existen estudiantes que no logran adquirir
las habilidades necesarias para la programacion, ni la l6égica de ésta, incluso después
de la terminacidén de un curso de programacion en ciencias computacionales. Algunas
investigaciones indican que las razones para no lograr los niveles de aprendizaje
deseados pueden ser debido a la complejidad de la sintaxis del lenguaje y los
conceptos de programacioén requeridos (Insuasti, 2016).

Dada la gran importancia del proceso de ensefianza-aprendizaje de estos
cursos de programacién en el nivel superior, Diaz et al. (2018) se ocuparon de la
importancia del desarrollo de profesores que tienen a su cargo este tipo de
asignaturas. Mencionan gque el docente en formacién para estos cursos debe
desarrollar la habilidad y apropiarse de los procedimientos necesarios para poder
dirigir este proceso en la escuela; se enfocaron en la sistematizacion de experiencias
logrando que los profesores de la disciplina se apropiaran de un sistema de acciones
para cada una de las habilidades de la programacién que deben formar.
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De la mano con lo anterior, disefiar un proceso de ensefanza-aprendizaje que
gire en torno a la programacion ha sido calificado siempre como una tarea dificil, tanto
por la importancia y utilidad de las habilidades y la ldgica que se desarrollan en este
proceso de aprendizaje, como por la importancia de esta habilidad en el mercado
laboral (Robins et al., 2003).

Como se observa, de acuerdo con los autores citados, el proceso del
aprendizaje de los conceptos basicos de programacién es de suma importancia y es
un proceso complejo para la mayoria de los educandos en funcién de los aprendizajes
requeridos.

En el contexto educativo que se expone, tradicionalmente las clases de
Algoritmia en la Licenciatura en Ingenieria de Software (LIS) en la Unidad
Multidisciplinaria Tizimin, México (UMT), se impartian de forma tradicional. Es decir, el
profesor explicaba con la mayor claridad posible cémo se aplicaban los conceptos;
seguidamente, ilustraba con unos ejemplos en la pizarra; por ultimo, el alumno tenia
que resolver ejercicios indicados por el profesor, lo cual servia para que adquiriera el
conocimiento deseado por medio de la practica con escenarios similares. Al igual que
en las investigaciones expuestas, en Algoritmia el resultado al final del curso no era el
esperado y en este sentido, el cuerpo de docentes del area siempre ha tenido la
preocupacién por apoyar a los educandos haciendo cambios en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Partiendo de lo anterior, se ha venido observando que el proceso de
informatizacién de la sociedad ha cobrado gran auge en los ultimos afnos, al propiciar
la aplicacion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en variadas
esferas y sectores de la sociedad, en aras de lograr una mayor eficacia y eficiencia
mediante la optimizacién de recursos y el incremento de la productividad (Salgado et
al., 2013).

A esta realidad no escapan los profesionales de computacion e ingenieria
informatica, que no sélo necesitan apropiarse de los principales adelantos cientifico-
técnicos de estas ciencias, sino también desarrollar habilidades que les permitan,
disenar, escribir, depurar y mantener el cédigo fuente de programas computacionales;
codigo que debe ser escrito en un lenguaje especifico y requiere frecuentemente el
conocimiento de varias areas, del dominio del lenguaje a usar, de algoritmos y de
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I6gica formal, a partir de lo cual se crean programas que exhiben el comportamiento
esperado (Salgado et al., 2013).

Es importante darse cuenta que las escuelas han dejado de ser el unico origen
de la informacioén y conocimiento en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Las TIC se
han vuelto una fuente de relevante importancia para adquirirlo. Estas tecnologias han
venido a cambiar el entorno educativo y es crucial que los docentes puedan
emplearlas en favor y beneficio de sus educandos (Garcia et al., 2017).

Teniendo como punto de partida las ideas anteriormente expuestas, se planted
como objetivo desarrollar materiales de apoyo que pudieran servir para mejorar la
comprension de las estructuras basicas de programacioén y la I6gica computacional
por parte del educando. Estos materiales estan mediados por el lenguaje de
programacion por bloques Scratch y, en consecuencia, ayudarlo en su rendimiento
académico.

Es importante precisar que se eligié Scratch por ser una herramienta que no le
requiere al estudiante el aprendizaje de complejas sintaxis de programacién. Scratch
emplea programacién con bloques ya formados y configurados que, al ir uniéndose,
crean los programas. Apoyando lo anterior, de acuerdo con Herbert (como se cité en
Insuasti, 2016), para hacer mas facil el aprendizaje de los fundamentos de
programacion, se deben mantener tres elementos de importancia:

1) Minimizar la sintaxis de programacion.
2) Proporcionar retroalimentaciéon visual sobre la ejecucién de los programas.

3) Acortar el ciclo creativo de conceptualizacion, y mejorar la implementacion y
los resultados obtenidos tras la ejecucion de un programa.

Se considera que Scratch apoya los tres elementos anteriores y, en este
sentido, se acomoda a la finalidad de Algoritmia; el elemento uno es sumamente
deseable, ya que Algoritmia no tiene como objetivo el estudio de algun lenguaje en
particular y mucho menos de sintaxis especificas. Respecto al elemento dos, la
retroalimentacién visual que brinda Scratch es atractiva para el estudiante. Sobre el
tercer elemento, el proceso es rapido y el alumno obtiene resultados a corto plazo
incluso por medio del ensayo y error.
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Con base en todo lo que se ha venido comentado en los parrafos anteriores, los
docentes de la materia de Algoritmia realizaron el planteamiento de un grupo de
materiales de apoyo a la asighatura con la intencion de darselos a los alumnos al
momento del curso escolar para que estos se puedan guiar con ellos y, al mismo
tiempo, reforzar los contenidos que se estudian en el aula de acuerdo con la
planeacion didactica de la materia. Entre los materiales que se desarrollaron,
destacan:

o Materiales del curso propedéutico.
e Material del curso.

e \Videojuegos de muestra.

e Compendio de ejercicios.

e Compendio de animaciones.

Materiales desarrollados

En esta seccidn se presenta la descripcion de los materiales desarrollados para
apovyar la imparticioén de la asignatura de Algoritmia. Cabe destacar que el proceso de
creacién de estos materiales ha sido largo, empezando en el afio 2018 a fecha actual.
Es importante senalar las siguientes precisiones respecto de los materiales que se
emplean durante el semestre escolar:

o Antes del inicio del curso formal de Algoritmia se imparte un curso
propedéutico donde se utilizan los materiales.

e Durante el semestre, se les imparte a los alumnos en simultaneo: la
materia de Algoritmia y el Taller de Algoritmia con Scratch.

o Para Algoritmia se emplea el material del curso y los videojuegos
de muestra.

o Para el Taller se usa el compendio de ejercicios y el de
animaciones.
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Materiales del curso propedéutico

Se cred un curso propedéutico como apoyo para los estudiantes, el cual se
imparte previo al curso formal de la materia Algoritmia, con el objetivo de introducir a
los educandos a los principios basicos de programacion. Este curso incluyo el
desarrollo de materiales especificos para la introduccién de los estudiantes
relacionados con diagramas de flujo basicos y una introduccion al entorno del
lenguaje de programacién por bloques Scratch.

Material del curso

Este material sirve de apoyo para impartir la materia de Algoritmia a lo largo de
todo el semestre escolar. Contiene la relacion de todos los temas de la planeacion
didactica y presenta una guia de ejercicios donde cada uno viene con un desglose,
que incluye: el analisis del problema, el diagrama de flujo (DF), el pseudocdédigo v,
adicionalmente, contienen el cédigo en Scratch (Figura 1 y Figura 2).

Figura 1

Portada del material de la materia de Algoritmia que se empled con los estudiantes
durante el semestre escolar

Elaboracidn y revision

Elaboracion: Br. Lizbeth Dolores
Monforte Loria
Revision: MCC. Lizzie Narvéez Diaz

Nota. Material elaborado por Monforte, L.; supervisado por Narvaez, L.
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Figura 2

Ejemplo de un ejercicio del material del curso

Ejercicio 1: Calcule la suma de dos nimeros e imprima el resultado. Pseudocadigo:
Inicio
Datos de entrada:
Num1 = nimero 1 Leer Mum1, Numz
Num2 = niimero 2 Hacer suma =Mum1+Numa2
Imgrimir suma
Datos de salida: Fin

suma = suma de dos nimeros

Proceso:
Una vez obtenidos los datos de entrada aplicar la férmula: suma = Num1 + Num2

Diagrama de flujo:
Codigo:

L =l Cudl es el primer nimero? S F g

dara Numl v elvalor respuesta

suma = Num1 + Num2

fLC =l Cudl es el segundo numero? e

l dara Num2 v elvalor respuesta

dara suma+ elvalor Numi + Num2

é -l La suma es igual a suma

Nota. Videojuegos de muestra

Se han desarrollado, a la fecha, varios videojuegos, que sirven de apoyo para
proyectos que se desarrollan en la asignatura. De estos videojuegos, los alumnos
obtienen ideas para crear sus propios proyectos de desarrollo. En particular, en este
articulo se mencionan tres:

e Videojuego Arcade Maya conformado por cuatro juegos. El primer juego,
llamado Kukulcan similar al Snake; el segundo, Akbal (noche azul), simula
un ataque a Chichen Itz4 semejante al juego Galaga; el tercero, Pok ta
pok, tiene como base al juego de pelota maya; el ultimo, Guerrero Maya,
al estilo del famoso juego de Donkey Kong (Figura 3).

o Videojuego La Bruja y el Mago. Este es un juego de combate donde gana
uno de los dos personajes después de un proceso de batalla (Figura 4).

e Videojuego Travesia Maya. Celebra un evento que recrea una de las
tradiciones mas antiguas de la cultura maya: una peregrinacién que, afo
con afo, realizan los canoeros mayas remando hacia la Isla de Cozumel
para adorar a la diosa Ixchel con ofrendas y en busca del mensaje divino
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de la diosa para su pueblo. Este videojuego esta formado de tres
minijuegos (Figura 5).

Figura 3

Videojuego Arcade Maya - pantalla inicial

Nota. Elaborado por alumnos de Algoritmia; dirigido por Narvaez. L.

Figura 4

Videojuego La Bruja y el Mago - pantalla inicial
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Figura 5

Videojuego Travesia Maya

N =N NG AN /NSNS N TN

Cada afio se realiza el ritual de adoracion o i \:,.:\ 4

la diosa Ixchel, donde valientes canoeros realizan ﬁ
la travesia sagrada y asi obtener, pura el pueblo, //_:_\_\_
los favores de la diosa fértil. —d

\AVAVAVE

Nota. Elaborado por alumnos de Algoritmia; dirigido por Narvaez. L.

Compendio de ejercicios

Este material se desarroll6 para el Taller de Algoritmia con Scratch. Consiste en
una relacion de ejercicios de los diversos temas de la materia de Algoritmia. Cada
ejercicio incluye un anédlisis de éste, especificado en datos de entrada, datos de salida
y proceso, asi como el codigo del ejercicio resuelto mediante Scratch (Figura 6).
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Figura 6

Portada del compendio de ejercicios que se empled con los estudiantes durante el
Taller de Algoritmia con Scratch

&&npendm@de.é'}gcmos p%‘a

Dmrrollar en Saatch

Ehbouum MCC Lizzie E. Narvéez Disz
n: Dra. Rocio E. Lépez Msrtinez

@ P ‘UADY

Compendio de animaciones

Este material se cre6 para el Taller de Algoritmia con Scratch. Es una relacién
de cinco animaciones que emplean los temas de Algoritmia. Este compendio sirve de
apoyo al compendio de ejercicios durante el taller. Cada animacion incluye el paso a
paso sobre como fueron desarrolladas, asi como el cédigo en Scratch (Figura 7).
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Figura 7

Portada del compendio de animaciones que se empled con los estudiantes durante
el Taller de Algoritmia con Scratch

Compendio
para
estudiantes

Compendio de Animaciones para

[ ] o @
Desarrollar en Scratch |

rogramss  Diskaces  Sonids
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Aplicacion de los materiales mediados con Scratch

El primer material empleado en el proceso es el del curso propedéutico, el cual
se aplica previo al inicio formal del semestre, en el mes de julio. Incluye un conjunto
de elementos que constituyen un pequefio curso cuyo objetivo es: Nivelar los
conocimientos basicos de los alumnos, desarrollar habilidades y competencias que
posibiliten a los estudiantes prepararse para el curso de Algoritmia, promoviendo la
solucién Iégica y ordenada de problemas, e introducir al alumno al uso de los
lenguajes de programacién, sin el manejo de sintaxis especificas. La consecucién de
los objetivos mencionados se logra y para esto se emplea una metodologia que se
detalla en otro apartado.

Durante el semestre escolar se llevan a cabo, simultaneamente, el curso de
Algoritmia y el Taller de Algoritmia con Scratch. Durante éstos se emplean el
compendio de ejercicios, el compendio de animaciones y el material del curso. El
objetivo de estos materiales fue que el alumno pudiera entender y emplear mejor las
estructuras béasicas de programacion incluidas en la planeacién didactica de
Algoritmia.
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Por ultimo, hacia el final del semestre se analizan, con el grupo, los videojuegos
mencionados previamente, haciendo hincapié en las estructuras basicas empleadas en
su desarrollo. El objetivo fue que le sirvieran al alumno para plantear su propio
proyecto final, que consistié en el desarrollo de un videojuego en Scratch mediante el
empleo de todas las estructuras estudiadas durante el semestre escolar.

Il. METODOLOGIA

Esta seccion describe la metodologia en la aplicacion de cada material desarrollado,
expuesto en los apartados previos. Segun el objeto de estudio, el tipo de andlisis y el
papel que ejerce el investigador sobre las caracteristicas que son objeto de estudio, la
investigacion es de tipo descriptiva (Hernandez Sampieri et al., 2014). La meta del
grupo involucrado fue el desarrollo de materiales que permitieran mejorar la situacién
que se presentaba.

La poblacion se formo por todos los alumnos de la LIS de la UMT y la muestra
fue de tipo no probabilistica constituida de los alumnos que cursaron Algoritmia
durante los semestres escolares comprendidos de agosto de 2018 a diciembre de
2021. A estos participantes les fueron aplicados el compendio de materiales
desarrollados.

Proceso propuesto con los materiales del curso propedéutico

La metodologia que se expone se ha venido aplicando en el mes de julio. Esto,
a partir del 2019. A la fecha, se ha llevado a cabo en tres ocasiones, contando con la
participaciéon 49 alumnos seleccionados del proceso de admisién para estudiar la LIS.
La Figura 8 muestra la metodologia empleada con los materiales relacionados.
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Figura 8

Metodologia seguida en la aplicacion del curso propedéutico
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Paso 5: Analisis de
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Nota. Tomado de Narvaez y Martinez (2020)

Varios materiales fueron desarrollados para este curso:

e Ficha de datos generales.
e Prueba diagnoéstica.

o Materiales para el curso: presentaciones, guias de ejercicios y
planeaciones.

e Prueba de desempefio.

Este curso tiene una duracién entre cinco y diez sesiones, de tres horas cada
una. Es en modo presencial, se imparte en el aula de clase y el laboratorio (practica).
Primero, se aplica una ficha de datos generales y una prueba diagnéstica a los
alumnos para determinar su nivel de conocimientos del area. Con base en lo obtenido
se desarrolla el curso propedéutico. El uUltimo dia del curso se evallan los estudiantes
mediante una prueba de desempefo, para verificar su avance. Al finalizar el proceso
se analizan los resultados obtenidos.
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Proceso propuesto con el compendio de ejercicios, el compendio de
animaciones y el material del curso

La materia de Algoritmia se imparte a la par del Taller de Algoritmia con Scratch
y los periodos en que han sido impartidos los cursos citados son los siguientes:

Semestre Agosto — Diciembre 2018.

Semestre Agosto — Diciembre 2019.

Semestre Septiembre 2020 — Enero 2021.

Semestre Agosto — Diciembre 2021.

Durante los cuatro semestres mencionados, participaron un total de 87
alumnos. El curso de Algoritmia esta formado con un total de 112 horas, de las cuales
72 son presenciales y 40 no presenciales, distribuidas en 16 semanas que forman el
semestre escolar. En cada periodo semestral al Taller de Algoritmia con Scratch se le
dedico de 36 a 40 horas. La coordinaciéon de la LIS asigné tres sesiones a la semana
para los cursos; dos de las cuales se dedican a Algoritmia y una al Taller (Figura 9).

Figura 9

Metodologia empleada en el curso Algoritmia y el Taller de Algoritmia con Scratch
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Nota. Tomado de Narvaez et al. (2019)
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En una semana tipica de clases durante el semestre escolar, en dos de las tres
sesiones que se tienen a la semana con el grupo, se emplea el siguiente proceso
(Narvaez et al., 2019):

1) Explicacion de contenido. En esta primera fase el profesor explicé las
estructuras con la ayuda de una presentacion, al final de la cual se
analizaron ejercicios y ejemplos. Por ultimo, el alumnado resolvié problemas
similares a los analizados para practicar lo estudiado.

2) Planteamiento del problema. En el aula de clase, el profesor planted
ejercicios a resolver por medio de un diagrama de flujo.

3) Analisis del problema. El alumno analizé el ejercicio determinando cuéles
son los datos de entrada, los datos de salida y el proceso necesario a seguir
para convertir los datos de entrada en los de salida. Proceso desarrollado
con la guia del profesor.

4) Elaboracién del algoritmo. El alumno, con la informacion generada en la
etapa tres construyé el diagrama de flujo.

5) Traducciodn del algoritmo. Esta etapa, con la guia del docente, se trabajé en
el laboratorio. Se partié del diagrama de flujo y se tradujo al lenguaje de
programacion Scratch. Finalizado el programa, el alumno afiadié conceptos
de animacidén para hacerlos mas dinamicos. De este modo exploré la
herramienta buscando mejorar su actividad. Por consiguiente, de modo
paulatino y de forma activa, aprendié el manejo de la TIC y adquirid y
construyd los conocimientos basicos necesarios.

6) Ejecucion del programa. Finalizado el programa, el alumno procedié con la
ejecucion, la cual pudo correr bien o, en su defecto, presentar errores (en el
caso de que en la etapa cinco se hubieran codificado mal). Cuando se
detectaron errores se regresoé a la etapa tres.

7) Analisis del programa. Se procedié a analizar el programa junto con el
diagrama de flujo para comprender cabalmente cada una de las estructuras
empleadas y su proceso de traduccidn al lenguaje de programacion.

8) Aclaracién de dudas. El profesor hizo la retroalimentacion del programa vy el
diagrama de flujo generado, aclarando las dudas surgidas en el proceso.

9) Evaluacion. Con base en una rubrica establecida por el profesor, se
procedi6 a la evaluacion de los resultados generados.
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10) Practica. En este punto, se le distribuyé al alumnado el material del curso. El
tuvo que realizar ejercicios relacionados con los temas estudiados, por lo
que les sirvid de apoyo para verificar si fueron realizados de modo correcto.

En la tercera sesidon semanal, el proceso fue:

1) Taller. En esta etapa se trabajé en el laboratorio de cémputo elaborando los
ejercicios vistos en las dos primeras sesiones de la semana mediante
Scratch, para entender a fondo el funcionamiento de las estructuras
estudiadas.

2) Préactica. Posteriormente, el alumnado llevd a cabo un proceso de practica
de ejercicios similares a los estudiados apoyandose del compendio de
ejercicios. Esta fue una fase de trabajo individual del estudiante.

3) Clases avanzadas. Hacia el final de los cursos, en esta sesién se realizaron
diversas animaciones que incluyeron todos los temas de la planeacion para
revision de puntos especiales, asi como también para tomar ideas para la
elaboracién de sus proyectos. Se le entregd al alumnado un compendio de
animaciones, las cuales fueron resueltas en su totalidad en el aula de clase a
modo de practica.

Proceso propuesto con los videojuegos de muestra

Como parte de las actividades de aprendizaje de Algoritmia, el alumno entregd
un proyecto derivado del curso de Algoritmia y del taller Algoritmia con Scratch, en el
cual plasmé los conocimientos adquiridos relacionados con las estructuras basicas y
la I6gica de programacién. Este proyecto lo desarrollaron mediante el lenguaje de
programacion por bloques Scratch.

Durante el taller, los alumnos aprendieron a usar la herramienta Scratch
desarrollando juegos y animaciones basicas. Este proceso sirvido de base al alumnado
para crear su proyecto final usando la metodologia del aprendizaje basado en
proyectos (Narvaez & Lépez, 2021):
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e Paso 1: Se introdujo al alumno al entorno del lenguaje de programacién
Scratch.

o Paso 2: Se desarrollaron habilidades y competencias para la creacion de
sus videojuegos mediante animaciones, programas y juegos basicos.

e Paso 3: Se analizaron los videojuegos de muestra Arcade Maya, La bruja
y el mago, y Travesia Maya. Los alumnos interactuaron con los
videojuegos, mediante la revisiéon del cdédigo, indagando las diversas
rutinas que implementaron para que le sirviera de base en la
construccion de su proyecto.

o Paso 4: Los alumnos formaron equipos colaborativos para el desarrollo
de los videojuegos.

e Paso 5: Se empled una estrategia metodolégica en la elaboracion de los
proyectos. En este caso, el aprendizaje basado en proyectos para
disefar, programar y depurar sus videojuegos.

e Paso 6: Se presentaron y evaluaron los videojuegos resultantes.

Algunos aspectos de interés durante el desarrollo de los proyectos fueron:

e Se incluyeron las estructuras basicas de programaciéon como son:
decision, ciclos, operadores, variables, entre otros.

e Se diseid y documentd la narrativa del videojuego y se recopild
informacién para crearlo.

e Se crearon y recopilaron los componentes que fueron empleados en los
proyectos como son: personajes, fondos y sonidos.

e Se programdé el videojuego con interaccion de dos usuarios de modo
simultaneo.

e Seincluyé al videojuego aspectos de la cultura maya, factor de interés
para la UMT.

e Se documentd el videojuego incluyendo el manual para el usuario.
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Al igual como se experimentd en Barrera y Montano (2015), se destaca la
creatividad que tienen los estudiantes y cémo esta emerge en forma natural en las
ultimas sesiones, donde tuvieron que desarrollar su propio videojuego. La creacion es
un desafio para el estudiante y las reglas que ellos mismos se imponen superan las
expectativas de lo que el docente esperd, generando trabajos de gran calidad, no
unicamente en la parte de programacién, sino también en otros aspectos como en el
disefio de personajes y la creacion de la narrativa que el videojuego conté.

l1l. RESULTADOS

En cuanto al objetivo planteado, se crearon cinco materiales, los cuales fueron
aplicados mediados con el lenguaje de programacion Scratch. Cabe hacer mencidn
que, en consecuencia, todo sumé para conseguir una mejora en el rendimiento
académico de los estudiantes. El material para el propedéutico se impartié a 49
estudiantes en tres ocasiones y los materiales para Algoritmia y el Taller de Algoritmia
con Scratch fueron impartidos a 84 alumnos en cuatro ocasiones (Tabla 1).

Tabla 1
Alumnos participantes en el curso de Algoritmia y en el Taller de Algoritmia con
Scratch

Semestre Total de alumnos participantes
Agosto - diciembre 2018 20
Agosto - diciembre 2019 19
Septiembre 2020 - enero 2021 27
Agosto - diciembre 2021 18
Total 84

Es importante decir que, antes de impartir el curso con los materiales descritos,
se impartié Algoritmia en dos ocasiones sin el materiales ni alguna herramienta TIC
para apoyar al alumno (Tabla 2).
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Tabla 2
Alumnos que cursaron Algoritmia sin el uso de materiales de apoyo y/o TIC

Semestre Total de alumnos participantes
Agosto - diciembre 2016 12
Agosto - diciembre 2017 12
Total 24

Fue importante saber si el empleo de estos materiales en los cursos descritos
repercutié de algun modo en el rendimiento académicos de los estudiantes. Para
generar resultados se recopilaron y emplearon las actas de examen final de los cursos
sefialados, tanto de los semestres mencionados en la Tabla 1, los cuales emplearon
los materiales creados; asi como también los citados en la Tabla 2, los cuales fueron
impartidos del modo tradicional (sin el uso de ningun tipo de material adicional,
solamente papel y lapiz). Los resultados se presentan considerando tres aspectos: el
promedio de los grupos, la cantidad de aprobados y reprobados y el nivel de dominio
(Tabla 3).

Tabla 3
Resultados con aplicaciones de materiales y el modo tradicional

Estrategia Promedio Aprobados Reprobados Nivel de dominio SS" o SA’
Modo tradicional 75.75 70.83% 29.17% 54.17%
Usando materiales 83.34 90.48% 9.52% 78.57%

Nota. *SS = Sobresaliente; 'SA = Satisfactorio.

Al comparar los grupos del modo tradicional con aquellos que emplearon los
materiales creados, se verifica que en los cursos que emplearon éstos, el promedio de
los alumnos incrementd en 7.59 puntos; la cantidad de aprobados se elevd un
19.65%. En consecuencia, el porcentaje a reprobados disminuyd. El nivel de dominio
en los niveles de sobresaliente y satisfactorio tuvo una mejoria del 24.4%.
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IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

En este trabajo se presentaron diversos materiales creados especialmente para el
apoyo de la materia de Algoritmia que se imparte en la LIS, mismos que se han venido
utilizando durante cuatro semestres escolares. Todo esto para ayudar al alumno en el
aprendizaje de la materia y en consecuencia elevar su rendimiento académico.

Como se ha podido observar en la exposicién de los materiales, su uso se
encuentra mediado por la herramienta TIC de programacién por bloques Scratch. Esto
es algo valioso en el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que, como mencionan
Garcia et al. (2017), las TIC juegan un papel importante como apoyo en la interaccién
con actividades didacticas que integran lo visual, novedoso e interactivo, promueven
nuevas formas de ensefianza y facilitan la busqueda de informacién y comunicacion,
entre otras tareas de interés.

Moreno (1996) planteaba que, desde el punto de vista de la didactica, los
materiales empleados en la docencia deberian cumplir con algunos criterios. Entre
estos, citaba que deben ser una herramienta de apoyo o ayuda para el aprendizaje; en
consecuencia, deben ser Utiles y funcionales, no deben sustituir al docente y desde
una perspectiva critica los participantes deben participar en su construccién. Estos
criterios se han seguido en el desarrollo de los materiales que se han expuesto en este
articulo.

Se coincide plenamente con Garcia et al. (2017), al decir que el empleo de las
TIC brinda una oportunidad para estudiar, acceder al mercado laboral, como una
estimulacién visual, auditiva o perceptiva 0 como un sistema alternativo de
comunicacioén.

Muchos son los autores que han empleado la herramienta TIC Scratch en sus
cursos de introduccién a la computacién, razén por la cual se decidié emplear en este
proceso investigativo del cual se obtuvieron buenos resultados (Cardenas et al., 2021;
Velazquez et al., 2023; Pérez-Narvaez et al. 2020).

Los resultados obtenidos de las actas de examen final de la materia se
analizaron partiendo de tres formas diferentes y los resultados obtenidos
satisfactorios; esto representan un indicador de estar en el camino adecuado, ya que
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se logra el objetivo propuesto, quedando en evidencia la creatividad, el analisis y el
desarrollo de la légica computacional en el alumno. El estudiante tiene un rendimiento
académico mejor, al compararlo con los resultados obtenidos de los cursos que se
han impartido sin el empleo de materiales de apoyo y/o de herramientas TIC. Es decir,
en el modo tradicional de ensefianza.

Es deseable desarrollar estrategias que permitan el entendimiento méas a fondo
de los resultados encontrados para verificar que el uso de estos materiales
efectivamente estan marcando una diferencia significativa profunda, razén por la cual
en los semestres venideros se esta planeado implementar una medicién relacionada
con el pensamiento computacional de los estudiantes que ingresan a la LIS en la UMT.
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que no comenzar nunca, este primer paso se ha dado

De vez en cuando, una nueva tecnologia,
un antiguo problema y una gran idea se convierten en una innovacion.

Dean Kamen

1. INTRODUCCION

En la actualidad el incremento del uso de los dispositivos mdviles ha permitido la
implementacion del disefio de aplicaciones con las que se pretende facilitar a las/os
estudiantes de la Escuela de Bachilleres de la Universidad Autonoma de Querétaro,
México (EBA-UAQ), el acceso a tutorias, a efecto de sentirse acompafiados y
atendidos durante el lapso que comprende este nivel de estudios.

El aprovechamiento de sus ventajas permite la mejora de la calidad de atencion,
el anélisis de los resultados efectivos en el trabajo de tutorias. Ademas, provee datos
valiosos para abordar el fenédmeno de la desercidén escolar. Se considera de gran
utilidad el sistema de tutorias que existe en la EBA-UAQ, por lo que se propone la
implementacion de este mecanismo de gestion de apoyo al estudiantado en su
modalidad semiescolarizada, con la posibilidad de que también pueda emplearse para
facilitar el seguimiento tutorial en la modalidad presencial y virtual.

Los fundamentos del Programa Nacional de Tutorias Académicas en la
Educacion Media Superior se remontan, por lo menos, a la década de los noventa,
aunque fue en los inicios del siglo XXI que cobraron mayor impulso. Con la puesta en
marcha de la Reforma Integral de la Educacion Media Superior (RIEMS) en 2008, la
tutoria se incluyé como uno de sus ejes rectores, dada su importancia en los modelos
educativos centrados en el aprendizaje. Las nuevas concepciones pedagodgicas
implican reconocer que la funcién del docente no solo se limita a la de transmisor de
conocimiento, ahora se concibe como un agente socializador que contribuye a la
construccién de conocimientos, habilidades y actitudes por parte del estudiantado.
Para ello, es preciso que participe en la generacién de ambientes adecuados, donde
fomente el didlogo simétrico, que tome en cuenta las necesidades e intereses de los
jovenes y las caracteristicas del contexto social en que viven. En consecuencia, urge
resignificar el papel del maestro, ampliar sus alcances en el plano socio-afectivo con
el fin de evitar situaciones de riesgo académico a partir del acompanamiento para
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incidir en la disminucion de la desercion escolar (Mancera, Y., Martinez, H., &
Xicoténcatl, G., 2022).

La propuesta de un disefio, desarrollo y uso de una aplicacion digital de apoyo
para realizar tutorias virtuales en el Bachillerato Semiescolarizado de la Universidad
Auténoma de Querétaro, México, pretende posibilitar un esquema como medida para
el seguimiento de los estudiantes y contribuir asi a la reduccién de los indices de
reprobacion y desercion. En este sentido, con el disefio de una aplicacion digital se
busca apoyar el sistema de tutoria, mejorar el seguimiento académico y dar
continuidad efectiva al estudiantado de bachillerato, lo que sin duda redundara en un
mejor desarrollo académico de su parte.

Caracteristicas de la Escuela de Bachilleres de la Universidad Auténoma de
Querétaro

La EBA-UAQ tiene sus inicios en el Colegio Civil del estado de Querétaro. A
partir de 1869 dio inicio la Escuela Preparatoria y las Escuelas Profesionales en el
estado de Querétaro, México. En esta ley se establecié que la duracion de los
estudios preparatorios debia ser de seis afos (UAQ, 2022). Con el paso de los aios
hubo ajustes, redisefios, ampliacién y reducacion del niumero de afos. Sin embargo, la
modalidad siguié siendo presencial.

No fue sino hasta el 2006 cuando dio inicié el Bachillerato Semiescolarizado,
con la intencion de atender la gran demanda que se tenia en el estado de Querétaro,
México, de brindar educacién del nivel medio superior de calidad. En la actualidad, el
Bachillerato Escolarizado esta presente en el municipio de Querétaro, zona urbana con
los planteles Norte y Sur; en el municipio de Querétaro zona Santa Rosa Jauregui con
el plantel Bicentenario; en el municipio El Marqués con el plantel Amazcala; en los
municipios Huimilpan, Amealco, San Juan del Rio, Pedro Escobedo, Colén, Arroyo
Seco con el plantel Conca, Pinal de Amoles y Jalpan.

Los planteles de Bachillerato Semiescolarizado son cinco. Estan ubicados en el
municipio de Querétaro con el plantel centro; en el municipio de El Marqués con el
plantel Amazcala; ademas de los planteles Amealco, San Juan del Rio y Jalpan.
Préximamente se abriran en esta misma modalidad dos planteles dentro del municipio
de Querétaro, zona Santa Rosa Jauregui en el plantel Bicentenario y en el municipio
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de Toliman (Acela, M., Zamora, C., Lopez E., Martinez H., Ochoa, R., & Rodriguez J.,
2020, p. 101).

Con relacién a lo mencionado por Mejia et al. (2011), el Bachillerato
Semiescolarizado se constituyé en el 2003 como parte del proyecto COBERTURA de
la Comisién de Reforma del Bachillerato (COREBA), con las caracteristicas de ser
propedéutico, general y unico; un modelo flexible basado en la multi e
interdisciplinariedad, asi como en la ensefanza centrada en el aprendizaje. Aunque,
como ya se dijo, inicié formalmente en 2006. Surgié como una respuesta de la
Universidad Auténoma de Querétaro, México, a través de la Escuela de Bachilleres
para atender la demanda del nivel medio superior y con ello ampliar la cobertura
educativa. La modalidad Semiescolarizada se basa en el acuerdo 445 de la Secretaria
de Educacién Publica, Diario Oficial de la Federacion (DOF, 1995).

Originalmente, el Bachillerato Semiescolarizado tiene sustento curricular en el
Plan de Estudios 2003, constituido por 42 asignaturas y los programas escolares
aprobados por consejo académico y universitario. Se organizé académicamente de la
misma forma que el Bachillerato Escolarizado, para cursarlo en un tiempo minimo de
18 meses. La modalidad se estructurd con seis trimestres; con asignaturas
escolarizadas (57%) y asignaturas en asesorias (43%), intensivo, con 8 semanas
clases y asesorias, y una semana para la realizacion de los examenes finales. El
Bachillerato Semiescolarizado atiende a estudiantes a partir de los 19 afios que no
iniciaron sus estudios de bachillerato en tiempo, y a quienes provienen de
subsistemas diferentes al Bachillerato de la Universidad Autbnoma de Querétaro (UAQ)
que no terminaron sus estudios y que han obtenido un certificado parcial.

Su modelo se encuentra centrado en el aprendizaje, multi e interdisciplinario y
flexible, ya que la propuesta establece que el 80% del curso sera presencial y el 20%
a distancia. El plan curricular, su descripcion y estructura, esta basado en cinco ejes,
cuatro académicos y uno metodolégico. En el aspecto administrativo son patentes los
procesos de admision, permanencia y egreso. En 2020, hubo la necesidad de
reestructurar el plan de estudios debido a que requeria modificaciones profundas. Una
de ellas fue la de consolidar dicha modalidad y que pasara de semiescolarizada a
mixta, atendiendo las caracteristicas del Estatuto Organico de la institucién en su
articulo 15, en concordancia con lo establecido en el Acuerdo Secretarial 445 (SEP,
2008) y el articulo 45 del Ley General de Educacion (DOF, 2019).
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Il. METODO DE INVESTIGACION

Para identificar los efectos de la implementacidon de la tutoria a través de una
aplicacion digital movil, se realizé una investigacién cuantitativa. Participaron alumnos
y alumnas de la Escuela de Bachilleres del plantel Semiescolarizado de la Universidad
Auténoma de Querétaro, México. La muestra se conformd en dos grupos: el grupo
matutino, con 29 estudiantes (causaron baja dos2 de ellos); el grupo de segundo
semestre vespertino, con 12 estudiantes. Ellos aprovecharon de manera productiva
este acompafiamiento mediante la orientacion y asesoramiento en la dimensién
académica, personal e incluso social. Estas dimensiones implicaron aprendizaje, toma
de decisiones y resolucion de problemas, influyendo directamente en el rendimiento
académico. No obstante, entre los resultados significativos, se pudo identificar que la
desercidn escolar permea de manera considerable y los factores que inciden en ella
marcaron la prioridad de reducir los altos indices de desercién como variable de
estudio dependiente.

La Escuela de Bachilleres en su modalidad semiescolarizada de la UAQ no es
ajena a la problemaética de la desercién. Por eso, se propuso la aplicacién TutoriApp
(2023) para su implementacién en la tutoria . El caso de estudio se presentd por medio
de la investigacion cuantitativa cuasi experimental. En palabras de Matos y Pasek
(2006), significa tener el control y la repeticién del proceso porque constituyen el eje
central, donde surgen disefos experimentales y cuasi experimentales conocidos
también como pre-experimentales o instrumentos de recoleccion de datos validos y
confiables. “Su base metodoldgica es el ideal fisico-matematico [...] Su método
procede de la observacién de muchos datos para generalizar formulando leyes
generales que expliquen la realidad” (Pasek & Matos, 2006, p. 112).

Acorde al enfoque, el instrumento disefiado para la recoleccion de los datos fue
una escala de Likert; herramienta para inferir relaciones causales. En este caso se
aplicéd a la muestra de los dos grupos: grupo control y grupo experimento. En el grupo
experimento se trabajé y aplico la tutoria por medio de la aplicacién moévil; a diferencia
del grupo control, donde no se aplicd, siendo el grupo que permite comparar si hay
mejoras o no. En este sentido, se manejaron las dos variables propuestas:
dependiente (desercion) e independiente (uso de TIC por medio de una App para
trabajo de tutoria).
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Variables

Se determinaron dos variables:

e Variable dependiente (desercién)

e Variable independiente (uso de TIC)

Se sabe que la desercidn escolar esta ligada al concepto de abandonar. Si lo
aplicamos al ambito educativo, entendemos que desertar es el abandono que realizan
los estudiantes de sus estudios formales al estar inscritos en una institucidon, a causa
de multiples factores que le imposibilitan seguir adelante. Del Castillo (2012) considera
la desercidn escolar como: “El abandono de parte de los educandos y educadores si
nos referimos a las instituciones educativas, no sélo de las aulas donde se adquieren
conocimientos, sino también el abandono de sus suefios y perspectivas de una vida
futura provechosa y responsable que los llevaria a invalidar su futuro, el cual no es
manana sino hoy” (Del Castillo, 2012, p. 14).

En relaciéon con lo anterior, Paramo y Correa parecen coincidir con Del Castillo,
pues consideran la desercién escolar como una eleccién del estudiantado a causa de
factores internos y externos de su entorno. Por otro lado, Moreno (2013) no parece
coincidir con estas posturas, pues afirma que no siempre la desercién es una situacién
desarrollada a raiz de la decisién de una persona; en ocasiones, es causante del papel
ejercido por las instituciones, que impiden a la poblacién el acceso a la educacién,
situaciéon comun en paises en vias de desarrollo.

Respecto a la variable independiente, se propone el uso de TIC; en este caso
con el disefio de TutoriApp para el trabajo de tutoria bajo la modalidad virtual. Una
aplicacion es un programa de software disenado para funcionar de manera especifica
en dispositivos moviles como teléfonos inteligentes, computadoras o tabletas.
TutoriApp es una aplicacién accesible disefada para dispositivos méviles, cuenta con
una gama de opciones como parte esencial de su creacion. Su disefo facilita su
manejo para personas de todas las edades. La aplicacién contiene interacciones
activas que permiten el acceso a las siguientes funcionalidades:
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Solicitar tutoria.

e Seguimiento de tutoria.

e Informacién de los tutores.
e Quejas y sugerencias.

e Preguntas frecuentes.

o Mensajes.

e Avisos de privacidad.

e Cerrar sesion.

Indicadores de las variables

Para la seleccién de indicadores, se recurrid a los datos recopilados que
posteriormente fueron ordenados con base a ciertas caracteristicas intrinsecas, tales
como validez, objetividad, replicabilidad, sensibilidad y especificidad. Asimismo, a
varias caracteristicas operativas como disponibilidad, fiabilidad, simplicidad y
comparabilidad. La aplicacion de los criterios en forma apropiada garantizé la utilidad
de los mismos, de tal forma que fueran comparables y que permitieran medir el
cumplimiento de estandares en forma sistematica. En la siguiente tabla se aprecian los
items y los indicadores que fueron tomados en cuenta.

Tabla 1
[tems e indicadores

items Indicadores

1. El alto indice de materias reprobadas es un factor Asesorias o tutorias académicas.
de desercién escolar en mi plantel.

2. Los factores relacionados con procesos Generacion de mecanismos compensatorios y
administrativos podrian representar un factor de de gestidn institucional para proveer servicios
desercién escolar. de orientacién y canalizacién.

3. Considero que la falta de compromiso personal Disposicidon de los estudiantes para recibir la
es un factor de desercién escolar en mi plantel. tutoria.

4. Sé lo que es la tutoria. Generacién de mecanismos compensatorios y

de gestidon institucional para proveer de
acciones sistematicas.
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Tabla 1
[tems e indicadores

items

Indicadores

5. Pienso que existe la necesidad de contar con un
maestro-tutor para aclarar informacién de caracter
personal y administrativa.

6. Tengo informacién acerca de algun tipo de beca
que oferta la UAQ a la cual podria acceder.

7. Tengo conocimiento de mis obligaciones y
derechos por ser alumno inscrito del bachillerato
semiescolarizado de la UAQ.

8. Considero importante la canalizacion a alguna
asesoria académica para aclaracion de dudas de
algun tema en especifico.

9. Considero importante la necesidad de contar con
un sistema de tutoria y/o asesoria relacionada con
informacién administrativa como: Fechas de
inscripciones, emisidn de recibo de pago via portal,
alta o baja de materias, baja total del trimestre o
cuatrimestre, inscripcidén a examenes de
regularizacion, horario de docentes para asesorias,
etc.

10. Considero que la implementacién de un sistema
de acompafamiento escolar, podria contrarrestar el
riesgo de la desercién en lo personal.

11. Diario me encuentro conectado a internet al
menos 12 horas al dia.

Generacidén de mecanismos compensatorios y
de gestion institucional para proveer servicios
de orientacion y canalizacién.

Generacidén de mecanismos compensatorios y
de gestion institucional para proveer servicios
de orientacion y canalizacién.

Disposicion de los estudiantes para recibir la
tutoria.

La tutoria y su seguimiento.

Generacion de mecanismos compensatorios y
de gestion institucional para proveer servicios
de orientacion y canalizacion.

Generacion de mecanismos compensatorios y
de gestion institucional para proveer servicios
de orientacion y canalizacién.

Disposicion de los estudiantes para recibir la
tutoria.

Instrumento de investigacion, medicion y recoleccion de datos

En el manejo de los datos se trabajé por medio de un instrumento de
investigacion, medicion y recoleccion de datos, el cual permitié la evaluacién de la
pertinencia y factibilidad de la aplicacién de la tutoria. Derivado de lo anterior, se
considerd la Escala Likert como instrumento de recoleccién de datos a una muestra
de 39 estudiantes. Los alumnos participantes en el estudio fueron informados sobre la
prueba piloto y sobre el manejo de la aplicacion en los dos grupos. Posteriormente,
dieron su consentimiento para participar en el estudio, acorde a la Declaracién de
Helsinki. Para llevar a cabo este proceso se sometié a aprobacién por parte del Centro
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de Estudios sobre Educacién Media Superior de la Escuela de Bachilleres de la
Universidad Auténoma de Querétaro (CEEMS-EB).

La escala Likert resulté de gran ayuda porque se necesitaba la evaluacion de
opiniones en la recoleccidon de los datos cuantitativos. Este proceso facilité la tarea de
redactar los items (juicios a modo de afirmaciones) que solicitaron la reaccion del
sujeto (estudiantes). Asimismo, el valor numérico de cada categoria permitié una
puntuacién total, indicando la posicion del sujeto dentro de la escala. Por lo anterior
se logré la medicion de los contenidos procedimentales como la validez y
confiabilidad de datos. El instrumento generd validez y confiabilidad al ser piloteado,
observado y finalmente validado para la evaluacion de opiniones en la recoleccién de
datos cuantitativos, por medio del manejo de una serie de items, permitiendo de esta
manera una puntuacién total. Esta escala fue sometida y validada por juicio de
expertos, aplicando un pre-test y pos-test a los dos grupos (Figura 1).

Figura 1
Instrumento de investigacion, medicion y recoleccion de datos
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Posterior a ello, la escala se aplicé a los grupos ya descritos para que la
contestaran en dos momentos. Tanto en el caso del grupo experimento, como en el
grupo control como pre-test y como post-test. Lo anterior se realizé con Google
Forms, software de administraciéon de encuestas gratuito de la suite de Google.

Alpha de Cronbach

Como método para estimar la confiabilidad, se considerd el coeficiente Alpha
de Cronbach ya que se utilizé una escala validada, tratandose de las alternativas de
respuestas tipo Likert, dando a conocer la consistencia interna de esta misma. Es
decir, la correlacidon entre los items, estableciendo homogeneidad. Este coeficiente
oscila entre -1.0 y 1.0. Puede tomar valores entre 0 y 1, donde: 0 significa
confiabilidad nula y 1 representa confiabilidad total (Campo-Arias, 2006). El
coeficiente Alpha de Cronbach fue calculado mediante la varianza de los items,
determinando que, cuanto menor sea la variabilidad de respuesta, es decir, que haya
homogeneidad en las respuestas dentro de cada item, mayor sera el Alpha de
Cronbach (Figura 2).

Figura 2

Resultados de la aplicacion del coeficiente Alpha Cronbach
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l1l. RESULTADOS

Los resultados revelaron que, para los estudiantes del grupo experimento:

e Expresaron valorar de manera positiva haber pasado por un
acompanamiento de tutoria. Consideraron este espacio como necesario
para el apoyo, la informacion, el compromiso, el reconocimiento y la
adaptacioén al entorno de la tutoria; en algunos casos incluso se valord
como un espacio de orientacién y retencidén académica.

e Se evidenci6 el acta de calificaciones finales con todas las materias
acreditadas de todos los alumnos (contrario al grupo experimento, donde
se presentaron alumnos no acreditados; causaron baja dos alumnos de
este grupo).

e Alumnos sin causa de baja de materia o cuatrimestre.
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Para la investigacion:

o Recoleccién de datos para el trabajo de investigacion valido y confiable.

La recoleccidon de datos se centrd en la construccion de los instrumentos
empleados con la finalidad de recabar informaci6n vélida y confiable (Corral, 2009). En
este sentido, la recopilacion de informacion cumplié con el objetivo de la intervencion
para la toma de decisiones. Lo anterior, con el respaldo del disefio preciso del
instrumento con sus respectivas adaptaciones, que finalmente mostré resultados de
contenido util y fidedigno sobre el problema de estudio. De tal modo que la validez
esta sustentada al referir el grado en que el instrumento de investigacion arrojé
informacién pertinente y relativa al cumplimiento de la propuesta para la
implementacion TutoriApp.

En cuanto a la confiabilidad, permitié visualizar con exactitud y precisién el
procedimiento de medicién. Los coeficientes de confiabilidad proporcionaron una
indicacién de la extension, en que las medidas resultantes se manifestaron
consistentes, considerando que la utilidad practica esta relacionada con factores que
reaccionan al contexto del instrumento de investigacién aplicado. Se observé que la
validez se vinculd directamente con el desarrollo del instrumento, asi como la
definicidén de los items ajustados a los objetivos contenidos en el marco tedrico de la
presente investigacion.

Cabe senalar que la prueba piloto garantizé la visualizacion de factores para
evitar, tanto la imprecision en las instrucciones, estructura sintactica de las oraciones,
ambigledad en la formulacién de los reactivos, congruencia en el contenido de los
items, asi como el patrén identificable de las respuestas.

Para la evaluaciéon de confiabilidad o la homogeneidad de los items empleados,
fue designada la exactitud con que el conjunto de puntajes midié lo que se pretendia.
Derivado de lo expresado, se encontré que un gran numero de estudiantes piensa que
la implementaciéon de un sistema de acompafamiento podria contrarrestar el riesgo de
desercién escolar, por lo que se considera de vital trascendencia el uso de TIC en este
rubro, que le permita al estudiante sentirse acompafado en todo momento

El correcto funcionamiento de la programacién en la aplicaciéon moévil, denota
que la importancia y precision del desarrollo de software es indispensable para el




Capitulo 6. Cualquier punto de partida para contribuir en la transformacion digital es mejor
que no comenzar nunca, este primer paso se ha dado

119

funcionamiento de TutoriApp. Del mismo modo, la correcta implementacién del
proceso para llevar a cabo la tutoria permitié la deteccién temprana de factores
desertores imprescindibles para alumnos en riesgo. Al ser identificados estos factores,
se brindaron herramientas adecuadas que determinaron estrategias de retencion,
ajustadas a las particularidades de cada caso presentado.

La toma de acciones potencializa beneficios para los y las estudiantes,
puntualizando que la tutoria llevada a cabo por medio del procedimiento anteriormente
sefialado impacté de manera favorable, al no abonar a la desercion escolar. Del mismo
modo permitié visualizar factores que intervienen en la toma de decisiones, las cuales
definen el mejor rumbo para la institucion por parte de los directivos, una vez
analizados los resultados.

En funcién de lo anterior, se optimizaron los objetivos de la aplicacion mévil,
cumpliendo con la funciéon de cada uno de los usuarios (roles y perfiles) modelando asi
la interactividad con la aplicacion. Pese a las innumerables ventajas que la tutoria
ofrece, definitivamente la tutoria virtual brinda una mayor apertura a un mundo de
informacién universal, permitiendo actividades auténticas y abonando al aprendizaje
continuo, personalizado y siempre en consideracion de las necesidades educativas
especificas de los estudiantes.

En este sentido, se apoya la propuesta de la incorporacion de las tutorias en la
Escuela de Bachilleres plantel Semiescolarizado de la Universidad Auténoma de
Querétaro, por medio de la aplicacién moévil implementada. Esta accién reflejé de
manera trascendente aportaciones importantes en la formaciéon de los estudiantes, asi
como el desarrollo efectivo del tutor al cumplir con los objetivos planteados.

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Se comprueba que son necesarias las tutorias para evitar el rezago, riesgo y desercion
entre los estudiantes. Los alumnos asistidos por la tutoria finalizaron el cuatrimestre
con calificaciones aprobatorias. Del mismo modo, no causaron baja. Asimismo, las
sesiones de tutoria surtieron efecto, de acuerdo a lo expresado por los estudiantes y
lo demostrado en los resultados del analisis comparativo. Pero no fue el Unico
resultado positivo: se logré evidenciar la importancia de la canalizacién de asesorias
académicas para la aclaracién de dudas de algun tema en especifico.




Capitulo 6. Cualquier punto de partida para contribuir en la transformacion digital es mejor
que no comenzar nunca, este primer paso se ha dado

120

Por los datos obtenidos se considera importante la necesidad de contar con un
sistema de tutoria y/o asesoria relacionada con informacién administrativa como:
fechas de inscripciones, emision de recibo de pago via portal, alta o baja de materias,
baja total del trimestre o cuatrimestre, inscripcién a exdmenes de regularizacion,
horario de docentes para asesorias, etc. Se considera que la implementacién de un
sistema de acompafamiento escolar contrarresta el riesgo de desercién. De acuerdo
con lo mencionado se concluye que, al hacer efectiva la tutoria, se contribuye a la
accion de abatir el rezago escolar y, sobre todo, incidir en la desercion, factor
identificado como un hecho de suma importancia.

La atencidn a los estudiantes, la escucha, la orientacion, la canalizacién,
incluso rebasando el ambito de competencia de la Universidad Auténoma de
Querétaro, México, son razones de peso que se deben impulsar en la formaciéon de los
estudiantes, complementando con el desarrollo personal-social, ya que su efecto
impacta directamente en su desempefio. Es importante cumplir con la responsabilidad
que se asigna a cada persona que interviene en este proceso de la investigacion:
alumno, tutor, directivo, etc., para llevar a cabo de la mejor manera este rol en la
dimension académica, personal y profesional, logrando asi detectar de manera
objetiva situaciones de riesgo.

Se considera pertinente proponer el uso institucional de la aplicacion TutoriApp:;
de manera inicial, en la Escuela de Bachilleres Modalidad Semiescolarizada y/o Mixta
de la Universidad Auténoma de Querétaro, México, derivado de que la implementacién
de la tutoria por medio de la aplicacion mévil demostré beneficios tomando en cuenta
las especificaciones de la modalidad con las que cuenta el plantel. Se considera, del
mismo modo, uno de los factores mas significativos para los alumnos y docentes,
como son las limitantes de tiempo y la versatilidad e interactividad con las tecnologias
de informacién como ente transformador. Lo anterior, en favor de la accesibilidad
disponible en cualquier momento y abordable desde cualquier lugar.

Asimismo, se puede consolidar la aplicacién movil como un recurso
fundamental en la implementacién de las diversas practicas de la tutoria, ya sea en la
misma Escuela de Bachilleres en su modalidad escolarizada, asi como en facultades
de la Universidad Auténoma de Querétaro, México. TutoriApp incide de manera
importante en aspectos dentro del proceso de aprendizaje; su uso debe ser garantia
de calidad y eficacia en el proceso de su aplicacion. Para ello es necesario que se
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produzca una adaptacion de estrategias segun las caracteristicas especificas de los
usuarios, con la finalidad de concretar de una mejor manera el logro de los objetivos.

La tecnologia y la tutoria, permiten plantear diversas experiencias desde
diferentes enfoques, descubriendo que Tutoriapp y su aplicacién en la institucion,
resulta un proceso innovador que favorece escenarios virtuales, aportando
experiencias y conocimientos necesarios para desarrollar metodologias auténticas
apoyadas en las posibilidades que nos facilitan las herramientas tecnoldgicas. Los
desafios permiten resultados satisfactorios en la medida que se realiza el proceso
propuesto, siempre y cuando se genere el compromiso de precisar el mejor de los
escenarios. En definitiva, la implementacién de las tutorias por medio de una App,
facilité este proceso, considerando que las tecnologias de la informacién y la
formacion estan llamadas a encontrarse en férmulas innovadoras que abran
perspectivas formativas necesarias en este presente siglo XXI.
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No me importa que hayan robado mi idea. Me importa que no tengan ninguna.

Nikola Tesla

I.INTRODUCCION

En la actualidad han surgido varios campos multidisciplinarios, los cuales tienen como
propdsito aportar nuevos conocimientos en diciplinas clasicas. La Ingenieria
Biomédica, dentro de estos j6venes campos de conocimiento, ha crecido de manera
significativa en la actualidad. Se define como la aplicacion de los principios de
ingenieria, conceptos de disefio para medicina y biologia aplicados a la salud (Garza-
Ulloa, 2022). Una definicidn mas general es: las actividades resultantes de aplicar los
principios de ingenieria a los sistemas biolégicos los cuales llevan a la generacién de
procedimientos médicos y construccién de equipo médico (Javaid et al., 2023). La
interaccion de otras ciencias con la Ingenieria Biomédica son: matematicas, fisica,
biologia, ingenieria y medicina (Gismondi Glave, 2010) (Figura 1).

Figura 1
Ingenieria Biomédica como Ciencia Multidisciplinaria
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La Ingenieria Biomédica combina los principios y metodologias de la ingenieria
con los conocimientos de ciencias de la vida y la medicina para el desarrollo de
tecnologias y dispositivos que mejoren el diagndstico, tratamiento y prevencion de
enfermedades. El desarrollo de los campos de investigacién se basa en subcampos
dedicados a proétesis biocompatibles, diagndsticos médicos, dispositivos médicos,
equipos, micro implantes equipos de imagenologia, ingenieria de tejidos, desarrollo de
farmacos, terapia biolégica y biomecanica (Garza-Ulloa, 2022).

Los subcampos fundamentales para el avance de la Ingenieria biomédica son:
Biomecanica, Biomateriales, Optica Biomédica, Ingenieria de Tejidos, Ingenieria
Neuroldgica, Ingenieria Clinica, Ingenieria en Rehabilitacién y Bioinformética (Peng et
al., 2013) (Figura 2).

Figura 2
Ingenieria Biomédica y sus campos de accion
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Otro concepto importante para tratar es el de la Informatica, ya que es la
ciencia que se encarga de tratar datos de manera eficaz y eficiente. Esta ciencia se
encuentra presente en todos los aspectos de esta sociedad. Los campos en los que
se desarrolla van desde desarrollo de software, generacién de bases de datos, hasta
seguridad informatica (Hey & Trefethen, 2003). La necesidad de tener la informacién
de manera digital, crear bases de datos complejas y de informacion infinita, propiciara
que la comunidad cientifica, ingenieril y de disefio tengan una perspectiva nueva y
solucionen sus problemas en el ambito laboral (Mills et al., 2014).
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El siguiente texto tiene como objetivo enlazar los conocimientos de Ingenieria
Biomédica con los que nos brinda la Informatica para la organizacién de la
informacién con respecto a los campos de accion de la Ingenieria Biomédica.

Il. INGENIERIA BIOMEDICA INFORMATICA

En la actualidad ha surgido una gran variedad de tecnologias y productos
relacionados, los cuales van desde vehiculos de transporte, computadoras,
dispositivos de comunicacién y dispositivos para monitoreo de la salud. Como se
menciond anteriormente, la Informatica se dedica al estudio de métodos sistematicos
de almacenamiento, comunicacién y analisis de datos, los cuales ayudan al
planteamiento de: A) manejo de bases de datos; B) organizacién y vinculacion de la
informacién; C) extraccién y procesamiento de datos. Esto se puede llevar a cabo
mediante el uso controlado del vocabulario y estandarizando los formatos de datos y
el anclaje de estos dentro de una base de datos (ASTM International, 2024; ISO -
ISO/TS 27687:2008). Si se lleva a cabo esta interaccion se puede generar un acceso
eficaz a bases de datos con avances en el sector de la Ingenieria Biomédica, asi como
en la construccién de nuevas herramientas de cémputo (Figura 3).

Figura 3
Herramientas para la creacion de bases de datos
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La Ingenieria Biomédica se establecié como ciencia en la década de los
setenta. En Estados Unidos de América (EUA) la oferta educativa sobre esta disciplina
ha crecido de manera casi exponencial (Figura 4). Esto se debe a su importancia en el
sector salud y en la creacion de nuevas terapias, dispositivos, equipos y diagndsticos
en la poblacion (Linsenmeier & Saterbak, 2020).

Figura 4
Programas de Ingenieria Biomédica en EUA
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En México, los programas ofertados en el campo de la Ingenieria Biomédica son
alrededor de 33, distribuidos en la Republica Mexicana (Figura 5). Su importancia
reside en su caracter de ciencia multidisciplinaria, ademas de que ayuda al
mejoramiento de la atenciéon médica, la innovacion y desarrollo tecnolégico; forma
recursos humanos capacitados, investigacion cientifica y genera un impacto social y
econémico (Ayala-Perdomo, 2019).




128

Capitulo 7. Ingenieria Biomédica e Informatica: Creacion de bases de datos

Figura 5
Distribucion de los programas de Ingenieria Biomédica en México
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Nota. Datos obtenidos de MEXTUDIA (2023)

La creacién de una base de datos seria de gran ayuda a la integracién
adecuada. Dentro de los conceptos importantes a tomar en cuenta esta el término
Bioinformatica (Banimfreg, 2023), el cual es definido como: Campo interdisciplinario
que combina la biologia y la informatica para analizar e interpretar datos biol6gicos.
Dentro de la gama de datos abordados en este concepto estan, principalmente: A)
metilacion de ADN (Kangeyan et al., 2019); B) metabolémica (Banimfreg et al., 2022);
C) analisis de datos de microarreglos (Calabrese, 2022); D) epidemiologia molecular
(Moshiri et al., 2022); E) secuenciacién de genoma (Dunn & Cosgun, 2023); F)
expresiéon genética o de proteinas (Karapiperis et al., 2022); y, G) analisis de datos de
secuenciacion de ARN (Nelson et al., 2022). Acorde a los resultados encontrados en la
base de datos de Elsevier, via la plataforma Science Direct, el término Biomédica
Informatica esta en crecimiento con respecto a sus campos individuales (Figura 6).
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Figura 6
Publicaciones por afio de los conceptos Biomédica, Informatica y Biomédica
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Todos estos campos ayudan al desarrollo de la Ingenieria Biomédica. Sin
embargo, el campo de accidén es mas extenso. Realizando una pequefia busqueda de
articulos disponibles en la plataforma Science Direct, se obtuvieron publicaciones
relacionadas con cinco aspectos importantes de la Ingenieria Biomédica: Dispositivos
Médicos, Protesis, Ingenieria de Tejidos, Biosensores y Materiales Avanzados (Figura
7).
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Figura 7
Publicaciones de diferentes campos dedicados a la Ingenieria Biomédica
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Se aprecia que los rubros de materiales avanzados e ingenieria de tejidos han
crecido considerablemente. Sin embargo, los nichos de oportunidad para investigar
mas a fondo se encuentran en los rubros de proétesis y biosensores.

I1l. GENERACION DE BASES DE DATOS
RELACIONADOS CON INGENIERIA BIOMEDICA

Los hospitales publicos y privados mexicanos cuentan con un departamento de
biomédica. En el Instituto Mexicano del Seguro Social ([IMSS], 2023) hay
departamentos dedicados al mantenimiento de equipos médicos bajo un nombre
diferente. Por otro lado, la Secretaria de Salud ha tenido a su cargo el Centro Nacional
de Excelencia Tecnoldgica en Salud ([CENETEC], 2023) desde hace diez afios
(CENETEG, 2023), el cual desempena el desarrollo de estandares en tecnologia y
dispositivos médicos. El desarrollo industrial en equipos médicos en México ha
crecido de manera lenta debido a la considerable importacién y comercializacion de
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firmas extranjeras y, por lo tanto, de servicios técnicos extranjeros (Voigt & Magjarevic,
2014). La legislacion Mexicana no establece una figura clara de la Ingenieria
Biomédica en la Ley General de Salud. En el titulo cuarto “Recursos humanos para los
servicios de salud”, capitulo 1 “Profesionales, Técnicos y Auxiliares”, articulo 79,
menciona actividades de Ingenieria Sanitaria, que es el Unico profesional en ingenieria
que se menciona (Camara de Diputados, 2024). En la Direccién General de Recursos
Humanos de la Secretaria de Salud (SS), en su catadlogo de puestos en el formato
MO3001 de Ingeniero Biomédico, establece las siguientes funciones (SS, 2023):

e Aplicar normas y procedimientos técnicos para otorgar servicio
preventivo y correctivo de los monitores, equipos electros quirdrgicos y
respiradores.

o Dar asesoria diagnéstica y correctiva para equipos eléctricos de
laboratorio y disefia instrumental.

e Experimentar en la produccién de instrumentos y técnicas que
disminuyan la dependencia tecnol6gica en medicina y biologia a fin de
que se adapten mejor a las necesidades locales.

e Para cada institucion las finalidades pueden ser alcanzadas en formay
areas distintas (clinicas de investigacién, disefio y ensefanza).

En cuestidon de normativa mexicana, se cuenta Unicamente con dos Normas
Oficiales Mexicanas donde se refiere a la Ingenieria Biomédica: la NOM-240-SSA1-
2012, dedicada a la Instalacion y operacién de la tecnovigilancia, donde establece
como responsable a un Ingeniero Biomédico (DOF, 2012a); y la NOM-001-SEDE-2012
de Instalaciones Eléctricas, que senala que el Ingeniero Biomédico debe participar en
la definicién de las areas clinicas para la aplicacién (DOF, 2012b).

Es necesario tener una base de datos en Ingenieria Biomédica para dar a
conocer a la sociedad las actividades de un Ingeniero Biomédico: establecer redes de
investigacion, desarrollar nuevos dispositivos médicos y tener mayor impacto dentro
del sector hospitalario. En la bibliografia no se ha encontrado una base de datos que
albergue todos los avances dentro del campo de la Ingenieria Biomédica. Un logro
importante es la creacion de bases de datos internas en hospitales (Banimfreg, 2023;
Costa et al., 2023; Hasman & Haux, 2007; Lee et al., 2009; Maliakal, 2019; Miller et al.,
2018; Peng et al., 2013; Uppal et al., 2016), donde se almacenan datos de pacientes,
recursos hospitalarios, medicamentos, disposicidn de equipos, salas, etc. Estos datos
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se podrian emplear para establecer una base de datos que cuente con diagndsticos,
materiales biomédicos empleados, instrumental utilizado, dispositivos, sensores,
biosensores, para poder ser aplicados en el desarrollo e innovacién de dicha
tecnologia. En la Figura 8, se plantea como puede ser la base de datos que se puede
crear, con el objetivo de que se tenga acceso a ella via instituciones de educacién
superior o centros de investigacion, para garantizar el desarrollo en el campo de
Ingenieria Biomédica, y asi no duplicar esfuerzos para la generacién de nuevos
productos y tecnhologias, garantizando el desarrollo del pais.

Figura 8
Esquema para la creacion de Bases de Datos dedicadas a la Ingenieria Biomédica
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IV. CONCLUSION

En la presente revisién se observd la ausencia de alguna base de datos que engloben
los avances importantes de la Ingenieria Biomédica. Si a nivel nacional se hiciera el
esfuerzo para la generacién de dichas bases de datos, brindaria un amplio panorama
para la generacion e innovacion de productos biomédicos que pueden apoyar al
tratamiento de los pacientes, ademas de que la sociedad y la comunidad cientifica
daria a conocer dichos avances vy, a la vez, permitiria no duplicar esfuerzos y mejorar
el desarrollo econdémico, la ciencia y la tecnologia nacional.
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-...Y que se callen ellos!...

Los seriores, los privilegiados, los seforitingos

...Y que tiemblen ellos!... Los violadores, los agresores, los que exhiben nuestros
packs, porque nosotras ya lo entendimos todo...

Olimpia Coral Melo

I.INTRODUCCION

A finales de la década de 1990, y especialmente desde principios del siglo XXI, el
vinculo entre el desarrollo de las tecnologias de la informacién y el ejercicio de los
derechos digitales entré en un gran debate social. Esto, como consecuencia del uso
indebido que han dado a las plataformas digitales. En este emergente contexto de
innovacioén tecnoldgica, la responsabilidad social sobre su debido uso es mucho mas
que un reto, una gran problematica para los agentes del estado. Ahi surge la
interrogante: ¢el desarrollo de las tecnologias genera un empoderamiento real de los
ciudadanos respecto al ejercicio de sus derechos digitales? O, como se suele enfatizar
desde un punto de vista critico: jconstituye un riesgo a la seguridad digital y favorece
violaciones a las esferas juridicas de los usuarios?

Por radical que sea esta interrogante, es fundamental preguntarse si su impacto
social y politico cambia a la sociedad. La revoluciéon de las tecnologias ha sido de
suma importancia en el siglo XXI debido a su capacidad de transformacioén global. La
respuesta a esta pregunta es compleja. Si bien los beneficios de las tecnologias son
enormes, su mal uso ha propiciado el aumento en victimas de violencia digital,
especialmente en contra de grupos vulnerables. Ahora bien, es menester seialar que
cualquier persona puede ser objeto de violencia digital. Sin embargo, de acuerdo con
diversos censos realizados por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI),
los indices incrementan de manera significativa en el caso de las mujeres. Se ha
encontrado que 7 de cada 10 mujeres han sufrido violencia digital de género. De
acuerdo con el INEGI (2021), en 2021, a nivel nacional, del total de mujeres de 15 anos
y mas, 70.1 % han experimentado al menos un incidente de violencia, que puede ser
psicolégica, econdmica, patrimonial, fisica, sexual o discriminacién en, al menos un
ambito, y ejercida por cualquier persona agresora a lo largo de su vida.
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La pregunta seria entonces ¢ por qué, si todos pueden sufrir violencia, es la
mujer quien de manera significativa tiene mas probabilidades de ser victima de
violencia? De acuerdo con la teoria victimal, existen diversos factores que propician
que una persona sea victima de algun delito. Estos factores han sido denominados
factores exogenos y factores enddgenos. Los primeros son de caracter social; derivan
del entorno en el que vive la persona. Es decir, una mujer que vive en situacion de
calle, con recursos econdémicos escasos, sin una supervision de sus tutores, tiene mas
riesgo de ser victima de delitos sexuales que una mujer que, por el contrario, cuenta
con estabilidad econémica, proteccion y cuidado de sus tutores. Aunque esto no
implica que la segunda no pueda ser victima de delitos de la misma indole.

Por otro lado, los factores enddgenos son aquellos que pertenecen propiamente
a la victima y que, principalmente, tienen relacién con el sexo, el género, la educacion,
el acceso a la informacién, la edad y la raza. Las caracteristicas biol6gicas, como
factor endégeno, comprenden todas aquellas particularidades de una persona que por
naturaleza le son inherentes. Por tanto, no dependen de la de voluntad del sujeto.
Especificamente, se refiere a elementos bioldégicos que representan en su mayoria
signos de debilidad, como lo puede ser alguna enfermedad, o incluso algun tipo de
discapacidad, que resta oportunidades a la persona en su entorno.

Es importante recordar que el delincuente busca cierta superioridad sobre su
victima para asegurar el éxito en sus acciones. Esta categoria es de suma importancia
al valorar el riesgo que presentan las posibles victimas del delito. También el género
representa un factor de riesgo, especialmente en los paises latinoamericanos. Como
es sabido, la cultura de odio, la homofobia, el machismo y la misoginia aun permea en
el tejido social. Se acepta que el género es parte de la victimizacién porque, en
proporcion, los hombres sufren mucha menos violencia que las mujeres. Esto se ve
reflejado en los indices de incidencia de delitos de indole familiar, delitos hereditarios,
delitos contra la vida; suelen comenzar por lesiones y pueden extenderse hasta el
feminicidio, en los casos penales.

La discriminacién (que también es victimizacién) en cualquier sector social o
laboral, es otro aspecto que, igualmente, determina la probabilidad de ser victima del
delito. Se constituye por la edad del sujeto, otro factor importante, y se puede decir
que es uno de los determinantes, junto con el género, en el riesgo de ser victima. En
esta seccidén, se abordan dos sectores particularmente vulnerables, y estos son los
dos extremos posibles, porque los nifios y los adultos mayores son las victimas mas
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probables de la delincuencia. Lo anterior confirma el primer punto analizado, en la
infancia y la vejez, la victima tiene un solo punto de debilidad biolégica frente al
victimario.

Ahora bien, el primer sector para analizar es el de los menores, quienes son
particularmente vulnerables porque, ademas de no tener la fuerza fisica para resistir
un ataque, también tienen muy poca experiencia de vida, de ahi su inocencia; presa
facil que puede ser manipulada para delinquir contra ellos. En este caso, los
delincuentes utilizan esa misma inocencia para cometer delitos sexuales, desde acoso
hasta explotacion y trata de personas. Ademas de otros delitos que pueden no ser
sexuales: que se vean obligados a mendigar, pelear en un grupo delictivo o sufrir
violencia de otra manera.

En cuanto a los adultos mayores, son vulnerables por varios factores. El primero
de los cuales puede ser el mismo que el de los menores, es decir, su fuerza fisica ya
se ve perjudicada por su avanzada edad, lo que los coloca en un estado de
vulnerabilidad frente a los agresores. Entonces, resulta que con el alcance de las
plataformas digitales y la existencia de los factores de riesgo surge una nueva
obligacién para el Estado mexicano. Esto es: crear e implementar mecanismos de
proteccion efectivos y politicas publicas de prevencién respecto a los delitos
cibernéticos y sus posibles victimas.

Hasta ahora se han analizado los factores de riesgo de las probables victimas,
la relacidon que existe entre estos y las tecnologias de la informacién, y la obligacion
del estado de intervenir en ellas. Sin embargo, el problema central de esta
investigacion es la inefectividad de los mecanismos de proteccion, relacionados con la
violencia digital ejercida en contra de las mujeres. Se parte de las preguntas ¢;Existe
un uso responsable de las tecnologias de la informacion?, ;Son las mujeres objeto de
violencia digital?, ;Qué mecanismos de prevencidon y proteccidén ha implementado el
estado mexicano respecto a la violencia de género?, y ¢son estos efectivos? Para la
realizacion del presente estudio se utilizé el método tedrico dogmatico, bajo técnicas
de investigacién documental, que consistente en la compilacién y analisis de
informacién doctrinal, tesis jurisprudenciales y legislaciones vigentes.
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Il. LA EXPANSION DE LAS PLATAFORMAS DIGITALES

El desarrollo de la comunidad digital y los avances tecnoldgicos constituyen la piedra
angular de la sociedad actual. Si bien anteriormente se planteaba que el mundo digital
y el mundo real eran paralelos, lo cierto es que ahora constituyen un mismo ente que
avanzay se transforma con la misma frecuencia, ya que actualmente no se puede
concebir un mundo sin tecnologia.

Para hablar de la expansion de las plataformas digitales es necesario analizar
qué son, el alcance que tienen, y su impacto en la vida de los usuarios. En este
sentido, las plataformas digitales son herramientas que permiten la ejecucion de
acciones a través de internet para solucionar problemas de los usuarios o, en su caso,
para satisfacer las diversas necesidades que puedan llegar a tener. Dentro de estas
plataformas digitales se encuentran plataformas educativas, de comercio electrénico,
sociales, de especialidades, de localizacién, administrativas, de entretenimiento, entre
muchas otras. En ellas participan los llamados ciudadanos digitales definidos por
algunos tedricos como aquellos sujetos que conocen las tecnologias de la informacién
y que hacen uso de ellas para obtener un beneficio propio o de un tercero.

Ahora bien, se ha establecido por organismos internacionales que
aproximadamente el 63% de la poblacién mundial tiene acceso a internet. Es decir, de
los 7.9 billones de habitantes del planeta, 4.9 billones han utilizado o utilizan de
manera constante las plataformas digitales, en su mayoria, para entablar
comunicaciones, acceder a informacién o para acceder a redes sociales. Como es
sabido, el hombre es un ser social por naturaleza, de ahi que a través de dichas
plataformas los ciudadanos digitales tengan la posibilidad de participar en el proceso
de creacion de contenidos e interactuar con otros usuarios sobre intereses comunes.
El chat, los juegos interactivos, los foros de discusién y los comentarios directos
sobre el contenido brindan oportunidades para que multiples contactos compartan sus
experiencias, problemas, inquietudes y expectativas, independientemente de la
distancia.

Instituto Nacional de Estadistica y Geografia, reporta que los delitos digitales,
cometidos al género femenino son: el 46% fraudes, mediante las app financieras; el
34% en sextorciéon; 12% robo de identidad; 8% fraude por la nube informatica (figura
1). Estos delitos anteriormente mencionados, que fueron realizados en los entornos
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digitales, mismo que han causado un dafo, provocando perdidas y con ello una
accion antijuridica que se encuentra en el derecho penal.

Figura 1
Ciberdelitos en mujeres

® Frude por apps
financieras (46%)

m Sextorsién (34 %)

= Fraude por internet (8%)

Robo de identidad
(12%)

Nota. Elaborado con base en INEGI (2023)

Para el caso de México, de acuerdo con el INEGI, el 78.3% de los hogares
cuentan con acceso, al menos, a un teléfono celular; sé6lo el 44.8% cuentan con
acceso a equipo de coémputo; el 66.4% cuenta con conexion a internet (Figura 2). De
ahi que la regulacion del uso correcto de las plataformas digitales se haya complicado
tanto, el controlar lo que hacen 98,668,980 usuarios ha sobrepasado a la
administracién publica.

Figura 2
Tecnologias de informacion y comunicacion en México

Acceso digital

m Acceso a equipos
telefénicos

= Acceso a equiposde
computo

= Conexién a internet

Nota. Informacion extraida de INEGI (2023)
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IIl. TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
RESPONSABILIDAD SOCIAL

La regulacién de las tecnologias de la informacién se ha vuelto de suma importancia
para el derecho mexicano, ya que su rapido avance y constante estado de cambio ha
orillado a los gobernantes a implementar politicas publicas para prevenir su mal uso,
con la finalidad de aprovechar al maximo los beneficios que conllevan. Pero también
se busca proteger a los usuarios de las practicas de riesgo, concientizandolos
respecto a sus consecuencias. (INEGI, 2016). Si bien, hasta ahora, se habia pensado
en la ciber ciudadania como un mundo ficticio, lo cierto es que ha alcanzado la
realidad, llegando incluso a provocar problemas entre los usuarios. El término
ciudadania digital, también conocido como ciudadania electrénica o ciber ciudadania,
se refiere a los principios que guian el uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién TIC y la comprension de los problemas politicos, culturales y sociales
de una nacioén.

Sin embargo, uno de los mas grandes problemas en la materia es la deficiente,
y en muchas ocasiones, nula aplicacién de las leyes. En materia legislativa se cuenta
con una variedad inmensa de normas. Se puede decir que éstas no son efectivas, lo
que ha provocado una nula accién del Estado cuando se presentan problemas entre
los usuarios o incluso cuando se violan normas. De ahi que les sea aplicable la
metafora del incendio, que se vuelve incontrolable por el alcance de las plataformas
digitales. Claros ejemplos son la “Ley de Ciencia y Tecnologia”, la “Ley de Gobierno
Digital para el Estado de Querétaro” o inclusive la "Ley que Regula el Uso de
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion para la Seguridad Publica del Estado
de México” (entre otras). A través de ellas se ha buscado prevenir el mal uso de los
recursos digitales. Sin embargo, ;Qué pasa cuando se presentan situaciones que
ponen en riesgo la paz en la ciber comunidad?

Como se sabe, el uso de las plataformas digitales trae aparejado un riesgo.
Esto, debido a que controlar lo que publica cada usuario es practicamente imposible.
De ahi la necesidad de que el estado regule las conductas que incurren en violaciones
a derechos fundamentales a través de su derecho sancionador. Un ejemplo de ello se
encuentra en las sanciones dictadas por el Tribunal Electoral del Poder Judicial de la
Federacién en 2021 a los denominados influencer por las publicaciones realizadas en
sus redes sociales durante la veda electoral, dénde pedian a sus seguidores votar por
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el Partido Verde Ecologista de México. Esto constituyd una violacion directa a la Ley
Electoral. Otro ejemplo fueron los actos realizados por el grupo Guacamaya leaks,
quienes hackearon las bases de datos cibernéticos del gobierno mexicano y filtraron
millones de documentos de la Secretaria de la Defensa Nacional (SEDENA), que
contenian informacién confidencial y comunicaciones entre dependencias
gubernamentales, lo que puso en riesgo la seguridad del Estado mexicano.

Ahora bien, estas conductas no sélo afectan al Estado, sino que también
afectan la esfera juridica individual de los usuarios. Uno de los casos mas conocidos
es el de la activista de los derechos de las mujeres, Olimpia Coral Melo, quien fue
victima de violencia digital con tan solo 18 afos de edad, tras la publicacién de un
video sexual en el que habia participado con su expareja sentimental. El video se
volvié viral en redes sociales y Olimpia comenzé a ser victima de acoso en redes y en
su comunidad. Sin embargo, al momento de denunciar, Olimpia fue revictimizada, tras
ser informada por el ministerio publico que no podia recabar su denuncia, ya que no
existia un tipo penal en el Cédigo de la materia que previera estas conductas como un
delito; respuesta que dio pie a que esta activista, con tan solo 19 afos, presentara un
proyecto de ley al Congreso de Puebla para tipificar como delito la ciberviolencia
sexual, mismo que denominé Ley Olimpia.

Mediante esto se proponian un conjunto de reformas a diversas normas, tales
como el Codigo Penal Federal, y la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida
Libre de Violencia con el objetivo de identificar la violencia digital y sancionar los
delitos que vulneran la privacidad sexual de las personas a través de medios digitales.
Por lo tanto surje la interrogante: ;Cual es el papel de la sociedad en torno al uso de
las tecnologias? Como ya se ha mencionado, el uso de las tecnologias trae aparejado
derechos y obligaciones. De acuerdo con Martinez-Villalba (2014), con el auge de las
tecnologias de la informacién ha nacido un nuevo espectro de derechos relacionados
con las ciber comunidades, conformando la cuarta generacién de derechos humanos,
entre los que se encuentran los relacionados a la libertad de expresién, el derecho a la
proteccién de la informacién sensible, la privacidad, la confidencialidad de las
comunicaciones, entre otros, y los llamados derechos digitales, como los derechos de
los usuarios de Internet en el mundo digital poco conocidos por los usuarios, tales
como, el derecho a existir digitalmente, el derecho a la reputacion digital, la estima
digital, la libertad y responsabilidad digital, la privacidad virtual, el derecho al olvido,
el derecho al anonimato, el derecho al big-reply, el derecho al domicilio digital, el
derecho a la técnica, al update, al parche, el derecho a la paz cibernéticay a la
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seguridad informatica, el derecho al testamento digital, el derecho a la intimidad
sexual, entre otros; derechos que traen aparejadas consigo obligaciones. Estas
responsabilidades constituyen el principal objeto de estudio de esta investigacion.

Ahora bien, es un hecho que las plataformas digitales han llegado para
quedarse, de ahi que nazca la responsabilidad de la sociedad de hacer un debido uso
de ellas. Esta responsabilidad, como sefiala Viteri (2010) comienza por identificar los
problemas de interés publico como el medio ambiente, la pobreza, la desigualdad de
ingresos, la atencién de salud, el hambre, la desnutricién y el analfabetismo. Compete
a todo tipo de organizaciones (empresa, Estado, universidad) emprender acciones que
generen impactos positivos en la sociedad, con el aporte de soluciones basadas en la
transparencia, pluralidad, sustentabilidad y ética, siendo la meta el desarrollo
sustentable del ser humano y su entorno.

De acuerdo con la investigacion “Redes sociales en internet y consecuencias de
su uso en estudiantes universitarios”, realizada por catedraticos de la Universidad de
Antioquia, se llegd a la conclusién de que:

En relacidon con las consecuencias que ha tenido para los sujetos el uso
de internet, se observa que a un 35.7% (N=75) le ha provocado problemas de
celos, que un 7.1 % (N=13) ha recibido acoso por medio de internet, a un
48.4% (N=88) le ha ocasionado malentendidos, a un 8.8% (N=16) le ha
provocado problemas familiares, a un 1.6% (N=3) problemas laborales, a un
7.1% (N=13) le ha originado problemas académicos y a un 31.9% (N=58) le ha
generado problemas sentimentales destacando de entre ellas el principal
problema sufrido por los usuarios de internet que es el acoso, con un 48.8%
cifra que resulta alarmante. (Osorio Camara et al., 2014, p. 589)

Algo similar sucede en México. Del total de la poblacion encuestada, el 24.5%
reportd vivir ciberacoso en alguna de sus diferentes formas: 52.1% a hombres y
47.9% a mujeres (INEGI, 2015). Es decir, aproximadamente 9 millones de mujeres han
vivido ciberacoso en México. Aun cuando en la actualidad existen mecanismos para
denunciar estos hechos, las victimas prefieren no hacerlo, principalmente por dos
causas: la revictimizacioén y la falta de responsabilidad social. Entonces, la
responsabilidad social en este rubro se ve reflejada en la cultura del debido uso de las
plataformas digitales, entendiéndose éste como un presupuesto del orden social. En
segundo plano, como una cultura de proteccion estatal. Es decir, el Estado, en su




145

Capitulo 8. La Ley Olimpia, ¢constituye una medida eficaz?

calidad de garante, tiene la obligacion de prevenir la recurrencia del hecho y en
segundo lugar sancionar éste cuando se presente.

IV. LA VIOLENCIA CONTRA LA MUJERY LOS CIBER
DELITOS

Consecuentemente, tras el fendmeno de la globalizacidn y el inicio de la llamada era
tecnoldgica el uso de las redes sociales ha aumentado de manera significativa, lo que
ha traido consigo diversos efectos adversos. Si bien ya se ha establecido que éstas
herramientas de comunicacién son indispensables para las sociedades actuales, han
sido utilizadas como medio para la comisidén de conductas delictivas que afectan de
manera directa el tejido social, partiendo desde las llamadas fake news, hasta la
violencia digital, donde se encuentran conceptos como ciber acoso.

De acuerdo con el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, por
sus siglas en inglés), el ciberacoso es el acoso o intimidacion realizado por medio de
las tecnologias digitales. Puede ocurrir en las redes sociales, las plataformas de
mensajeria, las plataformas de juegos y los teléfonos méviles. Es un comportamiento
que se repite y que busca atemorizar, enfadar o humillar a otras personas.

El grooming, de acuerdo con la definicién brindada por UNICEF (2019), es el
acoso sexual por parte de un adulto a un nifio o nifia a través de medios digitales. este
tipo de violencia se presenta con frecuencia en nuestro pais y su regulacién aun es
imprecisa.

El phishing, de acuerdo con Martinez (2014), es un tipo de ataque que comienza
con un sefuelo, cuando recibes un correo electrénico que parece ser de una remitente
confiable. Tiene un alto sentido de urgencia y te solicita una acciéon inmediata como
abrir un enlace a un sitio falso, descargar archivos o enviar informacioén personal como
usuarios y contrasefas.

La sextorsion ha sido definida como la accién dolosa de amenazar, chantajear,
coaccionar o extorsionar a una mujer a exhibir contenidos sexuales sin consentimiento
previo, por medio de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, con la
intencion de obtener un beneficio personal o para terceros.
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El cracking es la técnica utilizada por hackers para violar los sistemas de
seguridad de software con intenciones maliciosas, instaladas en aplicaciones o
paginas web.

En este sentido, destaca que la mayoria de las victimas son mujeres. Muchas
no denuncian porque temen ser revictimizadas por las instituciones gubernamentales.
Asi lo sefal6 el centro de Andlisis de Politicas Publicas México evalua (2022), que dio
a conocer la existencia de 5, 872 carpetas de investigacién a nivel nacional por el
delito de violacion (delito de indole sexual). Sin embargo, promedia un total de 371,
252 mujeres victimas de este delito durante el mismo periodo, lo que implica que solo
el 2.7% de los casos de violacién son denunciados e investigados.

Figura 3
Denuncias por conductas delictivas en linea

Mujeres entre 31
y 40 afios

Mujeres entre 18
y 30 aflos

® Mujeres entre 18 y 30 afios ® Mujeres entre 31 y 40 afos

Nota. Informacion extraida de INEGI (2023)

Para poder hablar de la violencia digital es necesario hablar primero de qué es
la violencia. Martinez (2016), sefiala que el concepto es muy dificil de definir. Sin
embargo, considera que se trata de aquel comportamiento o actuacién violenta que
realiza una persona sobre otra. Esta violencia puede realizarse de diversas maneras.
En un principio se consideraba como violencia Unicamente a los actos fisicos. Sin
embargo, también se consideran como violencia a los actos psicolégicos,
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economicos, escolares, obstétricos y domésticos. Al respecto sefiala Cuervo (2016)
que:

La violencia es el acto efectivo de intervencién, con intencionalidad
voluntaria de causar dafo, perjuicio o influencia en la conducta de otra persona
0 en otras personas, y a su vez en sus acciones potenciales. Ese mismo acto de
intervencién puede ser ejercido sobre la condicidon material del otro o sobre su

psique. (p. 83)

Asi, para que un acto sea violento, el mismo hecho debe ir acompanado, tanto
de la voluntad de hacer dafo del autor como de la falta de voluntad o consentimiento
de la victima. Ahora bien, la violencia digital ha sido definida como aquellos actos que
causan danos a la dignidad, la integridad, la seguridad y que impactan de manera
directa en la vida de las mujeres, realizados a través de plataformas digitales (redes
sociales, correo electronico o aplicaciones de mensajeria movil, entre otros). (Gémez,
2014). También se denomina violencia en linea o ciberviolencia. Se sabe que esta
violencia afecta principalmente a las mujeres en todo el mundo, viola su derecho a la
autodeterminacion e integridad fisica, provoca dafios mentales y emocionales,
también conduce a otras formas de violencia, como la violencia fisica y sexual. Sin
embargo, debido a la falta de datos sobre la violencia digital en México contra las
mujeres, es dificil medir la magnitud de este fendmeno, que suele conducir a la
invisibilidad de las victimas y a la indiferencia y negligencia de los distintos actores
encargados de la prevencién y la gestion de la violencia digital para construir
mecanismos de respuesta eficaces.

Respecto a los delitos que derivan de la violencia digital, es importante resaltar
que tienen naturalezas diversas, ya que pueden ser de indole financiero, sexual,
amenazas, extorsion, entre otros. Sin embargo, para fines de esta investigacién se
analizaron aquellos de indole sexual, ya que constituyen el mayor reto del Estado en la
actualidad respecto a la ciber seguridad. (Morales, 2019). En este sentido, se debe
preguntar ;Como afectan estas conductas a los usuarios? Principalmente, las
conductas atentan contra la intimidad sexual y la ciber seguridad. Sin embargo
pueden verse afectados otros derechos fundamentales, por ejemplo, los derechos
politicos, identidad, imagen personal, derechos académicos y laborales.

Otro concepto que se debe abordar, por su intima relacién con la violencia
digital, el llamado sexting, proviene de las palabras en inglés sex (sexo) y texting
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(envié de mensajes por medio de dispositivos moviles), que consiste en el intercambio
de fotografias o videos de indole sexual, comunmente realizado entre parejas a través
de las redes sociales o plataformas digitales, como una practica legitima de la libertad
sexual; practica que se ha vuelto frecuente entre los usuarios de diversas redes
sociales y que ha provocado situaciones de riesgo, principalmente, entre los usuarios
pertenecientes a grupos vulnerables, ya que si bien es cierto que las personas tienen
el derecho de ejercer su sexualidad a través de compartir fotografias intimas, también
denominados pack, o videos sexuales, lo cierto es que muchas veces éstas son
divulgadas sin el consentimiento de los usuarios a los que pertenecen. Ahora bien, el
elemento del consentimiento es indispensable respecto a su publicacién o difusion, ya
que sin este elemento, el uso o difusién de las fotografias intimas o videos sexuales
lesiona la intimidad sexual.

Cabe resaltar que un acto de violencia contra la mujer puede manifestarse de
diversas maneras. Al respecto, Sandoval, De la Rosa y Aguilar, (2021), sefala que
existen trece tipos de ataques relacionados con la violencia digital contra las mujeres,
entre las que se encuentran, el acceso no autorizado y control de acceso, el control y
manipulacion de la informacién, la suplantacion y robo de identidad, el monitoreo y
acecho, las expresiones discriminatorias, el acoso, las amenazas, la difusién de
informacién personal e intima sin consentimiento, la extorsidn, el desprestigio, el
abuso y explotacion sexual relacionada con las tecnologias de la informacion, las
afectaciones a canales de expresién y las omisiones por parte de los actores con
poder regulatorio, por ejemplo, en el supuesto que un ciberdelincuente instale un
malware en una aplicacion moévil de edicion fotografica, que para su uso requiera de
“permisos o autorizaciones”, entre ellos el acceso a la “galeria” o “carrete fotografico”
(permisos que deben ser aceptados para poder utilizar la aplicacién).

Asimismo, en otro supuesto, que una persona descarga dicha aplicacién para
editar fotografias que no son de indole sexual. Sin embargo, el usuario tiene
fotografias intimas en su dispositivo movil y para poder utilizar la aplicaciéon en
comento brinda los permisos requeridos por la aplicacién, por lo que el ciber
delincuente tiene acceso a las fotografias intimas y hace mal uso de ellas. Esto
constituiria también una violacién a la intimidad sexual. Entonces, se entiende por mal
uso videograbar, audio grabar, fotografiar o elaborar videos reales o simulados de
contenido sexual intimo de una persona sin su consentimiento o mediante engano.
También exponer, distribuir, difundir, exhibir, reproducir, transmitir, comercializar,
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ofertar, intercambiar y compartir estas imagenes, audios o videos de contenido sexual
intimo de una persona, a sabiendas de que no existe consentimiento.

Para el caso de estas conductas y tras la aprobacién de la propuesta de la ya
antes mencionada Ley Olimpia se tipifico el delito de abuso a la intimidad sexual en el
Cddigo Penal Federal mismo que establece lo siguiente:

Articulo 199 Octies.- Comete el delito de violacién a la intimidad sexual,
aquella persona que divulgue, comparta, distribuya o publique imagenes, videos
o audios de contenido intimo sexual de una persona que tenga la mayoria de
edad, sin su consentimiento, su aprobacién o su autorizacioén.

Asi como quien videograbe, audiograbe, fotografie, imprima o elabore,
imagenes, audios o videos con contenido intimo sexual de una persona sin su
consentimiento, sin su aprobacién, o sin su autorizacion.

Estas conductas se sancionaran con una pena de tres a seis afios de
prision y una multa de quinientas a mil Unidades de Medida y Actualizacion.
(Coédigo Penal Federal, 2021)

De manera similar, 28 de las 32 las entidades federativas del pais incluyeron
estas reformas en sus Cdédigos Penales y leyes de la materia, en el caso de Querétaro,
se tipificd en su Codigo Penal, el delito de abuso sexual en su modalidad de obtencién
y divulgacion de imagenes, senalando que se sanciona de la siguiente manera:

167 QUATER. - Al que obtenga por cualquier medio imagenes o videos de
las partes intimas o genitales de una persona, sin el consentimiento de ésta, se
le impondra pena de 3 a 6 afos de prisién, multa de 1000 a 2000 veces el valor
diario de la UMA, y desde 1000 hasta 2000 veces el valor diario de la UMA por
concepto de reparacién del dano. (Adicion P. O. No. 54, 12-VII-19) Cuando esas
imagenes o videos se reproduzcan de cualquier forma o se compartan a un
tercero o publicamente, la pena prevista en el parrafo anterior se aumentara
hasta la mitad. (Adicién P. O. No. 54, 12-VII-19)

ARTICULO 167 QUINQUIES. - A quien sin la autorizacién correspondiente
divulgue o amenace con difundir video o imagenes eréticas sexuales de una
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persona, obtenidas con o sin el consentimiento de esta, se le impondra una
pena de 3 a 6 anos de prisiéon, de 1000 a 2000 veces el valor diario de la UMA,
y desde 1000 hasta 2000 veces el valor diario de la UMA por concepto de
reparacién del dafo. (Cédigo Penal para el Estado de Querétaro, s.f.)

Se observa que, si bien se ha avanzado ampliamente el marco juridico en
materia de derechos humanos de las mujeres, la armonizacién de las leyes federales y
estatales sobre la violencia contra la mujer, los codigos penales y los de
procedimientos, y la legislacion y legislacién relacionada sigue siendo un desafio para
los ejecutores del derecho y las usuarias. En concordancia de estas tipificaciones se
realizaron diversas modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una
Vida Libre de Violencia, adicionando un Capitulo IV Ter denominado "De la Violencia
Digital y Mediatica" al Titulo Il, mismo que se compone por los articulos 20 Quater, 20
Quinquies y 20 Sexies, quedando de la siguiente manera (Tabla 1).

Tabla 1

Modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida Libre de

Violencia

CAPITULO IV BIS
DE LA VIOLENCIA POLITICA
(antes de la reforma de 2021)

CAPITULO IV TER
DE LA VIOLENCIA DIGITAL Y MEDIATICA

(con la reforma de 2021)

ARTICULO 20 Bis.- La violencia politica contra
las mujeres en razén de género: es toda accion
u omisién, incluida la tolerancia, basada en
elementos de género y ejercida dentro de la
esfera publica o privada, que tenga por objeto
o resultado limitar, anular o menoscabar el
ejercicio efectivo de los derechos politicos y
electorales de una o varias mujeres, el acceso
al pleno ejercicio de las atribuciones
inherentes a su cargo, labor o actividad, el
libre desarrollo de la funcién publica, la toma
de decisiones, la libertad de organizacién, asi
como el acceso y ejercicio a las prerrogativas,
tratandose de precandidaturas, candidaturas,
funciones o cargos publicos del mismo tipo.
Se entendera que las acciones u omisiones se
basan en elementos de género, cuando se

ARTICULO 20 Quaéter.- Violencia digital es toda
accion dolosa realizada mediante el uso de
tecnologias de la informacién y la
comunicacion, por la que se exponga,
distribuya, difunda, exhiba,

transmita, comercialice, oferte, intercambie o
comparta imagenes, audios o videos reales o
simulados de contenido intimo sexual de una
persona sin su consentimiento, sin su
aprobacién o sin su autorizacién y que le
cause dafio psicolégico, emocional, en
cualquier ambito de su vida privada o en su
imagen propia.

Asi como aquellos actos dolosos que causen
dafio a la intimidad, privacidad y/o dignidad de
las mujeres, que se cometan por medio de las




Capitulo 8. La Ley Olimpia, ¢constituye una medida eficaz?

151

Tabla 1

Modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida Libre de

Violencia

CAPITULO IV BIS
DE LA VIOLENCIA POLITICA

(antes de la reforma de 2021)

CAPITULO IV TER
DE LA VIOLENCIA DIGITAL Y MEDIATICA

(con la reforma de 2021)

dirijan a una mujer por su condiciéon de mujer;
le afecten desproporcionadamente o tengan un
impacto diferenciado en ella. Puede
manifestarse en cualquiera de los tipos de
violencia reconocidos en esta Ley y puede ser
perpetrada indistintamente por agentes
estatales, por superiores jerarquicos, colegas
de trabajo, personas dirigentes de partidos
politicos, militantes, simpatizantes,
precandidatas, precandidatos, candidatas o
candidatos postulados por los partidos
politicos o representantes de los mismos;
medios de comunicacion y sus integrantes, por
un particular o por un grupo de personas
particulares.

ARTICULO 20 Ter.- La violencia politica contra
las mujeres puede expresarse, entre otras, a
través de las siguientes conductas: I. Incumplir
las disposiciones juridicas nacionales e
internacionales que reconocen el ejercicio
pleno de los derechos politicos de las mujeres;
Il. Restringir o anular el derecho al voto libre y
secreto de las mujeres, u obstaculizar sus
derechos de asociacidn y afiliaciéon a todo tipo
de organizaciones politicas y civiles, en razén
de género; Pagina 8 de 45 Ley General de
Acceso de las Mujeres a una vida libre de
Violencia Actualizacién conforme a la Reforma
de Violencia Politica DOF 13.03-2020 III.
Ocultar informacién u omitir la convocatoria
para el registro de candidaturas o para
cualquier otra actividad que implique la toma
de decisiones en el desarrollo de sus
funciones y actividades; IV. Proporcionar a las
mujeres que aspiran u ocupan un cargo de
eleccién popular informacién falsa o
incompleta, que impida su registro como

tecnologias de la informacion y la
comunicacion.

Para efectos del presente Capitulo se
entendera por Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion aquellos recursos,
herramientas y programas que se utilizan para
procesar, administrar y compartir

la informacion mediante diversos soportes
tecnologicos.

La violencia digital sera sancionada en la
forma y términos que establezca el Cédigo
Penal Federal.

ARTICULO 20 Quinquies.- Violencia mediatica
es todo acto a través de cualquier medio

de comunicacién, que de manera directa o
indirecta promueva estereotipos sexistas, haga
apologia de la violencia contra las mujeres y
las nifias, produzca o permita la produccion y
difusién de discurso de odio sexista,
discriminacion de género o desigualdad entre
mujeres y hombres, que cause dafio a las
mujeres y nifias de tipo psicolégico, sexual,
fisico, econdémico, patrimonial o feminicida.

La violencia mediatica se ejerce por cualquier
persona fisica o moral que utilice un medio de
comunicacion para producir y difundir
contenidos que atentan contra la autoestima,
salud, integridad, libertad y seguridad de las
mujeres y nifias, que impide su desarrollo y
que atenta contra la igualdad.

ARTICULO 20 Sexies.- Tratandose de violencia
digital o mediatica para garantizar la integridad
de la victima, la o el Ministerio Publico, la
jueza o el juez, ordenaran de manera
inmediata, las medidas de proteccién
necesarias, ordenando via electrénica o
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Tabla 1

Modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida Libre de

Violencia

CAPITULO IV BIS
DE LA VIOLENCIA POLITICA

(antes de la reforma de 2021)

CAPITULO IV TER
DE LA VIOLENCIA DIGITAL Y MEDIATICA

(con la reforma de 2021)

candidata o induzca al incorrecto ejercicio de
sus atribuciones; V. Proporcionar informacién
incompleta o datos falsos a las autoridades
administrativas, electorales o jurisdiccionales,
con la finalidad de menoscabar los derechos
politicos de las mujeres y la garantia del
debido proceso; VI. Proporcionar a las mujeres
que ocupan un cargo de elecciéon popular,
informacion falsa, incompleta o imprecisa,
para impedir que induzca al incorrecto
ejercicio de sus atribuciones; VIl. Obstaculizar
la campafia de modo que se impida que la
competencia electoral se desarrolle en
condiciones de igualdad; VIII. Realizar o
distribuir propaganda politica o electoral que
calumnie, degrade o descalifique a una
candidata basandose en estereotipos de
género que reproduzcan relaciones de
dominacién, desigualdad o discriminacién
contra las mujeres, con el objetivo de
menoscabar su imagen publica o limitar sus
derechos politicos y electorales; IX. Difamar,
calumniar, injuriar o realizar cualquier
expresiéon que denigre o descalifique a las
mujeres en ejercicio de sus funciones politicas,
con base en estereotipos de género, con el
objetivo o el resultado de menoscabar su
imagen publica o limitar o anular sus derechos;
X. Divulgar imagenes, mensajes o informacién
privada de una mujer candidata o en
funciones, por cualquier medio fisico o virtual,
con el propésito de desacreditarla, difamarla,
denigrarla y poner en entredicho su capacidad
o habilidades para la politica, con base en
estereotipos de género; Xl. Amenazar o
intimidar a una o varias mujeres o a su familia
o colaboradores con el objeto de inducir su

mediante escrito a las empresas de
plataformas digitales, de medios de
comunicacion, redes sociales o paginas
electrénicas, personas fisicas o morales,

la interrupcién, bloqueo, destruccion, o
eliminacién de imagenes, audios o videos
relacionados con la investigacion previa
satisfaccion de los requisitos de Ley.

En este caso se debera identificar plenamente
al proveedor de servicios en linea a cargo de
la administracién del sistema informatico, sitio
o plataforma de Internet en donde se
encuentre alojado el contenido y la
localizacién precisa del contenido en Internet,
sefialando el Localizador Uniforme de
Recursos.

La autoridad que ordene las medidas de
proteccién contempladas en este articulo
deberd solicitar el resguardo y conservacién
licita e idonea del contenido que se denuncio
de acuerdo a las caracteristicas del mismo.

Las plataformas digitales, medios de
comunicacion, redes sociales o paginas
electronicas daran aviso de forma inmediata al
usuario que compartié el contenido, donde se
establezca de forma clara y precisa que

el contenido sera inhabilitado por
cumplimiento de una orden judicial.

Dentro de los cinco dias siguientes a la
imposicién de las medidas de proteccion
previstas en este articulo debera celebrarse la
audiencia en la que la o el juez de control
podra cancelarlas, ratificarlas o

modificarlas considerando la

informacién disponible, asi como la
irreparabilidad del dafio.
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Tabla 1

Modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida Libre de

Violencia

CAPITULO IV BIS
DE LA VIOLENCIA POLITICA

(antes de la reforma de 2021)

CAPITULO IV TER
DE LA VIOLENCIA DIGITAL Y MEDIATICA

(con la reforma de 2021)

renuncia a la candidatura o al cargo para el
que fue electa o designada; Xll. Impedir, por
cualquier medio, que las mujeres electas o
designadas a cualquier puesto o encargo
publico tomen protesta de su encargo, asistan
a las sesiones ordinarias o extraordinarias o a
cualquier otra actividad que implique la toma
de decisiones y el ejercicio del cargo,
impidiendo o suprimiendo su derecho a voz y
voto; XllI. Restringir los derechos politicos de
las mujeres con base a la aplicacién de
tradiciones, costumbres o sistemas normativos
internos o propios, que sean violatorios de los
derechos humanos; XIV. Imponer, con base en
estereotipos de género, la realizacion de
actividades distintas a las atribuciones propias
de la representacion politica, cargo o funcién;
XV. Discriminar a la mujer en el ejercicio de
sus derechos politicos por encontrarse en
estado de embarazo, parto, puerperio, o
impedir o restringir su reincorporacién al cargo
tras Pagina 9 de 45 Ley General de Acceso de
las Mujeres a una vida libre de Violencia
Actualizacion conforme a la Reforma de
Violencia Politica DOF 13.03-2020 hacer uso
de la licencia de maternidad o de cualquier
otra licencia contemplada en la normatividad;
XVI. Ejercer violencia fisica, sexual, simbdlica,
psicolégica, econdmica o patrimonial contra
una mujer en ejercicio de sus derechos
politicos; XVII. Limitar o negar arbitrariamente
el uso de cualquier recurso o atribucion
inherente al cargo que ocupe la mujer, incluido
el pago de salarios, dietas u otras
prestaciones asociadas al ejercicio del cargo,
en condiciones de igualdad; XVIIl. Obligar a
una mujer, mediante fuerza, presién o

Articulo Segundo.- Se adiciona un Capitulo Il
denominado "Violacién a la Intimidad Sexual"
al Titulo Séptimo Bis denominado "Delitos
contra la Indemnidad de la Privacidad de la
Informacién Sexual”, compuesto por los
articulos 199 Octies, 199 Nonies y 199 Decies
al Cédigo Penal Federal, para quedar como
sigue:
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Tabla 1
Modificaciones a la Ley General de Acceso de las Mujeres a una Vida Libre de
Violencia

CAPITULO IV BIS CAPITULO IV TER
DE LA VIOLENCIA POLITICA DE LA VIOLENCIA DIGITAL Y MEDIATICA
(antes de la reforma de 2021) (con la reforma de 2021)

intimidacién, a suscribir documentos o avalar
decisiones contrarias a su voluntad o a la ley;
XIX. Obstaculizar o impedir el acceso a la
justicia de las mujeres para proteger sus
derechos politicos; XX. Limitar o negar
arbitrariamente el uso de cualquier recurso o
atribucién inherente al cargo politico que
ocupa la mujer, impidiendo el ejercicio del
cargo en condiciones de igualdad; XXI.
Imponer sanciones injustificadas o abusivas,
impidiendo o restringiendo el ejercicio de sus
derechos politicos en condiciones de igualdad,
o XXII. Cualesquiera otras formas analogas
que lesionen o sean susceptibles de dafar la
dignidad, integridad o libertad de las mujeres
en el ejercicio de un cargo politico, publico, de
poder o de decisién, que afecte sus derechos
politicos electorales. La violencia politica
contra las mujeres en razén de género se
sancionard en los términos establecidos en la
legislacién electoral, penal y de
responsabilidades administrativas.

Nota. Elaboracion propia a partir de la consulta a la Ley General de Acceso de las
Mujeres a una Vida Libre de Violencia (2023, mayo 08). Diario Oficial de la Federacién.

Dichas tipificaciones han sido utilizadas como estrategias para eliminar la
violencia digital ejercida en contra de las mujeres. Sin embargo, la violencia sigue
siendo uno de los mayores obstaculos para la realizacion de los derechos de las
mujeres, el aumento de su participacion y representacién publica ha ido acompanado
de un aumento de la violencia contra ellas, especialmente a través de los medios
digitales.
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V. CONCLUSIONES

A lo largo de este capitulo, se ha dejado clara la relevancia de las tecnologias de la
informacién en la sociedad actual y el avance de estas, los derechos y deberes que
conlleva su uso y la necesidad de prevenir y erradicar la violencia digital que se han
generado, de ahi nace la pregunta ;Es la ley Olimpia una medida eficaz? Estas
reformas, han sido aplaudidas por diversos grupos sociales, toda vez que ha sido un
gran paso en materia de violencia de género. También han sido ampliamente
criticadas. Si bien la norma establece un tipo penal tendiente a proteger derechos
como la intimidad sexual, el derecho a la libertad sexual, el derecho a la privacidad
entre muchos otros, los ejecutores del derecho han recaido en los viejos vicios,
escudados en lo que llaman deficiencia probatoria, privando con ello de la reparacién
del dano a la victima del delito y causando en ella una revictimizacion.

Como es bien sabido, la investigaciéon y persecucion de cualquier delito queda
a cargo de las fiscalias y sus cuerpos policiacos, de ahi que estos tengan la facultad
de no investigar o en su caso de archivar el asunto. Como consecuencia la eficacia de
estas reformas recae en un disyuntiva condicién, es decir, se considera que esta
norma es eficaz solo si los érganos juridicos aplican la sancién prevista por ella o si
los sujetos obligados por ella la acatan, condicidon que no es cumplida por este
conjunto de reformas, como se ha visualizado la incidencia de este tipo de delitos mas
alla de disminuir va en incremento, mientras que por otro lado, la persecucién de los
mismos es escasa.

En conclusidn, el problema radica en que estas reformas estan creadas con
base al supuesto de justicia. Sin embargo, no estan apegadas a la realidad, su eficacia
depende de la del Estado, por lo que hasta en tanto no se reformen los sistemas de
procuracién de justicia, con politicas eficaces, perspectiva de género, transparencia y
se especialicen en materia de victimas y no revictimizacién, la proteccion no cubrira
los estandares requeridos por los usuarios que han sufrido estas conductas y seguiran
siendo afectados en sus derechos, principalmente en su derecho a la reparacién del
dafo.
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los modelos de educacién basados en tecnologias de la informacion

La tecnologia es importante,
pero lo unico que realmente importa es qué hacemos con ella.

Muhammad Yunus

I.INTRODUCCION

Es bien conocido que la sociedad actual ha sido impactada por un crecimiento
exponencial de informacion disponible a través de las tecnologias de la informacion y
comunicacién (TIC). El uso de internet, los dispositivos méviles, las redes sociales y el
acceso a las redes de comunicacién han afectado a las personas y sus preferencias,
convirtiéndonos en ciudadanos de la era digital.

Ser un ciudadano digital hace referencia a grupos de seres humanos que estan
utilizando Internet y las TIC para apropiarse de la realidad, ejercer sus derechos o
participar en movimientos sociales (Mossberger et al., 2008; Ribbie, 2007; Ortega-
Gabriel, 2015; Actuar et al., 2005). También se puede decir que la ciudadania digital es
entendida como una serie de normas y comportamientos responsables dentro de los
entornos virtuales, donde el ciudadano digital se define como un experto con
capacidad de uso intensivo de las tecnologias digitales que puede cumplir con sus
obligaciones y reclamar sus derechos (Sierra, 2013, 2018; Canddn, 2013).

Los ciudadanos de los paises desarrollados han sufrido una gran
transformacién desde la revolucién industrial, a comienzos del siglo XVIIIl. La primera
transformacion se basé en la mecanizacién a través de la energia de vapor; la
segunda, se debid al uso de la energia eléctrica y las lineas de ensamblaje del siglo
XIX; posteriormente, la automatizacién de las lineas de produccién a través de las
tecnologias de la informacidén en los setenta; hasta nuestros dias, denominada Cuarta
Revolucion Industrial, que se caracteriza por el uso exhaustivo de la comunicacién
digital de los equipos y maquinas industriales.

De la misma manera, en materia de educacion los ciudadanos han tenido la
necesidad de adaptarse a la era digital (Bell, 1974; Hassan, 2008; Bo6hme & Stehr,
1986; Castells, 2000; Bohlin, 2004); las instituciones educativas han tenido un gran
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impacto, debido a que se han tenido que adaptar a los desafios que esta evolucidén
han producido.

Una caracteristica que surgido es el extraordinario aumento del volumen de
informacién y conocimiento disponible en linea, que genera un desafio para su
entendimiento, transmision y difusion. Si bien tienen un alto potencial, generan un reto
extraordinario para los profesores y estudiantes de todos los niveles de educacién,
siendo los docentes digitales los encargados de guiar a los estudiantes de las
generaciones actuales en los procesos de evaluacion de la calidad de la informacion
disponible, proporcionando los criterios necesarios para identificar fuentes de
informacién validas, evaluar su calidad y fomentar su uso para la creacion de nuevo
conocimiento.

En lo referente a la educacion universitaria, los desafios contemplan nuevas
formas de generacion de conocimiento (Gibbons et al., 1994), lo que ha generado
nuevos modelos de educacién dentro de las universidades en funcidén de los recursos
con los que cuentan, la manera en que las utilizan y cémo producen innovacion en
materia educativa. Gran parte, debido a la rapidez de la evolucién de las tecnologias
educativas y el uso de plataformas tecnolégicas interactivas han generado cambios en
los modelos de ensefianza y aprendizaje que los ciudadanos digitales han tenido que
afrontar (Scott, 2012).

Los cambios en el acceso a una educacion digital posibilitan que los
ciudadanos digitales aprendan de maneras que las generaciones pasadas no tenian
acceso. De tal manera que todos y cada uno de nosotros podemos ser, hacery
convivir (Delors, 1996), pero ahora en un entorno virtual sin la necesidad de estar
presente en una ubicacion geografica especifica.

Sin embargo, existen retos que afrontar, debido a que, pese a la posibilidad
tecnoldgica de acceso al conocimiento, existe también el reto de proporcionar
recursos tecnolégicos a los segmentos menos favorecidos de la sociedad. Esta
carencia ha generado una brecha digital entre los que cuentan con los recursos y el
conocimiento tecnolégico digital y aquellos que no tienen esa posibilidad. No todo
tiene que ver con la capacidad tecnoldgica, sino con el tipo de infraestructura
disponible para los ciudadanos que pretendemos educar y el tipo de sociedad que
estamos creando y contribuimos a formar (Garcés, 2013; Biesta, 2015).
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Se puede establecer que la educacién de los ciudadanos digitales inicia en los
centros de educacion basica, donde se ponen en contacto, por primera vez, con las
tecnologias educativas y la introduccion a las TIC dentro de un proceso de ensefianza
aprendizaje. (Sancho & Alonso, 2012; Sancho, 2011). Los programas educativos
fomentan el uso de las tecnologias digitales, siendo su introduccion a la sociedad del
conocimiento, donde la tecnologia digital es parte de su entorno de aprendizaje,
generando un proceso de busqueda de informacidén en la internet, generaciéon de un
documento con la informacidén encontrada y posterior envio a través de una plataforma
educativa a la institucion educativa.

Este modelo, obviamente, tiene limitantes de acceso en los recursos
tecnolodgicos, donde el estudiante que cuenta con recursos tiene acceso desde su
casa; aquellos que no cuentan con esta facilidad tienen la necesidad de acceder a
través de centros comunitarios o lugares privados para poder cumplir con sus
obligaciones escolares.

Pasando al siguiente nivel, los alumnos y profesores de educacion media y
superior, han sido afectados en mayor medida, debido a que en su proceso educativo
han generado un mayor acceso al conocimiento, la posibilidad de acceder a un mayor
numero de fuentes de informacién y contar con los recursos disponibles dentro de las
propias universidades, incluyendo compaferos de diferentes nacionalidades a través
de la interaccion en los modelos de educacién a distancia o bien denominados
entornos virtuales.

Il. LAIMPORTANCIA DE LOS ENTORNOS VIRTUALES
EN LA FORMACION DE CIUDADANO DIGITAL

Los entornos virtuales se asocian al software o aplicacién informatica como medio de
acceso a internet, facilitan la interaccién alumno-profesor-institucién educativa, que
tienen como fin mejorar el proceso educativo de ensefianza-aprendizaje, promover el
desarrollo de habilidades interpersonales, complementar el proceso educativo y
facilitar el seguimiento del aprendizaje.

De acuerdo con una revision documental, las caracteristicas de los entornos
virtuales en los procesos educativos se basan, principalmente, en dos categorias
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(Blanco & Anta, 2026; Lépez & Ortiz, 2018; Marin Diaz & Maldonado Berea, 2011;
Lépez et al., 2012; Ortega & Moreno, 2013; Universidad Nacional Auténoma de México
[UNAM], 2018; Belloch, s.f.):

Las caracteristicas dinamicas en el uso de entornos virtuales:

Colaboracion: Acciones que propician actividades de participacion entre
estudiantes con objetivos comunes.

Interactividad: Permite la relacién entre el usuario y la herramienta
tecnolo6gica, durante el desarrollo de actividades de aprendizaje.

Flexibilidad: Diversificacién de estructuras, modos y formas de organizar
el estudio, el conocimiento y as competencias.

Estandarizacién: Simplificacién de tecnologias existentes y nuevas, con
facilidad de interfaces y la interoperabilidad, garantizando la seguridad y
la confianza de los usuarios.

Escalabilidad: Capacidad de la plataforma tecnol6gica de funcionar con
un numero pequefio de usuarios o grandes volumenes de usuarios.

Por otra parte, las caracteristicas propias de los componentes:

Formadas por componentes que facilitan el acceso multimedia.
Correo electrénico.

Evaluaciones.

Foros y chats.

Cuestionarios y simulaciones.

Dentro de los beneficios de uso de los entornos virtuales en los procesos
educativos, destacan las de mejoras en la calidad de los procesos educativos, la
facilidad e independencia del aprendizaje, la flexibilidad, los tiempos de uso de los
estudiantes y fla acilidad en el acceso a la informacién (Blanco & Anta, 2016; Cando et
al., 2017; Cedeno, 2019; Medina Gonzalez et al. 2016). También se destaca el
desarrollo de autorregulacién, asi como mejoras en el proceso cognitivo y desarrollo
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de habilidades de innovacién creativas (Cedefio, 2019; Marzoa-Rejon, 2016; Lépez,
2015; Medina Gonzalez et al. 2016).

Lo anterior no demerita el modelo presencial, sino mas bien, se consideran un
buen complemento a la educacién en sitio, debido a que mejora la calidad educativa
al disponer de mas herramientas que mejoran el rendimiento académico (Cando et al.,
2017; Hiraldo, 2013; Jaramillo, 2012; Lépez et al., 2012).

l1l. IMPLICACIONES PARA EL NUEVO CIUDADANO
DIGITAL EN LA EDUCACION Y LAS TIC

Desde hace tiempo, la oferta educativa sustentada en las TIC ha crecido, sobre todo
en los paises desarrollados. Sin embargo, no todas las instituciones educativas tienen
un modelo actualizado de educacion a distancia en entornos virtuales. Las
herramientas tecnoldgicas, por si mismas, no garantizan la inclusién ni la equidad
social, asi como tampoco la calidad y la innovacién educativa. Es mas, muchas
instituciones utilizan el mismo modelo tradicional educativo en entornos virtuales.
Esto, por supuesto, no genera un valor agregado al proceso ensefianza-aprendizaje.
Por eso resulta necesario crear nuevos paradigmas educativos que utilicen las
herramientas tecnoldgicas para crear un nuevo modelo educativo acorde a los tiempos
actuales; que generen nuevos usuarios convirtiéndolos en ciudadanos digitales con las
habilidades necesarias para afrontar los retos en su vida social y profesional.

De esta manera, enfrentar los retos que generaran las empresas y
organizaciones futuras para los nuevos ciudadanos en la era digital, retos que generen
innovacioén en la practica educativa y profesional sustentada en las tecnologias
digitales (Diaz Barriga, 2007).

Esta misma autora, define coémo contribuye la innovacion en el proceso
educativo:

e El profesor en su papel de innovador educativo: los factores que mas
influyen son, las capacidades del profesor en el uso de las tecnologias
digitales, el uso estratégico de los recursos tecnoldgicos que aplica, el
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enfoque pedagdgico y la interaccién con la cultura en donde se
desarrolla.

La naturaleza de la innovacion en si misma: identificacion de los factores
que contribuyen dentro de la cultura de la institucién educativa,
capacidades tecnologicas disponibles y habilidades de los estudiantes y
profesores.

Institucién donde se desarrolla el proceso educativo: infraestructura
tecnolégica y apoyo del personal técnico, politicas y normas en el uso de
instalaciones y recursos tecnolégicos, apoyo social de las autoridades en
los procesos de innovacién dentro de la institucion.

Por otro lado, los obstaculos que los procesos de innovacién educativa
encuentran dentro de las instituciones de educacién se pueden clasificarse en:

Por parte de los profesores:

Temor o fobia al uso de la tecnologia, falta de informacién y
conocimiento, metodologias tradicionales en el proceso educativo
(Jaramillo, 2012; Rodriguez Andino & Barragan Sanchez, 2017).

Dificultad para superar paradigmas tradicionales de ensefianza (Valencia
Vallejo et al., 2014).

Poca necesidad o nulo interés del profesorado en la formacién de
entornos tecnolégicos virtuales (Blanco & Anta, 2016; Buhl, 2013; Lépez,
2015; Morado, 2017).

Por parte de los alumnos:

No todos logran completar las actividades programadas en el entorno
virtual (Medina Gonzalez et al., 2016)

Deficiencias en las habilidades necesarias para el uso de herramientas
utilizadas en los entornos virtuales

Carencias acarreadas en el proceso de aprendizaje y poca atencion en la
lectura de contenidos (Guafia Moya et al., 2015).
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e Baja motivacion en el uso de entornos virtuales (Blanco & Anta, 2016;
Montagud & Gandia, 2014).

e Poco dominio de los entornos virtuales (Montagud & Gandia, 2014).

Por parte de las instituciones:

o Deficiencias en la infraestructura tecnoldgica de los entornos virtuales
(Cando et al., 2017)

e Uso de materiales poco amistosos o complejos para los alumnos y
profesores (Montagud Mascarell & Gandia, 2014).

e Falta de soporte tecnolégico por parte de los responsables (L6épez, 2015;
Lopez et al. 2012).

e Dificultades en la infraestructura de comunicaciones de la institucion
(Lopez & Ortiz, 2018).

Como se puede observar, existen diferentes factores que pueden generar
obstaculos en el proceso educativo basado en las tecnologias digitales, que pueden
incidir en el rechazo en el uso de los entornos virtuales de educacion.

IV. LAS NUEVAS TRANSFORMACIONES QUE
AFECTARAN A LOS CIUDADANOS DIGITALES Y LA
REVOLUCION INDUSTRIAL 4.0

Existe mucha informacién publicada sobre la revolucidon 4.0 de la industria, pero no
sobre cémo la educacién y las competencias afectaran a los ciudadanos en la era
digital. Se dice que esta revolucion esta borrando los limites entre los mundos
digitales, fisicos y bioldgicos; transformando lo productivo, lo econémico y lo
comercial; cambiando la manera en que vivimos, trabajamos y nos relacionamos. Es
decir, el entono esta cambiando la manera en que hacemos las cosas, cuando y
doénde, llegando incluso a cambiar quiénes somos.
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La literatura dedicada a estudiar este fendmeno coincide en el nuevo entorno
social en el que se requieren nuevas habilidades y competencias, tanto para trabajar
como para relacionarnos. La educacion es quiza el arma mas poderosa que se puede
utilizar, por ello se debe estar actualizado y mejorar las competencias personales y
profesionales para enfrentar un mundo cada vez mas dominado por las tecnologias
digitales.

Una educacién que fomente el aprendizaje de manera continua es
imprescindible y requiere un proceso de apoyo y guia por parte de los profesores y las
instituciones educativas. El objetivo es mantenerse actualizado sin quedarse atrapado
en los viejos patrones cognitivos basados en enfoque tradicionales de educacion. Las
nuevas tecnologias tienden a ser innovaciones disruptivas, ante lo cual no queda mas
que cambiar a los nuevos paradigmas tecnolégicos y econémicos. Es decir, liderar
desde la perspectiva del futuro emergente (Scharmer & Kaufer, 2015).

Quizas el mayor reto que podemos afrontar, es cambiar el modelo mental,
cambiar la manera que se tiene de afrontar los problemas, los retos y el futuro
inmediato desde una perspectiva con mente abierta, una voluntad férrea y un corazén
valiente con la finalidad de aprovechar las oportunidades y lograr el éxito profesional
(Scharmer, 2017; Rifkin, 2010; World Economic Forum [WEF], 2016a). Es seguro que
las tecnologias disruptivas como la Inteligencia Artificial, el Machine Learning, el
Bigdata, entre otras (Parker, 2015), generaran cambios con las variables econdémicas,
geograficas, politicas y demograficas, cambiando los entornos laborales, destruyendo
las profesiones tradicionales y creando nuevas que requeriran nuevas habilidades y
competencias, dejando por un lado desempleo para unos y requerimientos de
personal altamente capacitados para otros (ManpowerGroup, 2017; Randstad
Research, 2018).

Dentro de la 4ta. Revoluciéon Industrial las empresas no seran solamente
consumidores de talento humano, ni las universidades podran liderar los cambios en
los sistemas educativos, ni los politicos podran hacer cambios en las regulaciones
laborales; son los ciudadanos digitales los que han de involucrarse en los procesos de
aprendizaje a lo largo de toda su vida (Raina, 2016). Ya no es suficiente acumular
conocimiento al inicio de su vida, es necesario aprovechar cada oportunidad para
actualizarse y profundizar en los conocimientos en un mundo en constante cambio
(Delors, 1996).
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Una manera de enfocarlo es Aprendiendo para una vida en constante cambio
(Thomas & Seely Brown, 2009). La modernidad seré caracterizada por el cambio de
una sociedad solida, estable y repetitiva a una cambiante, flexible y fluida, donde el
cambio sera lo permanente y los paradigmas sociales estaran en constante
movimiento.

V. LOS NUEVOS MODELOS DE NEGOCIO Y COMO
AFECTAN A LOS CIUDADANOS DIGITALES

Como se ha visto, la Primera Revolucion Industrial (1784) utilizé el poder del vapor
para mecanizar la produccion; la Segunda (1870) descubrié y uso la energia eléctrica
para crear la linea de produccion y la divisién del trabajo; la Tercera (1969) uso la
tecnologia de la informacién para automatizar los procesos de produccién; y, ahora,
en la Cuarta Revolucion Industrial (2000), se utiliza la tecnologia digital para comunicar
a las maquinas y tomar decisiones sin la intervencion del ser humano.

Este nuevo paradigma se enfrenta a un nuevo cambio en la manera de hacer
negocios, cambiando el modelo de globalizacion a regionalizacién, no solo por los
enfrentamientos en los modelos econdmicos entre las grandes potencias, sino por la
manera en que las culturas occidentales, del medio oriente y pacifico, quieren la
hegemonia del poder, incluidas las diferencias religiosas y las diferencias entre
sociedades y sus grupos en cada pueblo, regidn y estado.

En la cumbre de Davos, 2016, denominada “La cuarta revolucién industrial” se
apunté que los avances en la inteligencia artificial, el machine learning, la
nanotecnologia, la impresiéon 3-D, la biotecnologia y la genética, han provocado
cambios en los modelos de negocio, en el mercado laboral, con énfasis en el conjunto
de nuevas competencias para jugar en el nuevo escenario mundial (WEF, 2016b). Esta
nueva revolucion industrial surge con diferencias, principalmente en su complejidad,
velocidad, profundidad y magnitud de cambio (Stanford University, 2014; Stone et al.
2016). No solo hay transformacion de los modelos tradicionales, el cambio también
afecta el cdmo, el cuando, el ddonde e incluso qué hacemos, cOmo nos relacionamos y
quiénes somos (Maison, 2016).
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Los temores que surgieron en la Primera Revolucién Industrial son los mismos
que afrontamos ahora. Pensamos que las maquinas nos van a sustituir, que el mundo
nos desechara, que el futuro es oscuro, pero la realidad es que es simplemente el
temor a lo desconocido. (Kaye, Williams & Cowart, 2017). En realidad, lo que se debe
hacer es promover la capacidad de adaptacidén que ha caracterizado al ser humano
desde sus inicios, donde el que no se adapta muere y el que lo hace, avanzay
sobrevive.

Las sorprendentes innovaciones que seran el motor de la Cuarta Revolucién
Industrial van desde los adelantos en biotecnologia hasta la inteligencia artificial;
redefiniran lo que significan los sentidos que asociamos al ser humano (Schwab,
2016). Afectaran significativamente, por ejemplo, los derechos humanos, los procesos
cognitivos, cdmo se relacionan los individuos entre si y cémo la sociedad modifica sus
paradigmas de privacidad, de educacion, entre muchas otras facetas de lo que
llamamos la integridad del ser humano (Gratton & Scott, 2017; Toscano, 2017;
Gazzaley & Rosen, 2018; Stalman, 2018).

Las fuerzas de cambio ya son patentes entre los ciudadanos digitales; se notan
en la manera en que utilizan los dispositivos méviles, la integracién a grupos virtuales
y juegos a distancia, los procesos colaborativos, el comercio digital, la integracién
multicultural, entre muchos otros. Sin embargo, también han generado deficiencias en
los procesos de integracién de la vida real, problemas para mantener la atencién,
poco interés por la lectura, dificultades para relacionarse en pareja e incapacidad para
generar empatia. Otro de los factores a considerar es el poco tiempo que se dedica a
descansar, reflexionar, pensar, planear y definir objetivos personales (Esquirol, 2015).

En la cuarta revolucién industrial, a diferencia de las tres primeras, el foco no
esta en las maquinas y la tecnologia en si misma; esta revoluciéon se enfoca en el ser
humano como fuente de informacidén: nos obliga a enfrentar los cambios de manera
individual (Jarche, 2018). Es probable que los principales cambios sean de tres tipos
(Loshkareva et al., 2018):

e La desaparicién de empleos con funciones repetitivas o rutinarias.

e La evolucién en la manera de trabajar, modificando las competencias y
habilidades demandadas hasta hoy, transformando la manera de trabajar.
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e La creacién de nuevas habilidades y competencias que generaran nuevas
profesiones.

VI. SOBRE LAS COMPETENCIAS Y HABILIDADES DE
LOS CIUDADANOS DIGITALES

Desde el principio de la Cuarta Revolucion Industrial, existen diferentes autores que
tratan de predecir las competencias y habilidades que seran necesarias para afrontar
los cambios en el futuro cercano (Loshkareva, 2018). Otros informes, como el de
ManpowerGroup (2017), denominado La revolucidon de las competencias, indican
cuales son las competencias que seran las mas demandadas de la Industrial 4.0.
Estudios como el desarrollado por el Instituto de Palo Alto California, identifican los
ejes conductores clave para los trabajos futuros (formando por seis ejes principales y
diez competencias): pensamiento critico, comprension y capacidades de analisis, la
alfabetizacién a través de nuevos medios de comunicacién en los programas
educativos, aprendizaje a través de la practica, la colaboracién, trabajo en equipo,
lectura de claves sociales y respuesta adaptativa, entre muchos otros.

De acuerdo con WEF (2016a), las habilidades clave se dividen en cognitivas y
fisicas. Las primeras hacen referencia a la flexibilidad, la creatividad, el razonamiento
I6gico, la sensibilidad a los problemas, el razonamiento matematico y la visualizacion;
las segundas, a la fortaleza fisica, la destreza manual y la precision. En lo referente a
las competencias, se dividen en dos: las primeras hacen referencia al aprendizaje
activo, la expresion oral, la lectura de comprensién, las habilidades de escritura y las
TIC; las segundas, refieren a la lectura activa, el pensamiento critico y las habilidades
de monitoreo propio y a terceros.

Los ciudadanos digitales deberan contar habilidades multifuncionales como:

e Habilidades sociales: coordinacidon de equipos, inteligencia emocional,
habilidades de negociacién, servicios de orientacion, habilidades de
entrenamiento y ensefianza.
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e Administracion de recursos: administracién de recursos financieros,
administracién de recursos materiales, administracion de personal,
administracion de tiempos.

e Habilidades de sistemas: juicio y toma de decisiones, andlisis de
sistemas.

e Solucién de problemas complejos.

e Habilidades técnicas: mantenimiento y reparacién de equipo, operacion y
control de equipos, programacion, control de calidad, disefio de
interfaces de usuario, solucién de problemas.

VIl. PROSPECTIVA DE LOS CIUDADANOS DIGITALES Y
LA EDUCACION

En medio de la Cuarta Revolucidon Industrial, el factor principal es la retencién de
talento humano. Es el principal diferenciador de su modelo de negocio, estableciendo
que el conocimiento es la mejor inversién que se puede realizar. Los modelos de
gestion del conocimiento han permitido a las empresas mantener y administrar el
conocimiento generado por afios de experiencia dentro de la empresa y por parte del
personal que labora dentro de ella. Como ejemplo, en la actualidad las empresas mas
grandes son tecnolégicas con activos intangibles. Es decir, de generacion de
conocimiento: Google, Microsoft, Facebook, Twitter (ahora X), entre muchas otras. Su
principal fuente de ingresos y productos es el conocimiento de sus empleados.

En ese sentido, el conocimiento y la educacion son los principales retos que
enfrentan las empresas y las universidades. Para ello, es necesario entender las
necesidades de actualizacién y las mejoras en la experiencia de aprendizaje de
empleados y alumnos. En el mundo digital existen multiples canales de comunicacién
de conocimiento. Por eso, no es de extrafiar que la educacién sea considerada como
el arma mas poderosa que se puede usar para cambiar (Guterres, 2019, parr. 1).

Dentro de los mas importantes retos que enfrentan las universidades, esta la de
generar materiales didacticos que apoyen las necesidades individuales de todos sus
usuarios y que comprendan los diferentes requerimientos a lo largo de su vida
profesional. Esto es, que ya no solo sera necesario involucrarse en cierto periodo de




Capitulo 9. Los retos que genera la Revolucidn Industrial 4.0 a los ciudadanos digitales y a

los modelos de educacion basados en tecnologias de la informacion 171

tiempo antes de su vida profesional, sino mas bien realizar un acompafnamiento a lo
largo de su vida profesional, con entornos educativos virtuales para la formacion
formal e informal (Schuetze, 2014).

Otro enfoque, debera comprometer el disefio de programas educativos que
atiendan una demanda cada vez mas flexible, que permitan la posibilidad de
interactuar desde cualquier lugar, asi como y cuando poder aprender y enseiar
(Willcox et al., 2016). Esto, sin demeritar, la ensefanza presencial y combinada,
virtual, y en sitio.

Es bien conocido, que las tecnologias digitales, por si mismas, no garantizan
los procesos de ensefianza y aprendizaje (Ryberg, 2013). Esto, debido a que pueden
facilitar el acceso a informacién estatica, sin enfocarse en mejorar la calidad del
proceso cognitivo, debido a un enfoque tradicional de la educacién, sin hacer uso de
las ventajas de las herramientas tecnolégicas disponibles; un simple ejercicio de
intercambio de informacién. La nueva concepcién del aprendizaje apoyada por las
tecnologias digitales y la diversidad intercultural del alumnado obliga a configurar una
nueva relacion entre el estudiante y el profesor, imponiendo un enfoque constructivista
que genera un nuevo tipo de aprendizaje centrado en el alumno y un profesor como un
guia; el estudiante se capacita a un ritmo adecuado, de acuerdo con sus propias
capacidades (Cutajar, 2016; Sursock, 2015). Este nuevo modelo ha sido propuesto en
el Espacio Europeo de Educacién Superior y la adopcion del Sistema Europeo de
Transferencia de Créditos académicos.

De esta manera, es preciso mejorar las metodologias y sistemas de evaluacién
y acreditacién, para el desarrollo de competencias demandadas por el nuevo entorno
empresarial. Por ejemplo, los proyectos de la Universidad de Stanford 2025, el
proyecto MIT 2020, o el de las universidades de Purdue y Texas; todos contemplan
escenarios de educacién con mayor flexibilidad en el aprendizaje, modularidad
curricular, evaluacién y desarrollo de competencias disciplinares y transversales.

Todos estos proyectos educativos son un ejemplo de cémo la Cuarta
Revolucion Industrial ha comenzado a propiciar la transformacion educativa con el fin
de prepararse para el cambio y adaptarse a las necesidades cambiantes de las nuevas
empresas de este siglo, cambiando la forma de generar conocimiento, modificando el
proceso cognitivo y los modelos de enseflanza aprendizaje, los sistemas de gestidn
educativa y la administracién de recursos tecnolégicos (WEF, 2015).
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Los nuevos modelos educativos resultantes convulsionan el conocimiento
tradicional y han comenzado a complementar los modelos actuales de educacion,
permitiendo la realizacion de practicas profesionales que permitan una interiorizacion
de los conceptos utilizados en la practica real de las empresas, donde el enfoque de
las nuevas generaciones permitan crear maneras de convertir los objetivos de la
empresa, que antes parecian imposibles, en un nuevo enfoque que permita generar un
camino diferente para lograr esos objetivos. Como ha mostrado la historia, o que se
consideraba magia es simplemente falta de conocimiento en un momento
determinado. Es por eso que el nuevo paradigma educativo de la Cuarta Revolucion
Industrial es fomentar el aprender a desaprender para volver a aprender, para lograr
objetivos antes imposibles de alcanzar.

VIIl. CONCLUSIONES

Las universidades y los centros educativos se encuentran en un proceso de
adaptacion entre los modelos educativos tradicionales y los modelos educativos con
un enfoque en el uso de las tecnologias digitales. Esa transformacién requiere un
cambio en los modelos mentales y metodolégicos, para los ciudadanos digitales, los
profesores y los directivos de las instituciones educativas. Los modelos educativos
requieren nuevas habilidades cognitivas, facilitar la creatividad y flexibilidad de los
planes de estudio, desarrollar en sus estudiantes el razonamiento légico, la
sensibilidad a los problemas sociales, econémicos, ecolégicos, de género.

Los ciudadanos digitales requieren un cambio en el paradigma educativo. El
viejo enfoque establecié que la educacién era previa al desempeno profesional, pero
ahora es necesario un nuevo enfoque donde la capacitacién y formacion es a lo largo
de la vida profesional. Ademas, los ciudadanos de la era digital requieren formacién en
habilidades sociales, de administracion de talento humano, solucién de problemas
complejos, habilidades técnicas, manejo de situaciones dificiles con toma de
decisiones y andlisis de sistemas.

Los ciudadanos digitales tienen la necesidad de adaptarse a la evolucién
tecnoldgica al ritmo de la Cuarta Revolucion industrial, donde requieren habilidades y
competencias diferentes a las tradicionales, debido a que cada vez se desechan mas
empleos con funciones repetitivas o rutinarias; se requiere una adaptabilidad para las
nuevas profesiones e incluso el desarrollando de nuevas competencias y habilidades.
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El éxito de los ciudadanos digitales se establece, en gran medida, con la
capacidad de adaptacién que tienen en el uso de las tecnologias digitales. Las
tecnologias disruptivas marcaran un antes y un después en la forma en que se
adaptan a los nuevos paradigmas personales y en |lo colectivo. Por ultimo, es de suma
importancia proporcionar a los ciudadanos digitales los recursos tecnologicos para su
desarrollo académico y profesional, debido a que las carencias en infraestructura

tecnolégica y de comunicaciones generan una brecha digital entre los individuos de
bajos recursos.
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I.INTRODUCCION

Los gestores de referencias son herramientas utiles para administrar bibliotecas cada
vez mas voluminosas con documentos portatiles (PDF) y paginas web. Estos
programas informaticos obtienen metadatos asociados utiles, como informacién de la
publicacién, lista de autores y resimenes de articulos. Permiten crear, organizar y
clasificar una coleccién de articulos que pueden estar disponibles en dispositivos
moviles. Ademas de anotar, etiquetar y buscar archivos PDF (Francavilla, 2018).

Por sus caracteristicas, se han convertido en una herramienta necesaria para
facilitar el proceso de escritura de articulos, disertaciones u organizar una
investigacion de interés en el campo de especialidad del investigador o académico.
Para los ciudadanos digitales resultan novedosos por su disponibilidad en linea y
porque permiten al usuario aprovechar la sistematizacion de la informacion (Saleh,
2014).

Ademas, satisfacen los criterios de pertinencia y rigurosidad que se requieren
para tener impacto en la comunidad académica, ya que respetan el orden conceptual
y las reglas formales de la organizacion de fuentes documentales y la gestion de
estas. Por su versatilidad, suelen ser una alternativa eficiente que permiten a los
usuarios focalizar su atencién en la investigacién y produccion textual (Varén
Castaneda, 2017).

Con la llegada de los referenciadores bibliograficos, los problemas de
identificacién y busqueda de informacién parecen superados. Ahora, los
investigadores enfrentan la tarea de organizar la informacidén encontrada, ya que
tienen a su disposicion bases de datos, sitios web, repositorios, blogs, documentos a
texto completo y archivos digitalizados. No obstante, se encuentran ante la dificultad
de organizar la informacién, homogeneizarla y optimizarla (Corddn-Garcia et al., 2009).

La popularidad ascendente de los gestores bibliograficos permitié a los
investigadores desarrollar competencias digitales e informacionales. Sin embargo, la
variedad de estos dificulta elegir el que satisfaga mejor las necesidades, tanto
individuales como institucionales. El mercado ofrece una variedad de estos, por
ejemplo, EndNote Web, RefWorks, Zotero, Mendeley, BibTex, Bibus, (Lépez, 2014).
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Los primeros gestores bibliograficos surgieron en 1980. Solian ser aplicaciones
aisladas. Estaban instaladas en las computadoras de los usuarios para tener bases de
datos personales con colecciones de documentos impresos. ProCite y Reference
Manager fueron lanzamientos que aparecieron en el mercado a partir de 1983 y 1984.
Reference Manager nacié como una aplicacion que enfatizaba el trabajo en red (una
base de datos alimentada por diversos usuarios) (Cordén-Garcia et al., 2009).

En 1990 se permitié el acceso a bases de datos bibliograficos desde internet.
Lo anterior diversifico los objetivos y las necesidades de los usuarios. Este hecho,
junto con la comercializacién masiva de procesadores de texto (Microsoft Word),
causé modificaciones en los gestores. A estos se les incorporé la capacidad para
integrarse a dichos programas con el objetivo de agilizar las labores de citacion. Esto
causo que Reference Manager y EndNote, creados por Thomson Reuters, adquirieran
popularidad (Gallegos et al., 2017).

En la década del 2000, la masificacién de internet y la llegada de la Web 2.0
proporciond la aparicién de nuevos gestores, tanto comerciales como gratuitos, los
cuales aprovechaban la tecnologia. Varios de ellos se beneficiaron de las ventajas de
la red para ofrecer nuevos servicios. Por ejemplo: compartir bases de datos con otros
usuarios, capturar fuentes directo de la ventana del navegador e insertar metadatos en
las referencias (lvey & Crum, 2018).

Zotero y Mendeley ganaron popularidad gracias a sus funciones de red social
académica; permitian compartir colecciones entre entre ciudadanos digitales, crear
grupos de trabajo y desarrollar actividades colaborativas con diferentes usuarios
interesados por los mismos temas de investigaciéon. Por su parte, los gestores mas
antiguos tuvieron que adaptarse a estos cambios. Algunos desaparecieron, como
Reference Manager que se extingui6é en 2015 (Maflahi & Thelwall, 2018).

Otros se integraron a la web a través de funciones y aplicaciones nuevas. Tal
fue el caso de EndNote Web (hoy llamado EndNote Basic) y RefWorks. La llegada de
nuevos recursos de informacién obligd a los usuarios a adquirir conocimientos para
valorar la calidad y pertinencia de la informacién. Lo anterior requirié formar un
conjunto de saberes, actitudes y habilidades que permitieran recabar informacion de
manera eficiente para convertirla en conocimiento util y aplicable en contextos
diversos (Alonso Arévalo, 2021).
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Esto demuestra que por mas de 25 afos la comunidad cientifica ha estudiado
los problemas de gestién de la informacién. Hoy su busqueda y almacenamiento ha
mejorado. No obstante, los problemas para filtrar, limpiar, manipular y organizar los
datos se han convertido en una dificultad, dado el espacio disponible y herramientas
que auxilian al usuario para encontrar rapidamente lo que busca (Barreau, 2009).

La tecnologia se ha convertido en un aliado para la academia porque permite
almacenar y recuperar informacion en diferentes formatos digitales. Con ello, se han
sustituido gran parte de los contenidos impresos. El aumento de informacién
disponible en el entorno digital demostré que los investigadores necesitaban encontrar
formas rapidas y eficientes de gestionar estos datos (Yamakawa et al., 2014).

Dado lo anterior, facilité el acceso a un amplio universo de informacién. La web,
los portales y las bases de datos de revistas permiten acceder con facilidad a ese
universo. Sin embargo, no todos los textos y publicaciones disponibles gozan de
fiabilidad. La produccion continua y constante de informacién dificulta las tareas
académicas porque no hay suficiente tiempo para revisarla (Yamakawa et al., 2014).

Bajo este contexto, se evidencié que el concepto de investigacién cambidé y con
ello la forma de acceder a libros, articulos, revistas y otros formatos de informacioén
académica. El usuario promedio ocupa herramientas para buscar y gestionar sus
recursos. Los gestores bibliograficos basados en la web simplifican la recopilacion,
gestion y uso de referencias (McKinney, 2013).

Con base en ello, se planteé la siguiente pregunta de investigacién ¢Cual es la
utilidad de los gestores bibliograficos en la organizacién de la informacion?

El objetivo del estudio fue analizar la utilidad de los gestores bibliograficos
entre los ciudadanos digitales para la organizacion de la informacién, dentro de
contextos educativos y de investigacion, a través de una revision sistematica de
investigaciones aplicadas en los ultimos 15 afios.
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Il. METODO DE INVESTIGACION

Para lograr el objetivo se empled una revision sistematica. Este es un método de
investigacion documental que tiene como propdsito integrar, de forma ordenada, los
resultados de estudios empiricos sobre un determinado problema de investigacion. Es
ampliamente extendida en diversas areas del conocimiento (Sanchez-Meca, 2010). El
proceso de revision se llevd a cabo de junio a julio del 2023. En el estudio se utilizaron
dos bases de datos: Sciencie Direct y Ebsco Host; se realiz6 en cuatro fases.

Fase 1. Criterios de inclusion y exclusion

Los criterios de inclusién: a) Se utilizé el método booleano con los términos
(“Gestores bibliograficos” OR “EndNote” OR “Zotero” OR “Mendeley”); b) se
consideraron documentos cuyo titulo, resumen o palabra clave incluyeran los términos
antes citados; c) se admitieron documentos que realizaron investigacidén empirica en el
campo de la educacion e investigacion; d) Se aceptaron documentos en inglés y
espanol que fueron publicados entre 2007 a 2023; e) se excluyeron documentos cuyo
enfoque fuera competencias digitales e informacionales, textos académicos que no
eran resultados de investigacion empirica, por ejemplo: ensayos cientificos, resefas
de textos académicos, libros, capitulos de libros, memorias de congreso y revisiones
sistematicas.

Fase 2. Estrategia de busqueda

Se consideraron cuatro campos principales: gestores de referencia, EndNote,
Zotero y Mendeley. En las dos bases de datos la busqueda se limité al titulo, resumen
o palabra clave.

Fase 3. Depuracion de la informacion

Se obtuvieron 234 articulos en total de las dos bases de datos; dos articulos
estaban duplicados. Se llevd a cabo una revision inicial de 232 documentos a fin de
identificar la pertinencia de cada uno de ellos para los objetivos de la investigacién.
Esta revision inicial excluyd 100 articulos por ser: articulos de revisién (15),
enciclopedias (1), capitulos de libro (33), por no cumplir con los criterios de inclusién
(48), por ser revisiones sistematicas (3). Se obtuvo un total de 132 articulos a texto
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completo pertinentes al analisis. De ellos, fueron excluidos 102 por no tener relacion
con el tema de gestores de referencia y vincularse con competencias digitales e
informacionales. Finalmente, se admitieron a revisién 30 articulos.

Fase 4. Codificacidn y analisis de datos

El proceso de andlisis de datos se realiz6 con base en las siguientes categorias:
numero de articulos que aplicaron gestores de referencias en ambientes educativos y
de investigacién, nivel educativo en el que fue empleado el gestor de referencia, area
de conocimiento en la que fueron aplicados los gestores de referencia, gestores mas
populares en la academia e investigacion, descripcidon de los gestores de uso gratuito,
caracteristicas generales y especificas a considerar por los usuarios al momento de
emplearlos.

l1l. RESULTADOS

La literatura examinada muestra como el uso de gestores bibliograficos ha sido
aplicado en contextos educativos y de investigacion (Tabla 1).

Tabla 1
Articulos que emplearon gestores bibliograficos en ambientes educativos y de
investigacion

No. Autores Método empleado
1 (Sobrido Prieto et al., Método exploratorio, facilita a los usuarios la adquisiciéon de
2007) habilidades en el manejo de EndNote Web a través de una guia de
uso.
2 (Laucirica Hernandez, Estudio observacional, descriptivo, longitudinal y retrospectivo de
2007) tipo bibliométrico a los articulos con autoria pinarefia en revistas
indexadas en Scopus.
3 (Barreau, 2009) Método exploratorio, analiza la aplicacién de la gestién del
conocimiento en el campo de Ciencias de la Salud.
4 (Cordoén-Garcia et al., Analisis comparativo, evalla tres gestores de referencia utilizados
2009) por investigadores y bibliotecarios: RefWorks, EndNote Web y
Zotero.
5 (Bravo, 2009) Método exploratorio, analiza la aplicacién de la gestién del

conocimiento en el campo de Ciencias de la Salud.
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Tabla 1

Articulos que emplearon gestores bibliograficos en ambientes educativos y de
investigacion

No. Autores Método empleado

6 (Liuris Rodriguez, Método exploratorio, analiza aspectos funcionales de los gestores

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

2009)

(McKinney, 2013)

(Harding, 2014)

(Yamakawa et al.,
2014)

(Lopez, 2014)

(Saleh, 2014)

(Kratochvil, 2017)

(Varon Castarfieda,
2017)

(Gallegos et al., 2017)

(Milewski &
Williamson, 2017)

(Zahedi et al., 2017)
(Zahedi & Van Eck,

2018)
(Francavilla, 2018)

(lvey & Crum, 2018)

bibliograficos: recoleccidon, manejo, organizacién y presentacion
de las referencias bibliograficas.

Método exploratorio, analiza las caracteristicas generales de
EndNote Web como herramienta de gestidn bibliografica.

Método exploratorio, proporciona a los usuarios una guia de uso y
manejo de referencias en Zotero.

Andlisis comparativo, describe caracteristicas generales de tres
gestores de referencias empleados por investigadores
académicos: Mendeley, EndNote y Zotero, a través de un analisis
tedrico-conceptual.

Analisis comparativo de los gestores bibliograficos Zotero, Docear
y Mendeley: caracteristicas y presentaciones.

Método exploratorio, proporciona a los usuarios una guia para el
uso y manejo de referencias en Mendeley.

Andlisis comparativo en la precision de referencias bibliograficas
generadas para estilos de citas médicas de EndNote, Mendeley,
RefWorks y Zotero.

Analisis comparativo de los gestores bibliogréaficos,
recomendaciones para su aprovechamiento en la academia.

Método exploratorio, analiza la utilidad de los gestores
bibliograficos en la organizacién de la informacién con fines
investigativos.

Método exploratorio, describe el desarrollo de la practica reflexiva
en la ensefianza del software de gestién de citas.

Método exploratorio, analiza el uso de Mendeley Readership como
herramienta de filtrado para identificar publicaciones citadas.
Método exploratorio, analiza el comportamiento de aplicaciény
temas de los usuarios en Mendeley

Método exploratorio, describe como los radiélogos pediatricos
emplean gestores de referencias para facilitar el aprendizaje, la
enseflanza y la escritura.

Andlisis comparativo para elegir la herramienta de gestién
adecuada, EndNote, Mendeley, RefWorks o Zotero
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Tabla 1

Articulos que emplearon gestores bibliograficos en ambientes educativos y de

investigacion

No. Autores Método empleado

20 (Maflahi & Thelwall, Estudio longitudinal de los lectores de Mendeley en revistas de

2018) biblioteconomia y Ciencias de la Informacién de 2016.
21 (Ramirez-Ramirez et Método transversal exploratorio, evalla la percepcién en torno a
al., 2021) las competencias de escritura académica digital que despliegan
los docentes, estudiantes y bibliotecarios en el contexto de
COVID-19.

22 (Alonso Arévalo, 2021) Método exploratorio, facilita a los usuarios la adquisicién de
habilidades en el manejo de Mendeley a través de una guia de
uso.

23 (Arévalo et al., 2021) Método exploratorio, analiza el uso de los gestores de referencias
en las tareas de alfabetizacién bibliotecaria.

24 (Beatrizoli et al., 2021) Investigacion cualitativa, analizé las formas de interaccidn entre
los estudiantes de los grados interdisciplinarios de la Universidad
Federal de Bahia con Zotero.

25 (Pinedo-Tuanama & Método exploratorio, analizd la importancia de los referenciadores

Valles-Coral, 2021) bibliograficos como herramienta tecnolégica para la gestiéon de la
informacion cientifica en tesistas universitarios.

26 (Baroonzadeh et al., Estudio correlacional- descriptivo, analizé la relacién entre el

2022) numero de lectores de Mendeley y el niumero de citas de articulos
médicos muy citados.

27 (Mercado Borja et al., Estudio de caso, con enfoque cualitativo y nivel descriptivo, sobre

2022) experiencias que caracterizan la utilizacién del gestor bibliografico
colaborativo.

28 (Reis et al., 2022) Estudio de caso, analiza las experiencias de tallera para el uso de
la herramienta Mendeley en la enseflanza de Metodologia de la
Investigacion y Metodologia Cientifica.

29 (Rincén Castillo et al.,, Estudio exploratorio analiza las percepciones respecto a la

2022) utilidad de los gestores bibliograficos en universitarios
30 (Bonanni & Sullivan, Estudio exploratorio analizé el uso de Zotero como herramienta

2022)

para colaborar y vincular su biblioteca personal a su proyecto final
y publicar sus proyectos en Instagram.

El interés por utilizar por los ciudadanos digitales, los gestores de referencia en

contextos educativos y de investigacion, crecié en forma gradual, los estudios

exploratorios dominaron al principio. Posteriormente la tendencia fueron los analisis
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comparativos que permitieron evaluar sus caracteristicas, funciones, capacidades y
limitaciones (Figura 1).

Figura 1
Numero de articulos por afio

-|| |‘ Ii |‘ || |‘ || ||

2007 2009 2013 2014 2017 2018 2021 2022

Para identificar en qué nivel educativo se utilizaron gestores bibliograficos. Se
realizd un conteo simple, donde el 67% de los estudios no refirieron nivel. Sin
embargo, se desarrollaron en escenarios de investigaciéon. Su objetivo fue analizar
aspectos funcionales como recoleccién, manejo, organizacién y presentacién de las
referencias bibliograficas. El 33% restante, se centrd en los anélisis comparativos
entre ellos para hacer recomendaciones y aprovecharlos en entornos académicos
(Figura 2).
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Figura 2
Nivel educativo

Educacion
superior
33%

No indica nivel
67%

El 4&rea de Computo se enfocé en estudiar la cobertura que tienen los gestores.
Refieren que Mendeley cubre entre el 45% al 90% de las publicaciones en bases de
datos como Scopus y WoS. Los campos de las Ciencias Sociales y Humanidades
presentaron una cobertura en ascenso, al igual que el niumero de lectores. Por el
contrario, los campos de Matematicas presentaron una cobertura relativamente baja y
un bajo nimero de lectores. No obstante, la actividad lectora de los ciudadanos
digitales en Mendeley se enfocé a disciplinas académicas como tecnologia educativa.
Los patrones entre los diferentes tipos de usuarios proporcionaron informacidén sobre
la forma en que utilizan las publicaciones académicas con fines cientificos,
educativos, de capacitacion y practicos (Figura 3).
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Figura 3
Area de conocimiento en la que fueron aplicados gestores de referencia
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Nota. Tomado de (Zahedi & Van Eck, 2018)

Fenner, Scheliga & Bartling (2017) tomaron una muestra de 1,500 usuarios, de
los cuales 1,394 respondieron qué herramientas preferian para la gestién bibliografica.
Mendeley y Endnote lideran esa preferencia (Figura 4).

Figura 4
Gestores bibliograficos mas populares en la academia e investigacion
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Nota. Tomado de Kratochvil (2017)
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A continuacion, se presenta una descripcidon de los tres gestores de uso
gratuito que, por sus funciones y aplicaciones, poseen la mayor aceptacién en la
investigacion y la academia ((Alonso Arévalo, 2021).

Zotero

Fue creado por la iniciativa Center For History and New Media de la George
Mason University. Se puede usar de dos formas: como una extension del navegador
Mozilla Firefox o como aplicacidon independiente en caso de usar otro navegador. Lo
distingue su amplia compatibilidad; permite importar de forma automatica informacion
de blogs y sitios de contenido audiovisual. Posee un botén de entrada automatica de
referencias, el cual cambia segun la naturaleza de la fuente. La url para su instalacién:
http://www.zotero.org/

End Note™ Basic

Esta version es gratuita. Fue desarrollado por la empresa Thomson Reuters.
Solo funciona en linea. Es necesario disponer de una conexién permanente a internet
para utilizarlo. Importa referencias mediante un botén que se instala en el navegador y
exporta a procesadores de texto. Tiene la posibilidad de compartir referencias con
otros usuarios. La url para su instalacion: https://www.filehorse.com/es/descargar-
endnote/

Mendeley

Fue iniciativa de los estudiantes de Doctorado Jan Reichelt, Victor Henning y
Paul Foeckler, en 2007. La primera version beta fue lanzada en agosto del 2008. En el
2013 fue adquirido por el grupo Elsevier. Su uso sigue siendo gratuito. Los usuarios
pueden compartir trabajos propios y revisar productos de sus colegas, valorar el
impacto de dichas publicaciones en términos estadisticos. Tiene la posibilidad de
importar referencias desde buscadores y bases de datos, asi como exportar citas y
referencias a documentos. La url para su instalacion:_http://www.mendeley.com/

Todos los gestores, aun los mas antiguos, permiten revisar la informacién
recopilada, para verificar y confirmar que la informacién esté completa, eliminar
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referencias duplicadas, agregar datos adicionales, realizar registros nuevos o elaborar
carpetas con conjuntos de documentos (Wicaksono & Nurpratama, 2018) (Tabla 2).

Tabla 2
Tipos de entradas de los gestores bibliograficos

Tipo de entrada Explicacion

Automética El gestor recupera los datos bibliograficos de la fuente consultada, con
minima intervencién del usuario, basta con hacer clic en el botén que el
gestor destine para ello en el navegador web.

Directa No es posible recuperar la informacién automaticamente, entonces se
incorporara mediante el rellenado de varios campos, que deben ser
completados por el usuario.

Indirecta Algunas bases de datos y buscadores permiten exportar referencias o listas
en archivos de texto, a través de un punto denominado RIS (Research
Information System)

Nota: Tomado de Arévalo & Quinde-Cordero (2021)

Una vez organizada la informacién, se ingresa a un proceso denominado salida
de datos. Esto significa que se puede integrar a los programas de procesamiento de
texto (Microsoft Word) con la finalidad de insertar citas y referencias a partir de la
informacidén que se ha recopilado. A esta funcién se le denomina write & cite. Las
citaciones podran adoptar el estilo que el investigador desee (APA, Chicago,
Vancouver entre otras) (lvey & Crum, 2018).

De acuerdo con la literatura especializada, se requiere considerar las siguientes
caracteristicas al momento de emplear un gestor citas: 1) la compatibilidad con las
bases de datos comerciales mas importantes; 2) su capacidad para organizar y
procesar las referencias bibliograficas obtenidas; 3) su capacidad para gestionar
referencias, esto significa que posea los formatos mas utilizados (APA, Chicago,
Vancouver, Nature, etc.) (Beatrizoli et al., 2021).

Asimismo, es fundamental identificar la posibilidad de integrarse con los
procesadores de textos mas conocidos, evaluar la posibilidad de integrar documentos
a texto completo y recursos compartidos. La tabla 4 presenta en forma organizada las
caracteristicas de los gestores de citas (Baroonzadeh et al., 2022).
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Tabla 3

Caracteristicas especificas de los tres gestores bibliograficos de uso gratuito

Indicador por evaluar

Zotero

End Note™ Basic

Mendeley

Plataforma

Navegadores

Aplicaciones méviles

Integracién de
procesamiento de
textos

Importacién de
referencias

Agregar referencias por
indicador

Disponible sin conexién

Admite la anotacién
PDF en la aplicacién

Mac, Windows y Linux

Firefox, Crome, Safari,
Explorer

Ninguno

Microsoft Word
(Windows y Mac), free
Office

(Linux, Mac y Windows

Bibliontologia RDF,
marcadores del
navegador BibTeX,
Citavi 5

XML, CSL JSON, End
Note XML, MAB2,
MARC, MARCXML, pub
Med/MEDLINE (nbib),
MODS, etiquetado de
Ovid, XML normalizado
de Primo, PubMed
XML, RDF,
Referir/BiblX,
RefWorks etiquetado,
RIS, Web of Science
etiquetado, XML Con
textObjec

ISBN, DOI, PMID

Si, referencias y
archivos almacenados
localmente

No.

Sin embargo, se puede
hacer a través de un

Mac, Windows

Explorer, Firefox,
Crome, Safari

I0S (solo iPad)

Microsoft Word,
(Windows y Mac)

Refer/BiblX, delimitado
por tabuladores, RIS,
ISI

CE, filtros para cientos
de bases de datos

Disponible buscando
bases de datos
externas en la
aplicacién.

No

Si.
Permite realizar
anotaciones, subrayar

Mac, Windows y Linux

Explorer, Firefox,
Crome, Safari

Android, I0OS

Microsoft Word
(Windows y Mac), free
Office

(Linux, Mac y Windows

BibTeX, EndNote, XML,
RIS,

Biblioteca Zotero, txt,
Ovid (reimpresion de
Med lars), Pub
Med/MEDLINE (nbib),
Catalogo web de
Mendeley

ArXiv ID, DOI, PMID

Si, referencias y
archivos almacenados
localmente

Si.

Permite realizar
anotaciones, subrayar
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Tabla 3

Caracteristicas especificas de los tres gestores bibliograficos de uso gratuito

Indicador por evaluar

Zotero

End Note™ Basic

Mendeley

Admite la anotacion
PDF en la aplicacion

Colaboracién social

complemento
denominado Zotfile

No

Sin embargo, se puede
hacer a través de un

complemento
denominado Zotfile

Pueden crear grupos
tanto publicos como
privados

en el documento en
PDF

Si.

Permite realizar
anotaciones, subrayar
en el documento en
PDF

Los usuarios con X7 y
X8 pueden compartir
entre si en grupos de
hasta 100 miembros.

en el documento en
PDF

Si.

Permite realizar
anotaciones, subrayar

en el documento en
PDF

Con cuenta gratuita
solo puede crear un
grupo privado, con un
maximo de 25

miembros.

Nota. Tomado de Mercado Borja et al. (2022).

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El interés por utilizar gestores bibliograficos va en ascenso. Hoy pretenden ser
herramientas de trabajo colaborativo, al integrar en sus funciones la opcién de
construir grupos de colaboracién con los mismos temas de interés para crear y
compartir colecciones de archivos entre distintos usuarios. Esto confirma lo expuesto
por Reis et al. (2022), quienes afirman que dejaron de ser simples herramientas para
citar y referenciar.

Por ejemplo, Zotero, EndNote Web y Mendeley brindan a los ciudadanos
digitales la posibilidad de buscar y gestionar sus recursos, guardarlos en la nube,
sincronizar diferentes ordenadores y hacer citas y referencias independiente de la
ubicacion fisica de sus dispositivos. Lo anterior coincide con Rincdn Castillo et al.
(2022), quienes afirman que la tecnologia sustituyo los contenidos impresos y agilizd
el intercambio de la informacién.

Los hallazgos obtenidos concuerdan con lo expuesto por Lépez (2014), quien
indica que no todos los investigadores y académicos poseen competencias digitales e
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informacionales para gestionar sus fuentes de informacion. Es imperativo para ellos
saber dénde encontrar lo que necesitan, almacenar y citar las referencias.

Un reto para la academia y para la investigacién es apoyar a los ciudadanos
digitales a alcanzar un grado minimo de autoeficacia informatica que les permita
adquirir confianza para incorporar herramientas en la gestion de la informacion. Esto
coincide con Bonanni & Sullivan (2022), quienes demostraron que los usuarios
mayores a 30 anos suelen poseer menos autoeficacia en el empleo de estas
herramientas informaticas.

Una forma de subsanar estas dificultades es a través de las Instituciones de
Educacion Superior, las cuales incluyen en su curriculo cursos y asignaturas donde se
aborda el tema de la bibliografia para la investigacion cientifica. No obstante, la
profundidad con que se realiza indica vacios, lagunas de informacién, errores técnicos
y procedimentales. Estos resultados concuerdan con lo sefalado por Liuris Rodriguez
(2009), quien refiere que es necesario conocer los elementos basicos que dan soporte
al proceso bibliografico.

Los hallazgos obtenidos coinciden en que los tres gestores permiten revisar
informacién de forma ordenada, verifican que los metadatos estén completos, eliminan
referencias duplicadas, afaden datos adicionales a nuevos registros. Asimismo,
organizan conjuntos de referencias en carpetas, manejan versiones tanto gratuitas
como premium (lvey & Crum, 2018).

Mendeley posee cuatro millones de usuarios a nivel global. Es popular entre
estudiantes. Su cobertura de publicaciones va del 60 al 80% en Web of Science. El
86% de todas las publicaciones estan cubiertas por este gestor y tienen al menos un
lector. Hoy Mendeley cuenta con una herramienta denominada Readership que permite
filtrar e identificar publicaciones muy citadas (Zahedi et al., 2017). Las tres
herramientas son Utiles en la gestion de referencias bibliograficas. Cada una tiene
fortalezas y debilidades. Zotero es el mas facil de usar y captura los datos con mayor
precisidn y genera bibliografias mas precisas. EndNote ofrece mas opciones para
buscar en bases de datos.

Los factores que influyen al momento de elegir una herramienta de gestién
bibliografica por los ciudadanos digitales son el costo, la accesibilidad, la
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sincronizacioén, la capacidad de almacenamiento y la compatibilidad con los
procesadores de texto y bases de datos comerciales.
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Unico del Personal Académico de la Universidad Autonéma de
Querétaro (SUPAUAQ). Cuenta con la Certificacidon en Microsoft
Office, Adobe System y como Directiva en Educacién Media
Superior por la Asociacion Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacién Superior (ANUIES) de México. Lider
focal del movimiento nacional del combate al abandono escolar
ANUIES. Secretaria Académica y Coordinadora del Plantel Norte
de la UAQ.




Carlos Guzman Martinez

Originario de la ciudad de Aguascalientes, Ags., México. Estudid
Ingenieria Quimica en el Tecnoldégico Nacional de México (TecNM)
campus Aguascalientes. Después realizé sus estudios de Maestria
y Doctorado en Electroquimica, en el Centro de Investigacion y
Desarrollo Tecnoldgico en Electroquimica (CIDETEQ) en Pedro
Escobedo, Querétaro, México. Laboré durante dos afios en la
Universidad Autonoma de Zacatecas (UAZ) (2011 - 2013), México
como profesor investigador de tiempo completo. Durante el 2014
se integrd a la Facultad de Ingenieria de la Universidad Auténoma
de Querétaro (UAQ), México (2014 - Actual), durante su estancia
postdoctoral en la UAQ. En el periodo (2016 — 2018) ocupd el
cargo de Jefe de Investigacién y Posgrado de la Facultad de
Enfermeria de la UAQ. Ha dirigido y codirigido 10 tesis de
maestria, 12 tesis de Licenciatura y 4 escritos de especialidad. Ha
publicado 31 articulos cientificos, 4 capitulos de libro y un libro.
Ha dirigido tres proyectos financiados de investigacion. Su Linea
de Generacién de Conocimiento es Nanomateriales aplicados a la
generacion de energia, remediacion ambiental y sensores. Es
profesor de tiempo completo de la UAQ en la Facultad de
Ingenieria. Pertenece al Sistema Nacional de Investigadoras e
Investigadores (SNII) del Consejo Nacional de Humanidades,
Ciencias y Tecnologias (CONAHCYT). Es miembro del cuerpo
Académico de Catadlisis de la Facultad de Ingenieria.

Humberto Banda Ortiz

Doctor en Economia Financiera por ESADE-Barcelona, MBA por el
IPADE, y contador publico por la ESCA-IPN. Actualmente, es
profesor-investigador en la Universidad Auténoma de Querétaro
(UAQ), México. Pertenece al Sistema Nacional de Investigadoras e
Investigadores (SNII) del Consejo Nacional de Humanidades,
Ciencias y Tecnologias (CONAHCYT). Antes de incorporarse a la
UAQ se desempefié como profesor investigador en el Tecnolégico
de Monterrey, México, Campus Santa Fe por mas de cinco afios.
Ha sido profesor visitante en MIT-Sloan, en ESADE-Barcelona, en
Strathmore Business School en Kenya, y en varias universidades
en Colombia y México. Autor de mas de 50 articulos y de 7 libros,
ya sea como autor o coautor. Antes de iniciar su carrera
académica trabajo en varias empresas en el area financiera entre
las que destacan IBM, Fleishman Hilliard y Betterware de México.
Las actividades de consultoria que realiza incluyen la valoracién
de riesgos y la valoracién de empresas.




Sergio Rodolfo Géngora Jiménez

Doctor en Gestidon en Tecnologia e Innovacion por la Universidad
Autdénoma de Querétaro (UAQ), México. Profesional en tecnologias
de la informacién por mas de 25 afos en el sector financiero
mexicano, desempefiandose en multiples puestos ejecutivos para
Banamex, Banca Serfin y Banco Santander en proyectos en
México, USA, Sudamérica y Europa. Autor de varios articulos
sobre el sector financiero mexicano y la influencia que ha tenido
la tecnologia digital en su desempefio, ademds de dos libros en
Estados Unidos de Norteamérica y México. Recientemente,
participa como catedratico de la Universidad Anahuac campus
Querétaro, México.

José Rubén Castro Muinoz

Docente- investigador de la Universidad Juarez Auténoma de
Tabasco, México. Sus estudios: Licenciatura en Psicologia,
Especialidad en Psicologia Clinica Institucional, Maestria en
Psicologia Clinica. Se ha desempefiado como docente desde hace
15 afios. Durante este trayecto ha sido asesor de tesis de
licenciatura. Cuenta con el Reconocimiento a Profesores de
Tiempo Completo con Perfil Deseable del Programa para el
Desarrollo Profesional Docente (PRODEP) de |la Secretaria de
Educacién Publica de México. Ha desarrollado diversos proyectos
de investigacion con y sin financiamiento. También tiene
publicaciones en revistas arbitradas, asi como participacién en
diversos congresos nacionales e internacionales.




Liduvina Pérez Olvera

Licenciada en Derecho por la Universidad Auténoma de Querétaro
(UAQ), México. Maestra en Derecho Penal por la Universidad
Cuauhtémoc Plantel Querétaro, México. Doctora en Derecho por
la Universidad Ejecutiva del Estado de México. Actualmente, es
postulante del Doctorado en Educacién de la Universidad OMI.
Funge como investigadora y docente a tiempo completo categoria
VIl en la Facultad de Derecho de la Universidad Auténoma de
Querétaro. Vicepresidenta del Colegio de Abogados Penalistas del
Estado de Querétaro, México. Asimismo, se ha desempefiado
como abogado litigante con certificacion CONOCER EC 1038, con
una trayectoria de mas de 25 afios.

Alexandro Escudero Nahdén

Doctor en Educacion por la Universidad de Barcelona, Espafia.
Pertenece al Sistema Nacional de Investigadoras e Investigadores
(SNII) en el Nivel 1 del Consejo Nacional de Humanidades,
Ciencias y Tecnologias de México (CONAHCYyT). Es profesor
investigador de tiempo completo en la Universidad Auténoma de
Querétaro, México. Dirige el proyecto Transdigital, que es una
iniciativa ciudadana para la difusién de la ciencia con tres lineas
de trabajo: revista cientifica Transdigital, Congreso Virtual
Transdigital y Editorial Electréonica Transdigital. Es coordinador del
Area Tematica 18: Tecnologfas de Informacién y Comunicacién y
Educacién del Consejo Mexicano de Investigacién Educativa
(COMIE). Coordina el Comité de Educacion Transdigital de la Red
LaTE México, que es una Red Tematica CONACHyT. Forma parte
del Cuerpo Académico Consolidado “Innovacion Educativa y
Tecnologia” de la Secretaria de Educaciéon Publica de México
(SEP). Es secretario de la Comision para el desarrollo de talento y
cultura tecno-educativa, del Grupo de Trabajo Gestién de
Tecnologia Educativa de la seccién Tecnologias de la Informacion
y Comunicaciones de la Asociacién Nacional de Universidades e
Instituciones de Educacién Superior (ANUIES).
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Transcigital

revista cientifica

Transdigital es una revista electrénica cientifica indizada que
evalla los textos con el sistema de pares de doble ciego. Recibe
Articulos de investigacién y Ensayos cientificos. Opera con el
modelo de “Publicacién continua”, de manera que se reciben
textos durante todo el afio. Conoce todos los detalles en:
www.revista-transdigital.org

Transdigital

editorial

La Editorial Transdigital publica libros de caracter cientifico y
académico. Se pueden publicar tesis de posgrado, una vez que
han sido sometidas al sistema de evaluacién de pares de doble

ciego. Conoce los detalles en:
www.editorial-transdigital.org

Transdigital

congreso virtual

El Congreso Virtual Transdigital es un evento académico que se
realiza de manera totalmente virtual cada afio. Existe dos
modalidades de participacion: ponentes y asistentes. Las

personas interesadas en ser ponentes en el Congreso Virtual
Transdigital pueden enviar textos en espariol o inglés vy, tras la
evaluacion con el sistema de pares de doble ciego, esos textos
podrian ser publicados en un libro de caracter cientifico con
ISBN. Conoce todos los detalles en:
www.congreso-transdigital.org
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https://www.linkedin.com/company/transdigital-mx/

https://twitter.com/TransdigitalMx

https://www.facebook.com/transdigital.mx

https://www.instagram.com/transdigital.mx

0

https://www.youtube.com/channel/@transdigitalmx
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