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Resumen

El objetivo general fue comprobar el efecto del programa Hot Potatoes en la

mejora de los aprendizajes en la comprension de textos de los estudiantes de la

Universidad Alas Peruanas El método utilizado fue de un enfoque cuantitavo, disefio

cuasi experimental, y de tipo aplicada. La muestra censal fue de 23 para el grupo de

control como para el grupo experimental un total de 46 estudiantes, el instrumento en la

recoleccion de datos fue la técnica de la encuesta bajo la aplicacion de un cuestionario

de 20 items con una confiabilidad de Alfa de Cronbach ,843. Los resultados demuestran

gue si existe niveles significativos de logro destacado en el uso del programa educativo
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Hot Potatoes en el proceso de las experiencias de aprendizaje. Las conclusiones indican
gue si el programa Hop Potatoes permite mejorar sus aprendizajes de los estudiantes en

la competencia de comprension de textos.

Introduccion

La investigacion se fundamenta en el hecho de aplicar tecnologia como los
programas educativos que permita mejorar los aprendizajes en estudiantes en todos los
niveles. Cruz et al. (2018) mencionan que es un conjunto de actividades y de recursos
para el logro de objetivos y metas, el programa seleccionado debe ser la mejor alternativa
de solucién previo estudio y diagnéstico de la situacién problematica. Asi como conocer
la teoria de aprendizaje el conectivismo centrado en ambiente digital, que funciona como
una interaccion por paginas web (Siemens, 2004). Como también la comprension de
textos que es el proceso para mejorar la interpretacion de lecturas permite al lector utilizar

todos sus recursos cognitivos (Barriga, 2002).

Situacion problematica

El analfabetismo digital es un problema mundial como se demostré en la época
de la pandemia COVID19, en Espafia el 50 % de su poblacién tiene un bajo nivel de uso
de la informética como de plataformas web como lo menciona el Instituto Nacional de
Estadistica de Espafia (2019), en el Peru es el 46 % de los jovenes de 18 a 29 afios no
tiene conocimiento de programas informaticos (Instituto Nacional de Estadistica e

Informatica del Peru, 2019).

También hay otra dificultad, en las instituciones educativas del Perl se ha
evidenciado que los estudiantes de diferentes ciclos y de todo nivel presentan problemas
en el rendimiento académico en relacién al habito de la lectura e interpretacion de textos
como se registra en las evaluaciones de la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econdmicos (2019). Se vive en un mundo en constante cambio, donde el
internet y la tecnologia informética van de la mano, son los elementos basicos de impulso
y desarrollo en la sociedad del conocimiento como primer punto, el segundo punto es
una metodologia para mejorar los aprendizajes significativos y el uso de programas

educativos por parte de los docentes.
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Antecedentes

Rivas (2021) propone en su investigacion la Utilizacion del programa Hot Potatoes
para el fortalecimiento del pensamiento matematico en los estudiantes donde nos indica
que la elaboracion de ejercicios interactivos para la multiplicacion permite al estudiante
desarrollar una competencia de la Educacion Basica, como es la resolucion de problema,

y, a su vez, son fuente y soporte indispensable en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

También Cordova (2017) presento su aporte El uso de la herramienta interactiva
“Hot Potatoes” en la comprension lectora del idioma inglés donde menciona que la
aplicacion del programa interactivo, ayuda a innovar los aprendizajes de lectura de los
estudiantes de segundo nivel del idioma inglés; mediante la aplicacion de sus multiples
herramientas tales como jcloze, jquiz, jmatch, jmix, y jcross que integran juegos, con

ingreso de palabras, reconstruccion de frases y puntaje directo.

De igual manera Vasquez (2017) sustenta en su proyecto “Uso del Hot Potatoes
y la comprension lectora en una institucion educativa publica” permite mejorar la
comprension lectora, aplicando diferentes estrategias de aprendizaje en mas importante
la de aprender a aprender y que los estudiantes puedan entender y comprender, ademas

ha sido renovador e incentivador para los estudiantes.

Como Quintana (2016) en su proyecto presentado “Use of Hot Potatoes to improve
effectv e paragraph writing”, su objetivo principal fue el encaminarse en las actividades
del programa, en desarrollar las competencias de mediante la seleccion de palabras
claves y textos principales de acuerdo a los parrafos en inglés y que le ayude al

estudiante construir oraciones en ingles coherencia.

Asi mismo Zuiiga (2015) en su investigacion “El apoyo al estudio independiente
en un curso de comprension de lectura con “Hot Potatoes” sefala que las principales
ventajas es la preparacion efectiva para las evaluaciones del curso, la correspondencia
entre el contenido impartido y el evaluado, el reforzamiento de conceptos y la facilidad

del trabajo virtual, con las préacticas interactivas.
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Desarrollo
El objetivo es comprobar la eficacia de la aplicacion del programa educativo Hot
Potatoes para mejorar las estrategias de lectura en los estudiantes en una institucion

universitaria del Perq.

La presente investigacion es de tipo aplicada, la cual se enmarca dentro del
enfoque cuantitativo. Al respecto, Carrasco (2009) sefala que se diferencia de otros por
tener propdsitos bien definidos, se investiga para actuar, transformar, modificar o
producir cambios en un determinado sector de la realidad. Es aplicada porque cambia el

comportamiento humano o cambia una realidad y tiene propdsitos practicos.

En esta investigacion, el nivel fue experimental y el disefio de tipo cuasi
experimental. Al respecto, Hernandez et al. (2014) refieren que el disefio de tipo cuasi
experimental analiza el efecto producido por una accion de un programa sobre una
variable o varias variables (cambiando conductas o en algunas veces cambia una

realidad).

El disefio cuasi experimental aquellos grupos que no asignan al azar los sujetos
gue forman parte del grupo de control y experimental, ni son emparejados, puesto que
los grupos de trabajo ya estan formados, es decir, ya existen previamente antes del

experimento.

La poblacion estuvo compuesta por los 171 estudiantes de la institucion
universitaria alas peruanas, segun matricula del aplicativo. La muestra es un total son 46
estudiantes por grupo: La muestra fue de tipo censal por ello, los estudiantes de ambas
secciones correspondieron en conjunto a la muestra. Para ello no se aplicaron pruebas
de muestreo, pues antes del experimento ya se tiene grupos determinados, no todos los
elementos de la poblacion tienen la probabilidad de ser elegidos para formar parte de la
muestra. Bernal (2014) sefialé que se dividen en muestras intencionadas y muestras por

cuotas.

El instrumento utilizado fue el cuestionario que contiene 20 items aplicado a los
46 estudiantes, se compartio en forma virtual (Bernal)al en el centro de cOmputo de la
institucion educativa donde el estudiante tuvo la oportunidad de desarrollar las lecturas
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con el programa, se aplic6 en dos momentos, antes y postest a los dos grupos de
investigacion. El uso de los programas informaticos: Microsoft Excel es un programa que
nos permite hacer calculos como disefar graficos estadisticos y el aplicativo Spss version
26 es un programa por el cual podemos realizar analisis estadistico descriptiva e
inferencial, ambos nos permitieron la interpretacién para determinar la aceptacién o

rechazo de la hipotesis planteada.
El procedimiento consistio en varias etapas:

El programa Version 6.0 se tuvo que descargar en todas las computadoras del

centro de innovacion con el apoyo del docente AlP.

Hot Potatoes en un conjunto de seis herramientas Jquiz, Jcloze Jcross Jmatch

Jmix y Macher, que nos permite crear actividades interactivas basadas en paginas web.

Conclusiones

Al finalizar la experimentacion de la aplicacion del programa educativo Hot
Potatoes en estudiantes, se tiene que el 60.87% de los estudiantes del grupo pre control
se ubica en el nivel de inicio y el 69.57% del pre experimental también en el nivel de
inicio, mientras que en el grupo post experimental se tiene que el 100.0% de los
estudiantes se ubican en el nivel logro destacado, se evidencia el efecto del programa

educativo en la mejora de los aprendizajes.

Con respecto al nivel literal, el resultado de la experimentacién el 65.22% de los
estudiantes del grupo pre control se ubica en el nivel de inicio y el 82,61% del pre
experimental se ubican en el nivel de inicio, mientras que en el grupo post experimental
se tiene que el 100.0% de los estudiantes se ubican en el nivel logro destacado, se

evidencia el efecto del programa educativo en la mejora de los aprendizajes.

Asi mismo, en el nivel inferencial el 82.61% de los estudiantes del grupo pre
control se ubica en el nivel de inicio y el 56.52% del pre experimental se ubican en el
nivel de inicio, mientras que en el grupo post experimental se tiene que el 100.0% de los
estudiantes se ubican en el nivel logro destacado, se evidencia el efecto del programa

educativo en la mejora de los aprendizajes.
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Finalmente, en el nivel critico, se tiene que el 86.96% de los estudiantes del grupo
pre control se ubica en el nivel de inicio y el 60.87% del pre experimental se ubican en el
nivel de inicio, mientras que en el grupo post experimental se tiene que el 100.0% de los
estudiantes se ubican en el nivel logro destacado, se evidencia el efecto del programa

educativo en la mejora de los aprendizajes.
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Resumen

En la actualidad, la educacion en todos sus niveles ha experimentado nuevos
cambios, el aumento de la educacion en linea, asociada a una demanda de calidad ha
ido cobrando fuerzas en las distintas universidades, la tecnologia, la informética, las
comunicaciones y la alta demanda de estudiantes universitarios por continuar sus
estudios de posgrado ha motivado a las universidades ha implementar programas de
estudio a nivel posgrado, utilizando ambientes virtuales de aprendizaje, sin duda la
educacion virtual se ha ido renovando, cambiando los paradigmas y formas de
ensefianza tradicionales y ha logrado superar las limitaciones y temores existentes de
gue no se logre los mismos objetivos en una educacién virtual que en una presencial.
Asimismo, el incluir en los nuevos planes de estudio de posgrado, nuevas teorias

pedagdgicas en torno a educacion virtual es una respuesta a la necesidad actual
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logrando asi mantener una educacion de calidad, actualizada y con las nuevas
herramientas tecnoldgica. El objetivo de este capitulo de libro es analizar desde la teoria

la importancia de la interactividad en ambientes virtuales en la educacion de posgrado.
Palabras claves: interactividad, educacion virtual, educacion universitaria, posgrado.

Introduccion

La educacion a nivel posgrado, es una formacion la cual debe garantizar la
preparacion de los universitarios, a través de un conjunto de procesos de ensefianza-
aprendizaje, el propdésito de este programa consiste en complementar, profundizar y

actualizar conocimientos en torno a una rama en especifico.

La educacién posgrado se encuentra establecida como un tipo de educacion con
mayores exigencias, debido a que los docentes tiene como estudiantes a profesionales
preparados que participan activamente en las sesiones de clases, siendo estudiantes
gue solicitan mayores exigencias en cuanto a calidad, teniendo objetivos mucho mas
ambiciosos de alcanzar, por otro lado se puede mencionar que la virtualidad ha cobrado
mayor relevancia en estos programas de posgrado, siendo una de las herramientas mas
poderosas en la educacion en la actualidad nos permite mejorar el rendimiento de
aprendizaje de los estudiantes, y permitirles tener acceso a una educacion de calidad a
través de plataformas virtuales (Lei et al., 2022).

Rodriguez y Juanes (2019) mencionaron que en el proceso de ensefianza
aprendizaje la incorporacién de las TICS es un aspecto pedagogico transformador cuya
finalidad es lograr potenciar y facilitar los accesos a la informacion, fortalecer las nuevas
practicas docentes, amplificar las fronteras del conocimiento en las distintas ramas de
estudio, se entiende por interactividad al espacio personal de aprendizaje virtual, donde
el uso de ambientes virtuales, permite un mejor manejo del tiempo, facilita el trabajo en
equipo, la flexibilidad, la eficacia y logra generar espacios de conocimiento e

interactividad.

Akgun y Atici (2022) mencionaron que la interactividad educativa, denominado
también espacios virtuales, tienen muchos aspectos positivos para el desarrollo de las
habilidades cognitivas, afectivas en los estudiantes, debido a que logra crear una realidad
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con sentido presencial en los estudiantes, facilitando su aprendizaje, logrando aumentar
su motivacion, el ambiente de aprendizaje se convierte en un espacio seguro, interactivo,
donde vuelve cada mas experto al estudiante en entornos virtuales, contribuyendo asi a

su aprendizaje.

Las TICS en la educacion posgrado: transformacion de entornos tradicionales a

entornos virtuales de aprendizaje

Vargas et al. (2021) mencionaron que el contexto de la educacion es muy comun
gue continuamente se elaboren distintas estrategias de innovacion, con la finalidad de
lograr adaptarse a los nuevos cambios que se van dando en la globalizacién, siendo la
incorporacion de las TICS el paso a una nueva era en la educacion. A raiz del cambio
radical que sufrié el mundo por la emergencia sanitaria Covid-19, la educacién tuvo que
adaptarse a la nueva normalidad, implementado un sistema de educacion distinto, en
donde se logré adaptar todas las condiciones necesarias de aprendizaje, habilidades y
competencias en el aula virtual, siendo la virtualidad un nuevo escenario de conectividad

efectiva.
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Figura 1.
Mapa conceptual de la importancia de los tics en la educacion

(TICS) Tecnologia de la informacion y de
la Comunicacion

Conjunto de recursos y herramientas
tecnologicas que permiten una
comunicacion mas eficiente

Interactividad

Fuente: Elaboracion Propia

Practicas Pedagogicas en la Virtualidad

Ibaceta y Villanueva (2021) mencionan que tanto en las practicas pedagogicas,
presenciales como en las virtuales en estudiantes de posgrado se plantean desafios,
dificultades, sin embargo suele ser mas frecuente ello en la virtualidad, por eso es muy
importante que los ambientes virtuales de aprendizaje de las escuelas de posgrado, sean
de facil acceso, cuenten con informacion de calidad, que se haya validado las fuentes de
informacion, teniendo en cuenta que las practicas pedagdgicas son las acciones que
realiza diariamente el docente para formar estudiantes de posgrado especialistas en un

rama especifica, formandolos, para hacer altamente competitivos en el mundo laboral,
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por ello es tan necesario que todo lo relacionado a dichas préacticas pedagdgicas, sea
realizado por especialistas del tema, asi como la informacion brindada a los estudiantes
, debe ser extraida de fuentes confiables, y sobre todo se debe lograr desarrollar un
disefio de sesion con todas las pautas necesarias para que el estudiante alcance los

objetivos de cada clase.
Ambientes virtuales de Aprendizaje

La nueva era de la educacion ha definido a la virtualidad como un nuevo conjunto
de procesos formativos, en donde se han logrado desarrollar espacios virtuales , la
finalidad es que tanto docente como estudiantes eliminen las distancias, las barreras del
tiempo (Ibaceta & Villanueva, 2021), los ambientes virtuales de aprendizaje, son
espacios digitales en donde el aprendizaje es el gran beneficiado, siendo la tecnologia
la potencialidad didactica, estos entornos son las base del proceso de ensefianza
aprendizaje, siendo en este contexto necesaria la incorporacion de caracteristicas
didacticas para que el estudiantes pueda llegar a lograr los objetivos propuestos, es
importante mencionar que para que los términos didacticos y tecnologicos sean un
recurso eficaz en el aprendizaje es necesario que se logre la planificacion y la
construccion de actividades necesarias para potencializar las habilidades del estudiante

de posgrado.

Principales Caracteristicas de los ambientes virtuales como espacio para la

ensefianzay el aprendizaje

El analizar, indagar, comprender las distintas configuraciones de los ambientes
virtuales para la ensefianza- aprendizaje implica necesariamente que se pueda conocer
su complejidad, desde contar con una computadora con internet hasta manejar el aula
virtual, asi mismo es importante que el estudiante de posgrado cuente con correo
electronico, material multimedia, pueda extraer por medios digitales informacion de base
de datos reconocidas para sus investigaciones, maneje la mensajeria de su aula virtual,
el ingreso a sus videoconferencia, el envio de sus trabajos por medio de la plataforma,
entre otros. (Lei et al., 2022) los autores mencionan que los estudiantes que logren

manejar todo ello mostraran un mejor desempefio de aprendizaje, siendo la realidad
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virtual un eje importante para lograr profesionales destacados, pudiendo laborar en
cualquier organizacion con medios digitales, ya que contarian con el arma mas poderosa

en la actualidad el manejar los recursos y entornos virtuales.

Las universidades de posgrado cumplen un rol relevante en la construccion de la
interactividad, debido a que de esta manera se puede lograr desarrollar las habilidades
de los estudiantes tanto individuales como grupales, por ello la inversion por parte de las
universidad es muy importante para contar con ambientes de calidad , estos ambientes
deben estar disefiados con todo lo necesario para lograr un aprendizaje de éxito, donde
tanto el estudiante como el docente se sientan cdmodos de compartir horas de clase,
pero sobre todo que durante esas horas se tenga las herramientas para que el docente
siendo un facilitador del aprendizaje pueda transmitir todos sus conocimientos a sus
estudiantes, por ello estos ambientes deben ser ricos en posibilidades de crecimiento,

generando asi que los estudiantes logran un excelente nivel académico.
Conclusiones

- Para que los estudiantes de posgrado logren alcanzar el éxito, tanto el uso de los
ambientes virtuales como el proceso de ensefianza aprendizaje, depende en gran
medida de la universidad, la inversién que realice en sus ambientes virtuales, asi
como el tener docente alta cultura organizativa que dominen la virtualidad y las

nuevas formas de ensefianza.

- En este capitulo de libro se ha realizado una breve recopilacion de la tematica del
aprendizaje interactivo, su importancia en el proceso de ensefianza — aprendizaje,

asi como su implicancia y relacién en la formacion de estudiantes de posgrado.

- En los ambientes virtuales de posgrado, los aprendizajes interactivos ayudan a
gue los docentes puedan contar con los recursos necesarios para lograr los
resultados de aprendizaje esperados, logrando que el estudiante pueda
imponerse a nuevos retos, desarrolle nuevas habilidades, conocimientos, trabajo
en equipo, conozca y maneje las herramientas digitales, formandolo para ser un

profesional de éxito.
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- Los tiempos han cambiado y es necesario que todas las universidades que se
dedican al dictado de clases posgrado construyan sus ambientes de aprendizaje
virtual de ensefianza, contando con espacios de calidad, pensando en lo que
deben ofrecer a sus estudiantes para formarlos como excelentes profesionales,

dejando de lado la ensefianza tradicional y dando paso a la nueva era virtualizada.
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Resumen

La Inteligencia Atrtificial (IA) es la capacidad de un sistema informético para
realizar tareas humanas (como pensar y aprender) que normalmente soélo pueden
lograrse mediante la inteligencia humana. La tecnologia de IA en la educacién
proporciona un grado de flexibilidad y adaptacion que hasta ahora no habia sido posible.
Esto esta revolucionando las escuelas y las aulas, facilitando enormemente el trabajo del
profesor. La IA esta lista para revolucionar la educacion. El Metaverso ha sido reconocido

como la préxima generacion de conexion social. Se refiere a un mundo creado, en el que
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las personas pueden "vivir" bajo las reglas definidas por el creador. Un Metaverso puede
ser total o parcialmente Virtual; como un sistema de Realidad Virtual (RV) o de Realidad
Aumentada (RA) en contextos del mundo real. La IA en Educacion es una Tecnhologia

Informatica que proporciona una ensefianza personalizada, adaptable y perspicaz.
Introduccion

En términos simples, la Inteligencia Atrtificial (1A) se refiere a sistemas 0 maquinas
gue imitan la inteligencia humana para realizar tareas y pueden mejorar iterativamente a
partir de la informacion que recopilan. La IA se manifiesta de varias formas. Algunos

ejemplos son:

e Chatbots: Estos utilizan la IA para comprender mas rapido los problemas de los
usuarios y proporcionar respuestas mas eficientes.

e Asistentes Inteligentes: Utilizan la IA para analizar informacion critica proveniente
de grandes conjuntos de datos de texto libre para mejorar la programacion.

e Motores de Recomendacion: Pueden proporcionar recomendaciones
automatizadas para programas de TV segun los habitos de visualizacién de los

usuarios.

La IA trata mucho mas sobre el proceso y la capacidad de pensamiento
superpoderado y el andlisis de datos sobre cualquier formato o funcién en particular.
Aunque la IA muestra imagenes de robots de aspecto humano de alto funcionamiento
gue se apoderan del mundo, la IA no pretende reemplazar a los humanos. Su objetivo
es mejorar significativamente las capacidades y contribuciones humanas. Eso la

convierte en un activo tecnolégico muy valioso (Oracle, 2023).

Segun Oracle (2023) la IA se ha convertido en un término general para las
aplicaciones que realizan tareas complejas que antes requerian aportes humanos, como
la comunicacioén online con los usuarios o jugar al ajedrez. El término a menudo se usa
indistintamente con sus subcampos, que incluyen el aprendizaje automatico y el
aprendizaje profundo. Sin embargo, hay ciertas diferencias. Por ejemplo, el machine

learning se centra en la creacion de sistemas que aprenden o mejoran su rendimiento en
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funcion de los datos que consumen. Es importante tener en cuenta que, aunque todo

machine learning es IA, no toda IA es machine learning.

Para obtener el valor completo de la IA, muchas empresas estan haciendo
inversiones significativas en equipos de ciencia de datos. La ciencia de datos, un campo
interdisciplinar que usa métodos cientificos y de otro tipo para extraer valor de los datos,
combina habilidades de campos como la estadistica y la informatica con el Big Data
(Macrodatos o Datos Masivos) para recopilarlos y analizarlos desde multiples fuentes
(Oracle, 2023).

La Inteligencia Atrtificial (I1A) es una de las tecnologias que se utilizan con bastante
éxito en muchos de los sectores de hoy en dia. Cada dia atrae mas la atencion de los
usuarios con los proyectos de éxito presentes en los ultimos afios. El concepto de IA ha
empezado a aceptarse recientemente como la tecnologia del futuro a nivel mundial y
nacional, por lo que en la actualidad se le considera la fuerza motriz de la ingenieria,
tecnologia e informatica. El objetivo de la IA es imitar la inteligencia humana a través de
los ordenadores, en ese sentido, permitiendo que los ordenadores aprendan. También

es una de las tecnologias clave dispuestas a transformar la educacion (Talan, 2021).

La educacion tradicional parece estar fijada en términos de tiempo, lugar y
actividades prescritas, y el proceso de aprendizaje es continuo, especialmente en los
estudiantes mas jovenes. Se sabe que los sistemas educativos tradicionales son
inflexibles, pero ahora estan cambiando para adaptarse a los avances tecnolégicos del
mundo actual (Sadiku et al., 2022).

Joshi et al. (2021) nos mencionan que el uso de la IA en la educacién ha llamado
la atencion por su automatizacion, el uso mas sencillo de la IA suele aportar el beneficio
mas inmediato, al automatizar tareas sencillas, como calificar, clasificar recursos digitales
o el horario, por lo que los profesores pueden aumentar su tiempo interactuando con los
estudiantes. La adaptacion es la parte integral de la tecnologia actual del entorno
educativo y empresarial. La IA en las escuelas ayudara a los estudiantes a iniciar el
cambio tecnolégico. La integracion se plantea como una solucién de IA que puede

completarse con otras iniciativas de Tecnologias de Informacion (TI), como tecnologias
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inteligentes y redes de Internet de las Cosas (IdC o 10T [Internet of Things]) gestionadas,
para proporcionar soluciones adecuadas en la enseflanza de los estudiantes. Las
necesidades de los y las estudiantes cambian constantemente, por lo que la limitacion
garantiza que los contenidos que imparten los profesores sean pertinentes y practicos.
La analitica basada en IA en la educacion ayuda a identificar tendencias clave, extraer
marcadores clave y ayudar a los profesores a desarrollar el aula eficaz que impulse la
transformacion digital. El analisis de datos nos permite comprender que las soluciones
adaptativas de IA identifican areas importantes para los estudiantes mediante la

caracterizacion de estos.

La aplicacion de la IA en la educacion ha sido objeto de un gran numero de
investigaciones en las ultimas tres décadas. Los expertos predicen que el uso de la IA
en educacién aumentara en mas de un 45% para 2024 (TechTarget, 2023). Tomando en
consideracion la reciente crisis por COVID-19, el mercado mundial de la IA en la
educacion se estimo en 1.100 millones de ddlares en el afio 2020, y se prevé que alcance
un tamafio revisado de 12.6 mil millones de ddlares en 2027, creciendo a una tasa de
crecimiento anual compuesto de 41.4% durante este periodo (Research and Markets,
2022).

Desarrollo

Sadiku et al. (2022) explican el concepto de inteligencia artificial como la
capacidad de un sistema informatico para realizar tareas humanas (como pensar y
aprender) que normalmente sélo pueden lograrse mediante la inteligencia humana. La
tecnologia de IA en la educacién proporciona un grado de flexibilidad y adaptacion que
hasta ahora no habia sido posible. Esto esta revolucionando las escuelas y las aulas,
facilitando enormemente el trabajo del profesor. La IA esta lista para revolucionar la

educacion.

Joshi et al. (2021) afirman en primer lugar que el uso de la IA se observa ya en
casi todos los ambitos de nuestra vida. La inteligencia artificial es una tecnologia
avanzada que transforma todos los aspectos de nuestra interaccion social. En la

educacioén, desarrollard nuevas soluciones de aprendizaje que se pondran a prueba en
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diversas situaciones. Los objetivos educativos pueden alcanzarse y gestionarse mejor
gracias a las nuevas tecnologias educativas. Se analiza como puede utilizarse la IA para
mejorar los resultados de la ensefianza, ofreciendo ejemplos de cémo la tecnologia de
la 1A puede ayudar a los profesores a utilizar los datos para mejorar la equidad y la
clasificacion de la educacion en los paises en desarrollo. Pretende examinar la
percepcion de profesores y estudiantes sobre el uso y la eficacia de la IA en la educacion.
Nuevas investigaciones sobre la diversidad generacional y geografica de las
percepciones de profesores y estudiantes pueden contribuir a una aplicacion mas eficaz

de la IA en la educacion.

El metaverso ha sido reconocido como la proxima generacion de conexion social.
Se refiere a un mundo creado, en el que las personas pueden "vivir" bajo las reglas
definidas por el creador. Un metaverso puede ser total o parcialmente virtual; por virtual,
como un sistema de realidad virtual (RV) o un mundo parcialmente virtual como el usado
en la realidad aumentada (RA) en contextos del mundo real (Avila, 2017). En el
metaverso, las personas pueden participar en actividades sociales como debatir un tema,
colaborar en un proyecto, jugar y aprender experimentando o resolviendo algunos
problemas (Bourlakis et al., 2009; Jovanovi¢ & Milosavljevi¢, 2022; Park & Kim, 2022).
Los compafieros 0 amigos en el metaverso pueden ser personas reales o personajes
virtuales (Diaz et al., 2020; Kye et al., 2021). Ademas, en el metaverso puede haber
varios tipos de actividades o acontecimientos como en el mundo real, como actividades
econdmicas, acontecimientos de desastres naturales (Davis et al.,, 2009; Diaz et al.,
2020). En este mundo virtual, la Gnica limitacion es la imaginacion de las personas.
Ademas, segun Thawonmas y Fukumoto (2011) con la funcioén lifelogging (bithcora de
vida), los detalles de la vida en el metaverso pueden registrarse por completo.

Mientras tanto, es importante saber que la IA suele desempefar un papel
importante en el metaverso. Para garantizar que el "mundo" de un metaverso funciona
siguiendo las reglas definidas por su creador, se necesitan tecnologias de IA. El
"arbitraje" es una de las funciones que ejecuta el modulo de IA cuando hay conflictos
entre los usuarios del metaverso. Por ejemplo, en un juego basado en el metaverso, es

probable que haya competiciones o peleas; por lo tanto, el arbitraje es necesario para
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juzgar quién gana y quién pierde, asi como para determinar las consecuencias. La
"simulacién” es otra posible funcion proporcionada por el modulo de IA. Por ejemplo,
cuando un usuario cultiva plantas o cria animales, es necesaria una funcion de
simulacién para determinar el estado de las plantas o los animales a medida que pasa el
tiempo. Un uso aun mas importante de la funcién de "simulacion" proporcionada por las
tecnologias de IA es que permite a los PNJ (Personajes No Jugadores) actuar como
humanos en el metaverso. Por supuesto, el modulo de IA también tiene que ser capaz
de tomar decisiones siguiendo las reglas predefinidas por el creador, como determinar
las consecuencias cuando ocurren algunos eventos baséndose en las reglas

predefinidas.

Tal y como indican los expertos, existen varias aplicaciones potenciales del
metaverso en la educaciéon, como la educacion médica, de enfermeria y de atencién a la
salud, la educacion cientifica, la formacién militar y la formacion en fabricacién, asi como
el aprendizaje de idiomas (Choi & Kim, 2016; Diaz et al., 2020; Jovanovi¢ & Milosavljevi¢,
2022; Koo, 2021; Siyaev & Jo, 2021; Tasa & Gorguli, 2010). Debido a las caracteristicas
del metaverso, se espera que el metaverso en la educacion sea diferente de la educacion

tradicional basada en la RV o la RA.

Por ejemplo, en el caso de un curso de aprendizaje de idiomas para EFL (English
as Foreign Language [Inglés como Lengua Extranjera]), varios estudios anteriores han
sefialado la eficacia de situar a los estudiantes en contextos auténticos proporcionados
por la RV (Chien et al., 2019). Sin embargo, desde la perspectiva del metaverso, el
objetivo del aprendizaje de idiomas es mas que un curso o una actividad de aprendizaje;
en su lugar, pretende permitir a los estudiantes de EFL tener otra vida, un entorno de
vida utilizando el inglés para trabajar, aprender, eventos sociales y entretenimiento, como
si fueran hablantes nativos de inglés. Las dos experiencias de aprendizaje (es decir, la

RV y el metaverso) son bastante diferentes.

Por lo tanto, desde el punto de vista de la IA, el metaverso puede desempefiar
varias funciones en la educacion, a saber, ofrecer un mundo auténtico que permita a los
estudiantes "trabajar" y "aprender® con tutores, compaferos y estudiantes NPC
inteligentes, asi como con otros estudiantes humanos.
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Desde la perspectiva de la educacion, las funciones de la IA en el metaverso son
muy importantes. Como indican Huang et al. (2021), hay tres funciones de la IA en la
prestacion de servicios educativos, ademas de las funciones de apoyo al arbitraje, la
simulacién y la toma de decisiones en el metaverso: NPC tutor o consejero, NPC

tutorizado/estudiante y NPC compairiero.

De hecho, el metaverso permite a los estudiantes tener més oportunidades de
experimentar, explorar, aprender y ensefiar en un mundo nuevo, ademas de trabajar e
interactuar con la gente. Incluso pueden aprender o practicar en aquellos contextos que
no pueden experimentar en el mundo real. Por ejemplo, es posible que la mayoria de la
gente no tenga la oportunidad de prestar servicio a nivel directivo o de practicar para
pilotar un avion. Sin embargo, esto podria ocurrir en el metaverso si el creador se
propone proporcionar la experiencia o las oportunidades de aprendizaje a los usuarios.
Por lo tanto, existen muchas aplicaciones potenciales del metaverso en la educacioén. Sin
pérdida de generalidad, a continuacién, se muestran varias razones para adoptar el

metaverso con fines educativos:

e Sijtuar constantemente a los estudiantes en un entorno cognitivo o de practica de
habilidades que podria ser arriesgado o peligroso en el mundo real.

e Sijtuar constantemente a los estudiantes en contextos para experimentar y
aprender lo que generalmente no tienen la oportunidad de experimentar en el
mundo real.

e Permitir a los estudiantes percibir o aprender algo que requiere una implicacion y
una practica a largo plazo.

e Animar a los estudiantes a intentar crear o explorar algo que no pueden hacer en
el mundo real por razones practicas, como el coste o la falta de materiales reales.

e Permitir que los estudiantes tengan pensamientos e intentos alternativos en
relacion con sus carreras o sus vidas.

e Permitir que los estudiantes perciban, experimenten u observen las cosas desde
diferentes perspectivas o roles.

e Permitir a los estudiantes aprender a interactuar e incluso colaborar con personas

con las que no tendrian oportunidad de trabajar en el mundo real.
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Explorar el potencial o el pensamiento de orden superior de los estudiantes

haciéndoles participar en tareas complejas, diversas y auténticas.

Hay muchas razones para adoptar el metaverso en entornos educativos. Debido

al rapido avance de las tecnologias relacionadas con el metaverso, como los dispositivos

portatiles, los ordenadores, las redes de alta velocidad y las tecnologias de deteccién,

cada vez es mas posible utilizar el metaverso con fines educativos.

Algunas posibles lineas de investigacion del metaverso en la educacién, que se

proponen sobre tecnologias educativas (Hwang, 2014; Hwang et al., 2020; Kimmons et

al., 2021), se muestran a continuacion:

Desarrollar modelos educativos basados en metaversos o marcos de ejecucion.
Investigar los efectos de los entornos educativos metaversales en el rendimiento
y la percepcién del aprendizaje de los estudiantes.

Utilizacion del metaverso como método de evaluacion.

Conectar el metaverso a las teorias pedagogicas existentes o redefinir las teorias
teniendo en cuenta las caracteristicas del metaverso.

Proponer estrategias de aprendizaje basadas en el metaverso.

Examinar los resultados del aprendizaje y las percepciones de estudiantes con
diferentes caracteristicas personales en contextos metaversales.

Analizar los patrones de comportamiento o interactivos de estudiantes con
diferentes niveles de rendimiento en el metaverso.

Desarrollar programas de formacion de metaversos dificiles de aplicar en
contextos reales.

Definir principios éticos para emplear el metaverso en entornos educativos.

Encontrar nuevas funciones de la IA en contextos educativos metaversales.

Segun Chan (2019) y Lee (2018), algunos de los beneficios de la Inteligencia

Artificial (I1A) son:
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Automatiza los procesos: La Inteligencia artificial permite que robots desarrollen
tareas repetitivas, rutinarias y de optimizacion de procesos de una manera
automatica y sin intervencion humana.

Potencia las tareas creativas: La IA libera a las personas de tareas rutinarias y
repetitivas, por lo que permite que estas puedan destinar mas tiempo a desarrollar
funciones creativas.

Aporta precision: La aplicacion de la IA es capaz de aportar una precision mayor
que el ser humano, por ejemplo, en entornos industriales, las maquinas pueden
llegar a tomar decisiones que antes sin la IA se tomaban de manera manual o
monitorizada.

Reduce el error humano: La IA reduce los fallos provocados por las limitaciones
del ser humano. En algunas cadenas de produccion la IA se utiliza para detectar
mediante sensores de infrarrojos, pequefias fisuras o defectos en piezas que son
indetectables por el ojo humano.

Reduce los tiempos empleados en analisis de datos: Permite que el analisis y la
explotacion de los datos derivados de produccion se puedan llegar a efectuar en
tiempo real.

Mantenimiento predictivo: Permite realizar un mantenimiento del equipamiento
industrial basado en los tiempos y condiciones de funcionamiento de estos,
permitiendo incrementar su rendimiento y ciclo de vida.

Mejora en la toma de decisiones tanto a nivel de produccion como de negocio: Al
disponer de mas informacién de una manera estructurada, permite a cada uno de
los responsables tomar decisiones de una manera mas rapida y eficiente.

Control y optimizacion de procesos productivos y lineas de produccion: A través
de la IA se consiguen procesos mas eficientes, libres de errores, obteniendo
mayor control sobre las lineas de produccion en la empresa.

Aumento de la productividad y calidad en la produccién: La IA no soélo incrementa
la productividad a nivel de maquinaria, sino que también hace que incremente la
productividad de los trabajadores y la calidad del trabajo que realizan. El poder
gozar de mas informacion, les permite tener una visibn méas focalizada de su

trabajo y tomar mejores decisiones.
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En lo que respecta al ambito educativo, algunas de las ventajas de la inteligencia

artificial para el aprendizaje interactivo son:

e Permite crear materiales de aprendizaje personalizados que se adapten a las
necesidades y preferencias de cada estudiante.

e Permite evaluar y tratar las habilidades y debilidades de los estudiantes,
ofreciendo retroalimentacién y orientacion.

e Permite enriquecer el curriculum con elementos interactivos como
autoevaluaciones, video y audio.

e Permite crear ambientes de aprendizaje colaborativos, uniendo a personas que
completen sus aptitudes y carencias.

e Permite liberar a los docentes de tareas rutinarias y repetitivas, y potenciar su rol
creativo y pedagadgico.

Conclusiones

Mediante un analisis profundo de la literatura revisada sobre la Inteligencia
Artificial y el Metaverso (la virtualidad con Realidad Virtual y Realidad Aumentada), se
extraen conclusiones que indican la situacién actual en la que se desarrollan estas

tecnologias de ultima generacion.

Los métodos de ensefianza actual no son tan flexibles como los que se veran
favorecidos en breve por el uso de la Inteligencia Artificial. Los métodos tradicionales de
aprendizaje se estdn quedando obsoletos y diversas instituciones educativas los estan
rechazando gradualmente. Los sistemas informéaticos inteligentes estan cambiando
rapidamente las instituciones educativas en todos los niveles de ensefianza, para ayudar

a las personas a aprender con eficacia y alcanzar sus objetivos de aprendizaje.

La IA en Educacion es una Tecnologia Informéatica que proporciona una
ensefanza personalizada, adaptable y perspicaz. Desempefia un papel importante en la
promocion de la ensefianza y el aprendizaje personalizados. La IA cambia la forma de
ensefiar de los profesores y la forma de aprender de los estudiantes. En breve, la IA

podra responder a una serie de estilos de aprendizaje. Gracias a la Inteligencia Atrtificial
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y al Metaverso, los programas de ensefianza y aprendizaje son cada vez mas

avanzados.

La oleada de inversiones, asi como del creciente interés por la Inteligencia
Artificial y el Metaverso, afectaran al proceso educativo en los tiempos venideros. Ambas
tecnologias estdn cambiando constantemente y remodelando el panorama educativo
actual, aungue no sustituirdn por completo al sistema educativo tradicional, ya que por
ahora seria inaceptable intentar sustituirlo en su totalidad, pero, la tecnologia de la
Inteligencia Artificial y del Metaverso deben sumarse al proceso de ensefanza-
aprendizaje tradicional, de una manera ética y completamente responsable, con politicas
publicas que le permitan a estas potenciar la formacién académica de los estudiantes,
docentes y de las instituciones educativas, siempre considerando perfeccionar la
inteligencia y capacidad humana, buscando mejorar con el constante descubrimiento de

tecnologias de ultima generacion, por el bien comdn de la humanidad.
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Resumen

Las escuelas deben implementar dentro de sus estrategias didacticas una ensefianza
hacia el estudiante para poder relacionar su entorno o actividades de su vida diaria
favoreciendo la construccion del conocimiento. Debido a la pandemia COVID-19, las
instituciones educativas han tenido un desafio en el proceso ensefianza aprendizaje al
hacer un cambio de modalidad presencial a virtual, modalidad que no estaba establecida

en muchos docentes y ha venido a traer un efecto en la ensefianza. La educacion en
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linea ha sido una alternativa para compartir y construir conocimiento a traves de la
tecnologia por el uso de espacios virtuales cuando no se puede llevar a cabo el modelo
tradicional. Las competencias del docente en la educacion en linea son pedagdgicas,
sociales y técnicas. La crisis educativa corrobora también necesario establecer planes
formativos en competencias digitales de los estudiantes, para que dejen de ser nativos
digitales, y pasen a ser estudiantes digitales.

Desde la aparicion del ser humano en la tierra, la educacion ha estado implicita
como una forma de supervivencia para poder crecer y desarrollarse en su ambiente; en
la era primitiva el ser humano trasmitia a sus descendientes la ensefianza de habilidades
y conocimientos para provision de alimentos, proteccién de enemigos, asi como el
establecimiento de formas de comunicacion para vivir en su entorno. Los inicios de la
educacion se reflejaban en la ensefianza de la religion en los pueblos del antiguo Egipto
y del medio Oriente; las escuelas que existian en esos tiempos ensefiaban la escritura,
fisica, matematicas y la arquitectura. Los principales representantes en la ensefianza
eran los sacerdotes (Ruiz-Rodriguez, 2010). Este concepto desde el punto de vista
antropologico no solamente consiste en apropiarse del conocimiento, en las formas o
procesos de como se adquieren; esta perspectiva nos dice que la educacion implica la
vivencia de las experiencias de la interaccion con los otros, obteniendo un significado de
las cosas, emociones o sentimientos; bajo esto las escuelas tienen que implementar
dentro de sus estrategias didacticas una ensefianza hacia el estudiante para que pueda
relacionar su entorno o actividades de su vida diaria favoreciendo la construccion del
conocimiento (Ayala-Reyes, 2020). Silva y Gomes (2015) mencionan que la educaciéon
desde la perspectiva antropolégica consiste en todos aquellos procesos de socializacion,
formas de modulacion, modelacion y moldeo del conocimiento en entornos de

instituciones educativas.

El 11 de marzo del 2020 la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) declar6 una
pandemia mundial la enfermedad COVID-19, una enfermad causada por un virus
llamado SARS Cov-2 que significa Sindrome Respiratorio Agudo Severo, que afecta
principalmente a los seres humanos y en una pequefia parte a otros seres Vivos,
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repercutiendo en la vida de miles de personas en todo el mundo en diferentes aspectos
de la vida.

Derivado a este problema los gobiernos tuvieron que tomar acciones y decisiones
para poder enfrentarla, unas de las medidas que se tomaron fue el confinamiento y
aislamiento para evitar la propagacion del SARS CoV-2, donde las instituciones
educativas tuvieron que cerrar sus instalaciones fisicas para abordar esta gran
problemética y contribuir a reducir el nimero de contagios para proteger la salud de
estudiantes, docentes y poblacion en general (Apaza et al.,, 2020; Rodriguez-Morales
et al., 2020).

Como resultado de esta contingencia, las instituciones educativas han tenido un
gran reto en el proceso de ensefianza aprendizaje al hacer un cambio de la modalidad
presencial a la virtual, una modalidad la cual no estaba establecida en muchos docentes
y que ha venido a traer un gran desafio en la ensefianza. La tecnologia ha tomado una
relevancia importante en el siglo XXI en al &mbito de la educacion, creandose nuevos
enfoques o modalidades en el proceso de ensefianza aprendizaje, como nuevas formas

de otorgar el conocimiento.

La implementacién del uso de la tecnologia en la educacion ofrece herramientas
qgue favorecen a que el docente y el estudiante puedan llevar una educacion a distancia
cuando existen factores que imposibilitan una educacion presencial; la educacion en
linea ha sido una alternativa para poder llevar a cabo el proceso de ensefianza
aprendizaje en el mundo de la virtualidad en la educacién superior aportando una
flexibilidad en los horarios, una clase mas dinamica por el uso de las tecnologias
existentes; como apoyos audiovisuales y visuales, asi como el establecimiento de clases
sincronas y asincronas para que el estudiante cuente con la informacién necesaria y un
mejor desarrollo del aprendizaje (Cencia-Crispin et al., 2021). La educacion en linea ha
sido una alternativa para poder compartir y construir el conocimiento a través de la
tecnologia por el uso de espacios virtuales cuando no se puede llevar a cabo el modelo
tradicional, donde hay una interaccién de docente a estudiante de manera presencial. La
educacion en linea surge del término e-learning, derivada de la expresidon “electronic
learning”, con sustentacion en el uso de las Tecnologias de la Informacion y

Libro Aprendizaje Interactivo En Ambientes Virtuales



Comunicacion (TIC), incorporando el uso del internet a los sistemas de gestion del
aprendizaje, con la implementacion de herramientas tecnoldgicas para la ensefanza,

creando una nueva estrategia para lograr el aprendizaje (Renteria, 2021).
Segun Ibafez (2020) las ventajas de este tipo de educacion son:

e Reduce las barreras geograficas del docente y estudiante, permitiendo el acceso
a las clases desde cualquier lugar.

e El estudiante puede gestionar en su aprendizaje, lo que promueve la autonomia
personal y su autogestion en la obtencién de conocimiento.

e Enlaeducacion en linea se promueve el debate y el dialogo, con un mayor interés
por parte del estudiante en los conocimientos académicos.

e Reduccion de los gastos econdmicos.

La educacion ha pasado por grandes desafios en esta pandemia y uno de ellos
es el uso de herramientas tecnoldgicas por parte de los docentes en el proceso de
ensefianza aprendizaje; el cambio de modelo en la ensefianza de manera presencial a
la virtualidad fue de gran impacto por la exigencia y adaptacion de estrategias para lograr
el aprendizaje en el estudiante a través de la tecnologia (Gonzalez-Gonzalez et al.,
2020).

Para lograr el aprendizaje en el estudiante, el docente requiere de ciertas
competencias para dirigir la ensefianza en linea; cumplir con este objetivo resulta
trascendental ante la presencia de la pandemia COVID-19 en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Adoptar la tecnologia en el campo profesional, y dejar de lado el modelo
tradicional de ensefianza por décadas generé un gran reto en el docente, asi como un

gran desafio (Lopez, 2021).

La Secretaria de Educacion Publica (SEP) describe que el docente con
competencias es capaz de integrar los recursos cognitivos para solucionar problemas
complejos y abiertos en diferentes entornos (Concheiro, 2020). Las competencias en el
ambito docente llevan al docente, tutor o facilitador a identificar, seleccionar, coordinar y
movilizar todos aquellos recursos a un determinado contexto para que el estudiante
pueda lograr un aprendizaje significativo.
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Becerril et al. (2015) plantean que las caracteristicas del docente en la educacion
en linea, estd dada por las distintas competencias en determinadas dimensiones, tal

como se define a continuacion:

e Competencias pedagogicas: Estas competencias le permiten al docente poder
lograr un aprendizaje significativo en el estudiante, a través de las estrategias
didacticas.

e Competencias sociales: Son las funciones del docente dentro del rol social en un
entorno virtual por medio de acciones del liderazgo, cooperacion y trabajo en
equipo, logrando un ambiente de confianza, amigable y promoviendo el
aprendizaje colaborativo.

e Competencias técnicas: Hace referencia a la capacidad que el docente tiene para
el manejo de las TIC en el uso de las herramientas digitales que pueden
implementarse en el ambito educativo. Un docente debe de lograr estas
competencias para poder desarrollarse en un entorno virtual donde implemente

los recursos y herramientas en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Al implicar un entorno virtual como medio educativo, se debe considerar que las
competencias pedagodgicas y tecnolégicas del docente implica considerar aspectos
especificos para el disefio instruccional en educacién virtual universitaria, y que esta
conformada por: el saber hacer del docente y la infraestructura tecnoldgica, propios de
las competencias tecnoldgicas, por una parte, y por la otra, el saber del docente, propio
de las competencias pedagdgicas. Por lo tanto las competencias requeridas para los
procesos de disefio instruccional en la educacion virtual, se sustentan en conocimientos,
actitudes, habilidades y destrezas expresadas en el ser, conocer, hacer y convivir del
docente para orientar su practica virtual, mediante un disefio de la instruccion que se
fundamente en teorias relativas al aprendizaje humano para conducir al estudiante a
desenvolverse en diferentes contextos a partir de mediacion pedagogica con las
tecnologias educativas que lo llevara a probarse, evaluarse y revisarse de forma efectiva
y continua, es decir, recibir atencion de manera satisfactoria a sus necesidades de
aprendizaje en ambientes virtuales (Alvarado-Estrada et al., 2022; Buitrago-Bohoérquez
& Sanchez, 2021).
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En los entornos virtuales de aprendizaje, el rol del docente debe influir para el
éxito de la actividad formativa centrada en el estudiante y potencializar su autonomia
para desarrollar habilidades en el uso de las herramientas tecnolégicas y manejo de
estrategias que le permitan obtener conocimientos y competencias necesarias en el
campo profesional en que se esta formando, es decir, el propio estudiante asume el papel
protagénico que implica mucha voluntad para el desarrollo de las actividades y trabajos

individuales, asi como los compartidos (Rizo-Rodriguez, 2020).

Al principio los profesores realizaban en las plataformas virtuales acciones de e-
reading que de e-teaching. Repercutiendo en la baja calidad y volumen de interaccion y
retroalimentacion de la actividad del estudiante, que se convierte en una constante. La
problemética no fue s6lo cambiar de tecnologia, sino también de la concepcion que se
tenia del aprendizaje, en la que también los docentes han reflexionado sobre la creencia
de la ensefianza orientada hacia el aprendizaje del estudiante que al cumplimiento de
los contenidos. A pesar de que los docentes estan familiarizados con el manejo de
herramientas digitales muy pocas veces se atreven a crear nuevos contenidos digitales
personalizados. De igual forma, dentro de las fortalezas de los docentes es que saben
adaptarse a las herramientas que tiene a su disposicion para obtener el mayor provecho
posible en su actividad formadora; para promoverse la integracion de las tecnologias en
el contexto de estudio (Pérez & Lopez, 2020). El Covid19 ha supuesto la ruptura con
algunas de las caracteristicas de la educacién tradicional, como son: unidad de tiempo,
unidad de espacio, y unidad de accion. Todo ello, ha conseguido, y nos ha obligado a la
necesidad de pensar que, si la tecnologia esta transformando la sociedad, no esta
transformando las instituciones educativas, y éste se ha planteado en este panorama
atipico como el mayor de los retos que debemos resolver como docentes (Cabero-
Almenara & Llorente-Cejudo, 2020).

En el contexto educativo, se supondria que los estudiantes son muy competentes
en el manejo instrumental de las tecnologias, y por el contrario, los docentes no lo son;
lo que supone que los docentes se perciben como descualificados en los entornos
tecnologicos, y los estudiantes con altas capacidades. Las investigaciones y la pandemia

muestran en realidad lo contrario, ya que los estudiantes no son tan competentes para
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el uso de las tecnologias aplicadas a la formacion, ya que usan mas bien un limitado
namero de ellas, y que los usos a los que las destinan se centran més en el ocio que en
acciones formativas (Vazquez-Cano et al., 2020; Wang et al., 2014; Lai & Hong, 2015;
Castellanos et al., 2017; Sorgo et al., 2017, como se citd en Cabero-Almenara & Llorente-
Cejudo, 2020). Diferencias que, también se dan dentro del contexto universitario
(Alvarez-Flores & Nufiez, 2019; Bossolasco et al., 2020, como se citd en Cabero-
Almenara & Llorente-Cejudo, 2020). Por ello, se hace cada vez mas necesario, y esta
crisis educativa lo viene a corroborar, establecer planes de formacion en competencias
digitales de los estudiantes (Romero-Tena et al., 2020; Infante-Moro et al., 2020, como
se cité en Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020). Tales han sido los resultados de
las diferentes investigaciones llevadas a cabo que los autores consideran que, mas que
nativos digitales, se les debe de renombrar como estudiantes digitales (Gallardo, 2012;
Casati, 2015, como se cit6 en Cabero-Almenara & Llorente-Cejudo, 2020), simplemente
por la rapidez con la que manejan algunas tecnologias desde un punto de vista

instrumental.
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Resumen

La tecnologia y su uso generan innovacion y propician desarrollo econémico, en los
medios de produccidon como: en las actividades primarias como agricultura, pesca y
ganaderia, de la misma manera en la industria en sus diferentes ramas. La
contextualizacion historica advierte de los diferentes estadios en que la humanidad ha

venido implementado el uso de tecnologias, con el propdsito de generar una mayor
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produccion de bienes y servicios, caracterizados por su facil accesibilidad y utilidad
practica en las tareas cotidianas del ser humano. Ademas se distinguen los posibles
beneficios y/o repercusiones que esta nueva transformacion industrial pudiese propiciar
en otras grandes economias, asi como en los paises en vias de desarrollo, que se

encuentran en un evidente rezago tecnoldgico, desarrollo econémico.

Palabras clave: Asia-Pacifico, Corea del Sur, industria 4.0, innovacion tecnoldgica,
tecnologias.

Abstract

Technology and its use generate innovation and promote economic development in the
means of production such as: in primary activities such as agriculture, fishing and casttle
raising, in the same way in industry and its different branches. Starting with a brief
historical contextualization that warns the different stages in which humanity has been
implementing the use of technologies, with the purpose to generate a greater production
of goods and services, characterized by their easy accessibility and practical utility in the
daily tasks of the human being. Towards this new world economy, completely digital, to
conclude by distinguishing the possible benefits and/or repercussions that this new world
economy could bring to the large economies, as well as in the developing countries, which

are in a clearly lagging behind.

Key Words: Asia-Pacific, industry 4.0, technological innovation, Technologies, South

Korea.
Introduccioén.

La presente investigacion describe y analiza el proceso de implementacion de
nuevas politicas publicas para la generacién de innovacion tecnolégica a los diferentes
sectores industriales, educacion, turismo, entre otros. De esta manera, se describe el
proceso de evolucion de los medios de produccion y sus repercusiones economicas,
politicas y sociales, que, a lo largo de la historia de la humanidad, el ser humano ha
venido experimentado, motivado en un primer momento en la necesidad de allegarse de

herramientas que le permitieran desarrollar dichas actividades de una forma mas
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eficiente, con el objetivo de poder producir o crear diferentes bienes y/o productos que le
permitieron subsistir.

Asi, la especie humana ha utilizado en la antigiiedad herramientas rudimentarias
hechas con maderos y pedazos de piedra para poder cazar, con posterioridad se apoyo
en la fabricacion mediante la forja de hierro de elementos para labrar y cultivar la tierra,
hasta llegar un estadio de la mecanizacion de los procesos productivos que fueron
posibles a partir de la invencién y utilizacion de maquinas de vapor. Posteriormente,
mediante la invencion de maquinas de combustion interna, asi como por electricidad, y
en las ultimas décadas con la llegada del internet la inmersion a una era digital que nos
ha llevado a un ultimo estadio en donde el internet de las cosas y la inteligencia artificial
han tomado un rol preponderante en dichos procesos productivos (Schwab, 2016). En
donde todos estos momentos desde el punto de vista de la teoria econdmica son
identificados como la primera, segunda, tercera y cuarta revolucion industrial, el andlisis

concreto del caso de Corea del Sur, asi como la situacién de México.

Las primeras tres revoluciones Industriales.

La primera revolucion industrial surge en el siglo XVIII en Inglaterra con la
invencion de la maquina de vapor, en donde se empiezan a sustituir muchos de los
trabajos que en un inicio eran realizados tanto por la fuerza de los humanos, asi como
por la utilizacion de animales, principalmente caballos (Chavez, 2004), trayendo un
notable aumento de la produccion asi como experimentando grandes cambios que desde
el punto de vista econdmico se puede considerar el surgimiento del capitalismo, es decir,
de manera mas marcada surge la explotacion del hombre por el hombre, pues mientras
gue una clase alta es la duefia de los medios de produccion, existe una clase desposeida,
la clase trabajadora, desde el punto de vista social se empiezan a formar los grandes
centros urbanos y con ello grandes problemas de salud, explotacion laboral, trabajo

infantil, etc.

La segunda revolucion industrial surge en el siglo XIX, principalmente en Estados
Unidos y es caracterizada por la invencion de la maquina de combustién interna, asi

como de la electricidad, se implementan procesos de produccion masiva, identificados
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con fordismo (Pifieiro, 2004), lo que trae como consecuencia el aumento de la produccion
de forma masiva, creando grandes centros industriales, que permitian que trabajaran las
24 horas, mediante politicas publicas se propicia la integracion vertical y horizontal de
las empresas, con el objetivo de incrementar ganancias y proteger a las industrias locales
de la competencia, durante este periodo la clase media incrementa su poder adquisitivo,
aumentando con esto el nivel de vida de la clase trabajadora.

La tercera revolucion industrial surge a partir del siglo XX, principalmente en
Estados Unidos, Europa y en algunos paises de Asia como: Japon, China y Corea del
Sur, y que es caracterizada por la implementacion a los procesos productivos de
invenciones tecnoldgicas tales como las computadoras, el internet, sistemas
electrénicos, sistemas de comunicacion, lo que permite la automatizacion de los
procesos productivos, se empieza a deslocalizar la produccién y surge un proceso de
globalizacion de los medios de produccion, principalmente en la busqueda de mano de
obra barata, en donde la utilizaciobn de energias renovables y la eliminacion de los
procesos productivos se ponderan como objetivos. Es este periodo en donde surgen
nuevos protagonistas en rol de potencias industrializadas (Vega, 2004), como lo es el

caso de Corea del Sur.
Corea del Sur, como potencia econémica e industrial.

La historia de éxito de Corea del Sur, tiene sus inicios con la llegada al poder de
Park Chung-Hee en el afio de 1961, mediante la implementacion de politicas publicas
que le permitieron pasar de ser una de las economias que se encontraban sumergidas
en la pobreza a convertirse en una de las primeras potencias industriales y econémicas
del mundo y la numero uno en innovacién tecnolégica, mediante un modelo denominado
como Estado desarrollista, directamente enfocado en propiciar un acelerado proceso de
industrializador, y que se caracterizo por el establecimiento de politicas gubernamentales
enfocadas de dirigir de forma autoritaria la inversion hacia areas de la industria
prioritarias para el gobierno, mediante planes quinquenales con objetivos y metas
precisas, llevada a cabo mediante una relacién entre Estado y empresas (Insituto para
el Desarrollo Industrial y Crecimiento Economico A.C, 2013), lo que es calificado por
varios autores como una relacion bajo la teoria de la zanahoria y el palo.
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En el lado de la zanahoria, estaban el cimulo de exenciones fiscales, facilidades
aduaneras, divisas extranjeras, proteccion de los mercados y acceso a crédito
abundante y barato, era tan tentador que los actores privados tenian fuertes
incentivos para orientar sus esfuerzos a los sectores que el gobierno se proponia
desarrollar (Leon, 2000, p. 80-81).

Estas grandes empresas se convirtieron en grandes conglomerados conocidos como
chaebols, siendo estos las empresas mas importantes dentro de la economia coreana,
ademas de ser las grandes empresas industriales y tecnolégicas, teniendo una gran

influencia tanto en las esferas politicas, como en la vida de los ciudadanos sudcoreanos.

Los datos macroecondmicos de Corea del Sur indican un crecimiento constante,
pero aun prevalecen carencias, por ejemplo, pese a su crecimiento esta presente la
desigualdad social, derivada principalmente por una mala distribucion de los ingresos.
Basados en la concepcién de que una democracia brinda mayor igualdad, en la realidad
se percibe que la globalizacion funge como agente de la desigualdad. En el caso de
Corea la desigualdad se da principalmente por la segregacion que tiene la mujer de
participar en actividades laborales y quienes lo hacen gozan de salarios mas bajos que
los hombres pese a que en muchos casos son ellas las que presentan mejores
capacidades y habilidades. Por otro lado, el rol que juegan los chaebols en la economia
hacen que los ingresos de estos grupos se acumulen de manera exponencial, llegando
a poseer mas de la mitad de la riqgueza del pais, y se ha seguido concentrando en una
minoria; por otro lado, el Estado no ha priorizado la implementacién de politicas que
busquen subsanar estas desproporcionales diferencias en cuanto a ingresos, por esta
razon Corea es de los Estados miembros de la OCDE, que menor gasto tiene en la

seguridad social.
La cuarta revolucién industrial.

La cuarta revolucién industrial se caracteriza por los procesos de transformacion
gue involucraran la computacién, fabricas inteligentes, una mejora exponencial de las
comunicaciones, fusiones biotecnoldgicas y desde luego la inteligencia artificial,
favoreciendo escenarios casi utopicos, donde el ritmo de esta transformacion sera
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determinado por la misma inteligencia artificial. Sin dejar de lado la concentracion de
datos a gran escala, las criptomonedas y llegando a un mundo donde el humano
colaborara con las maquinas para una mayor precision de cualquier tipo de actividad,
basicamente un mundo de algoritmos que regiran el futuro de las actividades humanas
(Tsekeris, 2018). Todos estos procesos de trasformacioén se van encaminando hacia un
mundo de realidad virtual que permita una gama de escenarios posibles y que aun no
logramos imaginar todas las posibilidades que brindaran esta nueva revolucion industrial,
gue tiene por objetivo alcanzar el modelo ideal de la humanidad, tratando de redefinir el

significado de lo que es el ser humano y buscando un mundo mas igualitario y sostenible.
Conclusiones

Los procesos transformadores que ha experimentado la humanidad, han sido
posibles gracias a la implementacion de innovaciones tecnoldgicas, asi como a las
politicas publicas que desde las esferas gubernamentales se han establecido para ir
preparando y adaptando a los diferentes cambios que van surgiendo en esta sociedad
cada vez mas dependiente de la tecnologia, globalizada y sobre todo competitiva, que
requiere cada dia méas de una vision de futuro, como lo han hecho las que hoy en dia
son las grandes potencias industriales y econdmicas, Estados Unidos, Alemania, China,
Japon y Corea del Sur por mencionar algunas. La inmersién a esta nueva era digital y
sobre todo a la cuarta revolucién industrial, implica que desde la esfera gubernamental
se plantean procesos de cambio y de acompafiamiento, en la adaptacion y preparacion,
pues con el internet de las cosas, el creciente uso de inteligencia artificial en los medio
de producciodn, el big data, asi como la utilizacion de energias renovables, se requiere
gue las politicas publicas vayan orientadas a generar las condiciones que propicien dicha
inclusién, de lo contrario se estaria condenando a ciertos sectores sociales a lo que
podrian llamarse un oscurantismo tecnologico, que propiciaria una desvinculacion con el
mundo. Paises como Corea del Sur, Japdn, China, Estados Unidos, se encuentran en la
inercia de dichos procesos de creacion de los espacios e infraestructura hacia la
transformacion de ciudades inteligentes, mas sin embargo en el caso de México, se
advierte no existen politicas gubernamentales enfocadas a crear infraestructura y los

espacios necesarios para la innovacion y desarrollo tecnoldgico, que permita la inclusién
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a estos procesos de cambio, que sin lugar a dudas marcaran una nueva era para la

humanidad.
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Resumen

La tuberculosis es una enfermedad contagiosa en alto riesgo causada por una

bacteria que ataca a los pulmones, uno de los sintomas que se observa es la tos

insistente de 3 0 mas semanas y facil de trasmitir de una persona a otra, en forma de

gotitas minimas salivales suspendidas en el aire y que son expulsadas por la persona

activa enferma dafiando los pulmones, por ello es promover el cuidado a la salud para la

sociedad orientada a un nivel preventivo y evitar posibles o futuras personas enfermas,

por consiguiente se cred un blog interactivo para promover la educacién preventiva que

informe del contagio de tuberculosis a la poblacion infantil que ayude a orientar a los

menores que estudian el nivel primaria, para ello se disefiaron juegos y actividades
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pedagogicas, con el fin de disminuir la incidencia en los nifio/as que habitan en las

colonias de Tapachula, Chiapas.

El presente capitulo surge de la necesidad de divulgar aspectos importantes de la
Tuberculosis que se viven en una escuela primaria de Tapachula, con la mirada de
prevenir a la poblacion infantil, siendo que esta patologia es muy riesgosa si no se trata
de manera severa, asi como una de las mas antiguas y silenciosas dentro de la sociedad,
por lo que la orientacion desde la educacion es de vital importancia para prevenir y evitar

la trascendencia de esta enfermedad.

A pesar de que en México la tuberculosis farmacorresistente, no representa una
proporcion significativa, respecto al total de los enfermos, no debe pasar inadvertido el
personal de salud, debido a que esta condicionado por multiples factores, incluso externo
a los pacientes, generando como resultado un problema terapéutico, sobre todo en el

ambito de la prevencion.

Es necesario mencionar que hay una serie de riesgos del inadecuado manejo al
tratamiento, tales como: la duracion de la terapia, los efectos secundarios al tratamiento,
el aislamiento social, el uso de drogas por via parenteral de forma recurrente, pacientes
con VIH, sentimientos como ansiedad, soledad, angustia, tristeza sobre todo depresion,
asi como la sensacion de menos valoracioén, la posible invalidez y abandono por la
soledad, afectando de forma determinante la vida de los pacientes, teniendo incluso que
replantearse prioridades, para adaptarse a nuevos estilos de vida en donde se debe
tratar de llevar de la mejor manera a la enfermedad, limitandose asi a las actividades
realizadas cotidianamente, la interaccion social y a la actitud para buscar la resolucion

del problema en el que se esta inmerso para su vida diaria.

Es importante mencionar que la familia es un elemento estructural de la sociedad,
siendo un eje fundamental que sirve como motivacion y estimulo para que el paciente
tome sus medicamentos completos sobre el tratamiento de la tuberculosis hasta su
totalidad, ademas de seguir las indicaciones del personal de salud, teniendo siempre los
controles médicos respectivos, no esta demas que durante el tratamiento hay que evitar

en los pacientes pensamientos negativos o baja autoestima por lo que el apoyo afectivo
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es esencial, indispensable y necesario para alcanzar la meta planteada que recupera la

salud del enfermo.

Derivado a las multiples situaciones que vive un paciente con tuberculosis, es
eminente que dentro de las situaciones que vive la familia durante esta patologia el nifio/a
este informado y no este alejado de la realidad que esta pasando, siendo que para los
ninos no hay un tratamiento exclusivo para sanarlo, es mas no esta integrado dentro del

cuadro basico de tratamientos de la secretaria de Salud.

Manifestaciones clinicas.

La tuberculosis puede presentarse como una sintomatologia tanto local o
generalizada, en relacion de la clinica, suele ser referida a la febricula que presenta,
sudoracién nocturna, disnea, fatiga, pérdida de apetito y peso; de forma local la
sintomatologia, ademas que se identifica la realidad de los enfermos con la tos intensa

que dura entre tres o0 mas semanas.

La tuberculosis (World Healt Organization, 2023) segun la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS) estima que, en el 2014, se produjeron un millon de casos (TB) en
nifios, correspondiendo al 10% de la carga global de TB, considerando 136,000 nifios
fallecieron a causa de la TB. Sin embargo, el 6,5% del total de casos notificados
globalmente se produjeron en nifios, correspondiendo, por lo tanto, a menos de 400,000

casos pediatricos.

Aunado a un dato alarmante que muestra la Secretaria de Salud (SSA) (2020b),
la incidencia de la Tuberculosis en México fue de 16 mil 617 casos, de los cuales el 55%
se ubico en la poblacion activa entre los 24 y 50 afios de edad; el 36% en individuos
mayores a ese rango de edad y el 9% entre los 4 y 20 afos de edad, es por ello la
preocupacion que se muestra en esta investigacion, en prevenir y mostrarle a los y las
infantes que conozcan sobre esta enfermedad, motivo por el que se debe de aprovechar

el encuentro escolar en las actividades cotidianas el cuidado de la salud.

La escuela y la relaciéon con la salud.
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Es necesario que la institucién educativa sea un eje fundamental para difundir los
alcances y formas preventivas de evitar el contagio de la tuberculosis en relacién de la

familia y el contacto en la escuela.

Por lo tanto, hay que tener presente que la escuela busca una formacién integral
desde la ensefanza de los contenidos hasta la recreacion y reproduccion de los valores,
asi como de bienes culturales e historicos en un proceso formativo para diferentes grupos
y sectores sociales, es por ello que el espacio escolar es el idoneo para aprovechar la

prevencion de la salud.

Considerando que la escuela no debe ser solo un centro educativo de reproducir
contenido académico, sino que también debe impulsar a temas relacionados con la
cultura y prevencion a la salud, desde esta perspectiva se ha construido un blog didactico
que se muestra informacién accesible para el nivel infantil en la busqueda de acercar y

fortalecer temas de la salud en este caso de manera concreta con la tuberculosis.

Asi también los datos que muestra la secretaria de salud del 9% en nifios y nifias
de 4% debe ser informada a tiempo de la existencia de una patologia que es peligrosa
para la vida y hacer conciencia que si no se trata a tiempo puede causar hasta la muerte

segun (Secretaria de Salud., 2022a)

Segun la informacion de Centro Nacional de Programas Preventivos y Control de
Enfermedades (CENAPRECE, 2016) queda a conocer la secretaria de Salud (SSA),
menciona que la mayor concentracidon de afectados en la republica mexicana se
encuentra en Cd. Juarez, Mexicali, Tijuana, Veracruz, Acapulco, Reynosa, Matamoros,

Hermosillo, Monterrey, Tabasco, Tuxtla Gutiérrez y Tapachula.

Blog Interactivo.
La creacién del blog surge de la observacién de algunos casos que han surgido
en algunas escuelas primarias de la ciudad relacionadas con familiares de los nifios y

nifas que llegan a estudiar a las escuelas.

El blog (Hermosilla & Martinez, 2023), es denominado como bitacora. Es un
formato de publicacién web que se actualiza periddicamente y en el que se recopilan

cronologicamente textos o articulos de uno o varios autores.
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Es por ello que surge la necesidad de divulgar la informacién en los nifios y nifias,
desde la transferencia tecnologica con la que se ha tenido un acercamiento en algunas
escuelas primarias de la ciudad de Tapachula, para ello se ha echado andar un blog
enfocado a la educacion preventiva especialmente para educacion en salud fisica y
mental, donde contiene algunas pestafias fundamentales y de manera especifica para la
visualizacion de forma facil y accesible con la finalidad de que los nifios y nifias puedan
interactuar conociendo la informacién de la tuberculosis, dando un clic en las pestafas
gue muestran el inicio, bienvenida, objetivos y contenidos, juegos y actividades, videos,
autor y contenidos. Por lo que el contenido del blog consiste en promover una educacion
preventiva que informe y oriente sobre el contagio de la tuberculosis a partir de
informacion, juegos y actividades pedagogicas para disminuir de manera progresiva y
sostenidamente su incidencia en los nifilos y nifas que habitan en la ciudad de Tapachula,

Chiapas.

Centrandose especialmente en contenidos, tales como: Qué es la tuberculosis?,
finalidad de las medidas de prevencion, asi como mostrar las medidas de prevencion en
especial la vacunacion BCG y control de contactos, asi mismo sean considerado de

mostrar los factores de riesgo tipo TB y control TB.

Se ha construido el juego de memorama considerada como una actividad de
asociacion con diversas imagenes encontrando a la pareja de dicha imagen, con la
finalidad de lograr en los nifios y nifias, la visualizaciéon y relacionen las formas de

contagios y la prevencion para evitar los riesgos.

Otro de los juegos que se ha tomado como importante es encontrar frases
concretas relacionandolas con las imagenes a manera de fortalecer la prevencion, por
mencionar algunas de las frases de lo que no se debe hacer “ compartir alimentos o
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bebidas”, “compartir el cepillo de dientes”, “ darle la mano a alguien o saludar”, “guardar
distancia pero sin abandonar a la persona infectada”, “tocar la ropa de cama o el inodoro”,
“‘dar besos”; todas estas pequefias frases se relacionan con las imagenes que se
muestran en el blog. Otra de las actividades es la rutina saltarina, denominada salta a la
verdad (froggy Jumps), con la finalidad de relacionar con un salto a la palabra correcta

en relacion al contenido que se le pregunta al nifio o nifia que juega, otro de los juegos
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es sopa de letra con la finalidad de asociar ocho palabras que previamente han leido
dentro del blog: sintomatologia, tuberculosis, temperatura, infeccidén, prevencion,
bacterias y fiebre. Y se ha complementado con la visualizacion de algunos videos
informativos enfocados a la prevencion de mantenerse sanos y enfermarse, asi como
descubrir informacién que desconocian los nifios y nifias, y como diferenciar a la

tuberculosis de otras enfermedades.
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