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PRÓLOGO i 

La iinstrucción iactual ise ienfrenta ial ireto ide iintegrar icon iéxito ilas 

iherramientas idigitales ien ila ienseñanza iy iel iaprendizaje icomo 

iparte ide isu icamino icontinuo ihacia iel iavance iy ila imejora. iCon 

ila illegada ide ila irealidad idigital, ilos iestudiantes idel isiglo iXXI 

iexigen iexperiencias ide iaprendizaje iatractivas, idinámicas iy 

iconectadas, ilo ique iobliga ial iprofesorado ia ireconsiderar isus 

imétodos iy iprocedimientos. iSe iexaminan ilos ifundamentos 

ipedagógicos ide isu iuso ien iel iaula, ijunto icon iuna itipología ide 

irealidades iinmersivas, ique idemuestra icómo iestas iexperiencias 

idigitales iinmersivas ifomentan ila icreación iactiva ide iconocimiento. 

iA icontinuación, ipara iadaptarlas ia idiversos icontextos ieducativos, 

ise iexaminan ilos imodelos ide idiseño ididáctico iy ilas iáreas ide 

iaplicación ique iapoyan ila ifusión ide ila iteoría iy ila ipráctica. 

Uno ide ilos itemas iprincipales idel icapítulo ies ila igama ide 

iplataformas iy iherramientas i—como iUnity, iFrameVR, iCoSpaces iy 

iel imetaverso— idisponibles ipara icrear iexperiencias iinmersivasUn 

ipunto iesencial idel icapítulo iaborda ilas idiversas iherramientas iy 

iplataformas idisponibles ipara icrear iexperiencias iinmersivas, itales 

icomo iUnity, iFrameVR, iCoSpaces iy iel imetaverso. iCada iuna ide 

iellas ise iexamina icon iun ienfoque ipuesto ien ila ieducación. iEl ilibro 

isurge icomo iuna isolución ia ieste idesafío, iproponiendo iuna ivisión 

icompleta ique ise iapoya ien itres ipilares iclave: ila iludificación, 

iScratch iy iApp iInventor i2. iEstas iutilidades, icada iuna ia isu 

imanera, ifacilitan iun icambio ien ila imanera ien ique iinstruimos iy 
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iadquirimos iconocimientos. iEl itrabajo iune iconceptos iteóricos icon 

ivivencias iprácticas, ipermitiendo ique iel ilector icomprenda ilas ibases 

ique isostienen icada iestrategia iy ia ila ivez, iexplore isu 

iimplementación ien isituaciones ieducativas iconcretas. 

La iinformación ise ipresenta ien idistintos iapartados ique iabarcan 

idesde ilas ibases ide ila igamificación iy isus iventajas ipara iel 

iaprendizaje, ihasta iel iempleo ide iplataformas ide iprogramación 

ivisual icomo iScratch iy iApp iInventor i2. iEstas iúltimas ifomentan 

iel irazonamiento ilógico, iel iaprendizaje idinámico iy iel iespíritu 

iemprendedor idigital. iCada iparte idetalla iel ifuncionamiento ide 

iestas iherramientas iy iexamina icómo ipueden iimpulsar ila 

imotivación ila iinventiva iy ila iintegración, ielementos icruciales ien 

ila ienseñanza ide ihoy. 
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INTRODUCCIÓN 

Hoy, iel  mundo  de  enseñar ifrecuentemente ienfrenta  el  problema ide 

iadaptarse ia ila inueva iacción ide ila itecnología iy ia ilas iformas 

inovedosas ide iaprender ique ilos iestudiantes  quieren. iEl iobjetivo 

iprincipal ide ieste ilibro ies idar  iuna ivisión iclara ique imire 

iestrategias im o derna s ipara imejorar iel iaprendizaje imediante iáreas 

iinmersivas,  la iludificación, iel iuso ide iplataformas ivisuales ide  

iprogramación iy icómo iusarlas icomo iherramienta ipara icrear 

iaplicaciones imóviles ique ienseñen. iBusca ique  las imaneras ide 

iinstruir isin imás iinteresantes iinclusivas iy icreativas. 

La iincorporación ide iherramientas iavanzadas icomo iconfiguraciones 

ide irealidad ivirtual iy itécnicas ide idiseño ide ijuegos iutilizando 

iplataformas icomo iScratch iy iApp iInventor i2 itiene icomo iobjetivo 

iintegrar iestas itecnologías ien imarcos ieducativos ipara imejorar ila 

iparticipación iy ila icomprensión ide ilos iestudiantes iAl iintegrar iuna 

iexploración iteórica ijunto icon iejemplos idel imundo ireal iy 

iexperiencia idirecta identro idel ientorno ieducativo, ilos iestudiantes 

ipueden icomprender imás ifácilmente icómo ise iaplican ilos 

iconceptos ien idiversas isituaciones iEn ieste iesfuerzo, ipretendemos 

iofrecer iestrategias iy irecursos idiseñados ipara ifacilitar ila 

iincorporación ide iherramientas itecnológicas ien ilas imetodologías ide 

ienseñanza ientre ieducadores iy iestudiantes ipor iigual iLos ielementos 

iclave isubrayan ila iimportancia ide ila icreatividad, ila imotivación, ila 

icolaboración iy ila iunidad ien ila ieducación imoderna iEn 

iconsecuencia, ieste idocumento itiene icomo iobjetivo iprincipal 
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iproporcionar itanto iuna iguía ide iinstrucción icomo iherramientas 

iprácticas ipara iadministrar idichos isistemas ide imanera iefectiva, 

ifomentando iasí ilos ibeneficios ieducativos iy imejorando ila 

icomprensión igeneral. iLos icapítulos isubsecuentes itratados ison 

icomo ise iexpresa ia icontinuación: 

Capítulo iI: iAnalicemos ilos iespacios iinmersivos ien iel iámbito 

ieducativo, iexaminando isu itipología, ifundamentos ipedagógicos iy 

ienfoques ide iimplementación, ijunto icon ilas iplataformas imás 

iutilizadas icomo iUnity, iFrameVR iy iCoSpaces. iTambién ise iaborda 

icómo iel imetaverso ise iha iconsolidado icomo iun ientorno idigital 

idonde ilas ipersonas iconvergen, ise irelacionan iy iparticipan ien 

iactividades ivirtuales. iA isu ivez, ise iproponen itácticas ide ienseñanza 

iy ise ifacilita iuna iperspectiva ipráctica ipara idesarrollar ivivencias 

iinmersivas. 

Capítulo II: iSe ienfoca ien iel iuso ide ila igamificación identro idel 

iaula, ianalizando ilas iteorías ique ila isustentan, isus ipilares ibásicos 

iy ila iforma ien ique ilos icomponentes ilúdicos ise iintegran ial 

iproceso ide iaprendizaje. iA isu ivez, ise iestablece iuna idistinción 

iclara ientre igamificación iy iel imodelo ide iaprendizaje ibasado ien 

ijuegos. iSe iconsideran itanto ilas iventajas icomo ilas iposibles 

idesventajas iy idificultades ique isurgen ial igamificar, ijunto icon ilos 

irecursos idigitales ique iayudan ia illevarla ia icabo iy icasos iprácticos 

ique ievidencian isu ibuen iresultado ien iel iámbito ieducativo. 

La ieficaz iaplicación ide ila itecnología imóvil ien iel iaula inecesita 

iuna iorganización icuidadosa iy ila ievaluación ide idiversos iaspectos, 
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idesde ila ipreparación itécnica ihasta ila iformación iy ila iprotección 

ide ilos idatos, iasí icomo ila iprivacidad ide ila iinformación. i 

CapítuloiIII: iDescubre iApp iInventor i2, iuna iplataforma 

ifundamental ipara idesarrollar iapps imóviles icon ifines ididácticos. 

iExaminaremos isu imecanismo ioperativo, iexploraremos ila ilógica ide 

ila iprogramación igráfica iy iresaltaremos ila iimportancia idel 

irazonamiento icomputacional. iIgualmente, imostraremos iprototipos 

ide iiniciativas ipedagógicas, isu iinfluencia ien iel iaprendizaje 

idinámico iy ien iequipo, ilas iperspectivas ique iofrece ipara ique ilos 

ialumnos iinicien iproyectos idigitales, iy ianalizaremos ilas 

idificultades ique ipueden ipresentarse ial iusarlo. 
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CAPÍTULO I 

1 ENTORNOS INMERSIVOS EN LA EDUCACIÓN 

1.1 Introducción 

En ilos iúltimos iaños, ila ieducación iha iexperimentado icambios 

isignificativos iimpulsados ipor iel iprogreso itecnológico. iUno ide 

iestos icambios inotables ies ila iaparición ide inuevos iambientes, ique 

ise ipresentan icomo iprometedores ipara ila iconsideración ide ilos 

iprocedimientos ide iaprendizaje. iLos iambientes ide iinmersión ise 

ientienden icomo ilugares idigitales ique igeneran isentimientos ide 

ipresencia, iinmersión iy iparticipación idinámica. iEstos ilugares 

ipueden iintegrar idispositivos icomo ila iRealidad iVirtual i(RV), ila 

iRealidad iAumentada i(RA), ila iRealidad iMixta i(RM) io ilas 

itecnologías iXR i(realidad iextendida). iEstas iopciones itecnológicas 

ibrindan ivivencias ieducativas ique ivan imás iallá ide ilas ilimitaciones 

iespaciales, iclimáticas iy ifísicas itradicionales ide ilas iaulas, 

ipermitiendo ial iestudiante iinteractuar icon icontenido iintrincado iy 

ientornos icon imovimiento, isensoriales iy isistemas iestructurados io 

imejorados. 

Integrar iel ientorno iespecífico ique irodea ial isistema ieducativo 

icumple icon ilos idemás irequisitos imodernos, icomo ila icapacidad ide 

imotivar ia ilos iestudiantes ique iestán iacostumbrados ia ila 

isimplicidad iy ila inaturaleza imulticanal ide ila itecnología, ila iurgente 

inecesidad ide iexplicar iy ivisualizar iconceptos idifíciles, iy ila 

icapacidad ide imodelar isituaciones ipeligrosas, icostosas io 

iinaccesibles. iPor iejemplo, isimulaciones iclínicas ien imedicina, 
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iviajes ihistóricos ien itiempos ianteriores, ipráctica ide ilaboratorio ien 

iun ientorno idonde, ientre iotras icosas, ihabría imaterial ifísico io 

iriesgos iinsuperables. i 

Estas iaplicaciones iestán isujetas ia iuna iserie ide iestudios iempíricos 

ique iindican ique iel ientorno icircundante ipuede imejorar ila 

icomprensión iconceptual, iaumentar ila ipreservación, ipromover iel 

iaprendizaje iactivo iy icrear imás icompromiso icon ilos iestudiantes 

(visualización iespacial, idiseño idel imodelo iespiritual, ipráctica 

irepetida, ietc.). iAunque ila ievidencia iaumenta, ihay ivarios ihallazgos 

imixtos: ila icantidad ide ibeneficios idepende ien igran imedida idel 

idiseño idel idiseño, ila icalidad idel ihardware, ila iduración ide ila 

iintervención iy ila iadaptación ientre ilos iobjetivos ide ila ieducación 

iy ila iexperiencia icircundante. 

Además, ilos iobstáculos iestán ivinculados icon iel iacceso ia irecursos, 

ila iinfraestructura itecnológica, ila iformación idel iprofesorado, ila 

isensación ide icansancio ifísico iy imental, iy ila ievaluación 

isistemática idel iefecto ia ilargo iplazo idel iaprendizaje. iLa ifinalidad 

ide ieste iestudio ies ianalizar ide imanera iexhaustiva iel ientorno ique 

ilo irodea: isus ifundamentos iteóricos, iprincipios ide ienseñanza, 

iherramientas iy iplataformas, imétodos ididácticos, iventajas iy 

ilimitaciones, iejemplos iexitosos iy inuevos iretos. 

Su imeta ino ies iúnicamente iexplicar ilo ique ise iha irealizado ihasta 

iel imomento, isino ique itambién iofrece iun ianálisis icrítico ique ile 

iayuda ia iexaminar icuándo, ide iqué imanera iy ien iqué icondiciones 

iel ientorno ipuede ifacilitar imejoras iimportantes ien ila iformación, 

iespecialmente ien ilo ique ise irefiere ia ila irelación icon ila 
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iuniversidad. iEn ieste isentido, ies iesencial iaclarar ivarios iconceptos 

ifundamentales. iPrimero, ies inecesario idiferenciar ientre ilas idistintas 

iformas ide iinmersión: ila iexperiencia ide irealidad ivirtual ipuede 

icambiar idesde iuna ipantalla iplana ihasta iuna iinmersión itotal icon 

ilos iparticipantes, iel imanejo idel imovimiento iy ilos iestímulos ia 

itravés ide ivarios isentidos. 

RA iincluye icomponentes idigitales ien iel imundo ifísico isin idejar ide 

ilado ieste iúltimo; iel iRM ise ipresenta icomo ila iforma imás 

isofisticada idonde ilas iinteracciones itanto ireales icomo ivirtuales ison 

iespaciales iy ifuncionales. iIgualmente, ila ieficacia ide iestas 

itecnologías idebe iconsiderar iel idiseño ieducativo: iintegración ide 

iactividades igenerativas, iretroalimentación, iantes idel iaprendizaje, 

ien ilo ireferente ia ila iexperiencia, icolaboración; iMinimización ide 

ila icarga icognitiva iexterna; iy iadecuada ievaluación iformativa iy 

iacumulativa. 

Los imodelos ide icapacitación ideben ibasarse ino isolo ien inoticias 

itecnológicas, isino itambién ien iresultados ide ieducación imedibles, 

iteniendo ien icuenta iel iacceso ial iacceso. iMuchos iestudios ihan 

iindicado ique ila iexperiencia ide ientrenamiento imuy icorta io imal 

iintegrada igeneralmente itiene iuna iinfluencia ilimitada, imientras ique 

ilas iintervenciones ibien iinformadas iindican iun iconcepto icomplejo, 

ihabilidades itécnicas iy iactitudes ihacia ila icapacitación. i 

Además, iel ientorno icircundante ien iel icontexto ide ilas 

iuniversidades iproporciona ila iplataforma ide iinvestigación 

ieducativa: ilos iobjetivos, iel iuso ide ila itelemetría, icomparan ilos 

imétodos icircundantes itradicionales, iel iimpacto idel iestudio ien 
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idiferentes itipos ide iestudiantes, iidentifican ifactores imediadores 

i(conocimiento iprevio, ihabilidades idigitales, imotivación). iEste 

idocumento ide iinvestigación itambién ipropone iintegrar ila 

iperspectiva iinstitucional idisponible, ila icapacitación ide ilos 

imaestros, ila iinfraestructura, icomo ilas ivariables icríticas ipara ila 

iimplementación iexitosa. iFinalmente ies iimportante iconsiderar 

iaspectos iéticos. 

1.2 Clasificación ide irealidades iinmersivas 

1.2.1 Realidad ivirtual 

La irealidad ivirtual irepresenta iuna iconvergencia ide ihardware iy 

isoftware ique itransforma ila iforma ien ique ilos iusuarios 

iexperimentan iy ise irelacionan icon ientornos idigitales, iofreciendo 

iun ipotencial isignificativo ipara iinnovaciones ien imúltiples 

iindustrias. 

Se idefine itambién icomo iuna isimulación iinformática ien itres 

idimensiones i(3D) ique irecrea iun ientorno icompletamente iartificial 

icon iel ique iel iusuario ipuede iinteractuar ien itiempo ireal. iEsta 

itecnología iinvolucra isistemas ihombre–máquina ique ipermiten ial 

iusuario ipercibir, ia itravés ide idispositivos icomo igafas io ivisores ide 

iRV, iun imundo igenerado ipor iordenador, idesplazarse identro ide iél, 

imanipular iobjetos ivirtuales iy iexperimentar isensaciones isensoriales 

ique ibuscan ireproducir ila irealidad ifísica io iincluso iimaginar 

iescenarios ique ino iexisten. iEn icontextos ieducativos, ila iRV 

ifavorece ila iinmersión itotal iy ipermite iel iaprendizaje iexperiencial 

ial ipermitir irealizar isimulaciones ique iserían iimposibles io 

ipeligrosas ien ientornos ireales. 
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Es iuna itecnología ique igenera iuna isituación iinmersiva iy ien 

itiempo ireal imediante idispositivos ide ivisualización i(head-mounted 

idisplays i— iHMDs), icontroladores ide imovimiento, isensores iy 

iotros iperiféricos. iEn iRV iel iespacio iperceptual idel iusuario iqueda 

idominado ipor ila irepresentación idigital, ide imodo ique ila isensación 

ide i“presencia” i(feeling iof ibeing ithere) ies iun iatributo icentral. 

iInmersión, igrado ien ique ilos iestímulos isensoriales i(visual, 

iauditivo iy, icuando iexiste, iháptico) icierran ial iusuario irespecto ial 

imundo ifísico. iMayor iinmersión isuele iasociarse icon imayor 

isensación ide ipresencia i i(Slater, 1997). 

Presencia, ies ila iexperiencia isubjetiva ide i“estar” identro idel 

ientorno ivirtual; iresultado ide ila icombinación ide iinmersión, 

irealismo iy icoherencia iinteractiva. i 

Interactividad, ies ila icapacidad idel isistema ipara iresponder ia ilas 

iacciones idel iusuario ien itiempo ireal; iincluye imanipulación ide 

iobjetos, inavegación iy iretroalimentación. i 

Fidelidad iacompañada icon iun igrado ide irealismo idel ientorno 

i(gráficos, ifísica, icomportamiento ide iobjetos). iLa ifidelidad ipuede 

iser ivisual, isonora, ifuncional io ifísica i(háptica). i 

Escalado ide iinmersión, iclasificación ide iexperiencias idesde i“no 

iinmersivas” i(pantalla iplana) ia i“parcialmente iinmersivas” i(CAVE, 

ipantallas imúltiples) ihasta i“inmersivas” i(HMDs). i 

Carga icognitiva iextrínseca, ila iRV ipuede igenerar iprocesamiento 

iadicional ino irelacionado icon iel iaprendizaje, ilo ique iexige idiseño 

iinstruccional icuidadoso i(pre-training; ireducción ide icarga). i 
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Transferencia iy iretención, ila icapacidad ide ique ilo iaprendido ien 

iRV ise iaplique ien icontextos ireales; idepende ide ila isimilitud ide ila 

itarea iy idel idiseño idel iaprendizaje i(ensayos icon itransferencia 

iconductual). i 

1.2.2 Realidad iaumentada i 

La irealidad iaumentada itransforma ila iforma ien ique ilos iusuarios 

iinteractúan icon isu ientorno, ienriqueciendo ila iexperiencia icotidiana 

ial iintegrar iinformación idigital ide imanera iintuitiva iy iaccesible. 

La i(RA) ies iuna itecnología ique isuperpone iinformación idigital 

i(modelos i3D, itextos, iimágenes, isonidos, ianimaciones) ial ientorno 

ifísico ireal ien itiempo ireal, ipara ienriquecer ila ipercepción idel 

iusuario, imanteniendo ila iconexión icon iel imundo itangible. iLa iRA 

ibusca imezclar ilo ivirtual icon ilo ireal ide imodo ique ilo ivirtual 

icomplemente ilo ifísico isin ireemplazarlo, ilo icual ipermite 

iinteracciones icontextuales iy isituadas. i 

Superposición ivisual/contextual, ila icapacidad ide iintegrar iobjetos 

ivirtuales ivisibles isobre ila iescena ifísica ique ipuede idetectar 

imarcadores, ilocalización iGPS, ireconocimiento ide iimagen io 

iseguimiento idel ientorno. 

Interactividad ien itiempo ireal, irespuesta iinmediata idel isistema ia 

iacciones idel iusuario i(rotación, iescala, imanipulación ide iobjetos 

ivirtuales) ipara igenerar iretroalimentación idinámica. 

Contextualización iy irelación iespacial, ilos iobjetos ivirtuales iestán 

isituados ien iespacios ifísicos icon ireferencias ireales, ilo ique ipermite 

iaprendizaje isituado i 
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Multisensorialidad iopcional, iaunque ila iRA ifrecuentemente iemplea 

iestímulos ivisuales iy iauditivos, ipuede iextenderse ia iestímulos 

itáctiles io ihápticos ipara ienriquecer ila iexperiencia ieducativa. 

Movilidad iy iubiquidad, imuchas iaplicaciones ide iRA ise idespliegan 

ien idispositivos imóviles i(smartphones, itabletas) ilo ique ipermite 

iaprendizaje ien idistintos ilugares, ifuera ide iaula itradicional. 

Carga icognitiva iextrínseca ivs iintrínseca, ila icarga iadicional idebida 

ial imanejo ide ila iinterfaz, ial ireconocimiento ide imarcadores io ial 

iprocesamiento ivisual ipuede iinterferir icon iel iaprendizaje isi ino 

iestá ibien idiseñada. 

Motivación iy icompromiso i(engagement), iRA ipuede iaumentar ila 

imotivación, iel iinterés, ila icuriosidad, ilo ique ifavorece ila 

iparticipación iactiva. (Augmented reality as multimedia: the case for 

situated vocabulary learning., 2016) 

Aprendizaje icolaborativo iy isocial, iintegración ide itareas idonde 

iestudiantes iinteractúan ientre isí icon ielementos ivirtuales ien ila 

iescena ireal. 

Adaptabilidad ie iinclusión, ipersonalización ide ila iexperiencia, 

iajustes ipara idiversidad ide icapacidades io inecesidades. 

1.2.3 Realidad imixta 

La irealidad imixta irepresenta iun iavance isignificativo ien ila iforma 

ien ique ilos iusuarios iexperimentan iy ise irelacionan icon isu ientorno, 

iproporcionando ioportunidades iinnovadoras ipara ila iinteracción iy ila 

icolaboración ien imúltiples icontextos. 
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La i(RM), itambién illamada iMixed iReality i(MR), ies iuna imodalidad 

ide irealidad iextendida ique icombina ilo ireal iy ilo ivirtual, 

ipermitiendo ique ilos iobjetos idigitales ino isolo ise isuperpongan ial 

ientorno ifísico i(como ien ila iRealidad iAumentada), isino ique 

iinteractúen icon iél ide iforma icoherente, irespetando ipropiedades 

iespaciales, ifísicas, ide iiluminación iy ide iinteracción imutua. iEn 

iRM, ilos iusuarios ipueden iver iel imundo ireal, imanipular iobjetos 

ivirtuales, iy iestos ipueden iresponder ien itiempo ireal ia icambios ien 

iel ientorno ifísico, iposibilitando iuna iintegración ide ilo ivirtual icon 

ilo itangible ique iva imás iallá ide ila imera isuperposición i 

Integración ireal-virtual iinteractiva: icapacidad ide ilos iobjetos 

ivirtuales ide itener icolisiones io irespuestas iespaciales icon ielementos 

ireales, ipor iejemplo, ique iobjetos idigitales isean iocluidos ipor 

iobjetos ireales, isombras icoherentes, io ique iobjetos ireales iinfluyan 

ien iel icomportamiento ivirtual. 

Dispositivos ide iRM, ivisores iespecializados ique ipermiten iver iel 

ientorno ireal icon icapas idigitales, isensores ipara irastreo iespacial 

i(SLAM, imapeo idel ientorno), icámaras, icontroladores ide 

imovimiento iy, ien ialgunos icasos, iinterfaces ihápticas. 

Presencia imixta i/ isensación ide ifusión, ino isolo ipresencia ien ilo 

ivirtual isino isensación ide ique ilo ivirtual iforma iparte idel imundo 

ireal; ise ibusca iminimizar ila ibrecha iperceptual ientre ilo ireal iy ilo 

idigital. 
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Realismo icontextual, ifidelidad idel ientorno ivirtual ino isolo ivisual, 

itambién ien icuanto ia iinteracciones ifísicas, iiluminación, 

iperspectiva, iescala, isonido iespacializado. 

Latencia iy isincronización iespacial, iretrasos ientre ilo ique iocurre ien 

iel ientorno ifísico iy icómo ilo ivirtual iresponde ipueden iafectar ila 

isensación ide irealismo iy iprovocar idisconfort. 

Reconocimiento idel ientorno i/ irastreo iespacial i(spatial itracking), 

itécnicas ipara imapear isuperficies ireales ipara icolocar iobjetos 

ivirtuales ide iforma iconsistente. 

Interfaz ide iusuario inatural/intuitiva, igestos, ivoz, itacto; icuanto imás 

inatural isea ila iinteracción, imenor ila icarga icognitiva isecundaria. 

iAdaptabilidad iy iescalabilidad, iposibilidad ide iajustar ila iexperiencia 

isegún icapacidades idel ihardware, icontexto ieducativo, idiversidad ide 

iestudiantes. 

1.2.4 Realidad iExtendida i(XR) 

La irealidad iextendida irepresenta iuna ievolución ien ila iforma ien 

ique iinteractuamos icon ila itecnología iy iel ientorno, iofreciendo iun 

ipotencial isignificativo ipara itransformar idiversas iindustrias iy 

imejorar ila iexperiencia idel iusuario. 

La i i(XR) ies iun itérmino iparaguas ique iengloba itodas ilas 

itecnologías ique icombinan iel imundo ireal iy iel ivirtual ipara icrear 

iexperiencias iinmersivas. iIncluye: 

• Realidad iVirtual i(VR): iel iusuario iestá icompletamente 

iinmerso ien iun ientorno idigital, iaislado idel imundo ifísico. 
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• Realidad iAumentada i(AR): ielementos ivirtuales ise 

isuperponen ial ientorno ifísico, ipero ieste isigue isiendo ivisible. 

• Realidad iMixta i(MR): icombina iAR iy iVR, ipermitiendo ique 

ilos iobjetos ivirtuales iinteractúen ien itiempo ireal icon iel 

imundo ireal. 

• El iobjetivo ide iXR ies iampliar ila ipercepción idel imundo iy 

iofrecer iexperiencias ique iserían idifíciles io iimposibles ien ila 

irealidad itradicional. 

a) Características iprincipales 

Inmersión: iel iusuario isiente ique i“está identro” idel ientorno idigital. 

• Interactividad: ipermite imanipular iobjetos ivirtuales, imodificar 

iescenarios iy irecibir iretroalimentación ien itiempo ireal. 

• Contextualización iespacial: iobjetos ivirtuales ise isitúan ien 

irelación ial imundo ireal, ilo ique ifacilita iaprendizaje iy 

isimulaciones. 

• Multisensorialidad: iestimula imúltiples isentidos i(visual, 

iauditivo iy, ien ialgunos icasos, iháptico io itáctil). 

• Portabilidad iy imovilidad: iXR ipuede iejecutarse idesde 

idispositivos imóviles, icascos iVR io ientornos ide iescritorio. 

• Aplicaciones icolaborativas: ipermite iexperiencias imultiusuario 

ien itiempo ireal, ipotenciando itrabajo ien iequipo io iaprendizaje 

icolaborativo.  
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b) Aplicaciones ieducativas 

• Simulaciones iprácticas: ilaboratorios ivirtuales, iprácticas ide 

imedicina io iingeniería isin iriesgo ifísico. 

• Aprendizaje isituado: ienseñar ihistoria, igeografía io iciencias 

imediante ientornos iinmersivos ique irepresentan icontextos 

ireales. 

• Educación ia idistancia: iXR iofrece iespacios ide iinteracción 

ivirtual idonde iestudiantes iy idocentes ipueden icolaborar ien 

itiempo ireal. 

• Motivación iy iengagement: iexperiencias iinmersivas iaumentan 

ila iparticipación iactiva iy iel iinterés ide ilos iestudiantes. 

c) Retos iy ilimitaciones 

• Costo ide iinfraestructura: icascos iVR, isensores iy isoftware 

iprofesional ipueden iser icostosos. 

• Carga icognitiva iy iaprendizaje: iun imal idiseño ipuede igenerar 

idistracciones, ifatiga io iciber-mareo. 

• Capacitación idocente: ise irequiere iformación ipara idiseñar iy 

iguiar iexperiencias iXR iefectivas. 

• Privacidad iy iseguridad: ila irecolección ide idatos ibiométricos 

io ide iinteracción idebe imanejarse icon ipolíticas iclaras. 

• Accesibilidad: ino itodos ilos iestudiantes itienen iacceso ia ila 

itecnología ini itodos ilos icontenidos ison iapropiados ipara iXR. 

d) Futuro iy itendencias 

• Integración icon iIA ipara ipersonalizar iexperiencias ide 

iaprendizaje. 

• Expansión ide imetaversos ieducativos ique icombinen iVR, iAR 

iy iMR ien ientornos icolaborativos. 
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• Mejora ien ihardware iy isoftware ique ireduzca icostos, iciber-

mareo iy ifacilite ila iescalabilidad ien ieducación. 

• Inclusión ide irealidad ihíbrida ien icontextos iindustriales, 

imédicos iy icientíficos, iademás ide ieducativos. 

1.3 Principios pedagógicos ide ilos entornos iinmersivos 

Un iprincipio ipedagógico ies iuna iregla io iguía ibasada ien iteoría 

ieducativa iy ievidencia iempírica ique iorienta iel idiseño, idesarrollo 

iy iuso ide ientornos ide iaprendizaje ipara iconseguir iaprendizajes 

iefectivos, iprofundos iy isignificativos. iEn ientornos iinmersivos 

i(Realidad iVirtual, iRealidad iAumentada, iRealidad iMixta), iestos 

iprincipios ise iadaptan ia ilas icaracterísticas iespecíficas ide ila 

iinmersión, iinteractividad, ipresencia iy imultimodalidad, ipara 

iaprovechar ilas iventajas itecnológicas isin icaer ien iproblemas ide 

iusabilidad, isobrecarga icognitiva io idistracción. 

Presencia/Inmersión, ila isensación ide iestar i“allí” ien iel ientorno 

ivirtual io imixto; ilo iinmersivo ipermite ique iel iusuario iolvide 

imomentáneamente iel imundo ifísico i(presence), ilo ique ipuede 

imejorar ila imotivación iy ila iimplicación icognitiva. i 

Pre-entrenamiento i(Pre-training), ienseñar ial iestudiante ielementos 

iclave i(vocabulario itécnico, iinterfaz, icontroles, iconceptos iprevios) 

iantes ide ila iexperiencia iinmersiva ipara ireducir ila icarga icognitiva 

iextrínseca. i(Radianti, 2020) 

Actividad igenerativa i(Generative iactivity), itareas idonde iel 

iestudiante iproduce ialgo i—resúmenes, iexplicaciones, ireflexión— 

icomo iparte ide ila iexperiencia iinmersiva. iEste iprincipio ise iha 
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imostrado icon iefectos imedios ia igrandes ien idiseño ipedagógico 

ipara iVR. i(ScienceDirect) 

Multimedia i/ imultimodalidad, iusar idiferentes itipos ide iestímulos 

i(visual, iauditivo, iposiblemente iháptico) ipara ireforzar iel 

iaprendizaje, iteniendo ien icuenta iprincipios ide idiseño imultimedia 

i(redundancia, icoherencia, iseñalización, icontigüidad iespacial iy 

itemporal). i 

Colaboración iy iaprendizaje isocial, ientornos iinmersivos ipermiten 

icolaboración ientre ipares, idiscusión, iresolución iconjunta ide 

iproblemas ien iespacios ivirtuales icompartidos. i 

Carga icognitiva: itanto iintrínseca i(lo ique iel icontenido iexige) icomo 

iextrínseca i(elementos iadicionales ique ino iaportan idirectamente ial 

iaprendizaje, icomo iinterfaces icomplicadas, idistracciones ivisuales). 

iDiseñar ipara iminimizar ila iextrínseca. i 

Feedback iy idebriefing, ireflexión iposterior ia ila iexperiencia 

iinmersiva ipara icristalizar iel iaprendizaje, ireconocer ierrores, 

ireforzar ilos iconceptos iaprendidos. 

Adaptatividad i/ idiferenciación, iajustar ila iexperiencia isegún iel 

inivel ide iconocimiento idel iestudiante, isu iestilo ide iaprendizaje, isus 

inecesidades iparticulares. 

Realismo igraduado, inivel ide ifidelidad ivisual, iinteracción, 

icomportamientos ivirtuales ique ipueden iaumentar iprogresivamente 

iconforme iel iusuario igana iexperiencia ipara ievitar isobrecarga. 

i(Akçayır, 2017). 
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1.3.1 Métodos de uso / diseño instruccional basados en estos 

principios 

Los imétodos ide iuso io idiseño iinstruccional ibasados ien iprincipios 

ipedagógicos ison iestrategias iplanificadas ique iorientan ila 

ienseñanza, iorganizando icontenidos, iactividades iy irecursos ide 

iforma icoherente ipara ifavorecer iun iaprendizaje isignificativo iy 

iadaptado ia ilas inecesidades ide ilos iestudiantes. iAlgunos imétodos 

io iestrategias iconcretas: 

Diseño iinstruccional ibasado ien ievidencia iexperimental, iusar 

iestudios ide iintervenciones ipara ielegir iqué iprincipios iaplicar i(pre-

training, imultimedia, igenerative iactivities). 

Actividades iestructuradas icon ifases, ipreparación i(pre-training), 

iinmersión i(experiencia iinmersiva), ireflexión/debriefing. 

Aprendizaje icolaborativo identro idel ientorno iinmersivo, ipor 

iejemplo, igrupos ide iestudiantes ique itrabajan ijuntos ien iuna iVR 

ipara iresolver iun iproblema io iconstruir ialgo. 

Uso ide itareas igenerativas, ipedir ique ilos iestudiantes igeneren 

iexplicaciones, ienseñen ia iotros, idiseñen iobjetos io iescenarios ien iel 

ientorno iinmersivo. 

Evaluaciones iformativas icontinuas, iseguimiento ide ila iactividad idel 

iusuario, iuso ide ilogs, iautoevaluaciones, ievaluaciones iposteriores ial 

iuso ipara imedir iretención, itransferencia. 
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1.4 Ramas ide iaplicación ide iestos iprincipios ipedagógicos 

Las iramas ide iaplicación ide ilos iprincipios ipedagógicos ison ilos 

idiferentes iámbitos ieducativos ien ilos ique iestos ise iponen ien 

ipráctica, icomo ila ienseñanza, iel iaprendizaje, ila ievaluación, ila 

iorientación iy ila igestión ieducativa, icon iel ifin ide imejorar ilos 

iprocesos iformativos iy iresponder ia ilas inecesidades ide ilos 

iestudiantes. iEstos iprincipios ise iaplican ien ivarias iáreas ide ila 

ieducación, ipor iejemplo: 

Educación ien iSTEM i(ciencias, itecnología, iingeniería, 

imatemáticas), inos ifacilitan ila ivisualización ide iconceptos 

iabstractos, iexperimentos ivirtuales, iexploración iespacial, 

isimulaciones ide ilaboratorio. 

Formación ien isalud i/ isimulación iclínica, ipermitiendo iel 

ientrenamiento ide iprocedimientos, iescenarios ide iemergencia; 

irequiere iautenticidad, ifeedback, ipre-entrenamiento. 

Educación ide iidiomas iy ihumanidades, inos iproporciona ide 

iambientes iinmersivos ipara isimulaciones iculturales, iinteracción ien 

ilengua iextranjera, ijuegos ide irol, inarrativas iinmersivas. 

Educación itécnica i/ iprofesional, iel idesarrollo ide ihabilidades 

iprácticas, imantenimiento, ioperación ide imaquinaria, iprácticas ide 

iriesgos icontrolados. 

Inclusión ieducativa iy iaprendizaje iadaptativo, ien ientornos 

ipersonalizados ipara iestudiantes icon idiscapacidad, iexperiencias 

imultisensoriales, iitinerarios idiferenciados. 
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1.5 Herramientas iy iplataformas ipara ientornos iinmersivos ien 

ieducación 

Las itecnologías iinmersivas i(VR, iAR, iXR iy iplataformas itipo 

i“metaverso”) icombinan imotores igráficos, ientornos icolaborativos 

ien i3D, iservicios ien ila inube iy idispositivos ide ivisualización ipara 

icrear iexperiencias ique iaumentan ila isensación ide ipresencia iy 

iposibilitan iactividades iprácticas idifíciles ide ireplicar ien iel iaula 

itradicional. iEstas iplataformas ivarían idesde imotores ide idesarrollo 

iprofesionales i(p. iej. iUnity) ihasta ientornos iweb isin icódigo 

iorientados ia idocentes iy iestudiantes i(p. iej. iCoSpaces i/ iDelightex) 

iy iespacios imultiusuario ipersistentes itipo i“metaverso” i(p. iej. 

iFrame); itodas iellas itienen iaplicaciones ieducativas iconcretas, ipero 

itambién irequisitos itécnicos, iéticos iy ipedagógicos ique ideben iser 

igestionados. i(Díaz, 2020) 

1.5.1 Unity i(motor ide idesarrollo i— inivel iprofesional) 

Es iun imotor ide idesarrollo ien itiempo ireal ipara iexperiencias 

i2D/3D, iampliamente iusado ien ivideojuegos, isimulación iy 

iaplicaciones iXR. iOfrece iIDE, isoporte ipara imúltiples iplataformas 

i(PC, imóviles, iHMDs), iun iecosistema ide ipaquetes i(Asset iStore), 

iy iplanes ieducativos i(Unity iEducator, icon irecursos iy ipacks ipara 

idocentes). i 

a) Potencial ipedagógico 

Permite idiseñar isimulaciones icomplejas, ilaboratorios ivirtuales, 

ivisualizaciones icientíficas iy ientornos iserios i(serious igames) icon 

icontrol ifino isobre ila iinteracción, ila ifísica iy iel ianálisis ide idatos. 
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iSu iflexibilidad ifacilita ila iinvestigación isobre idiseño iinstruccional 

ien ientornos iinmersivos i(permite iexperimentar ivariables ide 

ipresencia, iretroalimentación, ietc.). i 

b) Ejemplos ide iuso ieducativo 

Simuladores ide ilaboratorio i(química, imedicina), ientrenamiento ide 

ihabilidades iblandas imediante irole-play ien iVR, ivisualizaciones ide 

idatos icomplejos, ientornos ide igamificación ipara icompetencias 

itécnicas. i(Unity iTechnologies; irevisiones isistemáticas isobre iIVR).  

c) Recomendaciones prácticas 

Empezar con proyectos pequeños y usar paquetes educativos (Unity 

Educator, asset packs) para acelerar prototipos.  

Documentar requisitos hardware (GPU, HMDs) y planificar pruebas de 

usabilidad para evitar VRISE (mareos / incomodidad).  

1.5.2 Frame i(FrameVR) i— iespacios i3D imultiusuario ien iel 

inavegador 

a) Descripción itécnica i 

Frame ies iuna iplataforma iweb ique ipermite icrear i“frames” 

i(espacios i3D) iaccesibles ipor inavegador, imóvil io icascos iVR isin 

iinstalar icliente ipesado; iintegra ichat ide ivoz, iavatares, icarga ide 

imodelos i3D, i360º, ivídeos iy iherramientas ide icolaboración 

i(pizarra, icompartir ipantalla). iEs imultiusuario iy ipretende iser 

i“metaverso ieducativo” ien iel inavegador. 

b) Potencial pedagógico 
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Facilita ila icreación irápida ide iaulas ivirtuales, igalerías, ivisitas 

ivirtuales iy ilaboratorios iinteractivos isin inecesidad ide iprogramación 

iavanzada; ifavorece ila ipresencia isocial iy ila icolaboración. i(Frame 

iproduct ipages). i 

c) Ejemplos uso de  

Campus ivirtuales, ibreak-out irooms ipara itrabajo icolaborativo, 

iexposiciones ide iproyectos iestudiantiles, ivisitas ivirtuales icon i360°; 

iuso isíncrono iy iasíncrono i(espacios i“siempre iabiertos”). i 

d) Fortalezas 

• Accesibilidad (funciona ien iChromebooks, imóviles iy iHMDs), 

iconfiguración irápida iy isin icódigo. 

• Buen iencaje ipara idocentes ique inecesitan ientornos 

imultiusuario isin ipipeline ide idesarrollo. I 

e) Recomendación ipráctica 

Emplear iFrame ipara iactividades icolaborativas iy ide iinteracción 

isocial; iusar ipolíticas iclaras ide imoderación iy icontrol ide iaccesos 

ipara ientornos iestudiantiles. 

1.5.3 CoSpaces (hoy: iDelightex iEdu) i— icreación i3D/AR/VR 

iorientada ia ila iescuela 

CoSpaces iEdu (actualmente iDelightex iEdu) ies iuna iplataforma iweb 

iy iapp iorientada ial iaula: ieditor idrag-and-drop, ibiblioteca ide 

iobjetos i3D, i“CoBlocks” i(programación ipor ibloques) iy isoporte 

ipara ilenguajes icomo iPython/TypeScript ien iversiones iavanzadas; 
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ipermite iexportar iy ivisualizar ien iVR/AR icon ismartphones io 

iHMDs icompatibles. i 

a) Potencial ipedagógico 

Diseñada ipara iel iaprendizaje ipor icreación i(learning-by-making): 

ilos iestudiantes iconstruyen imundos, ilos ianiman icon icódigo iy ilos 

iusan ipara inarrativas idigitales, isimulaciones iy iproyectos 

iinterdisciplinarios; iesto ifavorece ipensamiento icomputacional, 

icreatividad iy icomprensión imultimodal. iEstudios iempíricos 

ireportan iaumento ide ila imotivación, icomprensión iconceptual iy 

icompetencias icolaborativas icuando ise iemplea ieste itipo ide 

iherramientas. i 

b) Ejemplos ide iuso 

Creación ide irepresentaciones ihistóricas, ilaboratorios ivirtuales 

isencillos, inarrativas icientíficas, iproyectos ide iciudadanía idigital; 

iintegración icon ipedagogías iconstructivistas. i 

c) Recomendaciones iprácticas 

Ideal icomo iprimer ipaso ipara iincorporar iAR/VR ien iniveles iK-12: 

idiseñar itareas ide icreación iguiada, icombinar icon ievaluación 

irubricada iy iplan ide idespliegue ide ihardware (tablets i/ ivisores 

icardboard iasequibles). (Delightex; iestudios ide icampo). i 

1.6 El imetaverso icomo icategoría i/ iecosistema ieducativo 

El imetaverso ise iha iconvertido ien iun iconcepto iclave ien ila 

idiscusión isobre iel ifuturo ide ila ieducación, irepresentando iun 
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iecosistema idigital idonde ilos ientornos ivirtuales, ila irealidad 

iaumentada iy ila iinteracción isocial ise ientrelazan ipara icrear 

iexperiencias ide iaprendizaje iinmersivas iy icolaborativas. iEste 

iespacio ivirtual ino isolo ipermite ila itransmisión ide iconocimientos, 

isino ique itambién ifomenta ila iparticipación iactiva ide ilos 

iestudiantes, ipromoviendo iun iaprendizaje imás idinámico iy 

ipersonalizado. 

1.6.1 Definición iy icomponentes 

El itérmino i“metaverso” idescribe iun iespacio idigital i3D ipersistente 

idonde iusuarios i(avatares) iinteractúan, icrean iy irealizan iactividades 

isociales, ieconómicas iy ieducativas; irequiere iintegración ide 

ihardware i(HMDs, iwearables), iredes ide ibaja ilatencia, imotores i3D, 

iestándares ide iintercambio, iy ia imenudo icomponentes ide iIA iy 

iblockchain. 

1.6.2 Aplicaciones ieducativas iclave 

Aprendizaje imezclado (blended imetaverse), ientornos ide ipráctica iy 

isimulación, iclases imulticampus ien imundos ivirtuales i(digital 

itwins), iexperiencias iinclusivas ipara iaccesibilidad iy iaprendizaje 

iexperiencial. i 

1.6.3 Recomendaciones ipolíticas iy ide idiseño 

Adoptar iprincipios ide idiseño icentrado ien iseguridad (prevención 

iproactiva ide iabuso), itransparencia ien itratamiento ide idatos iy 

ipolíticas ide igobernanza iescolar ipara imundos ivirtuales. iLos 

iprogramas ipiloto ifinanciados ipor ila iindustria (ej. idonaciones ide 
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idispositivos) ideben iacompañarse ide iacuerdos ide iinvestigación 

iindependiente iy icláusulas ide iprotección ide idatos. i 

1.6.4 Recomendaciones ioperativas ipara idocentes ie iinstituciones 

Evaluación iprevia: imapear iobjetivos ide iaprendizaje ique irealmente 

ise ibeneficien ide iinmersión (simulación, ispatial iskills, ipráctica 

iprocedimental). i 

Prototipado iincremental: icomenzar icon iCoSpaces/Frame ipara 

ipiloto icurricular iantes ide iinvertir ien idesarrollo iUnity. (Delightex; 

iFrame). i 

Formación idocente: idiseñar imicro-credenciales iinternas ien icreación 

ide icontenidos iXR iy igestión ide iaula iinmersiva. (Unity iEducator 

iresources; iliteratura isobre iadopción). i(Unity) 

Ética iy iseguridad: ipolíticas ide iuso (moderación, ireporting, ilímites 

ide iinteracción), iconsentimiento iinformado iy icontrol iparental 

icuando iaplique. i 

Tabla 1. Tabla comparativa de herramientas / plataformas. 

Herramie

nta i/ 

iPlataform

a 

Tipo Descripción Ventajas Desventajas 
Aplicación ien 

ieducación 

Unity 

Motor ide 

idesarrollo 

i3D iy i2D 

Plataforma 

iprofesional 

ipara icrear 

ientornos 

- iAltamente 

ipersonalizabl

e. i- iGráficos 

ide igran 

- iCurva ide 

iaprendizaje 

ielevada. i- 

iRequiere 

Desarrollo ide 

isimuladores, 

ilaboratorios 

ivirtuales, 
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Herramie

nta i/ 

iPlataform

a 

Tipo Descripción Ventajas Desventajas 
Aplicación ien 

ieducación 

ivirtuales, 

ivideojuegos

, 

isimulacione

s iy 

iexperiencias 

iinmersivas. 

icalidad. i- 

iAmplia 

icomunidad iy 

irecursos. i- 

iCompatible 

icon 

iVR/AR/MR. 

iconocimient

os ien 

iprogramació

n i(C#).- 

iConsumo 

ialto ide 

ihardware. 

iexperiencias 

ide irealidad 

ivirtual/aument

ada ien 

iproyectos ide 

iinvestigación 

iy ienseñanza 

iavanzada. 

FrameVR 

Plataforma 

ide 

irealidad 

ivirtual 

icolaborati

va ien ila 

inube 

Espacios 

ivirtuales 

iaccesibles 

ivía 

inavegador 

ipara 

ireuniones, 

iclases iy 

icolaboració

n iinmersiva. 

- iAccesible 

isin 

iinstalación 

i(web-

based).- 

iPermite 

itrabajo 

icolaborativo 

ien itiempo 

ireal.- iFácil 

ide iusar.- 

iCompatible 

icon igafas 

iVR. 

- iMenos 

ipersonalizab

le ique 

iUnity.- 

iLimitado ien 

igráficos 

iavanzados.- 

iRequiere 

ibuena 

iconectividad 

ia iinternet. 

Aulas ivirtuales 

iinteractivas, 

ipresentaciones 

iinmersivas, 

itrabajo 

icolaborativo 

ien iproyectos 

iacadémicos. 

CoSpaces 

iEdu 

Plataforma 

ieducativa 

ide 

Herramienta 

ipara ique 

iestudiantes 

- iIntuitivo iy 

iapto ipara 

iprincipiantes.

- iGráficos 

isimples.- 

iFuncionalida

Educación 

ibásica iy 

imedia: 
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Herramie

nta i/ 

iPlataform

a 

Tipo Descripción Ventajas Desventajas 
Aplicación ien 

ieducación 

icreación 

iVR/AR 

icreen 

iexperiencias 

iinteractivas 

ien irealidad 

ivirtual iy 

iaumentada 

isin 

inecesidad 

ide 

iprogramaci

ón 

iavanzada. 

- iCompatible 

icon 

idispositivos 

imóviles iy 

igafas iVR.- 

iFomenta 

icreatividad iy 

ipensamiento 

icomputacion

al.- 

iIntegración 

icon icódigo 

ibásico 

i(Blockly, 

iJavaScript). 

d ilimitada 

icomparada 

icon iUnity.- 

iRequiere 

isuscripción 

ipara iacceso 

icompleto. 

icreación ide 

ihistorias 

iinteractivas, 

isimulaciones, 

iproyectos ide 

iciencia, 

inarrativas 

idigitales. 

Chamilo 

LMS 

i(Learning 

iManagem

ent 

iSystem) 

Plataforma 

ie-learning 

ide icódigo 

iabierto ipara 

igestión ide 

icursos iy 

irecursos 

ieducativos. 

- iGratuito iy 

iligero.- iFácil 

iinstalación iy 

iuso.- 

iEnfoque ien 

iaccesibilidad

.- iComunidad 

iactiva. 

- iMenos 

iextensible 

ique 

iMoodle.- 

iOpciones ide 

ipersonalizaci

ón 

ilimitadas.- 

iEcosistema 

imás 

ireducido. 

Gestión ide 

icursos, 

irecursos ide 

iaprendizaje 

ionline, 

ieducación ia 

idistancia ien 

iinstituciones 

ipequeñas io 

imedianas. 
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Herramie

nta i/ 

iPlataform

a 

Tipo Descripción Ventajas Desventajas 
Aplicación ien 

ieducación 

Google 

iClassroo

m 

Plataforma 

ide igestión 

ieducativa 

ien ila 

inube 

Sistema ide 

iadministraci

ón ide 

itareas, 

icontenidos 

iy 

icomunicaci

ón ien ilínea 

iintegrado ial 

iecosistema 

ide iGoogle. 

- iGratuito.- 

iIntegración 

icon iGoogle 

iDrive, iMeet, 

iDocs, ietc.- 

iFácil ide 

iusar.- iIdeal 

ipara iblended 

ilearning. 

- iMenos 

irobusto ien 

ianálisis ide 

idatos.- iNo 

isoporta 

iVR/AR ide 

iforma 

inativa.- 

iDependencia 

ide 

iecosistema 

iGoogle. 

Gestión ide 

iclases, 

idistribución 

ide itareas, 

iretroalimentaci

ón, ieducación 

ien ilínea iy 

imixta. 

Moodle 

LMS 

i(Learning 

iManagem

ent 

iSystem) 

Plataforma 

ide igestión 

ide 

iaprendizaje 

ide icódigo 

iabierto, 

iflexible iy 

iescalable. 

- iAltamente 

iconfigurable.

- iGran 

icomunidad iy 

isoporte.- 

iCompatible 

icon 

iSCORM, 

iLTI iy 

iplugins.- 

iAmplio 

iecosistema. 

- iRequiere 

iservidor iy 

isoporte 

itécnico.- 

iAdministraci

ón icompleja 

icon imuchos 

iusuarios.- 

iCurva ide 

iaprendizaje 

ien 

iconfiguració

n. 

Educación 

isuperior, 

iformación 

icontinua, ie-

learning 

icorporativo iy 

iproyectos ide 

iaprendizaje 

ivirtual 

iestructurado. 
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En ila iTabla i1, se iofrece iuna icomparación ide ivarias iherramientas 

iy iplataformas idigitales ique ise iutilizan ien iel iámbito ieducativo iy 

ien ila iinnovación itecnológica. iAquí ise iincluyen imotores ide 

idesarrollo, iplataformas ide irealidad ivirtual iy iaumentada, iasí icomo 

isistemas ide igestión idel iaprendizaje i(LMS). iSe idetallan isu itipo, 

icaracterísticas iprincipales, iventajas iy ilimitaciones, iademás ide isus 

iposibles iaplicaciones ien ila ieducación. iEsta iclasificación iayuda ia 

ivisualizar iel ipotencial ide icada irecurso isegún ilos iobjetivos 

ipedagógicos, iel inivel ide icomplejidad itécnica iy ilas icondiciones ide 

iuso, ibrindando ia idocentes ie iinvestigadores iuna ivisión iamplia 

ipara ielegir ilos ientornos idigitales ie iinmersivos imás iadecuados. 

1.7  Estrategias ididácticas icon ientornos iinmersivos 

Los iespacios iinmersivos icomo ila irealidad ivirtual, iaumentada iy 

imixta ihan icreado inuevas ioportunidades ien ila ieducación ial 

ifacilitar ivivencias ique ivan imás iallá ide ilos imétodos iclásicos ide 

ienseñanza. iSu iuso ino ise itrata isolo ide iincluir itecnología, isino ide 

idesarrollar ienfoques ipedagógicos ibien iestructurados ique icombinen 

ila iinmersión idigital icon imetas ide iaprendizaje idefinidas. 

Las itácticas ieducativas ique iutilizan ientornos iinmersivos ise 

idescriben icomo iel igrupo ide iprocedimientos, itécnicas iy 

iactividades ieducativas ique iutilizan ila ivirtualidad iinmersiva ipara 

ifavorecer ila icomprensión, iuso iy itransferencia idel isaber ien 

iámbitos ieducativos. iEl ipropósito ide iestas itácticas ies ipotenciar ila 

iformación iexperiencial, ila imotivación iinterna iy ila icreación iactiva 

idel iconocimiento. iPor iesta irazón, ise ipresentan ilas itácticas imás 

isignificativas. 
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1.7.1 Aprendizaje ibasado ien ila iexperiencia i(Experiential 

iLearning) 

La iinmersión ibrinda ial ialumno ila ioportunidad ide i"vivir" iel 

icontenido, icomo ial iexplorar iun iecosistema ien iun ientorno ide 

irealidad ivirtual io ial illevar ia icabo isimulaciones ide iexperimentos 

icientíficos. iEsta imetodología iestá iligada ia ilas iideas ide iKolb 

i(1984), iquien isubrayó ila iimportancia ide ila iparticipación iactiva ien 

iel iproceso ide iaprendizaje. (Jairo Eduardo Márquez Díaz, 2020) 

1.7.2 Aprendizaje ibasado ien iproblemas i(ABP) 

Los iambientes iinmersivos ifacilitan ila isimulación ide iescenarios 

icomplejos ien ilos ique ilos ialumnos ideben itrabajar ien iconjunto 

ipara iencontrar isoluciones, ilo icual ipotencia ila icapacidad ide 

idecisión, iel ianálisis icrítico iy iel itrabajo ien iequipo. 

1.7.3 Gamificación 

La iadición ide icomponentes iparecidos ia ilos ide ilos ivideojuegos ien 

icontextos idigitales ipotencia isignificativamente iel iinterés iy ila 

iparticipación ide ilos ialumnos. iLa iimplementación ide ipremios, 

itareas iy ietapas iconvierte iel iproceso ide iaprendizaje ien ialgo imás 

idivertido iy irelevante. 

1.7.4 Simulación iy irole-playing 

Esta iestrategia ies ifundamental ipara iasignaturas icomo imedicina, 

iingeniería ie iincluso iformación ide idocentes, idonde ilos iaprendices 

ipueden ipracticar iprocedimientos ien iun ientorno iseguro iantes ide 

ienfrentar ila ipráctica ien ila ivida ireal. 
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1.8 Narrativas inmersivas (Storytelling)  

La icombinación ide icontar ihistorias iy ila itecnología ipermite icrear 

irelatos iinteractivos idonde iel ialumno ise iconvierte ien iel 

iprotagonista. iEsto ipromueve iuna icomprensión imás iprofunda ide 

ilos itemas, iasí icomo ila ihabilidad ide iconectar iemocionalmente icon 

idiferentes iculturas iy ientornos isociales. 

1.9 Beneficios iy ilimitaciones idel iuso ide ientornos iinmersivos 

1.9.1 Beneficios 

• Baja ibarrera ide iingreso i(no-code/block) iy iorientado ia 

idocentes 

• Buen iinventario ide irecursos ieducativos iy icomunidad ide 

iproyectos. i(Delightex i/ iCoSpaces ieducators). i 

• Control itotal isobre iexperiencia iy ievaluación i(registro ide 

ieventos, itelemetría). 

• Ecosistema iprofesional i(portabilidad, iassets, icomunidad). i 

• Mejora idel icompromiso i(engagement) iy ide ila imotivación; ila 

ipresencia iinmersiva isuele iaumentar ila iatención idel 

iestudiante. i 

• Facilita icomprensión ide iconceptos iabstractos io icomplejos 

imediante ivisualización iespacial, iprácticas isimuladas iy 

iexperiencias ique ino iserían iposibles ide iotro imodo. i 

• Favorece iaprendizaje iactivo iy iexperiencial, icon iposibilidad 

ide ierror, iensayo, icorrección, isin iconsecuencias igraves. 

• Fomenta iaprendizaje icolaborativo, idiscusión ientre iiguales, 

isocialización idel iconocimiento. 
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• Potencial ipara imayor iretención iy itransferencia icuando ilos 

iprincipios ipedagógicos icomo ipre-training, imultimedia, 

ifeedback iestán ibien iimplementados. i 

• Incremento ide ila ieficacia ien icomprensión ide icontenidos 

icomplejos i– iespecialmente ien iciencias, idiseño, iingeniería. 

• Mejoras ien iactitudes ihacia iel iaprendizaje, imotivación, 

isentido ide idescubrimiento. 

• Mayor ioportunidad ide ipráctica isegura, isimulación ide 

iescenarios ide iriesgo isin idaño. 

• Desarrollo ide ihabilidades isuperiores icomo ipensamiento 

iespacial, iresolución ide iproblemas, icolaboración. 

• Adaptación ial iindividuo: iestudiantes ipueden iavanzar ia isu 

iritmo, irepetir iexperiencias, iexplorar idiferentes iperspectivas. 

• Favorecen ila imotivación iintrínseca iy iel icompromiso idel 

iestudiante. 

• Permiten iun iaprendizaje isignificativo imediante ila iinteracción 

iy ila iexperiencia idirecta. 

• Fomentan ila iautonomía iy iel iaprendizaje iactivo. 

• Promueven ila icolaboración ia itravés ide iactividades ien 

ientornos icompartidos. 

• El iaula, ia ipartir ide iestas iherramientas, ipuede icambiar ide iun 

imodelo ique icentra ien ila itransmisión ide ila iinformación, ia 

iuno ien iel ique iexplore ise iconstruye iel iconocimiento ide 

iforma iactiva. iSe ihan ireportado imejoras ien iel iaprendizaje 

iretenido, ien ila iempatía icultura, i ien ila itransferencia ide 

ihabilidades iprácticas iy ien iel idel isiglo iXXI, icomo iel 

ipensamiento icrítico icreatividad. 
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• Experiencias iseguras iy irepetibles: iposibilidad ide ipracticar 

iprocedimientos ide iriesgo isin iconsecuencias ireales i(sanidad, 

iindustria). i 

• Aumento ide ila imotivación iy idel icompromiso: ila iinmersión 

isuele iincrementar iinterés iy iesfuerzo idel ialumno. 

• Visualización ide ilo iabstracto: irepresentación iespacial ide 

iconceptos icomplejos i(p. iej. imodelos imoleculares, icampos ide 

ifuerzas) ifacilita icomprensión iy imemoria. i 

• Aprendizaje iactivo iy iperceptivo: ila iinteracción idirecta icon iel 

iobjeto ide iestudio ifavorece ila iconstrucción ide iconocimiento 

iprocedimental iy ila imejora ide ihabilidades iprácticas. i 

• Recogida ide idatos iy ianálisis ifino: itelemetría iy ilogs ipermiten 

ianálisis idel iproceso i(no isolo idel iproducto), iposibilitando 

iretroalimentación iprecisa iy ipersonalización. i 

• Permite ipráctica ideliberada ien itareas icríticas i(medicina, 

iingeniería) icon ievidencia ide imejora ien idesempeño iy 

iconfianza i. 

• Favorece iengagement icognitivo iy iafectivo ien iestudiantes 

iuniversitarios iy ide isecundaria, isobre itodo icuando ila 

iexperiencia iestá ibien iintegrada icurricularmente. i 

• Facilita iinclusión icuando ise idiseña icon iaccesibilidad 

(ambientes ipersonalizados ipara inecesidades ieducativas 

iespeciales). i 
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1.9.2 Limitaciones  

• Restricciones ide ila iversión igratuita (número ide iproyectos, 

ifeatures), iy ilimitaciones ien icomplejidad ipara isimulaciones 

iavanzadas icomparadas icon iun imotor iprofesional. 

• Problemas ide iequidad, iacceso ia idispositivos iy iconectividad 

ipuede ilimitar isu iuso ien icontextos ivulnerables. i 

• Menor icontrol igranular icomparado icon imotores icomo iUnity 

i(limitaciones ien iscripting/performace). 

• Escalabilidad imultiusuario iy iprivacidad/administración 

irequieren iatención i(quién iedita, iquién iaccede). 

• Curva ide iaprendizaje itécnica i(requiere iprogramación ien iC# 

io iuso ide iherramientas icomplementarias). 

• Coste ien itiempo iy i(posiblemente) ilicencias/infraestructura 

ipara iproyectos icomplejos. i 

• Costo ide ihardware iy imantenimiento: iHMDs ide icalidad, 

iordenadores icon iGPU ipotentes iy isoftware ilicenciado 

iimplican iinversión inotable. i 

• Requisitos ide iinfraestructura: iancho ide ibanda, iespacio ifísico 

i(áreas iseguras ipara imovimiento), iy isoporte itécnico ison 

inecesarios. i 

• Acceso ilimitado ia iequipos: ino itodas ilas iinstituciones icuentan 

icon idispositivos icomo igafas ide irealidad ivirtual, iordenadores 

ide ialto irendimiento io iconexión iestable ia iinternet. 

• Costos ielevados: ila iadquisición, imantenimiento iy 

iactualización ide ila itecnología iinmersiva isuele iser icostosa 

ipara imuchas iescuelas io iuniversidades. 
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• Problemas ide iconectividad: ila ifalta ide iancho ide ibanda 

iadecuado idificulta ila iexperiencia ifluida ien iplataformas 

iinmersivas, iafectando ila icalidad idel iaprendizaje. 

• Capacitación idocente iinsuficiente: imuchos iprofesores ino 

iestán ipreparados ipara iintegrar iestas iherramientas ien isus 

imetodologías ide ienseñanza. (Díaz et al., 2020)Espacios ifísicos 

iinadecuados: ialgunas iinstituciones icarecen ide iaulas 

iadaptadas ipara iel iuso iseguro ide idispositivos iinmersivos, ilo 

ique ilimita isu iimplementación. 

• Mantenimiento iy isoporte itécnico: ilos iequipos irequieren 

iactualizaciones, ireparaciones iy ipersonal iespecializado, ilo 

icual ino isiempre iestá idisponible ien ilos icentros ieducativos. 

• Compatibilidad ide isoftware iy ihardware: ino itodos ilos 

iprogramas io iaplicaciones iinmersivas ifuncionan ien itodos ilos 

idispositivos, ilo ique ipuede ilimitar isu iuso. 

• Curva ide iaprendizaje itecnológica: itanto idocentes icomo 

iestudiantes inecesitan itiempo ipara ifamiliarizarse icon ila 

iinterfaz iy iel ifuncionamiento ide ilos ientornos iinmersivos. 

• Riesgos ide isalud iy iseguridad: iel iuso iprolongado ide igafas 

ide irealidad ivirtual ipuede icausar imareos, ifatiga ivisual io 

iincomodidad ifísica ien ialgunos iestudiantes. 

• Disponibilidad idesigual ientre iestudiantes: ino itodos ilos 

ialumnos ipueden iacceder ia iestas itecnologías ien icasa, ilo ique 

igenera ibrechas ien ila icontinuidad idel iaprendizaje 

• Sobrecarga icognitiva, isi ise iincluyen idemasiados iestímulos io 

iinterfaces icomplejas, ipuede idistraer io idificultar iel 

iaprendizaje. 
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• Costos itécnicos iy ilogísticos, ihardware, itiempo ide idesarrollo, 

imantenimiento, iadaptación ide icontenidos. 

• Formación idel iprofesorado, imuchos idocentes ino itienen 

iexperiencia icon idiseño iinmersivo, ilo ique ipuede iresultar ien 

iexperiencias ipobres io imal idiseñadas. 

• Evaluaciones ipoco irobustas, imuchos iestudios iutilizan 

iintervenciones icortas, isin iseguimiento ilongitudinal, icon 

imuestras ipequeñas io isin igrupos ide icontrol. i 

• Realismo ivs iusabilidad: ifidelidades imuy ialtas ipueden 

iaumentar ila ilatencia, igenerar imareo, irequerir imayor 

iprocesamiento, ilo ique ipuede iafectar ila iusabilidad. 

• No itodos ilos iestudiantes itienen iacceso iigualitario ial 

ihardware io ientornos iinmersivos ipotentes; ibrecha idigital. 

• Tiempo irequerido ipara idesarrollar iexperiencias iinmersivas ide 

icalidad ipuede iser ilargo; imuchas iveces icontenido idisponible 

ies ilimitado io igenérico. 

• Necesidad ide ique iel idiseño iesté imuy ibien ialineado icon ilos 

iobjetivos ide iaprendizaje; ide ilo icontrario, ila itecnología 

ipuede idistraer; iefecto i“tecnología ipor ila itecnología”. 

• Evaluaciones itardías io iseguimiento ide iretención iy 

itransferencia imuchas iveces ifaltan; imedir isolo iresultados 

iinmediatos ino igarantiza iaprendizaje iprofundo. i 

• Requieren iinfraestructura itecnológica icostosa ien imuchos 

icasos. 

• La ifalta ide icapacitación idocente ilimita isu iaplicación 

iefectiva. 
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• No itodos ilos icontenidos icurriculares ise iprestan ipara ila 

iinmersión i 

• Privacidad, iseguridad, iacoso/violencia ivirtual i,problemas ide 

imoderación ien imundos imultiusuario, iinequidad ide iacceso iy 

idependencia ide igrandes iempresas, iriesgo ide isesgo ide idiseño 

iy iexplotación icomercial. 

• La iprensa iy iONG ihan ireportado iincidentes igraves ide iabuso 

iy icarencias ien imoderación ien iplataformas imetaverso, ilo ique 

iobliga ia ipolíticas iy idiseño. i 

• Sobrecarga icognitiva iy idistracción: isi ila iinteracción io ilos 

icontroles ison icomplejos, iparte idel iprocesamiento icognitivo 

ise idedica ia imanejar iel ientorno iy ino ia iaprender iel 

icontenido. iEstrategias icomo ipre-training imitigan ieste iefecto. 

• Ciber-mareo i/ isimulator isickness: ináusea, ivértigo io ifatiga 

ivisual ien ialgunos iusuarios itras iexposiciones iprolongadas; 

irequieren ilímites itemporales iy idiseño iergonómico. i 

• Consideraciones iéticas iy ide iprivacidad: irecolección ide idatos 

ibiométricos iy icomportamentales iexige ipolíticas iclaras ide 

iprivacidad iy iconsentimiento iinformado. i 

• Resultados imixtos ien imemoria iinmediata/retención: ialgunos 

iestudios ireportan ique iIVR iaumenta imotivación iy igusto ipor 

ila iexperiencia, ipero ino isiempre imejora ila iretención ide 

ihechos ibásicos ien icomparación icon imedios itradicionales; ila 

iventaja iaparece iespecialmente ipara ihabilidades 

iprocedimentales iy itransferencia. i 

• Sesgos iy ifalta ide irepresentatividad: icontenidos iy idiseños iVR 

imuchas iveces ino iconsideran idiversidad icultural, 
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idiscapacidades io igénero, ilo ique ipuede ilimitar isu 

iaplicabilidad iy iequidad. i 

• Sin idiseño iinstruccional iriguroso i(pre-training, idebriefing, 

iobjetivos imedibles), ila iRV icorre iel iriesgo ide iser iun 

i“gadget imotivador” icon iescaso iimpacto ien iaprendizaje 

iprofundo. 

• Escalabilidad iinstitucional: ila iinversión iinicial iy ila iformación 

idocente ilimitan isu iadopción imasiva; ilos ibeneficios ien 

itransferencia iy ihabilidades iprácticas ideben ipesarse ifrente ial 

icoste iy ial imantenimiento. i 

• Evidencia iheterogénea: irevisiones iindican iefectos ipositivos 

ien iengagement iy iciertas icompetencias, ipero iheterogeneidad 

imetodológica ientre iestudios i(diseños, imedidas, iduración) 

idificulta iconclusiones iunívocas isobre iefectividad 

igeneralizada i(Toala-Palma, 2020). 

1.10 Recomendaciones iprácticas ipara iimplementación 

ieducativa i 

• Diseñar ila iintervención icon ibase iteórica: iaplicar iprincipios 

ide imultimedia iy iaprendizaje (pre-training, iandamiaje, 

ifeedback) iy ialinear iactividades icon iresultados ide 

iaprendizaje. i 

• Empezar icon ipilotos icontrolados: ievaluar icosto-beneficio, 

iaceptación iestudiantil iy itransferencia iantes ide iuna iescala 

iinstitucional. i 
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• Formación idocente iy iprotocolos ide idebriefing: iinvertir ien 

icapacitación ipara isacar ipartido ipedagógico ia ila iexperiencia 

iinmersiva. i 

• Medir iprocesos iy iresultados: iincorporar itelemetría iy 

ievaluación imixta i(cuantitativa iy icualitativa) ipara ivalidar iel 

iaprendizaje iy ila itransferencia. i 

• Políticas ide iseguridad iy iprivacidad: idefinir iprotocolos ide 

iuso, ilímites itemporales iy igestión ide idatos isensibles. i 

1.11 Casos ide iéxito iy iexperiencias ien iel iaula icon iFrameVR i 

Con iel ifin ide icomprobar ila iaplicabilidad ide ilos ientornos 

iinmersivos ien ila ieducación, ise irealizó iuna ipráctica iexperimental 

iutilizando ila iplataforma iFrameVR, ila icual ipermite icrear iaulas 

ivirtuales iinteractivas ien iun ientorno i3D iaccesible imediante 

inavegador iweb iy idispositivos ide irealidad ivirtual. iEl ipropósito ide 

iesta ipráctica ifue idiseñar iun iespacio ididáctico ialternativo ial iaula 

itradicional, icon iel iobjetivo ide iofrecer ia ilos iestudiantes iuna 

iexperiencia ique irompe ila irutina iy ifomenta ila imotivación ihacia 

iel iaprendizaje. 

De iesta imanera, ievidenciaremos ila ipráctica iexperimental icon 

iFrameVR, ila icual iserá irealizar iel idiseño ide iun ientorno iinmersivo 

ipara iel iaprendizaje 

1.12 El irol idocente ien ila iconstrucción ide ientornos ieducativos 

ivirtuales icon iFrameVR. 

La icapacidad ide iFrameVR ipara isimular isituaciones idel imundo 

ireal iy icrear icomunidades ide iaprendizaje ivirtuales ibrinda ia ilos 
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idocentes ila ioportunidad ide iinnovar ien isus iprácticas ipedagógicas. 

iEste ientorno ino isolo iamplía iel iacceso ia irecursos ieducativos, isino 

ique itambién ipermite ila iinclusión ide iestudiantes ique, ipor idiversas 

irazones, ipueden ienfrentar ibarreras ien iel icontexto ieducativo 

itradicional. iAsí, iel irol idel idocente ien ila iconstrucción ide ientornos 

ieducativos ivirtuales ise iconvierte ien iun ielemento iclave ipara 

igarantizar iuna ieducación iinclusiva, iaccesible iy ide icalidad, 

ipreparando ia ilos iestudiantes ipara ienfrentar ilos idesafíos idel isiglo 

iXXI. 

1.12.1 Creación de la cuenta en FrameVR 

• Acceder ia ila ipágina ioficial ide iFrameVR 

• Crear iuna icuenta ide iusuario igratuita, inecesaria ipara igenerar 

iy iadministrar ientornos ivirtuales. 

• Verificar ila icuenta imediante icorreo ielectrónico ipara ihabilitar 

ila iedición ide iespacios.  

 

Figura 1. Crear cuenta en FrameVR. 
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En ila Figura 1, se imuestra ila ipágina iprincipal ide ila iplataforma 

iFrameVR, ique ipermite iregistrarse icomo iusuario. iEn iel imedio, 

ihay iun iformulario ique ifacilita ila icreación ide iuna icuenta ipersonal 

imediante ila iintroducción ide idatos ibásicos icomo iel icorreo 

ielectrónico iy ila icontraseña. iTambién ise i itiene ila iopción ide 

iiniciar isesión ide imanera imás iágil iutilizando icuentas ide iGoogle 

io iMicrosoft. iEn ila iparte isuperior, ise iaprecian ilos ielementos ide 

inavegación idel isitio, iy ien ila iparte iinferior ihay ienlaces iútiles iasí 

icomo ipolíticas ide iuso. iEsta ipantalla iactúa icomo ila ientrada ia ilos 

iespacios icolaborativos ivirtuales ide iFrameVR, idonde ilos iusuarios 

ipodrán iingresar ia iaulas ivirtuales, iparticipar ien ireuniones 

iinmersivas iy iexplorar ientornos iinteractivos ique ifomentan ila 

ienseñanza iy ila icolaboración. 

1.12.2 Diseño idel ientorno iinmersivo 

• Acceder ia ila iopción iCreate iFrame ipara igenerar iun inuevo 

ientorno. 

• Seleccionar iuna iplantilla iinicial i(sala ide iconferencias ivirtual) 

icomo ibase. 

• Personalizar iel iespacio iincorporando: 

• Determinar ilos iobjetos i3D: imobiliario ivirtual, ipizarras 

idigitales iy iáreas ide iexposición. 

• Elementos imultimedia: ivideos, iimágenes iexplicativas iy 

idocumentos iPDF iinsertados icomo irecursos ieducativos. 

• Áreas iinteractivas: izonas ide itrabajo ide icolaboración idonde 

iel iestudiantado ipodían idiscutir ien ipequeños igrupos. 
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1.12.3 Registro iy iacceso ide iusuarios 

• Establecer ila ivía ide iacceso ial ienlace idel imarco. 

• Compartir icon iun igrupo ide iusuarios ique ifueron iagregados 

ial ientorno iinmersivo. 

• Los iusuarios ituvieron ila iopción ide icrear iuna icuenta icon iun 

iavatar iúnico iutilizando iChrome io iFirefox, isin irequerir ila 

iinstalación ide iprogramas iextra. 

 

Figura 2. Ingreso imediante Link de acceso al entorno inmersivo de FrameVR. 

La iFigurai2, iexhibe iun iespacio ivirtual ide icolaboración ien ila 

iplataforma iFrameVR, idonde idistintos iusuarios ison irepresentados 

imediante iavatares itridimensionales. iEn ieste iámbito, ise ipueden 

iapreciar igráficos icomo ipantallas, imurales idigitales iy izonas 

iinteractivas ique ifacilitan iel iintercambio ide ipresentaciones, 

idocumentos io irecursos imultimedia ide imanera isimultánea. iLos 

iavatares ise idistribuyen ipor iel iespacio, iimitando iuna ireunión io 

iclase ien ilínea, ilo ique ienfatiza ila iesencia iinmersiva iy icolaborativa 

ide ila iherramienta. iEste icontexto iejemplifica ilas icapacidades ide 
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iFrameVR ipara ila icooperación, ila ieducación iy iel iaprendizaje 

iactivo, ial iunir icomunicación iinstantánea, iinteracción iespacial iy 

irecursos idigitales ien iun ientorno ivirtual ique ise ipuede iacceder ia 

itravés ide inavegadores iweb io idispositivos ide irealidad ivirtual. 

  

 

Figura 3. Entorno virtual con FrameVR. 

La iimagen imuestra iun irecorrido ipor idiferentes ientornos ivirtuales 

ien iFrameVR, icada iuno iadaptado icon irecursos ique ilos iusuarios 

ihan isubido ide iantemano. iSe iobservan iescenarios ique icuentan icon 

ipantallas ielectrónicas ique ipresentan idiapositivas, idocumentos iy 

ivídeos; izonas iinteractivas icon imodelos ien i3D iy igalerías ide 

iimágenes; iasí icomo iáreas idiseñadas ipara ila icolaboración iy ila 

ipresentación ide iproyectos iacadémicos. iEstos iespacios iresaltan ila 

iflexibilidad ide ila iplataforma, iya ique ipermiten iajustar iel ientorno 

isegún ilas inecesidades ide iaprendizaje io iinvestigación. iLa 
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iincorporación ide irecursos idigitales iintegrados ipromueve ila 

iparticipación iactiva, iel iaprendizaje ivisual iy ila icreación 

icompartida ide iconocimiento ien iun ientorno iinmersivo. 

1.12.4 Implementación ide ila ipráctica ieducativa i 

•  iParte ien ila ique ilos ialumnos illevan ia icabo iuna iserie ide 

iactividades ien ilas ique iexploran iel ientorno. 

• El iprofesor (función ide ifacilitador) ipresenta ilos imateriales 

imostrando idatos ien ilas ipantallas idigitales. 

•  iA ilos iparticipantes ise iles iotorga iuna itarea ide idiálogo ien 

iequipos ien iel iambiente. 

• Al iconcluir, ilos iusuarios illevan ia icabo iun irecorrido 

iautónomo ipara iconocer ilas iherramientas ide iinteracción. 

 

Figura 4. Recorrido del entorno virtual. 

La ivivencia ide iinvestigar iespacios ivirtuales iofrece ia ilos iusuarios 

ila iposibilidad ide idesplazarse ipor iambientes idigitales 

ienvolventes,diseñados i i iespecíficamente ipara ila ieducación iy ila 
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icooperación. iEn iestos iámbitos, ilos iparticipantes ino isolo ipueden 

irepresentarse imediante iavatares, isino ique itambién itienen ila 

ioportunidad ide iexplorar idiversas isalas, iauditorios io izonas ide 

itrabajo. iA ilo ilargo ide ila ivisita, ise ipueden iobservar idistintos 

icontenidos idigitales iintegrados, icomo ipresentaciones, idocumentos, 

ivídeos, iobjetos ien i3D iy irecursos iinteractivos ique ienriquecen iel 

iproceso ide iaprendizaje. iEsta imetodología ifomenta ila iparticipación 

iactiva, iel itrabajo ien iconjunto iy ila iconstrucción icolectiva idel 

isaber, iconvirtiéndose ien iuna iopción iinnovadora ifrente ia ilos 

ientornos ieducativos iy icolaborativos itradicionales. 

1.12.5 Proyecto ipráctico: iDiseño idocente-estudiantil ide ientornos 

iinmersivos 

a) Pasos para crear y configurar un entorno en Frame VR i 

El iprimer ipaso ies iiniciar inuestro inavegador ifavorito, ique ipuede 

iser iChrome, iEdge, iFirefox io ialguno isimilar, iy iescribir ien ila 

ibarra ide ibúsqueda iFrame iVR. iDe iesta imanera, iaccedemos 

idirectamente ial isitio ioficial, idonde ipodremos iinvestigar isus 

icaracterísticas, iregistrarnos iy iempezar ia idiseñar inuestros ipropios 

iambientes ivirtuales ien i3D. 

 

Figura 5. Búsqueda de FrameVR en el navegador. 
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Cuando iaccedemos ial iprimer ienlace ique inos ipresenta iel imotor ide 

ibúsqueda, icomenzamos iel iproceso ide iregistro ien ila iplataforma 

icon inuestra icuenta ide iGmail, ilo ique ipermite iun iacceso iágil iy 

iseguro ial ientorno ide iFrame iVR. 

b) Crear el entorno virtual  

El ipróximo ipaso iconsiste ien iestablecer inuestro iprimer ientorno 

ivirtual. iDesde ieste ipunto, ipodemos icomenzar ia iadaptar iel 

iespacio, iañadiendo irecursos ieducativos itales icomo idocumentos, 

iimágenes, ivideos io imodelos ien i3D, ilos icuales iayudarán ia 

imejorar ila iexperiencia ide iaprendizaje iy ia ihacerla imás idinámica. 

 

Figura 6. New Frame. 

Para esto, hacemos clic en la opción que nos permite crear un nuevo 

entorno, tal como se muestra en la Figura 6. 

 

 

  Seleccionamos la opción New Frame    
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c) Asignar nombre y seleccionar el tipo de espacio virtual 

Se iprocede ia iasignar iun inombre ial ientorno iy ia ielegir iel itipo ide 

iespacio ivirtual icon iel ique ise idesea itrabajar. i 

i 

 

Figura 7. Asignar nombre y seleccionar New Frame. 

En ieste imomento idel iproceso, ies ifundamental idarle iun inombre ial 

ientorno iinmersivo iy ielegir iel itipo ide iespacio ivirtual ique ise iva 

ia iutilizar. iEsta ielección ino ies isolo iuna icuestión itécnica; idebe 

iestar ialineada icon ilos iobjetivos ipedagógicos ique ise ihan iplanteado 

iy icon ila inaturaleza ide ila iexperiencia ide iaprendizaje ique ise idesea 

icrear. iEscoger iel iespacio iadecuado ipermite ial idocente iadaptar iel 

ientorno ia ilas inecesidades ieducativas, iasegurando ique ihaya 

icoherencia ientre ila iherramienta itecnológica iy iel ipropósito 

iformativo. 

 

 

  
Asignar nombre al marco de trabajo  

  

  Seleccionar el entorno 

virtual  
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d) Configuración y asignación del nombre del usuario 

Una ivez icreado iel ientorno ien ila iherramienta, iprocedemos ia ientrar 

ien iél ipara iconfigurarlo, ipara iello ien iprimera iinstancia, ise inos 

isolicita iasignar iun inombre ide iusuario, ique iserá iel ique iaparezca 

ien iel ipersonaje ianimado identro idel iambiente ivirtual. i 

 

Figura 8. Configuración del entorno virtual y asignación de iusuario. 

Al iingresar ipor iprimera ivez ial ientorno, inos iencontramos icon iun 

iespacio isencillo ique ipodemos ieditar, idonde ies iposible icargar 

iimágenes, ivideos iy ielementos i3D. iEn ila iinterfaz, iidentificamos 

idos iíconos iclave: iuno icon iforma ide iestrella iy iotro icon iforma ide 

itacho ide ibasura, iaquí ila iestrella inos ipermite iagregar icontenido ial 

ientorno, imientras ique iel itacho ide ibasura isirve ipara ieliminar 

Ambiente     
Colocamos nuestro nombre de usuario    

1    
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icualquier ielemento ique iya ino ideseemos, ital icomo ise imuestra ien 

ila iimagen ia icontinuación. i 

e) Carga de elementos al entorno virtual  

Una ivez ique ihayas iconfigurado iel iespacio, iel isiguiente ipaso ies 

iañadir ilos ielementos ique idarán iforma iy isignificado ia iese ientorno 

iinmersivo. iEn iesta ifase, ise icargan irecursos icomo iobjetos 

itridimensionales, iimágenes, ivideos, idocumentos io ipresentaciones 

iinteractivas ique irealmente ienriquecen ila iexperiencia ide 

iaprendizaje. 

 

Figura 9. Carga de elementos al entorno virtual. 

Al ihacer iclic ien ila iestrella, ise idesplegará iun imenú icon idiversas 

iopciones ique ipodemos iutilizar ipara icargar icontenido ien iel 

ientorno, ientre ilas iopciones idisponibles ise iencuentran ilas 

isiguientes: i 

Cargar elementos    Eliminar elementos cargados      
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Figura 10. Contenido o recursos digitales. 

Una ivez ique itengamos iclaro iqué icontenido ique ise iquiere icolocar 

ien iel ientorno, isimplemente iseleccionamos ila iopción 

icorrespondiente. iPor iejemplo, isi iqueremos iañadir iuna iimagen, 

ipodemos icargarla idesde inuestro icomputador, itomar iuna ifoto 

idirectamente icon ila icámara idel idispositivo io iincluso ipegar iun 

ienlace idesde iel inavegador ipara iintegrarla ial iespacio ivirtual. i 

iComo ise iobserva ien ila iFigura i11. 

 

Figura 11. Cargar imágenes. 

iLa iilustración imuestra iel iproceso ide icarga ide iun irecurso igráfico 

identro idel ientorno ivirtual ien iFrameVR  i 

Menú de opciones 
  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

Seleccionamos el apartado imagen    
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Figura 12. Cargar información. 

 En ila iFigura i12, ise ipuede iver icómo iel iusuario ielige iun iarchivo 

ide isu idispositivo iy ilo iañade ial iespacio i3D, icon ila iintención ide 

ienriquecer iel ientorno ieducativo. iEste iproceso ipermite iincorporar 

iimágenes, ivideos iy iotros irecursos ididácticos ique iaportan 

icontenido ivisual iy ihacen ique ila iexperiencia ide iaprendizaje isea 

imás iinteractiva iy isignificativa. 

Hacemos clic en Browse   

Seleccionamos lo que deseamos  

presentar en el entorno.   
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Figura 13. Contenido idigital icargado ial ientorno ivirtual 

Fuente: Obtenida de https://www.mundana.us/blog/realidad-virtual-en-la-educacion 

1.12.6 Practica iintegral idel iEntorno iVirtual icon icontenido 

idigital 

Se ipuede iagregar iel icontenido idigital ique ipermite iel imenú ide 

iopciones ide iFrame iVR. i 

  

  

  

  

  

  

  

  

https://www.mundana.us/blog/realidad-virtual-en-la-educacion
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Figura 14. Opciones de Frame VR.  

Como ise ipuede iver ien ila iFigura i14, iel ientorno ivirtual iofrece ila 

iposibilidad ide iintegrar iuna ivariedad ide irecursos, ique ivan idesde 

ivideos ihasta iobjetos ien i3D, ilo ique irealmente ienriquece ila 

iexperiencia ide iinmersión. 

1.13 Resultados de la práctica 

• Los icomentarios ipositivos irecibidos ipor ilos iusuarios ison iun 

itestimonio ivívido idel ipotencial imotivacional ide ilos inuevos 

ienfoques. iFue iatractivo ie iincluso ientretenido. 

• Los iviajes ivirtuales idurante ilos icuales ipudieron imoverse 

ilibremente ipor ilos ientornos ivirtuales ien i3D ipersonalizados 

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  

  



67 

 

ie iinteractuar icon iotros iusuarios icon ila ia ipaciencia ide 

iavatares idemostraron itener iun ialto inivel ide iinmersión. 

• FrameVR ifacilito ila iintegración ide ivideos iy iobjetos i3D, 

igenerando iuna iexperiencia ide iaprendizaje iinmersiva iy 

imultisensorial. i 

1.14 Reflexión iacadémica 

Con iFrameVR iy iotras iherramientas ide iRV iestudiadas ien iel 

iproyecto, ila iprincipal iestrategia ipedagógica ide ila ifusión ide ila 

iinmersión ien iel iaula ide iFrameVR ies icrear icolaboración ique 

ipermita ia ilos iestudiantes isuperar isus imundos ifísicos iindividuales. 

iLa iinmersión ies iesencialmente ipositiva isiempre iy icuando iexistan 

ilimitaciones itécnicas, idispositivos iy ibarreras ide iinfraestructura 

ique ideban iser isuperadas. iLos icomentarios ipositivos irecibidos ide 

ilos iestudiantes ison iun itestimonio ivívido idel ipotencial 

imotivacional ide ilos inuevos ienfoques. iFue iatractivo ie iincluso 

ientretenido. iLos icomentarios ipositivos irecibidos ide ilos iestudiantes 

ique iparticiparon ien ilas iactividades ide iaprendizaje ifueron iun 

itestimonio ivívido idel ipotencial imotivacional ide ilos inuevos 

ienfoques. iFue iatractivo ie iincluso ientretenido. i 

1.15 Desafíos ifuturos ide ila irealidad iinmersiva ien ila ieducación 

Al iigual ique iotras iherramientas ide irealidad ivirtual ianalizadas ien 

iel iproyecto, ila iestrategia ipedagógica icentral ide iFrameVR ies 

ifomentar ila icolaboración ique ipermita ia ilos iestudiantes itrascender 

isus ientornos ifísicos iindividuales. iLa iclave ide iesta icolaboración 

ies ila iinmersión ipositiva. iEsta iinmersión ise ilogra iúnicamente isi 

ise isuperan iciertos idispositivos iy ilimitaciones ide iinfraestructura, 
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idado ique iexisten irestricciones itécnicas. iEn iel iámbito ieducativo, 

ila icapacidad ide ilos iambientes iinmersivos ies iindiscutible. iSin 

iembargo, isu iimplementación icomo iinstrumentos ide ienseñanza ino 

ies isencilla iy idebe iser iconsiderada identro ide iun imarco ique 

iabarque iaspectos itecnológicos, ipedagógicos, isociales iy iéticos. 

iEstos iretos ideben iverse ino icomo iobstáculos, isino icomo 

ioportunidades ipara ifuturas iacciones ie iinvestigaciones ique ise 

ienfoquen ien iintegrar itodas ilas iformas ide irealidad i– ivirtual, 

iaumentada iy imixta i– ide iuna imanera isostenible iy ijusta. 

1.16 Desafíos ide ila irealidad iinmersiva ien iel iámbito ieducativo 

1.16.1 Infraestructura iy iaccesibilidad itecnológica 

La ibrecha idigital iconstituye iuno ide ilos iprincipales idesafíos. iLa 

icreación ide ientornos iinmersivos ieducativos irequiere ide 

idispositivos ide ialto irendimiento (gafas ide irealidad ivirtual, iGPU, 

iconexión ide ibanda iancha), ilo ique, ien icontextos ieducativos 

ipobremente idotados, ise itraduce ien idesigualdades, ila 

idisponibilidad ide iinfraestructura iy ilos icostos iasociados ipueden 

iobstaculizar iconsiderablemente ila iproliferación ide ila irealidad 

ivirtual/aumentada ien ilas iinstituciones idel imundo idesarrollado. 

1.16.2 Capacitación idocente 

El iéxito ide icualquier iexperiencia ide ienseñanza iinmersiva itambién 

ise iatribuye ial ieducador iy isu iestilo ide ienseñanza, iademás ide ila 

itecnología ique ise iutiliza. iSin iuna iformación iadecuada, iexiste iel 

iriesgo ide iusar iestas iherramientas icomo iun irecurso iaislado, isin 

iconexión icon ilos iobjetivos ide iaprendizaje. iseñalan ila inecesidad 
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ide iprogramas ide icapacitación idocente ique iintegren icompetencias 

idigitales, idiseño iinstruccional iy imetodologías iactivas ivinculadas ia 

ila iinmersión. 

1.16.3 Diseño ide icontenidos ide icalidad 

Otro idesafío ies ila iproducción ide icontenidos iinmersivos 

ipertinentes. iMientras ique iexisten iplataformas ique iofrecen 

ientornos ipreconfigurados, iel idiseño ide isimulaciones iespecíficas 

ipara ideterminadas iáreas idel iconocimiento iexige irecursos 

ifinancieros iy iequipos imultidisciplinarios (diseñadores, 

iprogramadores, ipedagogos). iEsto iplantea ila inecesidad ide imodelos 

ide icolaboración ientre iuniversidades, iempresas itecnológicas iy 

igobiernos ipara iel idesarrollo ide icontenidos ieducativos iabiertos. 

1.16.4 Sostenibilidad iy iescalabilidad 

La iexperiencia iinmersiva itodavía ipresenta iretos ien icuanto ia isu 

icapacidad ide iexpansión identro ide ilas iinstituciones. iAunque ilos 

iproyectos idemostrativos itienden ia ifuncionar ibien icon igrupos 

ireducidos, illevarlos ia isistemas ieducativos ia igran iescala irequiere 

isolucionar icuestiones irelacionadas icon iel imantenimiento, ila 

iactualización ide iprogramas, ila iprotección ide idatos iy ila iviabilidad 

ifinanciera. 

1.16.5 Aspectos iéticos iy ipsicológicos 

El iempleo iextenso ide ila irealidad ivirtual iy iaumentada iplantea 

idudas irespecto ia ila isalud iocular, ila isobrecarga imental iy ilos 

iposibles iimpactos ipsicológicos, icomo ila iconfusión io ila isoledad 

isocial. iTambién iaparecen ipreguntas iéticas irelacionadas icon ila 
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iconfidencialidad ide ila iinformación ique igeneran ilos iusuarios ien 

iestos iespacios. iPor ilo itanto, ies inecesario icrear inormativas 

iespecíficas ique igestionen ila iexperiencia iinmersiva ien iámbitos 

ieducativos. 

1.16.6 Investigación iy ievaluación idel iimpacto 

En iresumen, iuno ide ilos iretos imás isignificativos ien ieste icampo 

ies ila iproducción ide ipruebas icientíficas irobustas ique ianalicen 

icómo iestas itecnologías iinfluyen ien iel iaprendizaje. iA ipesar ide 

ique ihay inumerosos irelatos ide iéxitos, ise iseñala ique ipersiste iuna 

iescasez ide iinvestigaciones iempíricas isobre ila ieficacia ia ilargo 

iplazo, ila itransferencia ide iconocimientos iy ila iigualdad ien iel 

iacceso ia iestas iexperiencias. 

1.17 Reflexión ifinal 

Los iobstáculos imencionados iindican ique ila iimplementación ide ila 

irealidad iinmersiva ien ila ienseñanza ino ise itrata isimplemente ide 

iadoptar iuna inueva iherramienta itecnológica. iConlleva iun icambio 

isignificativo ique idemanda iinversión ien ila iinfraestructura, 

icapacitación ide ilos idocentes, idesarrollo ide icontenido ipertinente, 

isostenibilidad ide ilas iinstituciones iy ila icreación ide ipolíticas 

iéticas. iEnfrentar iestos iobstáculos ihará iposible ique ilos iespacios 

iinmersivos ipasen ide iser iexperiencias ipuntuales ia icomponentes 

icruciales ide ilos isistemas ieducativos ivenideros.  
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CAPÍTULO II 

2 GAMIFICACIÓN iCOMO iESTRATEGIA iPARA 

iPOTENCIAR iEL iAPRENDIZAJE 

2.1 Fundamentos ide ila igamificación: iteoría iy iprincipios 

ibásicos 

La igamificación ies iun imétodo ide ienseñanza ique iincorpora 

icomponentes iy iconceptos ide ilos ijuegos ien isituaciones ique ino 

ison irecreativas, icon ila ifinalidad ide ielevar ila imotivación, iel 

iinterés iy iel iaprendizaje isignificativo ide ilos ialumnos. iEsta itécnica 

iaplica idinámicas icomo iniveles, ipuntos, iincentivos iy irelatos ial 

ientorno ieducativo, icon iel ipropósito ide iconvertir ila iexperiencia 

iconvencional ide ila ieducación ien iuna ivivencia iinteresante iy 

idesafiante. i(Gaitán, i2013). 

Por iesta irazón, ila igamificación iintenta ipromover itanto ila 

imotivación iexterna icomo ila iinterna, irespaldando ila iindependencia 

idel iestudiante isu ipercepción ide iavance i(Werbach iy iHunter, 

i2015). iLas ibases iteóricas itienen ien icuenta ielementos ipsicológicos 

iy ieducativos ial icrear iactividades ique isostengan ila iatención iy 

ifavorezcan iel iaprendizaje. i(Imbaquingo iGuerrero, iLuzuriaga iRuiz, 

i& iRamírez iCollaguazo, i2023). 

Es irecomendable iaplicar ilos ifundamentos ide ila igamificación, iel 

idocente ianalice icómo icada ielemento idel ijuego ise iconecta icon ilos 

iobjetivos ide iaprendizaje. iNo ibasta icon iincorporar irecompensas, 

isino ique ies inecesario idiseñar iestrategias ique ipromuevan iun 

iprogreso iauténtico iy ila imotivación iintrínseca ide ilos iestudiantes, 
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Tabla 2. Definiciones iy iaportes ide ila igamificación isegún idistintos iautores. 

Autor 

Definición Enfoque 

iprincipal 

Aporte irelevante 

Gaitán 

i(2013) 

Uso ide imecánicas ide 

ijuego ipara imotivar 

iaprendizajes. 

Motivación iy 

icompromiso 

Aprendizaje 

ilúdico iy 

idinámico 

Werbach i& 

iHunter 

i(2015) 

Aplicación ide 

ielementos iy iprincipios 

ide ijuegos ien ientornos 

ino ilúdicos. 

Elementos ide 

ijuego iy 

imecánicas 

Enfoque 

iestructurado ide 

ielementos iy 

idinámicas 

Imbaquingo 

iGuerrero iet 

ial. i(2023) 

Estrategia ipara 

iaumentar imotivación, 

icompromiso iy 

iaprendizaje imediante 

ijuegos. 

Motivación 

iintrínseca iy 

iextrínseca 

Integración ide 

iteorías 

ipsicológicas iy 

ipedagógicas 

 

De iacuerdo ia ilos iaportes imencionados ipor ilos iautores ien ila iTabla 

2, ipodemos ientender ique ila igamificación ipuede iadaptarse ia ila 

ieducación ibásica ipotenciando iel iaprendizaje icon irecursos 

iaccesibles iy icontando icon ila iriqueza icultural ilocal ipara icrear 

inarrativas iy iretos icontextualizados. iLa iincorporación ide ielementos 

ilúdicos, ibien idiseñados, ipuede itransformar ila iexperiencia 

ieducativa itradicional, iespecialmente ien iambientes icon ilimitaciones 

itecnológicas. 

2.2 Elementos idel ijuego iaplicados ia ila ienseñanza 

Los ielementos iclave ide ila igamificación ien ieducación iincluyen 

ipuntos, iinsignias, iniveles, irecompensas iy inarrativas, ique 

iestructuran iy imotivan ila iexperiencia ide iaprendizaje. 
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Tabla 3. Elementos de juego, aplicación educativa e impacto esperado. 

Elemento idel 

ijuego 

Aplicación ieducativa Impacto iesperado 

Puntos Registro ide ilogros iy 

iavances 

Motivación iy isentido ide 

iprogreso 

Insignias Recompensas ivisuales ipor 

icompetencias 

Refuerzo ipositivo iy 

iautoestima 

Niveles Escalado ide iretos iy 

idificultad 

Desafío iadaptativo iy 

iperseverancia 

Recompensas Premios itangibles io 

isimbólicos 

Incentivo ia ila iparticipación 

iactiva 

Narrativas Historias ique icontextualizan 

iaprendizajes 

Mayor icompromiso iy 

iconexión iemocional 

 

Para iniños ipequeños ies iesencial ipriorizar ielementos ique 

ifavorezcan ila iexploración iy iel ijuego icooperativo ipor iencima ide 

ila icompetencia, ievitando ique ilos ipuntos iy irecompensas idesplacen 

iel iaprendizaje iy ila icolaboración. 

2.3 Gamificación ivs. iAprendizaje ibasado ien ijuegos 

Aunque ila igamificación iy iel iaprendizaje ibasado ien ijuegos i(ABJ) 

icomparten iel iobjetivo icomún ide iaumentar ila imotivación iy 

imejorar iel iaprendizaje ipor imedio ide ielementos ilúdicos, isus 

idefiniciones, iimplementaciones iy ialcances ison idiferentes i(Criteria, 

i2024; iUNIR, i2024). 
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Figura 15. Aprendizaje Basado en juegos. 

La igamificación iintegra ielementos ide ijuego (puntos, imedallas, 

irecompensas) ien icontextos ieducativos, imientras ique iel iaprendizaje 

ibasado ien ijuegos iutiliza idirectamente ijuegos icomo iestrategia 

ipedagógica. 

2.4 Definiciones iy idiferencias iconceptuales 

• Gamificación ise irefiere ia ila iaplicación ide ielementos, 

itécnicas iy idinámicas ide ijuego ien icontextos ino ilúdicos, 

icomo ipuede iser iun iaula itradicional io iuna iplataforma 

ieducativa ique ino ies iun ijuego iper ise i(Werbach i& iHunter, 

i2015). iEs idecir, igamificar isignifica iañadir ipuntos, iniveles, 

iinsignias, itablas ide iclasificación io inarrativas ia iactividades 

ique ioriginalmente ino ison ijuegos ipara ihacerlas imás 

imotivadoras iy iatractivas. 

• El iaprendizaje ia itravés ide ijuegos iconsiste ien icrear io iutilizar 

ijuegos icompletos ique itengan iun iobjetivo ieducativo iclaro, 

idonde ilos ialumnos ise iinvolucran ien iun iambiente iactivo ique 

irefleja idesafíos io isituaciones ide iaprendizaje i(Criteria, i2024). 
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iDichos ijuegos ipueden iser itanto ien iformato idigital icomo 

ifísico, iy iestán ielaborados ipara itransmitir iconocimientos 

iespecíficos io ifomentar icompetencias iprácticas. 

Tabla 4. Diferencias en la práctica educativa. 

Aspecto 

Gamificación Aprendizaje ibasado ien 

ijuegos i(ABJ) 

Naturaleza 

Elementos ide ijuego 

iincorporados ien itareas 

ireales 

Juegos icompletamente 

idiseñados ipara iaprender 

Ejemplo 

Uso ide ipuntos iy iniveles 

ien iuna iplataforma 

ieducativa 

Juegos itotalmente ieducativos 

icomo iSimCity, iMonopoly i 

Finalidad 

Motivación, icompromiso 

iy idinamización ide 

iactividades 

Resolución ide iproblemas iy 

iadquisición ide iconocimiento 

iprofundo 

Uso ien iel 

iaula 

Complementa iactividades 

itradicionales 

Sustituye io icomplementa iel 

icurrículo icon ijuegos 

Competitividad 

Puede ifomentar 

icompetencia io 

icolaboración 

Frecuentemente icompetitivo, 

iya ique iel ijuego itiene isus 

ipropias ireglas 

Complejidad 

Relativamente isimple ide 

iintegrar 

Debe ihaber itiempo ipara ipoder 

ientender iel ijuego ide 

icomplejidad 
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2.4.1 Ventajas iy ilimitaciones 

La igamificación isuele iser imás iadaptable iy isencilla ide iaplicar ide 

iforma iregular ien itareas idiarias, iconservando ila imotivación ien 

itodo imomento i(Gaitán, i2013). iNo iobstante, iel ipeligro iradica ien 

ique isu iaplicación ise ilimite ia ila isimple iobtención ide ipuntos isin 

iun iaprendizaje irelevante. 

El iABJ, ia ipesar ide ique ipor ilo iregular iproduce iun iintenso inivel 

ide iinmersión iy iaprendizaje iparticipativo, ipuede iresultar imás 

idifícil ide iplanificar iy iutilizar idebido ia ila inecesidad idesarrollar io 

ielegir ijuegos iapropiados ipara ilas imetas ieducativas iy iel ientorno 

ide ilos iialumnos. 

La igamificación iofrece iun ibeneficio inotable ien itérminos ide 

isostenibilidad, iya ique ise i i i ipuede iaplicar ien idiversas ietapas iy 

ientornos idel iproceso ide ienseñanza, ilo ique ifomenta iuna 

imotivación iconstante iy icreciente. iEn icontraste, iel iaprendizaje ia 

itravés ide ijuegos itiende ia iemplearse ide imanera imás iocasional 

idebido ia ila ipreparación ique iimplica, iaunque isus i iimpactos 

ipueden iser isignificativos. 

Ambos ienfoques ison icomplementarios iy isu iuso icombinado, ijunto 

icon iotras imetodologías iactivas, ipuede imaximizar iel iaprendizaje iy 

ila imotivación. 

2.5 Beneficios ide ila igamificación ien iel iproceso ide ienseñanza-

aprendizaje 

El iuso ide ijuegos ien ila ieducación iha ienseñado iun ibuen iefecto ien 

ilas iganas ique itienen ilos ialumnos ide iaprender, ilo ique iayuda ia 
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ique ise imetan imás iy ihagan ilas itareas icon imás ialegría 

i(Imbaquingo iGuerrero iet ial., i2023). iLuego, ise imuestran ilos 

ibeneficios imás igrandes iy ilas ipruebas ide iusar iesto ien ilugares ide 

iLatinoamérica, iy itambién iideas ipara iusarlo idonde ino ihay imucha 

itecnología. 

2.5.1 Motivación iintrínseca iy iextrínseca 

• Impulso iinterno: iAl iimplementar ila igamificación, ilos 

ialumnos isuelen ihallar igusto iy ilógica ien iel ipropio iacto ide 

iaprender. iEsto ise ilogra isumando iaspectos icomo iretos, 

ihistorias icon isignificado iy ilibertad ipara iinvestigar iy 

idesarrollar i(Werbach i& iHunter, i2015). iLos idesafíos 

iplanteados iintensifican iel iinterés iinnato iy ilas iganas ide 

imejorar icomo ipersona. 

• La imotivación iextrínseca: iUtilizando ipremios iconcretos io 

irepresentativos icomo ipuntos, imedallas io idistinciones, ise 

icrea iun iincentivo iextra ique ipuede ifortalecer iel 

iinvolucramiento iy ila itenacidad ifrente ia icometidos idifíciles 

i(Gaitán, i2013). iEmpero, ies icrucial ievitar ique iesta ise 

itransforme ien ila iúnica ifuente ide iimpulso. 

2.5.2 Mejora idel icompromiso iy ila iparticipación 

Según imuestran ivarias iinvestigaciones, ila iaplicación ide ielementos 

ide ijuego iimpulsa ide imanera isignificativa iel iinvolucramiento idel 

ialumnado, idisminuyendo ila iinactividad iy ipromoviendo itanto iel 

itrabajo ien iequipo icomo ila irivalidad iconstructiva i(Imbaquingo 

iGuerrero iet ial., i2023). iEl iresultado ies iuna iperspectiva imás 
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ifavorable ihacia ilas imaterias, iun iaumento ien ila ipresencia ien iclase 

iy iuna imejor ivoluntad ipara icolaborar icon iotros. 

2.5.3 Desarrollo ide icompetencias idigitales iy isociales 

La iintegración ide ielementos iy idinámicas ide ijuego ipotencia 

icompetencias idigitales icomo iel ipensamiento icomputacional, iuso 

ide iplataformas idigitales iy iresolución ide iproblemas i(Cevallos, 

i2025). iSimultáneamente, ifavorece ihabilidades isocioemocionales 

itales icomo ila icomunicación, icooperación iy iempatía, iderivadas ide 

iexperiencias icolaborativas iy iroles icompartidos ien iactividades 

igamificadas. 

2.5.4 Evidencias ien iAmérica iLatina 

Investigaciones irealizadas ien iEcuador, iColombia iy iMéxico 

imuestran iimpacto ipositivo icuantificable ien iel idesempeño 

iacadémico iy ila imotivación ial iimplementar igamificación ien iaulas 

ireales i(Imbaquingo iGuerrero iet ial., i2023). iEstas ievidencias ise 

ipresentan icomo ibase ipara ila ipromoción ide ipolíticas ieducativas 

ique iincluyan ienfoques igamificados ien idiferentes iniveles iy 

iregiones. 

2.5.5 Propuesta ide iimplementación ien icontextos icon ipocos 

irecursos itecnológicos 

Para izonas icon ilimitaciones ien iinfraestructura itecnológica, ise 

irecomienda iel iuso ide irecursos ifísicos igamificados, itales icomo: 

• Insignias iimpresas iy itableros ide iprogreso ivisibles ipara itodos. 

• Cartas iy itokens ique irepresenten irecompensas io iretos. 
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• Juegos ide iroles iy isimulaciones ien igrupo icon ielementos 

ifísicos. 

• Actividades ibasadas ien iretos iy imisiones isin inecesidad ide 

idispositivos idigitales. 

Estas iestrategias igarantizan ila iinclusión iy ipermiten ique ilos 

ibeneficios imotivacionales iy ipedagógicos ide ila igamificación 

illeguen ia icomunidades imarginales io irurales isin iacceso icontinuo 

ia itecnología iavanzada. 

2.6 Beneficios ide ila igamificación ien iel iproceso ide ienseñanza-

aprendizaje 

La igamificación ise iha iconsolidado icomo iuna iestrategia ieducativa 

ique ipotencia iel iaprendizaje ial iintegrar ielementos ilúdicos ien 

ientornos ino irecreativos, ifacilitando iuna iexperiencia ide iaprendizaje 

imás iatractiva, imotivadora iy iefectiva (Gaitán, i2013; iEvolmind, 

i2024). iLos ibeneficios iabarcan iaspectos imotivacionales, isociales, 

iemocionales iy icognitivos. 
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Figura 16. Beneficios de la gamificación. 

La igamificación ien ieducación iaporta imúltiples ibeneficios, ientre 

iellos: iaumenta ila imotivación iy iel icompromiso, ifomenta ila 

iparticipación iactiva, iestimulación ide ila icreatividad, idesarrollo ide 

ila icooperación, iretroalimentación iinmediata iy imejora idel 

irendimiento iacadémico iy iretención. 

Tabla 5. Beneficios generales de la gamificación en educación. 

Beneficio 

Descripción Impacto ien iel 

iaprendizaje 

Motivación 

Fomenta iel iinterés iy ila 

iperserverancia 

Incremento idel 

icompromiso iy 

iparticipación 
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Beneficio 

Descripción Impacto ien iel 

iaprendizaje 

Aprendizaje 

iautónomo 

Promueve ila iexploración iy iel 

idescubrimiento 

Desarrollo ide 

icompetencias 

icognitivas 

Ambiente iseguro 

Reduce ila iansiedad iy iel itemor 

ial ierror 

Mayor idisposición 

ipara iel iensayo iy 

ierror 

Trabajo ien iequipo 

Fomenta ila icooperación iy ila 

iresolución iconjunta 

Mejora 

ihabilidades 

isociales iy 

icomunicativas 

Seguimiento idel 

iprogreso 

Feedback iinmediato ipara 

idocentes iy iestudiantes 

Permite iajustes 

iprecisos ipara ila 

ienseñanza 

Adaptación ia itodas 

ilas iedades 

Flexible ipara irespetar iritmos iy 

iestilos ide iaprendizaje 

Inclusión iy 

ipersonalización 

ieducativa 

 

2.6.1 Motivación iintrínseca iy iextrínseca 

• La iludificación imezcla irecompensas itangibles, icomo ipuntos 

io imedallas, icon ila isatisfacción ipersonal ide ivencer idesafíos, 

iimpulsando iun iaprendizaje ique iperdura ien iel itiempo 

i(Werbach i& iHunter, i2015). 
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• Aumenta ila iimplicación idirecta ide ilos ialumnos ien isu 

iproceso iformativo, ilo ique iimpulsa ila iindependencia iy ila 

isatisfacción ipersonal. 

2.6.2 Evidencia ien ieducación ibásica iy icontextos iecuatorianos 

En isituaciones idonde ilos imedios ison iescasos, ila iludificación isigue 

isiendo iun igran icatalizador ipara iel iaprendizaje ivalioso isi ise 

iconecta icon ielementos iconcretos, ipor iejemplo, ipremios imateriales 

ie ihistorias icon icontexto i(Imbaquingo iGuerrero iet ial., i2023). iEsto 

iimpulsa ila ievolución ide ihabilidades idigitales iy isocioafectivas 

icruciales ipara idesenvolverse ien iel isiglo iXXI. 

2.6.3 Propuesta ipara icontextos icon ipocos irecursos 

Utilizar irecompensas ifísicas isimples i(insignias iimpresas, 

icertificados, ijuegos ide icartas, ietc.) iy idinámicas igrupales ipuede 

isuperar ilimitaciones itecnológicas iy ipotenciar iel iaprendizaje. 

2.7 Limitaciones iy idesafíos ide ila igamificación ien ila 

ieducación 

Aunque ila igamificación iaporta iun imontón ide iventajas ien iel 

iámbito ieducativo, iponerla ien ipráctica itiene isus iperos iy idesafíos, 

icosas ique ihay ique itener ien icuenta ipara ique ifuncione ibien iy ino 

ise iquede ien iagua ide iborrajas i(Romero, i2024; iGamboa iet ial., 

i2020). 

2.7.1 Limitaciones iprincipales 

a) Implementación iinadecuada io isuperficial 
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Es icomún ique imuchas ientidades iimplementen ila igamificación 

isimplemente iagregando ielementos icomo ipuntos, imedallas io 

irankings, ipero isin iuna iestructura ipedagógica ibien ipensada. iEsto 

ia imenudo iresulta ien itareas ique icarecen ide ipropósito iy ipodrían 

iincluso idesviar ila iatención idel iverdadero iaprendizaje i(Sybven, 

i2024). 

b) Inversión de tiempo y recursos 

La icreación ide iexperiencias ibasadas ien ijuegos ipuede idemandar 

imás itiempo iy irecursos ien icomparación icon ilas itécnicas 

iconvencionales, ilo ique iincluye ila ielaboración, ila icreación ide 

imateriales iy ila iformación ide imaestros i(Sybven, i2024). iEste 

iaspecto iimplica iun igasto ique idebe iser ievaluado ien ifunción ide 

ilos ibeneficios ieducativos. 

c) Duración y mantenimiento de la motivación 

El iconcepto ide i"cansancio ide ila irecompensa" isugiere ique iel 

iimpulso ique iproviene ide iincentivos iexternos ipuede idecrecer icon 

iel itiempo, ilo ique irequiere iel iuso iconstante ide iestrategias ide 

igamificación iinnovadoras ipara iconservar ila iatención i(Sybven, 

i2024). 

d) Desigualdad por brecha digital 

El iacceso idesigual ia ila itecnología irestringe ila iparticipación ijusta 

ide itodos ilos ialumnos, isobre itodo ien iáreas irurales io icon ipocos 

irecursos (Santiago, i2022). iEsto ipuede iempeorar ila iexclusión 

ieducativa isi ino ise illeva ia icabo iuna iplanificación iadecuada. 
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e) Capacitación idocente iinsuficiente 

La ifalta ide icapacitación iapropiada ien igamificación iy iel iuso ide 

itecnologías ide ila iinformación icomplican ila icreación iy iejecución 

ieficiente ide iestrategias ide ijuego, iperjudicando iasí ila iefectividad 

idel iaprendizaje i(Páez-Quinde iet ial., i2020). 

Tabla 6. Limitaciones y estrategias para superarlas. 

Limitaciones 

Desafíos iespecíficos Estrategias 

ipropuestas 

Implementación 

isuperficial 

Falta ide idiseño 

ipedagógico 

Formación idocente 

ien idiseño ide 

iexperiencias 

Inversión ien irecursos Tiempo iy icostos ielevados 

Uso ide irecursos 

isimples iy 

iescalonados 

Fatiga ide ila 

irecompensa Disminución idel iinterés 

Renovación 

iconstante ide iretos 

iy irecompensas 

Brecha idigital 

Falta ide iacceso 

itecnológico 

Incorporar irecursos 

ifísicos iy 

imetodologías 

ihíbridas 

Capacitación idocente 

iinsuficiente 

Poca ifamiliaridad icon 

igamificación iy iTIC 

Programas ide 

icapacitación 
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Limitaciones 

Desafíos iespecíficos Estrategias 

ipropuestas 

icontinua iy 

imentoring 

2.8 Herramientas idigitales ide igamificación iaplicadas ien 

ieducación 

En ila iactualidad, idiversas iplataformas idigitales ifacilitan ila 

iimplementación ide ila igamificación ien iel iaula, ipermitiendo 

idiseñar iexperiencias ieducativas iinteractivas, imotivadoras iy 

iadaptadas ia idiferentes iniveles ieducativos i(Ecuador iUNIR, i2025). 

iEstas iherramientas ison icada ivez imás iaccesibles iy iofrecen icientos 

ide ifuncionalidades ipara idinamizar iel iaprendizaje. 

 

Figura 17. Herramientas digitales de gamificación. 
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Existen idiversas iherramientas idigitales ique ipotencian ila 

igamificación ien iel iaula, itales icomo iCuestionarios iinteractivos 

i(Kahoot, iSocrative, iGimkit), iAprendizaje ibasado ien iretos iy 

irecompensas i(ClassDojo), iCreación ide iexperiencias iinmersivas iy 

iprogramación i(Scratch, iMinecraft iEducation) iy ientre iotras. iEstas 

iaplicaciones ipermiten iintegrar idinámicas ide ijuego ipara 

iincrementar ila imotivación, ila iparticipación iy iel iaprendizaje 

isignificativo. i 

Tabla 7. Plataforma- características principales- ventajas limitaciones 

Plataforma 

Características 

iprincipales 

Ventajas Limitaciones 

Scratch 

Plataforma ipara icrear 

ijuegos iy ianimaciones 

Fomenta icreatividad 

iy ipensamiento 

icomputacional 

Necesita 

icapacitación 

idocente 

Kahoot! 

Juegos ide ipreguntas iy 

irespuestas ien iformato 

iquiz 

Fácil iuso, ialta 

imotivación iy 

icompetencia isana 

Limitado ia 

iformato ide 

ipreguntas 

ClassDojo 

Sistema ide igestión ide 

icomportamiento iy 

irecompensas 

Motiva icon 

irecompensas 

ivisuales iy 

iparticipación 

Modelo 

ifreemium, 

irequiere 

iconexión 

iconstante 
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Plataforma 

Características 

iprincipales 

Ventajas Limitaciones 

Socrative 

Evaluaciones ien 

itiempo ireal icon 

ifeedback 

Permite imedición 

irápida ide 

icomprensión 

Menos 

ienfocado ien 

ijuegos, imás 

ien ipruebas 

Minecraft 

iEdu 

Mundo ivirtual ipara 

iaprendizaje 

icolaborativo 

Altamente iinmersivo 

iy imultidisciplinar 

Requiere 

iequipos 

ipotentes iy 

iformación 

iprevia 

Gimkit 

Juego ide ipreguntas 

icon itemática 

ifinanciera 

Introduce iestrategia 

iy icolaboración 

Puede iser 

icomplejo 

ipara iniveles 

ibásicos 

 

2.8.1 Ejemplos idestacados 

• Scratch: iUsado ipara ique ilos iestudiantes icreen ijuegos 

idiseñados ipor iellos, ipromoviendo ila icreatividad iy iel 

iaprendizaje iactivo ide iprogramación i(Imbaquingo iGuerrero iet 

ial., i2023). 

• Kahoot!: iMuy ipopular ipara irevisar iconocimientos icon 

icuestionarios irápidos iy irankings, iideal ipara imotivar ila 

icompetencia iamistosa i(Evolmind, i2024). 
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• ClassDojo: iplataforma ique iinvolucra ia iestudiantes iy ifamilias 

imediante iel isistema ide ipuntos, ifortaleciendo ila igestión idel 

iaula iy ila icolaboración i(Edutopia, i2025). 

• Minecraft iEducation: ipermite iel idiseño ide iretos iy 

isimulaciones ien imundos idigitales ique iapoyan ila ieducación 

iSTEM iy ila iresolución ide iproblemas ien iequipo i(Voca 

iEditorial, i2024). 

2.8.2 Recomendación ipara iuso ide iScratch ien ila iinvestigación 

Scratch ise ialinea icon ila ipropuesta ide iesta iinvestigación ipor iser 

iuna iherramienta iasequible, iadaptable, icon ifuerte ienfoque ien 

icreatividad iy ipensamiento ilógico-computacional, ie iideal ipara 

igamificar icontenidos imatemáticos ien iprimaria iy ibásica i(Cevallos, 

i2025). 

2.9 Experiencias iy icasos ide iéxito ien ila iimplementación 

La iaplicación ide ila igamificación iha itenido iun irecibimiento 

ipositivo ien idistintos ientornos ide ienseñanza, iprobando iser ieficaz 

ipara ialentar ila imotivación, ila iparticipación iy iel idesempeño 

iescolar i(Evolmind, i2024; iTec ide iMonterrey, i2023). iUn ipunto 

iimportante ies ila iinclusión ide iinstrumentos idigitales ital icomo 

iScratch, ique, igracias ia isu icualidad iinnovadora iy imaleable, ise 

iestablece icomo iun imedio iesencial ipara ienriquecer ila igamificación 

identro idel isalón ide iclase. 

2.9.1 Scratch icomo iherramienta ipara igamificar iel iaprendizaje 

Scratch ino isolo ies ibueno ipara ihacer icódigo isino itambién icomo 

iun ilugar idonde ise ipueden icrear ijuegos ientretenidos ique imejoran 
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ila iimaginación iel ipensamiento ilógico iy iel iaprender iactivamente 

iImpulso06, i2 023). iCon  Scratch, ilos ijóvenes ihacen ijuegos 

ianimaciones  y  problemas idivertidos ique  tienen isistemas ide ipuntos 

iniveles iy irespuestas irápidas ielementos iclaves ipara igamificarialgo. 

2.9.2 Ejemplos ide iproyectos ieducativos icon iScratch 

• Aventura iMatemágica: iIniciativa idonde ialumnos ide iescuela 

iprimaria iconciben iun ivideojuego icon iel ipropósito ide iinstruir 

iy iejercitar icálculos ielementales, isumando ihistorias iy ifases 

icon ital ide isostener iel iinterés i(Impulso06, i2023). 

• Exploradores idel iEcosistema: iEn ila iescuela, ilos ialumnos 

icrean imodelos iecológicos idinámicos, ijugando icon ielementos 

iy iproblemas ipara ientender icómo ioperan ilos ientornos 

inaturales i(Impulso06, i2023). 

• Cuentacuentos iDigital: iEn iuna iiniciativa ique icruza ivarias 

idisciplinas, ilos ialumnos imezclan isus iconocimientos ide 

iprogramación icon ila iescritura iimaginativa iy iel idiseño 

ivisual. iEl iobjetivo ies idar ivida ia ihistorias iinteractivas, 

ipuliendo ia ila ivez isus idestrezas itanto ien icomunicación 

icomo ien itecnología i(Impulso06, i2023). 

2.9.3 Casos iinternacionales iy iregionales ide iéxito 

• En iel iTec ide iMonterrey, ise iañadió iun itoque ilúdico ia 

iMastering iChemistry, iintegrando idesafíos ique ise iajustan ia 

icada iestudiante iy iun isistema ide ipremios, ilo icual iimpulsó 

ide imanera inotable ilos iresultados iescolares i(Tec ide 

iMonterrey, i2023). 
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• Iniciativas iconjuntas ien icolegios iecuatorianos iy ide ila iregión 

ilatinoamericana ihan iimplementado iScratch ipara idarle iun 

itoque ilúdico ia ilos itemas ide imatemáticas iy iciencias, 

ievidenciando iun imayor iinvolucramiento ide ilos ialumnos iy 

iuna iasimilación imás iclara ide ilas iideas (Repositorios iUT 

iMachala, i2022). 

Tabla 8. Casos relevantes de éxito con gamificación y Scratch. 

Proyecto 

Nivel 

ieducativo 

Estrategia igamificada Impacto 

imedido 

Aventura 

iMatemática Primaria 

Juego icon iniveles iy 

inarrativas 

Mayor 

imotivación 

iy 

iaprendizaje 

Mastering 

iChemistry i(Tec) Superior 

Retos iy iseguimiento 

ipersonalizado 

Mejora ien 

irendimiento 

iacadémico 

Exploradores idel 

iEcosistema Secundaria 

Simulación icon 

ivariables 

Desarrollo 

ide 

ipensamiento 

icrítico 

Cuenta icuentos 

iDigital 

Básico-

Secundaria Narrativas iinteractivas 

Creatividad 

iy iexpresión 

imejoradas 
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Proyecto 

Nivel 

ieducativo 

Estrategia igamificada Impacto 

imedido 

Scratch ien 

iEcuador Básico 

Juegos iy ianimaciones 

icon iScratch 

Participación 

iactiva iy 

icomprensión 

 

Echa iun ivistazo ia iesta itabla, ique idespliega iun iabanico ide 

iproyectos ieducativos igamificados ipuestos ien imarcha ien ivarios 

iniveles ide ienseñanza, ijunto icon isus irepercusiones. iEn iprimaria, 

ipor iejemplo, iel iproyecto iAventura iMatemática itira ide ijuegos icon 

iniveles iy icuentos ipara iespolear ila imotivación iy iel iaprendizaje ide 

ilos ichavales. iSubiendo iun iescalón, ien ila ieducación isuperior, 

iMastering iChemistry i(Tec) iplantea iretos iy iun iseguimiento ia 

imedida, ilo ique ise itraduce ien iuna imejora idel idesempeño 

iacadémico. iYa ien isecundaria, iel iproyecto iExploradores idel 

iEcosistema iapuesta ipor isimulaciones icon ivariables, ifomentando 

iasí iel idesarrollo idel ipensamiento icrítico. iPor iotro ilado, 

iCuentacuentos iDigital, ique ise iusa itanto ien ibásica icomo ien 

isecundaria, iañade inarrativas iinteractivas ique iapuntalan ila 

icreatividad iy ila iexpresión. iPara irematar, iScratch ien iEcuador, ique 

ise iaplica ien ila ieducación ibásica, ise icentra ien ila icreación ide 

ijuegos iy ianimaciones, iconsiguiendo iuna imayor iimplicación ide ilos 

iestudiantes iy iuna icomprensión imás iprofunda ide ilos itemas. 
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CAPÍTULO III 

3 SCRATCH COMO ESTRATEGIA INNOVADORA PARA EL 

APRENDIZAJE DIGITAL 

3.1 Historia iy ievolución i(2003 i– iScratch i3.0) 

Allá ipor i2003, ien iel iMIT iMedia iLab, iun iequipo iliderado ipor iel 

iprofesor iMitchel iResnick iy ila igente ide iPlayful iInvention 

iCompany i(Resnick iy icols., i2009; iGaurkotek, i2025) idieron ivida ia 

iScratch. i¿La irazón? iQuerían isimplificar iel iaprendizaje ide 

iprogramación ipara ilos imás ijóvenes iy iaquellos ique ise iinician, 

iofreciendo iun iespacio ivisual icon ibloques ique idejara iatrás ilo 

icomplicado idel icódigo iescrito ide isiempre i(Muy iInteresante, 

i2024). 

Desde ique ivio ila iluz iallá ipor i2007, iScratch ise iha iconvertido ien 

ila iherramienta iestrella ipara iaprender ia iprogramar idesde icero; ino 

ipor inada icuenta icon imás ide i20 imillones ide iusuarios ia inivel 

iglobal iy iun isinfín ide iproyectos isubidos ia ila ired i(Academia iKids, 

i2021). iLa ievolución itecnológica iy ipedagógica idel isoftware iha 

isido iconstante: 

• Scratch i1.0 i(2003-2005): iPrimera iversión ide iescritorio icon 

ibloques ibásicos ipara iprogramación ivisual ie iinterfaz isimple. 

• Scratch i2.0 i(2013): iIntroducción idel ieditor ien ilínea, ibloques 

ipersonalizados iy iconexión icon isensores iexternos. 

• Scratch i3.0 i(2019 i– ipresente): iSegún iGaurkotek i(2025) iy 

iUNEMI i(2024), ila irenovación itotal ise icentra ien iHTML5 

ipara iasegurar ique ifuncione ibien ien imóviles, iuniendo isin 



93 

 

iproblemas iaparatos icomo imicro:bit, iMakey iMakey iy iLEGO 

iEducation. iAdemás, ise ihan imetido imás irecursos ide 

imultimedia iy ise iha ipulido ila iinterfaz.Imagen i5. 

 

Figura 18. Versiones y actualizaciones de scratch 2.0. 

Estas imodificaciones ihan iasegurado ique iScratch isiga isiendo 

ipertinente ien ila ienseñanza iprimaria, isecundaria iy iuniversitaria, 

iajustándose ia ilas inecesidades idigitales icontemporáneas iy 

ipromoviendo iel iaprendizaje itanto iindividual icomo ien igrupo. 

3.1.1 Filosofía ieducativa (Lifelong iKindergarten ide iResnick) 

Más iallá ide isu ipropósito itecnológico, iScratch ise ibasa ien iuna 

ifilosofía ieducativa ivanguardista iconocida icomo iKindergarten 

iPermanente, ipresentada ipor iRenick ien i2017. iEste imodelo 

iargumenta ique ila ieducación idebe imantener iel isentido ide ijuego, 

idescubrimiento, iinnovación iy icooperación ique idefine ila iinfancia, 

iy iaplicarlo ia ilo ilargo ide itoda ila ivida. 

Este ienfoque iresalta ila iimportancia idel iaprendizaje ipráctico, ila 

iconstrucción, ila icolaboración iy ila ireflexión icontinua. iScratch, ial 

iemplear ibloques ivisuales iy ialentar ila icreación ide iproyectos 
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ipersonalizados, iaplica iestos iprincipios ipedagógicos, ifomentando 

ino isolo ihabilidades itécnicas iy icomputacionales, isino itambién 

idestrezas isociales iy iemocionales, icomo ila icooperación iy iel 

irazonamiento icrítico. 

3.2 Comparación icon iotros ilenguajes ivisuales 

Scratch iha iservido ide iinspiración ipara idiferentes iplataformas ide 

iprogramación ivisual, ipero ise idistingue ipor isu iamplia icombinación 

ide icaracterísticas: 

Tabla 9. Comparación con otros lenguajes visuales. 

Lenguaje 

Características iprincipales Público 

iobjetivo 

Diferenciación 

idestacada 

Scratch 

Plataforma igratuita, 

icomunidad iglobal, 

ibloques icreativos 

Niños, ijóvenes 

iy iadultos 

Filosofía 

ieducativa, 

icomunidad 

iactiva, ilibre 

icreación 

Blockly 

Base ipara ibloques, 

icomponentes imodulares Principiantes 

Menos icontenido 

ieducativo 

iintegrado 

Tynker 

Cursos iestructurados, 

ipagos iy ilicencias 

Escuelas 

iprivadas 

Plataforma 

icomercial, 

isoporte iformal 

Code.org 

Currículos iguiados, 

iactividades iestructuradas 

Educación 

ibásica 

Menor ilibertad 

icreativa, 
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Lenguaje 

Características iprincipales Público 

iobjetivo 

Diferenciación 

idestacada 

iactividades 

isecuenciadas 

A idiferencia ide iotros iidiomas, iScratch iune ia iuna icomunidad 

iinternacional idinámica, iadopta iun ienfoque iconstructivista iy ise 

ialinea iestrechamente icon ilos iprincipios idel iKindergarten 

iPermanente, ipermitiendo iun iaprendizaje imás iinnovador iy 

isignificativo (Cevallos, i2025). 

3.3 Interfaz igráfica iy ientorno ide itrabajo 

La iinterfaz ivisual ide iScratch iestá icreada ipara iser ifácil ide iusar iy 

icomprensible, ilo ique iayuda ia ila ielaboración ide iproyectos 

idinámicos ipara ipersonas ide itodas ilas iedades, ien iparticular ipara 

iniños iy inovatos ien icodificación i(OpenWebinars, i2024; iCevallos, 

i2025). iSe idivide ien ivarias ipartes ique irealizan itareas ideterminadas 

iy ifacilitan ila igestión ivisual idel idesarrollo idel isoftware. 

 

Figura 19. Interfaz igrafica iy ientorno ide itrabajo iScratch. 
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Interfaz igráfica iy ientorno ide itrabajo ide iScratch, imostrando ilas 

isecciones ide ibloques, iescenario iy isprites ipara ila icreación ide 

iproyectos iinteractivos. 

3.3.1 Componentes iprincipales ide ila iinterfaz 

a) Escenario 

El ientorno ies iel iespacio ien iel ique ise imuestran ide imanera igráfica 

itodas ilas iactividades ide ilos iproyectos. iAquí ise idespliegan ilos 

ipersonajes io i“sprites”, ifondos iy ianimaciones ique iel iusuario 

iprograma i(UNEMI, i2024). iEl ientorno idispone ide iun isistema ide 

iejes iX ie iY ique iposibilita igestionar ila iubicación iy idesplazamiento 

ide ilos isprites ien iun iárea ide idos idimensiones. iLas idimensiones 

ison iconstantes, iaunque ise ipueden iajustar ivisualmente ipara 

ialinearse icon iel iproyecto. 

b) Paleta de bloques 

En iesta iparte ise iencuentran ilos ibloques ide icodificación idispuestos 

ipor icolores, ique isimbolizan ivarios itipos ide iórdenes io idirectrices. 

iLos iusuarios itoman ilos ibloques ide iesta ipaleta ipara iunirlos ien 

iseries icoherentes (Cevallos, i2025). 

c) Las icategorías iprincipales iincluyen 

• Movimiento (azul): iControla ila iposición iy idirección ide ilos 

isprites. 

• Apariencia (morado): Edita idisfraces, ivisibilidad iy iefectos 

ivisuales. 
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• Sonido i(rosa): iReproduce isonidos io imúsica. 

• Eventos (amarillo): iAnaliza idisparadores iy irespuestas ia 

iinteracciones. 

• Control (naranja): iBucles, icondicionales iy iestructuras ide 

icontrol ide iflujo. 

• Sensores (verde iclaro): iDelata icondiciones iexternas, icomo iel 

icontacto io iel imouse. 

• Operadores (verde ioscuro): iRealiza icálculos iy ioperaciones 

ilógicas. 

• Variables (naranja ioscuro): iDesarrollo iy igestión ide idatos 

ivariables. 

• Mis ibloques i(rojo): iComponentes ipersonalizados ipara 

iestructurar iel icódigo. 

d) Área ide iscripts io iespacio ide iprogramación 

Este ies iel ipanel icentral idestinado ia idesarrollar iprogramas, idonde 

iel iusuario ipuede icolocar iy ienlazar ilos ibloques ide ila ipaleta ipara 

icrear iscripts ique iregulan iel icomportamiento ide ilos iobjetos 

(OpenWebinars, i2024). iLa idisposición ivisual ipermite iuna 

icomprensión iintuitiva ide ila ilógica ial iunir ipiezas icomo ien iun 

irompecabezas, ilo ique iayuda ia iprevenir ierrores isintácticos 

ifrecuentes ien ilenguajes ide iprogramación itextuales. 

e) Lista ide isprites 

En ieste iespacio ise igestionan itodos ilos ipersonajes iu iobjetos 

iactivos identro idel iproyecto. iEl iusuario itiene ila iopción ide iañadir 

inuevos isprites idesde ila ibiblioteca ide iScratch, icrearlos idesde icero, 
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iimportar iimágenes io icapturar ifotos iutilizando ila icámara iweb 

i(UNEMI, i2024). 

f) Panel de disfraces y sonidos 

Cada isprite icuenta icon iun ieditor ide idisfraces ique ipermite 

igestionar isu iaspecto ivisual, iasí icomo iun ipanel ide isonidos idonde 

ies iposible igrabar, iimportar io icrear iefectos isonoros. iEsto 

iproporciona ia ilos iproyectos iuna idimensión iaudiovisual irica iy 

iatractiva (Cevallos, i2025). 

g) Extensiones 

Un ibotón ipermite iañadir ifuncionalidades iextras, icomo ila iconexión 

icon ihardware iexterno (por iejemplo, imicro:bit io iMakey iMakey), 

iasí icomo ibloques ipara ila idetección ide iservicios iweb iy isensores 

iavanzados, ilo ique iamplía iconsiderablemente iel ipotencial 

ieducativo ide iScratch. 

3.3.2 Uso ipedagógico ide ila iinterfaz 

Se isugiere ique ilos iestudiantes ise ifamiliaricen icon ila iinterfaz ia 

itravés ide iactividades iguiadas, ilo ique iles iayudará ia iconocer icada 

icomponente iy ia idesarrollar iautonomía ien ila ielaboración ide 

iproyectos i(Cevallos, i2025). iLa iinterfaz imodular ifacilita ila 

igradualidad ien ila ienseñanza, icomenzando icon ibloques isimples 

ipara iluego iincorporar iestructuras imás icomplejas iy ipersonalización 

iavanzada. 
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Tabla 10. Resumen de categoríasi y ejemplos de bloques. 

Categoría 

Color Ejemplo ide ibloque Función iprincipal 

Movimiento Azul "Mover i10 ipasos" 

Desplazar isprite ien 

iel iescenario 

Apariencia Morado "Cambiar idisfraz ia..." 

Modificar iaspecto 

ivisual 

Sonido Rosa 

"Reproducir isonido 

i[aplausos]" 

Añadir iefectos 

isonoros 

Eventos Amarillo 

"Cuando ibandera iverde 

iclickeada" 

Inicio ide iscripts 

ipor ievento 

Control Naranja "Repetir i10 iveces" 

Estructuras ide 

icontrol iy ibucles 

Sensores Verde iclaro "Si itocando iborde" 

Detectar 

iinteracción icon 

iobjetos iexternos 

Operadores 

Verde 

ioscuro "Sumar i2 i+ i3" 

Operaciones 

imatemáticas iy 

ilógicas 

Variables 

Naranja 

ioscuro 

"Establecer ipuntaje ia 

i0" 

Manejo ide idatos 

icambiantes 
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Categoría 

Color Ejemplo ide ibloque Función iprincipal 

Mis ibloques Rojo 

"Definir ibloque 

ipersonalizado" 

Funciones 

idefinidas ipor iel 

iusuario 

 

3.4 Programación ibásica ien iScratch 

Scratch ies iun ientorno ide iprogramación ivisual idiseñado ipara ique 

iusuarios, iespecialmente iniños iy iprincipiantes, iadquieran iconceptos 

ibásicos ide iprogramación ia itravés ide ibloques igráficos ique ise 

iensamblan iutilizando iun isistema ide iarrastrar iy isoltar i(IonOS, 

i2023; iCevallos, i2025). iEsta imetodología idisminuye ilas ibarreras 

itécnicas iy ifomenta iun iaprendizaje iintuitivo iy icreativo ide ila 

ilógica icomputacional. 

3.4.1 Secuencias iy ialgoritmos 

La iesencia ide ila iprogramación ien iScratch iradica ien ila 

ielaboración ide isecuencias io ialgoritmos, ique ison iconjuntos 

iorganizados ide iinstrucciones ique ila icomputadora isigue ipaso ia 

ipaso ipara illevar ia icabo itareas iespecíficas i(Eduteka, i2012). iEstas 

isecuencias iestablecen iel iorden ien ique iun isprite idebe irealizar 

iacciones, icomo imoverse, icambiar ide idisfraz io iemitir isonidos. iLa 

irepresentación ide ila iprogramación ia itravés ide ibloques iayuda ia 

iuna icomprensión iclara ide ila ilógica iy ila iestructura idel ialgoritmo. 
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3.4.2 Uso ide ibucles iy icondicionales 

Los ibucles io iciclos ipermiten iejecutar iuna iacción ide imanera 

iautomática ivarias iveces, ieliminando ila iredundancia ien iel icódigo. 

iEn iScratch, ilos ibloques i"repetir" iy i"por isiempre" ison ilos 

iprincipales ipara iimplementar iestos iciclos; ipor iejemplo, ise ipuede 

imover iun isprite ide iforma irepetitiva iutilizando iun iciclo. iAdemás, 

ilas iestructuras icondicionales ("si... ientonces" iy i"si... ientonces... 

isino") ipermiten ique iel iprograma itome idecisiones iy irealice 

iacciones iúnicamente icuando ise icumplen iciertas icondiciones 

i(Cevallos, i2025). iEstas iestructuras ide icontrol iamplían ila 

icapacidad ilógica iy ila iinteractividad ide ilos iproyectos. 

3.4.3 Creación ide ivariables iy ilistas 

Las ivariables ison iespacios idestinados ial ialmacenamiento ide 

iinformación ique ise iutiliza iy imodifica ia ilo ilargo ide ila iejecución 

idel iprograma, icomo iun icontador ide ipuntos ien iun ijuego. iPor iotro 

ilado, ilas ilistas ison iestructuras ique ipermiten ialmacenar 

icolecciones ide idatos, ifacilitando ila igestión iy iorganización ide 

imúltiples ivalores irelacionados, icomo iuna ilista ide inombres io 

iresultados i(Cevallos, i2025). iUna iadecuada igestión ide ivariables iy 

ilistas ies ifundamental ipara iel idesarrollo ide iproyectos imás 

icomplejos iy idinámicos. 

3.4.4 Estrategias ide idepuración 

La idepuración iimplica iidentificar iy icorregir ierrores io 

icomportamientos iindeseados ien ilos iprogramas. iEn iScratch, ieste 

iproceso ies ifácil idebido ia ila iejecución iinmediata iy ila icapacidad 
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ide imodificar ibloques ien itiempo ireal i(Cevallos, i2025). iSe ialienta 

ia ilos iestudiantes ia iconsiderar ilos ierrores icomo ioportunidades 

ipara ila ireflexión iy iel iaprendizaje, ilo ique irefuerza isu iresiliencia 

iy ipensamiento icrítico. iLa ivisualización ipaso ia ipaso ifacilita ila 

icomprensión idel iflujo ide iejecución iy ila iidentificación ide ifallos. 

3.5 Diseño ide iproyectos ien iScratch 

El idiseño ide iproyectos ien iScratch iofrece iuna ivaliosa ioportunidad 

ipara ique ilos iestudiantes iapliquen isus iconocimientos ide 

iprogramación ien icontextos icreativos iy irelevantes. iAl itrabajar ien 

ila icreación ide idiferentes itipos ide iproyectos, ilos ialumnos 

ifomentan ihabilidades itécnicas, icreativas iy icognitivas, ial imismo 

itiempo ique iprofundizan ien ilos icontenidos icurriculares ia itravés ide 

iuna imetodología iactiva. 

3.5.1 Creación ide ianimaciones iinteractivas 

Las ianimaciones iinteractivas ison iuno ide ilos itipos ide iproyectos 

imás ipopulares ientre ilos iprincipiantes ien iScratch, iya ique ipermiten 

ia ilos iestudiantes idar ivida ia ipersonajes iy iescenarios ia itravés ide 

imovimientos, icambios ide iapariencia iy ireacciones ia ieventos 

(Cevallos, i2025). iPor iejemplo, ipueden idesarrollar iuna ihistoria ien 

ila ique iun ipersonaje icamina, ihabla iy icambia ide ivestuario, 

iintegrando ielementos ivisuales iy isonoros. iEste itipo ide iproyectos 

ipromueve ila icreatividad iy iayuda ia icomprender isecuencias, 

ieventos iy iel icontrol ide iflujo ien iprogramación. 
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3.5.2 Desarrollo ide ivideojuegos ieducativos 

Scratch ipermite ila icreación ide ivideojuegos, idesde ilos imás isimples 

ihasta ilos imás icomplejos, icon iobjetivos ieducativos ibien idefinidos, 

idonde ilos iestudiantes idiseñan idesafíos, irecompensas iy imecánicas 

ique ise ialinean icon ilos icontenidos icurriculares i(Cevallos, i2025). 

iPor iejemplo, ipueden idesarrollar ijuegos ide imatemáticas ique 

iincluyan ioperaciones inuméricas io isimulaciones icientíficas ique 

iexijan ila iresolución ide iproblemas. iEstos ivideojuegos icomo 

iproyectos ifomentan ihabilidades ien ila iresolución ide iproblemas, iel 

ipensamiento ilógico iy iel itrabajo ien iequipo. 

3.5.3 Narrativas idigitales iy icuentos iinteractivos 

A itravés ide iScratch, ilos iestudiantes itienen ila ioportunidad ide icrear 

inarrativas idigitales ique iintegran itexto, iimágenes, isonido iy 

iprogramación ipara icontar ihistorias iinteractivas i(Cevallos, i2025). 

iEstas inarrativas ipueden iincluir idecisiones idel iusuario ique 

imodifiquen iel idesarrollo ide ila ihistoria, iresultando ien iproyectos 

idinámicos ique iabarcan ihabilidades ilingüísticas iy iartísticas, 

iademás ide ilas icomputacionales. 

3.5.4 Simulaciones ide ifenómenos icientíficos io imatemáticos 

La ihabilidad ide isimular ifenómenos ipermite ia ilos iestudiantes 

iexperimentar iy ivisualizar iconceptos iabstractos ien iciencias iy 

imatemáticas i(Cevallos, i2025). iPor iejemplo, ipueden iprogramar 

isimulaciones ide imovimientos iplanetarios, iel iciclo idel iagua io 

itrabajar icon ifunciones imatemáticas iy igeometría, ilo ique ifacilita 

iun iaprendizaje iexploratorio iy iuna icomprensión imás iprofunda ide 

itemas iespecíficos. 
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3.5.5 Estudios ide icaso idocumentados 

Diversos iestudios ihan idemostrado iel iimpacto ipositivo ide ilos 

iproyectos irealizados icon iScratch ien ila imotivación iy iel 

iaprendizaje isignificativo i(Brennan i& iResnick, i2012; iCevallos, 

i2025). iEn iestas isituaciones, ilos iestudiantes ique iparticipan ien 

iproyectos iinterdisciplinarios iy icolaborativos icon iScratch iobtienen 

imejores iresultados ien ipensamiento icomputacional, icreatividad ie 

iintegración ide iconocimientos. 

3.6 Scratch ien ila ieducación 

Scratch ise iha iestablecido icomo iuna iherramienta iclave ien iel 

iámbito ieducativo ipara iimpulsar iel iaprendizaje iactivo iy ila 

icreatividad idigital (Cevallos, i2025). iSu iutilización ifavorece iel 

idesarrollo idel ipensamiento icomputacional, ila iintegración ide 

icontenidos icurriculares iy ila imejora ide icompetencias itransversales 

ien iestudiantes ide idiferentes iniveles. 

3.6.1 Desarrollo idel ipensamiento icomputacional 

El ipensamiento icomputacional, ientendido icomo ila ihabilidad ipara 

iabordar iproblemas imediante iconceptos iinformáticos, ise iconsidera 

iuna icompetencia ifundamental idel isiglo iXXI i(Wing, i2006). 

iScratch icontribuye ial idesarrollo ide ieste ipensamiento ial: 

• Promover ila idescomposición ide iproblemas icomplejos ien 

ielementos imás imanejables iutilizando ibloques isimples. 

• Promover ipatrones iy ireconocimiento ide isimilitudes ial 

ireutilizar isecuencias. 

• Favorecer ila iabstracción ial imanipular ivariables iy ioperadores. 
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• Formar ien iautomatización imediante ila ielaboración ide iscripts 

iprogramáticos (IonOS, i2023). 

Por iejemplo, ial icrear iun ijuego ien iScratch, ilos iestudiantes ideben 

iconsiderar ireglas, icondiciones iy iacciones ilógicas, ilo ique iles 

ipermite iejercitar iestas ihabilidades icomputacionales. 

3.6.2 Aplicaciones ien imatemáticas, iciencias iy ihumanidades 

Scratch itiene imúltiples iaplicaciones ien ilas iáreas itradicionales idel 

iconocimiento. iEn imatemáticas, ilos iestudiantes ipueden iprogramar 

isimulaciones ide ifunciones, igeometría idinámica iy ioperaciones 

inuméricas ipara ientender imejores iconceptos iabstractos i(Cevallos, 

i2025). iEn iciencias, ipermite iconstruir imodelos iy isimuladores ide 

ifenómenos inaturales, ilo ique ifacilita iel iaprendizaje iexperimental iy 

iexploratorio i(OpenWebinars, i2024). iEn ihumanidades, ila icreación 

ide inarrativas idigitales iy icuentos iinteractivos ipromueve iel 

idesarrollo idel ilenguaje, ila icreatividad iy iel ianálisis icrítico. 

3.6.3 Scratch icomo irecurso iinterdisciplinario i(STEAM) 

Con isu icapacidad ipara iintegrar ielementos itecnológicos, iartísticos 

iy icientíficos, iScratch ise ipresenta icomo iuna iherramienta iSTEAM: 

• Combina iciencias, imatemáticas, iingeniería, iarte iy itecnología 

ien iproyectos iintegrados. 

• Fomenta iproyectos icolaborativos iinterdisciplinarios ique 

icontribuyen ia iresolver iproblemas ireales idesde imúltiples 

ienfoques. 

• Promueve icompetencias itransversales icomo ila icreatividad, ila 

icomunicación iy iel itrabajo ien iequipo. 



106 

 

Actividades icomo idiseñar ijuegos isobre iciclos ibiológicos io 

icrear idiseños iarquitectónicos ifusionan iciencia iy iarte, 

iestimulando iun iaprendizaje iholístico 

3.6.4 Estrategias ididácticas ipara iel iaula 

Para ioptimizar iel iuso ide iScratch ien ientornos ieducativos, ise 

irecomiendan iestrategias icomo: 

• Aprendizaje ibasado ien iproyectos: ienfocar ila ienseñanza ien ila 

icreación ide iproyectos isignificativos iy icontextualizados. 

• Trabajo icolaborativo: ifomentar ila iinteracción ientre 

icompañeros ipara icompartir iideas, icodificar iy idepurar ien 

iconjunto. 

• Gamificación: iincorporar ielementos ilúdicos icomo idesafíos, 

ipuntos iy irecompensas ipara imotivar iy idinamizar ila iclase. 

• Retroalimentación: ifacilitar ila irevisión ide ilos iproyectos ipara 

iidentificar imejoras iy ireflexionar isobre iel iaprendizaje. 

Estas iestrategias ipermiten ial idocente iguiar isin irestringir ila 

icreatividad, ifavoreciendo iun iproceso iautónomo iy isignificativo 

(Cevallos, i2025). 

3.7 Scratch iy ila icreatividad 

Scratch ies iuna iplataforma ique ino isolo ifacilita iel iaprendizaje ide 

ila iprogramación, isino ique itambién ipotencia ila icreatividad ien 

idiversas idimensiones, ipermitiendo ia ilos iestudiantes idiseñar iy 

iexpresar isus iideas ide imanera idigital iy icolaborativa. iEste isubtema 

iexplora icómo ise ifomenta ila icreatividad ia itravés idel idiseño 
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igráfico, iel isonido, ila icolaboración iy iel iuso ide idispositivos 

iexternos. 

Con iScratch, ila iparticipación ide ilos iestudiantes ise icaracteriza ipor 

iun ialto inivel ide imotivación iy icolaboración, imientras ique ien ilos 

imétodos itradicionales isuele iser imás ibaja idebido ia iun ienfoque 

imás iexpositivo. iEn ilo ique irespecta ial idesarrollo ide icompetencias, 

iScratch ipromueve iel ipensamiento icomputacional, ila icreatividad iy 

ila iintegración ide idiversas idisciplinas, ia idiferencia idel ienfoque 

imás ilimitado ien ihabilidades iespecíficas ique iofrece ila ienseñanza 

iconvencional. iLa imetodología itambién ies isignificativamente 

idiferente: iel iaprendizaje icon iScratch ies iactivo iy ibasado ien 

iproyectos, imientras iqué isin iesta iherramienta, iel imodelo itiende ia 

iser imás ipasivo iy itradicional. iEn itérminos ide iresultados 

iacadémicos, ilos iestudiantes ique iutilizan iScratch imuestran imejoras 

ien ila icomprensión iy iaplicación ide iconceptos, ien icontraste icon 

ilos imétodos itradicionales ique ia imenudo ise icentran ien ila 

imemorización. iFinalmente, ila ievaluación icon iScratch ise ienfoca 

ien iun ienfoque icontinuo iy iformativo, ibasado ien iproyectos, 

imientras ique isin iScratch ise irecurre iprincipalmente ia ievaluaciones 

isumativas. 

3.7.1 Diseño igráfico ide ipersonajes iy iescenarios 

La icreatividad ivisual ies iun ielemento ifundamental ien iScratch. iLos 

iestudiantes itienen ila iposibilidad ide idiseñar iy ipersonalizar isus 

ipropios ipersonajes i("sprites") iy iescenarios, iutilizando iherramientas 

iintegradas isencillas io iimportando iimágenes iexternas i(Cevallos, 

i2025). iEl ieditor ide idisfraces ipermite imodificar ila iapariencia ia 
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itravés ide idibujo, iborrado, irotación iy icambio ide icolores, 

ibrindando ila ilibertad ide icrear ipersonajes iúnicos. 

Ejemplo práctico:  

Un iproyecto itípico icomienza icon ila icreación ide iun isprite ique 

irepresenta iun ianimal io iun ipersonaje ihistórico. iEl iestudiante 

idiseña icuatro idisfraces ipara isimular iel imovimiento idel ipersonaje 

ial icaminar iy iluego ireescribe ila ilógica inecesaria ipara ianimarlo. 

3.7.2 Incorporación ide isonidos iy imúsica 

La imúsica iy ilos iefectos isonoros ienriquecen ila iexperiencia 

imultimedia. iScratch iofrece ila iposibilidad ide igrabar isonidos 

ioriginales, iimportar iarchivos io iutilizar iuna ibiblioteca ide isonidos 

iintegrada (Cevallos, i2025). iTambién ise ipuede iprogramar ila 

ireproducción iy imanipulación idinámica idel iaudio ipara isincronizar 

iefectos icon ila ianimación io ila ihistoria. 

Ejemplo práctico: 

Un iproyecto ipara iniños ipuede iincluir iun icuento idonde icada 

icambio ide iescena iesté iacompañado ipor iun iefecto imusical io ila 

ivoz ide iun inarrador igrabada, icreando iuna iatmósfera iinmersiva. 

3.7.3 Proyectos icolaborativos ien ilínea icon iScratch iOnline 

La iplataforma ien ilínea ide iScratch iposibilita ique ilos iusuarios 

icompartan iproyectos ien iuna icomunidad iglobal, ique irecibe 

iretroalimentación iy ipermite ila iremixabilidad i(Cevallos, i2025). 

iEsta iestructura ifomenta iel iaprendizaje isocial iy ila iinnovación 

icolectiva. 
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Ejemplo ipráctico: 

Un igrupo ide iestudiantes icrea iun ivideojuego ien ietapas: iuno idiseña 

ipersonajes, iotro ila ilógica idel ijuego iy iun itercero ila imúsica iy 

iefectos, icompartiendo iprogresos iy imejorando ien iconjunto. 

3.7.4 Integración icon idispositivos iexternos i(Makey iMakey, 

imicro:bit) 

La iconexión icon ihardware iamplía ila icreatividad ihacia iel imundo 

itangible. iMakey iMakey ipermite itransformar iobjetos icotidianos ien 

iteclas ipara icontrolar iproyectos iScratch, imientras ique imicro:bit ies 

iun imicrocontrolador iprogramable icon isensores iintegrados icon 

isoporte ipara iScratch i(Cevallos, i2025). 

Tabla 11. Dispositivos y aplicación en proyectos educativos interactivos. 

Dispositivo 

Funcionalidad iprincipal Ejemplo ide iproyecto 

Makey 

iMakey 

Convierte iobjetos ien icontroles 

ielectrónicos 

Juego ique ise icontrola 

itocando ihojas ireales 

micro:bit 

Sensores, ibotones iy ileds 

iprogramables 

Robot ique isigue ilíneas iy 

icomunica icon iScratch 

 

La itabla imuestra iejemplos ide idispositivos ielectrónicos iutilizados 

ien ila ieducación ipara iimplementar iproyectos iinteractivos. iPor 
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iejemplo, iMakey iMakey iconvierte iobjetos icotidianos ien icontroles 

ielectrónicos, imientras ique iel imicro:bit iincluye isensores, ibotones 

iy iLEDs iprogramables, ilo ique ipermite idesarrollar iproyectos icomo 

irobots ique ipueden iinteractuar icon iScratch. 

3.7.5 Proyectos iinnovadores iinternacionales 

Scratch iha iimpulsado iproyectos icreativos ia inivel iinternacional, 

icomo ifestivales ide ianimación idigital, iconcursos ide ivideojuegos 

ieducativos iy icolaboraciones iinterdisciplinarias ien iel iámbito 

iSTEAM, ique iintegran iciencia, iarte iy itecnología i(MIT iScratch, 

i2024). iEstas iiniciativas iincrementan iel iinterés iy ila imotivación ide 

ilos iestudiantes, ibrindando iresultados ide iaprendizaje isignificativos. 

3.8 Evaluación iy iretroalimentación 

La ievaluación ien ilos iproyectos ide iScratch ies iun icomponente 

ifundamental idel iproceso ide ienseñanza-aprendizaje, ique iva imás 

iallá ide isimplemente ivalorar ilos iresultados, iya ique ibusca ifomentar 

ila ireflexión, ila imejora iy iel idesarrollo icontinuo ien ilos iestudiantes 

i(Cevallos, i2025). iEn iel imarco idel iaprendizaje ibasado ien 

iproyectos, ila iretroalimentación ioportuna iy iformativa ies iclave ipara 

iconsolidar itanto ihabilidades itécnicas icomo icreativas. 

3.8.1 Criterios ide ievaluación ipara iproyectos iScratch 

Evaluar iun iproyecto ien iScratch irequiere iun iconjunto iclaro ide 

icriterios ique iconsideren itanto ila idimensión itécnica icomo ila 

icreativa iy ifuncional (Cevallos, i2025). iEntre ilos ifactores imás 

ivalorados ise iencuentran: iOriginalidad: iNivel ide iinnovación ien iel 

idiseño iy iconcepto idel iproyecto. 
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• Creatividad: iUso iefectivo iy iestético ide ipersonajes, 

iescenarios, isonidos iy ianimaciones. 

• Lógica ide iprogramación: iAplicación iadecuada ide isecuencias, 

ibucles, icondicionales, ivariables iy ilistas. 

• Funcionalidad: iFuncionamiento icorrecto idel iprograma 

icumpliendo icon ilos iobjetivos. 

• Usabilidad iy ipresentación: iClaridad ien ila iinterfaz ide iusuario 

iy icalidad iestética. 

Estos icriterios ideben iestar ialineados icon ilos iobjetivos ide 

iaprendizaje iy iadaptarse i i ia ilos iniveles ieducativos iespecíficos. 

3.8.2 Rúbricas ipara imedir icreatividad, ilógica iy ifuncionalidad 

Las irúbricas iayudan ia iestandarizar ila ievaluación ial iproporcionar 

idescripciones iclaras iy iescalas ide ilogro ipara icada icriterio. iA 

icontinuación, ise imuestra iuna itabla ique iejemplifica iuna irúbrica 

ipara ievaluar iproyectos ide iScratch, iadecuada ipara iestudiantes ide 

ieducación iprimaria iy isecundaria: 

Tabla 12. Rúbricas para evaluar la creatividad, la lógica y la funcionalidad. 

Criterio 

Excelente i(4) Bueno i(3) Aceptable 

i(2) 

Insuficiente 

i(1) 

Originalidad 

Proyecto 

iinnovador iy 

iúnico 

Idea 

icreativa 

icon 

ielementos 

inuevos 

Poca 

iinnovación, 

isimilar ia 

iotros 

Sin 

ielementos 

ioriginales 
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Criterio 

Excelente i(4) Bueno i(3) Aceptable 

i(2) 

Insuficiente 

i(1) 

Creatividad 

Uso 

idestacado iy 

iarmonioso ide 

irecursos 

Buen iuso 

ide 

irecursos 

imultimedia 

Uso ibásico 

ipero 

iadecuado 

Uso 

iinsuficiente 

io 

iinapropiado 

Lógica 

Algoritmos 

ioptimizados 

iy isin ierrores 

Algoritmos 

icorrectos 

icon 

imínimos 

ifallos 

Algoritmos 

ibásicos icon 

ierrores 

Algoritmos 

iincorrectos 

io iconfusos 

Funcionalidad 

Funciona isin 

ierrores ini 

iinterrupciones 

Funciona 

icon 

ipequeños 

idetalles 

Funciona 

iparcialmente 

No ifunciona 

io iestá 

iincompleto 

Presentación 

Muy iclara, 

iorganizada iy 

iestética 

Clara iy 

iordenada 

Poca 

iclaridad iy 

iestética 

ilimitada 

Confusa io 

isin 

ipresentación 

ivisual 

 

Esta irúbrica ipuede imodificarse iincorporando icriterios iespecíficos 

isegún iel ienfoque idel iproyecto (por iejemplo, iaspectos ipedagógicos 

io itécnicos). 
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3.8.3 Portafolio idigital icomo iestrategia ide ievaluación 

El iportafolio idigital ies iuna iherramienta iefectiva ipara ireunir iy 

iorganizar iel itrabajo irealizado ien iScratch, ilo ique ipermite ia ilos 

iestudiantes idocumentar isu iproceso icreativo, imostrar isus iavances 

iy ireflexionar isobre ilo ique ihan iaprendido i(Cevallos, i2025). iEste 

iformato ipromueve ila iautoevaluación iy iun iseguimiento 

ipersonalizado ipor iparte idel idocente. iSe ipueden iincluir: 

• Capturas ide ipantalla ide ilos iproyectos. 

• Descripciones idel iproceso ide idiseño iy iprogramación. 

• Reflexiones isobre idesafíos iy isoluciones. 

• Comentarios iy ievaluaciones ide ipares iy idocentes. 

3.9 Scratch iy ila iinclusión ieducativa 

La iinclusión ieducativa ies iun iprincipio ifundamental ique ibusca 

igarantizar ique itodos ilos iestudiantes, iindependientemente ide isus 

ihabilidades io icondiciones, itengan iacceso ia iuna ieducación ide 

icalidad iy ioportunidades iequivalentes ipara iaprender i(UNESCO, 

i2025). iScratch ise iconsidera iuna iherramienta ipoderosa ipara 

ifomentar ila iinclusión, igracias ia isu iaccesibilidad, iflexibilidad iy 

icapacidad ipara iadaptarse ia idiversas inecesidades ieducativas 

iespeciales i(NEE). 

3.9.1 Adaptaciones ipara iestudiantes icon iNecesidades iEducativas 

iEspeciales i(NEE) 

Scratch ipermite ila icreación ide icontenidos iy iproyectos 

ipersonalizados ique ise iadaptan ia ilas icaracterísticas ide 

iestudiantes icon idiscapacidades icognitivas, ivisuales, iauditivas io 
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imotoras i(Cevallos, i2025). iAlgunos iejemplos ide iadaptaciones 

iincluyen: 

• Uso ide isonidos iy inarraciones ipara iestudiantes icon 

idificultades ivisuales. 

• Simplificación ide ibloques iy ireducción ide ila icomplejidad 

ipara iestudiantes icon idiscapacidad iintelectual. 

• Inclusión ide icontroles ialternativos i(teclado, idispositivos 

iMakey iMakey) ipara iestudiantes icon imovilidad ilimitada. 

• Empleo ide ielementos ivisuales inítidos, icolores icontrastantes 

iy itamaños iajustables. 

Estas iadaptaciones ipermiten ia ilos iestudiantes iavanzar ia isu ipropio 

iritmo, idesarrollar ihabilidades iy isentirse imotivados iy 

icomprendidos ien ientornos idigitales iinclusivos.. 

3.9.2 Accesibilidad iy iaprendizaje iuniversal 

Scratch ise ialinea icon inumerosos iprincipios ide iaprendizaje 

iuniversal, icomo ila icapacidad ide iobservar, imanipular iy 

iexperimentar ide imanera ivisual, iauditiva iy ikinestésica 

(OpenWebinars, i2024). iSu iinterfaz iintuitiva, ibloques igráficos iy 

iretroalimentación iinmediata ibenefician idiversos iestilos iy iritmos ide 

iaprendizaje. iAdemás, ila icomunidad iglobal ide iScratch ifomenta ila 

icolaboración iy iel iapoyo imutuo, icreando iun ientorno isocial 

ipositivo ique ifavorece iel iaprendizaje iinclusivo. 
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3.9.3 Ejemplos ide iexperiencias iinclusivas 

Varios iproyectos ieducativos ie iinternacionales ihan iregistrado iel 

iimpacto ipositivo ide iScratch ien ientornos iinclusivos i(Brennan i& 

iResnick, i2012): 

• En iescuelas iespeciales, iestudiantes icon iautismo ihan 

iempleado iScratch ipara imejorar isus ihabilidades ide 

icomunicación imediante ila icreación ide icuentos iinteractivos. 

• Programas ieducativos ique iintegran iScratch icon idispositivos 

iadaptativos ihan ifacilitado ique iestudiantes icon iparálisis 

iparcial iparticipen ide imanera iactiva ien iactividades ide 

iprogramación. 

• Scratch ise iha iutilizado ien ientornos imultilingües iy 

imulticulturales, ipromoviendo ila iinclusión ide iestudiantes icon 

ibarreras ilingüísticas ia itravés ide iproyectos icreativos iy 

ivisuales. 

Estos iejemplos idemuestran ique iScratch ino ies isolo 

iunaiherramientaitecnológica, isino itambién iun irecurso ipara 

fomentar ila iequidad iy iel iderecho ia ila ieducación. 

3.10 Scratch iy ila imotivación iestudiantil 

La imotivación ies iun ifactor iclave ien iel iaprendizaje iefectivo, iy 

iScratch iha idemostrado iser iuna iherramienta ique ipotencia 

isignificativamente ila imotivación iy iparticipación ide ilos iestudiantes 

i(Pico iArteaga, i2025). iSu iinterfaz ivisual, ienfoque ilúdico iy 
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icapacidad ide ipersonalización icontribuyen ia ique ilos ialumnos ise 

iinvolucren ide imanera iactiva iy idisfruten idel iproceso ide icreación. 

3.10.1 Relación ientre igamificación iy iScratch 

Scratch iincluye ielementos icaracterísticos ide ila igamificación, icomo 

idesafíos, irecompensas iimplícitas ia itravés ide ilogros ial ifinalizar 

iproyectos, iinteracción iinmediata icon iresultados ivisuales iy 

iauditivos, iy ila ioportunidad ide icompartir iy irecibir 

iretroalimentación ien icomunidad i(Cevallos, i2025). iEstos iaspectos 

iincrementan ila isensación ide ilogro iy ide imejora icontinua, 

ifavoreciendo iun iaprendizaje imás idinámico iy iparticipativo. 

3.10.2 Impacto ien ila imotivación iy iparticipación 

Investigaciones irecientes ihan ievidenciado ique iel iuso ide iScratch 

iincrementa ila imotivación iintrínseca ide ilos ialumnos, isu iinterés 

ipor ila iasignatura iy isu idisposición ipara ienfrentar idesafíos 

iintelectuales i(Durango-Warnes, i2020). iPor iejemplo, ien ila 

ienseñanza ide imatemáticas, iScratch ifavorece ila icomprensión 

imediante ijuegos iy isimulaciones, ilo ique iprovoca ique ilos 

iestudiantes iexhiban imayores iniveles ide icuriosidad iy iperseverancia 

ial iabordar iproblemas icomplejos. 

3.10.3 Evidencias ide iestudios iinternacionales 

Un iestudio icuasi-experimental irealizado ien iuna iinstitución 

ieducativa ien iColombia iindica ique ila iimplementación ide iScratch 

icomo iherramienta imotivacional iaumenta ide imanera isignificativa 

iel irendimiento iacadémico, ila icapacidad ide iresolución ide 

iproblemas iy ila iactitud ipositiva ihacia ilas imatemáticas i(Pico 



117 

 

iArteaga, i2025). iAdemás, iotro iestudio irelevante ia inivel imundial 

iseñala ique ilos iprogramas ique icombinan iScratch icon imetodologías 

iactivas ide ienseñanza ifomentan iel idesarrollo ide ihabilidades 

isociales, icognitivas iy itecnológicas, ifacilitando iuna ieducación imás 

iinclusiva iy iatractiva ipara idiversas ipoblaciones iestudiantiles 

(OpenWebinars, i2024). 

3.11 Scratch iy ila iformación idocente 

La iimplementación iefectiva ide iScratch ien ientornos ieducativos 

idepende ien igran imedida ide ila iformación iy icapacitación ide ilos 

idocentes iresponsables ide isu imediación ipedagógica i(Recio, i2024). 

iAunque ila iprogramación ivisual ies iaccesible ipara ilos iestudiantes, 

ies ifundamental ique ilos iprofesores iposean icompetencias itécnicas, 

imetodológicas iy ididácticas iadecuadas ipara iintegrar iesta 

iherramienta ien ilos iprocesos ide ienseñanza-aprendizaje. 

3.11.1 Programas ide icapacitación idocente 

Existen imúltiples iiniciativas iinternacionales iy ilocales iorientadas ia 

iformar idocentes ien iel iuso ipedagógico ide iScratch. iEntre ilos imás 

idestacados iestán: 

• ScratchEd: iplataforma ionline idel iMIT ique iofrece icursos, 

italleres, irecursos iy icomunidades ide iaprendizaje ipara 

iprofesores i(ScratchEd, i2025). 

• Talleres idel iMIT iMedia iLab: isesiones ipresenciales io 

ivirtuales ique icombinan iteoría iy ipráctica ipara idocentes ien 

idiferentes iniveles ieducativos. 
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• Programas ieducativos inacionales: ivarios ipaíses ihan iintegrado 

icapacitaciones ide iScratch ien iformación idocente icontinua 

icon iel ifin ide ifortalecer icompetencias idigitales iy ide 

iprogramación i(Recio, i2024). 

Estas iformaciones ino isolo iabordan iaspectos itécnicos isino itambién 

iestrategias ididácticas ipara ipotenciar ila icreatividad, icolaboración iy 

ipensamiento icomputacional. 

3.11.2 Barreras iy iretos ien ila iimplementación 

A ipesar ide ilos ibeneficios, ila iintegración ide iScratch ienfrenta 

idesafíos icomunes: 

• Baja ipreparación itécnica: imuchos idocentes icarecen ide 

iformación isuficiente ien iprogramación ibásica io ientornos 

idigitales i(Recio, i2024). 

• Falta ide itiempo: ien iagendas iescolares isaturadas ies idifícil 

idestinar iespacio ipara ila icapacitación iy idiseño ide 

iactividades. 

• Resistencia ial icambio: idocentes imás itradicionales ipueden 

imostrar ireticencia ia iadoptar inuevas itecnologías. 

• Limitaciones ide iinfraestructura: iacceso iirregular ia iequipos io 

iconectividad ilimita ila iimplementación iplena. 

Es ifundamental idiseñar iprogramas ide iformación iflexibles, icon 

iapoyo icontinuo iy icontextualizados ia ila irealidad idocente ipara 

isuperar iestas ibarreras. 
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3.11.3 Estrategias ide iacompañamiento ipedagógico 

Para iasegurar ila icorrecta iintegración ide iScratch ien ila ienseñanza, 

ise isugieren: 

• Acompañamiento ipersonalizado ia ilos idocentes ia itravés ide 

imentorías iy icomunidades ide ipráctica. 

• Materiales iy iguías ididácticas iclaras iy iadaptables. 

• Sesiones ide iactualización iy iformación ien ilínea ipara ifacilitar 

iel iacceso. 

• Integración icon iproyectos iinterdisciplinarios ipara imotivar iy 

idiversificar isu iuso. 

Estas iestrategias ipromueven iel iempoderamiento ide ilos idocentes iy 

icrean iun ientorno ide iinnovación ipedagógica isostenible. 

3.12 Proyectos iinterdisciplinarios idestacados 

Los iproyectos iinterdisciplinarios ique iutilizan iScratch ihan 

idemostrado iser iuna iestrategia ieducativa ieficaz ipara iintegrar 

iconocimientos ide idiferentes iáreas, ifomentar ihabilidades 

itransversales iy iaumentar ila imotivación ide ilos iestudiantes 

i(Cevallos, i2025). iA icontinuación, ise ipresentan icasos irelevantes iy 

iuna icomparación idel iimpacto ien icomparación icon ilas iaulas 

itradicionales. 

3.13 Casos iSTEM/STEAM idocumentados 

3.13.1 Aventura iMatemágica 

Proyecto ien iel ique iestudiantes ide iprimaria idesarrollan iun 

ivideojuego ieducativo ique iincorpora iconceptos ide isuma, iresta iy 
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imultiplicación. iLos ialumnos icrean idesafíos ien ientornos itemáticos, 

ifusionando ilógica imatemática icon inarrativa iy idiseño igráfico 

i(Impulso06, i2023). 

3.13.2 Exploradores idel iecosistema 

Estudiantes ide isecundaria idesarrollan iuna isimulación iinteractiva ide 

iun iecosistema, iutilizando ivariables ipara irepresentar ila 

itemperatura, ila iflora iy ila ifauna. iEsta iexperiencia icombina 

iciencias inaturales, imatemáticas ipara imodelar ivariables iy 

ihabilidades idigitales i(Impulso06, i2023). 

3.13.3 Cuentacuentos idigital 

En ieste iproyecto iinterdisciplinario, ise iintegran ilengua, iarte iy 

itecnología ipara icrear icuentos iinteractivos ique iabarcan inarración, 

ianimación iy iprogramación ide isecuencias i(Impulso06, i2023) 

3.13.4 Diseño iy iestudios isociales 

Estudiantes ide ioctavo igrado idesarrollan ijuegos ien iScratch 

irelacionados icon icivilizaciones iantiguas i(Egipto, iGrecia, iRoma), 

icombinando iconocimientos ide ihistoria iy ihabilidades idigitales ia 

itravés ide iproyectos icolaborativos i(Tomas iMoro, i2024). 

Tabla 13. Cuadro comparativo: con Scratch vs sin Scratch. 

Aspecto 

Con iScratch Sin iScratch 

Participación 

iestudiantil Alta, imotivación iy icolaboración 

Baja, iclases 

itradicionales 
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Aspecto 

Con iScratch Sin iScratch 

Desarrollo ide 

icompetencias 

Pensamiento icomputacional, 

icreatividad, iinterdisciplinariedad 

Habilidades 

iespecíficas, 

imenos 

iintegración 

Metodología Activa, ibasada ien iproyectos 

Pasiva, 

itradicional 

Resultados 

iacadémicos 

Mejora ien icomprensión iy 

iaplicación 

A imenudo 

imemorística 

Evaluación 

Continua iy iformativa icon 

iproyectos 

Principalmente 

isumativa 

Con iScratch, ila iparticipación ide ilos iestudiantes ise icaracteriza ipor 

iun ialto inivel ide imotivación iy icolaboración, imientras ique ien ilos 

imétodos itradicionales isuele iser imás ibaja idebido ia iun ienfoque 

imás iexpositivo. iEn ilo ique ise irefiere ial idesarrollo ide 

icompetencias, iScratch ifomenta iel ipensamiento icomputacional, ila 

icreatividad iy ila iintegración ide idiversas idisciplinas, ia idiferencia 

idel ienfoque imás irestringido ien ihabilidades iespecíficas ique iofrece 

ila ienseñanza iconvencional. iLa imetodología itambién ipresenta iuna 

igran idiferencia: iel iaprendizaje icon iScratch ies iactivo iy ise 

ifundamenta ien iproyectos, imientras ique, isin iesta iherramienta, iel 

imodelo itiende ia iser imás ipasivo iy itradicional. iEn icuanto ia ilos 

iresultados iacadémicos, ilos iestudiantes ique iutilizan iScratch 

ievidencian imejoras ien ila icomprensión iy iaplicación ide iconceptos, 
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ien icontraste icon ilos imétodos itradicionales ique ia imenudo ise 

icentran ien ila imemorización. iPor iúltimo, ila ievaluación icon 

iScratch ise ibasa ien iun ienfoque icontinuo iy iformativo, icentrado ien 

iproyectos, imientras ique isin iScratch ise iutiliza iprincipalmente ila 

ievaluación isumativa. 
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4 CAPÍTULO iIV 

5 APP iINVENTOR i2 iCOMO iHERRAMIENTA iDE 

iINNOVACIÓN EDUCATIVA 

En ila iactualidad, iel isector ieducativo ise ienfrenta ia idesafíos 

icontinuos ial iajustarse ia ilas itransformaciones itecnológicas iy 

isociales ique idefinen iel isiglo iXXI. iEn ieste iescenario, ilos imétodos 

ide ienseñanza iy iaprendizaje idemandan ila iadopción ide inuevas 

itécnicas iy irecursos ique ipermitan isatisfacer ilas iexigencias ide iuna 

isociedad ique icada ivez ise ivuelve imás idigital iy iconectada. iLa 

iinnovación ien ila ieducación ies icrucial ipara ila iinclusión ide 

iprácticas iy iherramientas ique ifacilitan ila ievolución iy, ia isu ivez, 

ienriquecen ila iexperiencia ide ilos iestudiantes, iconvirtiéndose ien iun 

ipilar iesencial ipara iasegurar iuna iformación iintegral. 

En ila iactualidad, iel isector ieducativo ise ienfrenta ia idesafíos 

icontinuos ial iajustarse ia ilas itransformaciones itecnológicas iy 

isociales ique idefinen iel isiglo iXXI. iEn ieste iescenario, ilos imétodos 

ide ienseñanza iy iaprendizaje idemandan ila iadopción ide inuevas 

itécnicas iy irecursos ique ipermitan isatisfacer ilas iexigencias ide iuna 

isociedad ique icada ivez ise ivuelve imás idigital iy iconectada. iLa 

iinnovación ien ila ieducación ies icrucial ipara ila iinclusión ide 

iprácticas iy iherramientas ique ifacilitan ila ievolución iy, ia isu ivez, 

ienriquecen ila iexperiencia ide ilos iestudiantes, iconvirtiéndose ien iun 

ipilar iesencial ipara iasegurar iuna iformación iintegral. 
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En ieste imarco, ila iaplicación ide ilas iTecnologías ide ila iInformación 

iha ipromovido iun icambio ifundamental ien ila imanera ide iactuar ide 

ilos idocentes, ifomentando iuna ievolución ide ilos imodelos iy 

iestrategias iconvencionales ihacia ienfoques imás iinteractivos, 

idinámicos iy iparticipativos. iApp iinventor i2 itiene iuna iinterfaz 

iintuitiva idonde isu iprincipal idesarrollo ies ibasado ien ibloques 

igrafios ique ireemplaza ial icódigo itextual, iy iesta ila iconvierte ien 

iuna ialternativa iaccesible itanto ipara idocentes icomo iestudiantes 

ique itienen ila imotivación ien iintroducirse ien iel imundo idel 

idesarrollo ide iaplicaciones imóviles. 

Gracias ia ila iimplementación ide ila iherramienta icomo irecurso 

ipedagógico ino ise ilimita ien itan isolo ila icreación ide iaplicaciones; 

isu iprincipal iobjetivo iradica ien ila iposibilidad ide ifomentar iel 

ipensamiento ilógico, iresolución ide iproblemas iy ila icreatividad ien 

ilos ialumnos. iAl ifacilitar iel idesarrollo ide iiniciativas itan iconcretas, 

ieste ivalioso irecurso ifomenta iun iaprendizaje iprofundo iy irelevante, 

ien iel icual ilos iestudiantes ise itransforman ien ilos iactores 

iprincipales ide isu ieducación.App iInventor i2 icomo iherramienta ide 

iinnovación ieducativa, iresalta iaportes iesenciales ien ila iconstrucción 

ide iaprendizaje ibasado ien iel idinamismo iorientado ien iel idesarrollo 

ide icompetencias idigitales. iAsimismo, ise ipretende iconstatar icómo 

isu iimplementación ipuede ifortalecer ilas iprácticas ide idocentes icon 

ila ifinalidad ide imotivar ia ilos ialumnos iy iabrir inuevas 

iposibilidades ien iel iproceso ide ienseñanza ien idistintas iáreas idel 

iconocimiento. 
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5.1 Introducción ial idesarrollo ide iaplicaciones imóviles ien ila 

ieducación 

La icreación ide idistintas iaplicaciones imóviles ise iha iconvertido ien 

iuna ide ilas itendencias imundiales imás iimpactantes ien ila ieducación 

iactual. iEn ilos iaños irecientes, ila irápida ievolución ide ila itecnología 

imóvil iha itransformado ino isolo ila iforma ien ique ilas ipersonas ise 

icomunican iy ise irelacionan, isino itambién ilos imétodos ique iutilizan 

ipara iaprender, iacceder ia idatos iy idesarrollar isu iconocimiento 

ipersonal. 

Hoy ien idía, ilos idispositivos imóviles, iparticularmente ilos iteléfonos 

iinteligentes iy ilas itabletas, ison ielementos iclave ien iel idía ia idía 

ide idocentes iy ialumnos, ilo ique ibrinda inuevas ioportunidades ide 

iavance ial iutilizar iestas iherramientas icomo ifacilitadoras ien iel 

iaprendizaje iacadémico. iLa ieducación itradicional, ise icentra ide 

iforma iespecial ien imétodos iexpositivos iy irecursos itotalmente 

iimpreso ien ila icual iha isido idesafiada ipor ila inecesidad ide iintegrar 

iestrategias idinámicas, ipersonalizadas ie iinteractivas. iMediante ieste 

icontexto, ilas iaplicaciones imóviles ise ipresentan icomo iun irecurso 

iinnovador ique ida irespuesta ia ilas idemandas ide iuna isociedad 

idigitalizada iy iglobalizada ien iconstante icambios ievolutivos. 

Mediante iestas iherramientas ino isolo ibrinda iacceso ia icontenidos 

ieducativos ide iforma irápida iy iflexible, ia isu ivez ifavorecen ila 

iparticipación iactiva ide ilos iestudiantes, iel iaprendizaje iautónomo 

ien ila iposibilidad ide ila iadaptación ide ilos iprocesos iformaticos ia 

idiversos iestilos iy iritmos ide iaprendizaje. 
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Uno ide ilos ibeneficios imás idestacados ide ilas iaplicaciones imóviles 

ien iel isector ieducativo ise iencuentra ien isu ihabilidad ipara 

idemocratizar iel iacceso ial isaber. iAl icomparar icon iépocas 

ianteriores, ilos imateriales ieducativos iestaban ireservados 

iúnicamente ipara iinstituciones, ibibliotecas io ilibros icostosos, ipero 

iactualmente ies isuficiente icontar icon iun idispositivo imóvil iy 

iconexión ia iinternet ipara iacceder ia iplataformas ide ieducación, 

ibibliotecas ien ilínea, isimuladores io ientornos ide iaprendizaje. iEste 

ifenómeno iha icontribuido ia idisminuir ilas idisparidades isociales iy 

igeográficas, ipermitiendo ique iestudiantes. 

Un ielemento iimportante ies ila icapacidad ide iinteractividad ique ilas 

iaplicaciones imóviles ifomentan ide imanera iconsiderable ien ila 

ienseñanza. iA idiferencia ide ilos ienfoques itradicionales, iestas 

iherramientas ifacilitan ila iretroalimentación ide iforma iinmediata, 

ipermiten iel iuso ide icontenidos imultimedia i(como ivídeos, 

ianimaciones, iaudios io iimágenes) iy ipromueven iestrategias 

ifundamentadas ien ila igamificación. iTodo iesto ipotencia ila 

imotivación iy iel icompromiso idel iestudiante, iaspectos icruciales 

ipara ialcanzar iun iaprendizaje isignificativo iy iduradero. iAsimismo, 

ila iopción ide ipersonalizar iel iaprendizaje ia itravés ide iaplicaciones 

iadaptativas iayuda ia iabordar ila idiversidad ien iel iaula, iajustándose 

ia ilas inecesidades ide ialumnos icon idiferentes iestilos icognitivos iy 

iniveles ide ihabilidad. 

La ifunción idel ieducador ipromueve iun icambio iimportante ien iel 

iaprovechamiento ide iaplicaciones imóviles. iEl ieducador iya ino 

iactúa isolo icomo iun icanal ipara iimpartir isaberes, isino ique ise 
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itransforma ien iun iguía, imediador iy iarquitecto ide ila iexperiencia 

ieducativa. iAl iintegrar iaplicaciones ien isu imetodología ide 

ienseñanza, iel ieducador iimpulsa ila icapacidad ide iresolver 

iproblemas, iel ipensamiento ianalítico, ila icreatividad iy iel 

ientusiasmo ien isus ialumnos. iAsimismo, ila ihabilidad ide ilos 

ieducadores ipara icrear iaplicaciones iparticulares ique ise iajusten ia 

ilas iexigencias ide isu icontexto ieducativo ies ifundamental. 

Por iotra iparte, ila ienseñanza ide ila iprogramación ide iaplicaciones 

imóviles identro ide ila iformación iacadémica ise iha iposicionado 

icomo iun icampo ide igran ivalor. iMediante iplataformas iaccesibles 

igratuitas icomo iApp iInventor i2, iScratch io iKodular, ilos ialumnos 

ipueden idesarrollar idistintos iproyectos iespecíficos ique ile iayuda 

icomprender iconceptos iabstractos ide ila ilógica icomputacional iy 

iposteriormente iaplicarlos ien isituaciones ireales. 

Las iaplicaciones imóviles ien iel iproceso ide ienseñanza-aprendizaje 

ino isolo ipotencia icontenidos itecnológicos, isino ique itambién 

ifortalece icompetencias itransversales icomo iel itrabajo icolaborativo, 

ila iorganización ide iproyectos, iresolución ide iproblemas iy ien ilas 

itomas ide idecisiones ien ila ique iayuda ifortalecer isu iformación 

iacadémica. 

Es icrucial iseñalar ique ila icreación ide iaplicaciones imóviles ien iel 

isector ieducativo itambién ipresenta iobstáculos iy iproblemas. iUno 

ide iellos ies ila idesigualdad idigital, idado ique ino itodos ilos 

iestudiantes itienen iacceso ia idispositivos imóviles iapropiados io ia 

iinternet. iDe imanera isimilar, ies inecesario ique ilos ieducadores 
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ireciban iformación icontinua ipara ipoder iutilizar iestas iherramientas 

ide imanera ieficaz, ievitando isu iuso isuperficial. iAdemás, ies 

iimportante iconsiderar icuestiones iéticas iy ide iseguridad idigital, iya 

ique iel iuso ide iplataformas imóviles iconlleva iciertos ipeligros 

ivinculados ia ila iprivacidad iy ia ila igestión iresponsable ide ilos 

idatos. 

Frente ia iestos iretos, ila iincorporación ide iaplicaciones imóviles ien 

iel iámbito ieducativo iha imostrado iser isumamente iprovechosa. iLas 

ievidencias ireunidas ien idiferentes iinstituciones iindican iun iefecto 

imuy ifavorable ivinculado ia ila imotivación ide ilos iestudiantes, iel 

irefuerzo ide ihabilidades idigitales iy iel icultivo ide icapacidades 

iesenciales ipara iabordar ilos iretos idel ientorno iacadémico iy ilaboral 

icontemporáneo. iAsimismo, ilas iaplicaciones imóviles ihan ifacilitado 

iel idiseño ide ivariados icontextos ide iaprendizaje ienfocados ien ila 

iinclusión, ila iactividad iy ila iadaptación ia ila isituación ide ilos 

iestudiantes. 

La icreación ide iaplicaciones ipara idispositivos imóviles irepresenta 

iuna iopción ivaliosa ipara ila ieducación iy ipara iintegrar iideas 

inovedosas ien iella. iAl iaplicarlas icorrectamente, ino isolo ise 

imodifica ila imanera ide ienseñar iy iaprender, isino ique itambién ise 

ifavorece iel idesarrollo ide ipersonas ique ipiensan ide imanera icrítica, 

ison icreativas iy iestán icapacitadas ipara iutilizar ila itecnología. iPor 

iesta irazón, ies iesencial ique ilos ieducadores iy ilas iinstituciones 

ieducativas ienfrenten iel iimportante idesafío ide iincluir iestas 

iherramientas ien isus iplanes ide iestudio ipara iaprovechar isus 
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idiversas ioportunidades iy iajustarlas ia ilas inecesidades iespecíficas 

ide isu ientorno. 

La iinfluencia ide ilas iaplicaciones imóviles ien iel iámbito ieducativo 

ise ipresenta ide iforma idistinta isegún iel igrado iacadémico ien iel ique 

ise iutilicen. iEn ila ienseñanza iprimaria, iestas iherramientas 

icontribuyen ia icrear iexperiencias idivertidas ique ifacilitan iel 

iaprendizaje itemprano ide ila ilectura iy iescritura, iciencias inaturales 

iy imatemáticas imediante ijuegos iinteractivos iy irepresentaciones 

ivisuales. i 

En iel inivel ide ipreparatoria, isu iimportancia ireside ien ila ihabilidad 

ide iatraer iel iinterés idel iadolescente ia itravés ide irecursos ique 

iconectan iel icontenido ieducativo icon iaspectos ide isu ivida idiaria, 

icomo ila icreación ide ivideojuegos iy isimulaciones ide iprocesos 

iquímicos io ifísicos. iPor iotro ilado, ien ila ieducación isuperior, ilas 

iaplicaciones imóviles ise itransforman ien icolaboradores iclave ipara 

ila iinvestigación, ila iresolución ide idesafíos icomplejos iy iel 

idesarrollo ide ihabilidades iprofesionales ipreparadas ipara iel imercado 

ilaboral. 

La icreación ide iaplicaciones imóviles ien iel iámbito ieducativo iestá 

iíntimamente ivinculada ia ilas ihabilidades idel isiglo iXXI, 

iampliamente idebatidas ipor ientidades icomo ila iUNESCO iy ila 

iOCDE. iDentro ide iestas ise iincluyen ila icapacidad ide iaprender, ila 

icomunicación ia itravés ide imedios idigitales, ila icooperación iy iel 

ipensamiento icrítico. iAl iutilizar io idesarrollar iaplicaciones ien 

idispositivos imóviles, ilos iestudiantes iponen ien ipráctica iestas 
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ihabilidades, ienfrentándose ia isituaciones ique idemandan ianálisis, 

itrabajo iconjunto iy icreatividad. iComo imencionan iTrilling iy iFadel 

(2009), ila iinnovación ien ila ieducación ino ise ienfoca isolo ien ila 

ipreparación ide ilos iestudiantes ipara iaprobar iexámenes, isino 

itambién ipara inavegar ien iun ientorno ide iincertidumbre, 

icomplejidad iy icambio iconstante ien iun imundo idigitalizado. 

Uno ide ilos iaspectos iparticulares irelevantes ies ila irelación ientre ila 

imetodología iactivas ide ienseñanza iy ilas iaplicaciones imóviles. iEl 

iaprendizaje ibasado ien iproyectos ies ipotencializando icon iel iuso ide 

iaplicaciones imóviles ique ifacilita ia ilos iestudiantes ia iel idesarrollo 

ide iproductos iconcretos, icomo iaplicaciones ifuncionales ipara 

iresolver iun iproblema ien iconcreto ide ila icomunidad, itambién ila 

igamificación ies iun iterreno ifértil ien ilas iplataformas imóviles, ial 

imomento ide iintegración ide idimanicas ide ijuegos ique ifomentan ila 

imotivación iy iel icompromiso. iEn icambio, iel imodelo ide iaula 

iinvertida ise iutiliza iplataformas imóviles ipara ique ilos ialumnos 

itengan iacceso ia itodo iel icontenido iteórico ien isus ihogares iy 

idedique iel itiempo ien iel iaula ia ilas iprácticas iy ireflexión, ieste 

isirve ipara ila imetodología ino isea ide iigual imanera iefectiva isin iel 

iapoyo itecnología ide ilas iplataformas imóviles ique iaportan ila 

iflexibilidad iy idinamismo ial iproceso idel iaprendizaje iestudiantil. 

Utilizando ilas iaplicaciones imóviles ien ila ieducación inos ipermite 

idar iun ilugar ide icasos iinternacionales ide iunas ibuenas ipracticas 

icomo ipor iejemplo ien iFinlandia ise iha idesarrollo iplataformas 

imóviles ipara iel isoporte ide ila ienseñanza idel ipensamiento 

icomputacional idesde ilos iprimer iinicio ide iescuela, iintegrado icon 
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ila imalla icurricular, itambién ien ipaíses icomo iColombia iy iMéxico, 

ise ihan iimplementado iun iplan ide ialfabetización idigital ipor imedio 

ide iaplicaciones imóviles ique inos iayudan ia ilos iestudiantes ide 

iescuelas irurales iha iacceder ia inuevas imaterias ieducativas isin ila 

inecesidad ide ila iconexión ipermanente idel iinternet, iestos 

iargumentos inos iindican ique icuando ise irealiza ila iintegración icon 

iuna ivisión iclara ilas iplataformas ipueden iconstruir iuna imejora ide 

ila icalidad iy iequidad ieducativa. 

También ipara ila irealización ide ilas iaplicaciones imóviles ien ila 

ienseñanza ise inecesita itener iaspectos ide iética iy iciudanía idigital, 

icon ila ifacilidad ial iacceso ide ila iinformación, icomunicación iy ilas 

iredes isociales ieso iexpone ia ilos ialumnos ia iriesgo ide iprivacidad, 

icbulling iRibble(2015) iseñala ique ipara ila ieducación ien ila 

iciudadanía idigital ies iindispensable ique ilos iestudiantes ino isolo 

isean iun iusuario ide ila itecnología isino iciudadanos iresponsables 

ique iactúan icon iprincipios iconciencio ien isu ientorno idigital, ipor 

ilo itanto icualquiera icon ila iiniciativa ieducativa ique iinvolucre ilos 

iusos ide iplas iplataformas imóviles idebe isiempre iesta iacompañado 

icon iprogramas ide isensibilización isobre ila iética iy iresponsabilidad.  

Otros elementos apremiantes es el impacto socioemocional del uso de 

las aplicaciones móviles en el entorno educativo constituye un aspecto 

relevante a considerar. Diversos casos de estudio han evidenciado que 

el aprendizaje mediado por la tecnología puede incrementar la 

motivación del estudiante, especialmente cuando perciben que los 

contenidos adquiridos tienen una aplicación práctica inmediata. Sin 

embargo, también es necesario evaluar los riesgos asociados a su uso, 
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tales como la distracción, la dependencia tecnológica o el aislamiento 

social. En este contexto, el rol del docente adquiere especial importancia 

como guía y mediador del proceso educativo, ya que orienta a los 

estudiantes hacia un uso responsable y pedagógico de las aplicaciones 

móviles, incluidas las redes sociales, promoviendo un equilibrio entre 

innovación tecnológica y bienestar socioemocional. 

5.2 Interfaz iy ifuncionamiento ide iApp iInventor i2 

La iherramienta iApp iInventor i2, ien iun icomienzo ifue idesarrollada 

ipor ila iempresa ide iGoogle iy ihoy ien idía ise iencuentra igestionada 

ipor iel iMassachussetts iInstitute iof iTechnology i(MIT), ique ise iha 

iconsolidado ial iser iuna ide ilas iherramientas imás iaccesible ipara ila 

icreación ide iaplicaciones imóviles icon ifines ieducativos. iA itravés 

ide isu idiseño ise icentra ien ila isimplicidad iy ia isu ivez ien ila 

ireducción ide ilas ibarreras itécnicas ique isuelen iimpedir ia ilos 

ialumnos iy iprofesores ise iacerquen ien iel imundo ide ila 

iprogramación. 

Para icomprender isu ipotencial ipedagógico ies ifundamental ianalizar 

iel idetalle ide isu iinterfaz igráfica iy ila imanera icomo ise iencuentra 

iconstituido ien ila iorganización ide isu ifuncionamiento, ipuesto iestas 

icaracterísticas ison ilas ique ilo iconvierten ien iuna iplataforma 

iamigable iy iden igran ivalor ien icontexto ide ienseñanza. 

La iinterfaz ique imaneja ila ipotencial iherramienta iApp iInventor i2, 

ise iencuentra iconstituida iprincipalmente ipor idos ientornos 

icomplementarios: iel iDiseñador i(Design) iy iel iEditor ide iBloques 

i(Blocks iEditor). iEl iprimero iposibilita ien ila iorganización ide iforma 
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ivisual ide ilos icomponentes ique iforman iparte ide ila iaplicación: 

ibotones, ietiquetas, icuadros ide itexto, isensores, iimágenes io 

ielementos ide imultimedia. iMediante ieste iespacio, iel iprofesor io 

ialumno ipueden iarrastrar iy ia ila ivez isoltar ilos ielementos icomo isi 

iconstruyera iuna imaqueta idigital, ilo icual iayuda ia ila icomprensión 

ide ila iestructura ide ila iaplicación isin itener ila inecesidad ide iescribir 

icódigos ide iforma itradicionalista. 

Por iotro ilado, iel iEditor ide iBloques iestá iformado ipor ila ibase 

ilógica idel isistema. iEn iesta isección ise idefine ilos icomportamientos 

ide icada icomponente imediante iun isistema ide iprogramación ivisual 

ibasado ien ibloques iencajarles. iA itravés ide ieste idiseño ise iinspira 

ien ila imetáfora ide ipiezas ide irompecabezas ique ipermiten iunir ide 

imanera icoherente, icon iel ifin ide ievitar ierrores ifrecuentes ien ila 

iprogramación itextual, icomo ila isintaxis iincorrecta. iGracias ia ieste 

igran isistema, iquienes ino itengan iexperiencia iprevia ien iel iárea ide 

iinformática ipuede icomprender icon imayor ifluidez iy irapidez ila 

ilógica ide iprogramación iy idesarrollar iaplicaciones ifuncionales ien 

ipoco itiempo. iEn ila ifigura i1, ise ivisualiza iel ibackend io iconocido 

iel idetrás ide ila iprogramación. 
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Figura 20. Interfaz del backend de la edición de bloques. 

Fuente: iGrupo ide iinvestigadores. i 

El isistema ide ibloques ide ila iherramienta ide iApp iInventor i2 ise 

iapoya ien ila iteoría idel iconstructivismo ide iSeymour iPapert i(1980), 

iquien idefendía ila ipostura ique iel iaprendizaje ide ila iprogramación 

ipodía ilograrse ia itravés ide ila imanipulación ide iobjetos ivirtuales. 

iLa ianalogía icon ipiezas ide irompecabezas ihace ique ila 

iprogramación ise iconvierta ien iun iproceso idinámico iy iexploratorio, 

ien iel icual iel ierror ise itransforma ien iuna igran ioportunidad ide 

idescubrimiento iy ino ien iuna ibarrera. iGracias ia iesta ifilosofía 

ipedagógica iconvierte ia iesta iherramienta ien iuna ialiada ien ilas 

imetodologías iactivas icon ilos iprincipios ieducativos idel isiglo iXXI. 

La iparte isuperior ide ila iinterfaz ipresenta iherramientas iesenciales 

ipara ila iadministración ide iproyectos. iDesde ieste ipunto, iel iusuario 

ipuede icrear iuna iaplicación inueva, iguardar iel iprogreso, iasí icomo 

iimportar iy iexportar iproyectos, iademás ide iacceder ia itutoriales ide 

iasistencia. iEste idiseño isigue iel iprincipio ide iusabilidad ipropuesto 
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ipor iNielsen ien i1994, ique isostiene ique iun isistema idebe iser ifácil 

ide ientender iy ireducir iel iesfuerzo irequerido ipara ique ilos iusuarios 

iaprendan ia iusarlo. iEn iApp iInventor i2, iesto ise imanifiesta ien iun 

ientorno ique iconcentra ila iatención ien iel idesarrollo ide ila 

iaplicación ien ilugar ide ien ila itécnica icomplicada idel isoftware. 

La izona ide itrabajo idel iDiseñador iestá iestructurada ide imanera 

icoherente. iA ila iizquierda ise ilocalizan ilos ielementos ique ise 

ipueden iusar, iclasificados ien idiferentes icategorías, imientras ique ien 

iel icentro iaparece iel isimulador idel iaparato imóvil. iEste isimulador 

ino ies iatractivo ivisualmente, ipero irecrea ila idisposición ivisual ique 

itendrá ila iaplicación ien iun iteléfono io ien iuna itableta. iEsto ipermite 

ia ilos iestudiantes iprever iinconvenientes ien iel idiseño, icomo iel 

iexceso ide ibotones io ila iescasa ivisibilidad ide ilas ietiquetas, ilo icual 

icontribuye ia idesarrollar iuna iperspectiva iprofesional iy icrítica 

idesde ilas iprimeras ifases idel iaprendizaje. 

En iel ilado iderecho, ise iencuentra ila isección ide ipropiedades ique 

ipermite imodificar iaspectos iparticulares ide icada ielemento, icomo 

itamaños, itipos ide iletra, itonalidades, ifondos, imárgenes iy iotras 

icaracterísticas. iEsta icapacidad ide ipersonalización iestimula ila 

icreatividad iy ial imismo itiempo ifavorece iel idesarrollo ide 

ihabilidades idigitales ielementales ivinculadas ia ila icomunicación 

ivisual iy iel idiseño igráfico. iDesde iuna iperspectiva ieducativa, iesta 

iárea iactúa icomo iuna iintroducción ipráctica ia ila iestética idigital, ila 
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icual ies icrucial ien iun ientorno idonde ila iinterfaz ide iusuario ies iuna 

icomponente iesencial ide icualquier iproducto itecnológico. 

 iEn ila iimagen i2 ise ipresenta ila iinterfaz iprincipal ide ila iaplicación.

 

Figura 21. El interfaz principal de la herramienta App inventor 2 

Fuente: iGrupo ide investigadores. 

Un ielemento iclave ide ila iinterfaz ies ila iconexión ien itiempo ireal 

icon idispositivos imóviles. iLa iherramienta ide iApp iInventor i2 

ipermite ienlazar iun iteléfono io itableta ique iutilice iel isistema 

ioperativo iAndroid ial iespacio ide itrabajo imediante iWi-Fi io iun 

icable iUSB, ide imodo ique ilas imodificaciones iefectuadas ien ila iapp 

ise imuestran ide iinmediato ien iel idispositivo. 

La iretroalimentación iinmediata itransforma iel iaprendizaje ien iuna 

iactividad iactiva iy ientretenida, ipermitiendo ia ilos iestudiantes iver 

ide iinmediato ilas iconsecuencias ide isus ielecciones ien 

iprogramación iy idiseño. iDesde iun ienfoque ieducativo, ieste isistema 

irefuerza iel iaprendizaje irelevante, iya ique ilas idecisiones ide ilos 
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iusuarios igeneran iresultados itangibles iy ievidentes i(Corral iet ial. i, 

i2020). 

De ieste imodo, iel isistema iagrupa ilos ielementos ien isecciones ibien 

idefinidas, itales icomo ila iinterfaz ide iusuario, ilos isensores, ila 

iconectividad, ilos imedios imultimedia iy iel ialmacenamiento. iEsta 

iorganización ino isolo iayuda ia ilos iestudiantes ia iencontrar ilos 

icomponentes iesenciales ipara icada itarea, isino ique itambién iles 

ipermite ientender ila iamplia igama ide iopciones ique ipresenta ila 

iprogramación ide iaplicaciones imóviles. iPor iejemplo, ial iinvestigar 

ilos isensores, ilos iestudiantes ipueden iaprender ia iincorporar iel 

iacelerómetro io iel iGPS ien iuna iaplicación, ilo ique iles ipermite 

idesarrollar iproyectos icreativos ique iestán ivinculados ia ila 

igeolocalización, ilas iciencias inaturales io ila ieducación ifísica. 

El ifuncionamiento ide iApp iInventor i2, ise icomplementa icon iun 

iemulador iintegrado, ique iofrece ila iposibilidad ide iprobar 

iaplicaciones isin itener ila inecesidad ide icontar icon iun idispositivo 

imóvil ifísico. iEste irecurso ies ide igran iutilidad ien iinstituciones 

ieducativas ique idisponen ide irecursos itecnológicos imuy ilimitados, 

iya ique iposibilita ique iel ialumno iexperimente icon ila icreación iy 

iprueba ide iaplicaciones idirectamente ia itravés ide iuna icomputadora. 

iAdemás, iel iemulador igarantiza iun ientorno icontrolado iy ide iforma 

isegura, ien iel icual ipueden irealizar imuchas ipruebas ipilotos icon iel 

ifin ide ino itener iel iriesgo ien idañar icualquier idispositivo imóvil 

ireal (Kuz iet ial., i2024). 
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Desde ila iperspectiva ide ila iinnovación ieducativa, ila iinterfaz idel 

iApp iInventor i2 ies imuy iintuitiva iya ique ipermite iaplicar 

imetodologías iactivas icomo iel iaprendizaje ibasado ien iproyectos 

i(ABP). iLos ialumnos ipueden itrabajar ien ila iresolución ide 

iproblemas iconcretos ia itravés idel idiseño ide iaplicaciones imóviles 

ique irespondan ia ilas inecesidades ide isu ientorno i(Satria iet ial., 

i2022). iPor iejemplo, iun igrupo ide iestudiantes ipodría icrear iuna 

iaplicación ipara iregistrar ihábitos ide ireciclaje ien isu icomunidad 

ieducativa, imientras iotro idesarrolla iuna iaplicación ique iayuden ial 

iaprendizaje ide ivocabulario ien iinglés. iEn iambos iejemplos, ila 

iplataforma iactúa icomo iun ipuente ientre ila iteoría iy ila ipraxis icon 

ila ifinalidad ide iimpulsar iel idesarrollo ide ila icreatividad, icapacidad 

ide itrabajo icolaborativo iy ila iautonomía. i 

El iéxito ien iel iuso ide iesta iherramienta imultifuncional ise ibasa ien 

iel iequilibrio ientre isu icapacidad iy isu ifacilidad ide iuso. iAunque 

iestá idiseñada ipara iprincipiantes, ino iimpide iel idesarrollo ide 

iaplicaciones imás isofisticadas(Pérez & Martínez, 2022). iLos ibloques 

iavanzados ipermiten ila iintegración ide ibases ide idatos, iservicios ien 

ila inube iy iweb, iampliando iasí iel iespectro ide iproyectos ifactibles. 

iEsta iflexibilidad igarantiza ique itanto iestudiantes ide iniveles 

ibásicos icomo iuniversitarios ipuedan iexplotar iel ipotencial ique 

iofrece iesta iherramienta ien idiferentes igrados ide idificultad, igracias 

ia isus ipropósitos ieducativos iy iconocimientos i(Alves, Von 

Wangenheim, & Hauck, 2020). 

La iinterfaz iy ila ioperatividad ide ila iherramienta iApp iInventor i2 

ihan isido icreadas icon iel ipropósito ide ifacilitar iel iacceso ia ila 
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iprogramación ide iaplicaciones imóviles, iintegrando ia ila icomunidad 

ieducativa ien iun icampo ique iusualmente iha iestado ilimitado ia 

iindividuos iespecializados. iSu ientorno ivisual, ila iconexión icon 

idiversos idispositivos iy isu iestructura ibien idefinida ihacen ique iesta 

iplataforma isea iuna iherramienta ivaliosa ipara iimpulsar ila 

iinnovación ien ila ieducación, ibrindando ia idocentes iy iestudiantes 

iuna ioportunidad iexcepcional ide iexplorar ila iprogramación ide 

imanera icreativa, iaccesible iy irelevante.i(Kim iet ial., i2025). 

5.3 Pensamiento icomputacional iy iprogramación ivisual ien 

iApp iInventor 

El iavance idel irazonamiento icomputacional ihoy ien idía ise ienfoca 

ien iun ipunto iclave ien ila ienseñanza idigital. iSegún iWing (2006), 

ise idescribe icomo ila icapacidad ipara ienfrentar idesafíos, icrear 

isistemas iy ientender ila iconducta ihumana ia itravés ide ilos 

iprincipios ibásicos ide ila iinformática. iNo ise irestringe iúnicamente 

ia ila icodificación, isino ique iimplica iel iuso ide iun ipensamiento 

iordenado iy ilógico ique ies iaplicable ia idiversas iáreas. iDesde iesta 

iperspectiva, iApp iInventor i2 ise ipresenta icomo iuna iherramienta 

ieficaz ipara ifomentar ihabilidades ien iel iaula, iya ique iune 

iaccesibilidad, iprogramación ivisual iy iuna imetodología ipedagógica 

ique ise icentra ien ienfoques iactivos. i(Pérez & Martínez, 2022). 

La iprogramación ivisual ipor ibloques ique imaneja ila iherramienta ide 

iApp iInventor i2 ielimina ila icomplejidad ide ila isintaxis itextual 

iposibilita ique ilos ialumnos ise iconcentren ien ila ilógica ide ilos 

ialgoritmos. iPara ilos iteóricos iResnick iet ial. (2009), ieste itipo ide 
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iprogramación ireduce ila ibarrera ide ientrada ien iel ipensamiento 

icomputacional iy ifomenta ila icreatividad, iesto ipermite ique ilos 

iusuarios ipueden iexperimentar isin itemor ien icometer ierrores 

iirreversibles. iPor ital irazón ilos ibloques iactúan icomo ipiezas ide 

iconstrucción idel ipensamiento ilógico, ien ilo ique ise ifundamenta ien 

ila iteoría iconstructivista ique iseñalaba iPapert (1980), iquien idefendía 

iel iaprendizaje imediante ila imanipulación iactiva ide iobjetos. 

El iaporte isignificativo ide iApp iInventor i2 ise irefleja ifundamental 

ien ila idescomposición ide iproblemas, iuna ide ilas ihabilidades 

iprincipales idel ipensamiento icomputacional. iCada iaplicación ise 

ibasa ien iestructura iconsolidad icomo iconjunto ide itareas 

iespecíficas: irecibir idatos, iprocesarlo iy idevolver ilos iresultados 

ihallados. iMediante ieste ienfoque ise irelaciona icon ilo ique iBrennan 

iY iResnick i(2012) idescriben icomo ilas itres idimensiones idel 

ipensamiento icomputacional: iconceptos icomputacionales i(eventos, 

ibucles, icondicionales), ipraxis icomputacionales i(iterar, idepurar iy 

imodularizar) iy iperspectivas icomputacionales i(expresarse, 

iconectarse iy icuestionarse). 

De ila imisma iforma, ila iinterfaz ide ibloques ifavorece 

isignificativamente ien iel ireconocimiento ide ipatrones iy ila 

iabstracción. iLos iestudiantes idescubren ique idiversas iaplicaciones 

icomparten iestructuras isimilares, ilo ique iles iayuda ireutilizar 

isoluciones iy itransferir iconocimientos. iPara ilos iautores iMoreno-

León iy iRobles i(2016) iseñalan ique ilas iprogramaciones ipor ibloques 

ipromueven iun iaprendizaje iinclusivo, iya ique ino iexige 

iconocimientos imatemáticos iavanzado ien ila ique ifavorece ia ilos 



141 

 

iestudiantes icon idiversos iperfiles iacercarse imás ial imundo ide ila 

ilógica icomputacional. 

La iprogramación iorientada ia ieventos ique ise icentra iApp iInventor 

i2 ifomenta iel irazonamiento ialgorítmico. iLos iestudiantes iaprenden 

ique iuna iacción iconcreta (presionar iun ibotón io imover iel 

idispositivo) idesencadena iconjunto ide iinstrucciones. iEsta ilógica ide 

iinteracciona ise irelaciona ien ilos isistemas idigitales, ide imodo ique 

ilos ialumnos iadquieren iconocimiento iy iuna ivisión irealista 

iaplicable idel ifuncionamiento itecnológico idel ientorno i(Lukkarinen 

iet ial., i2021). 

Desde ila iperspectiva ipedagógica, iApp iInventor ifacilita iel iuso ide 

imetodologías icomo iel iAprendizaje iBasado ien iProyectos i(ABP). 

iLos iestudiantes ino isolo icrean iaplicaciones icomo iejercicios, isino 

imás ibien idiseñan isoluciones ia iproblemas iconcretos ide isus 

ientorno ieducativo io isocial. iLos iteóricos icabero iy iBarroso (1016), 

iindican ique ilas iTecnologías ide ila iInformación iy iComunicación 

i(TIC), icuando ise iaplica ibajo ienfoques ipedagógicos iactivos, 

ipotenciación ide iautonomía, iaprendizaje isignificativo iy imotivación. 

iAsimismo, iApp iInventor i2, ise iconvierte ien iun imedio ipara ique 

iel ipensamiento icomputacional itranscienda ila iteoría iy ise 

imaterialice iproyectos icreativos ie iinnovadores. 

5.4 Proyectos ieducativos icon iaplicaciones imóviles (ejemplos 

iprácticos) 

En ilos iúltimos iaños, ila iincorporación ide ilas iaplicaciones imóviles 

ien iel iámbito ieducativo ise iha ievidenciado iser iuna iestrategia 
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ieficaz ipara ifortalecer iel iaprendizaje, ide iforma iespecial ien 

icontexto irelacionado ial iproceso ide ienseñanza ihibrida i(Romero 

iJama iet ial., i2024). i 

En iEspaña ise iha idesarrollado ipropuestas itransformadoras ien iel 

inivel ide ieducación isecundario. iEl iproyecto i“SaD: iDesarrollo ide 

iaplicaciones imóviles icon iMIT iApp iInventor”, iimplementado ien 

iel iaño idel i2024 identro ide ila imateria ide iComputación iRobótica 

ien i2° ide iESO. iEsta igran iiniciativa ibuscó ique ilos ialumnos idel 

irango ide iedad ientre i13-14 iaños, idesarrollaran iaplicaciones 

imóviles imediante iproyectos icolaborativos. iEl ienfoque ipráctico 

ifavoreció ila iadquisición ide icompetencias idigitales iy iresolución ide 

iproblemas, ide ila imisma iforma ipromovió iun iaprendizaje iactivo iy 

isignificativo. iEsta iexperiencia iconfirma ique ial imomento ique ise 

iintroduce ial imundo ide ila iprogramación imóvil ien iedades 

itempranas iva ia ifortalecer ila ialfabetización idigital iy iprepara ique 

ilos ialumnos ipuedan ienfrentar ilos iretos itecnológicos idel ifuturo 

i(Procomún INTEF, 2024). 

En iPerú, ilos iestudiantes ide isecundaria, ien ila icual idiseñaron iuna 

iaplicación imóvil ieducativa icon iMIT iApp iInventor ipara ipotencias 

iel iaprendizaje ide isólidos igeométricos. iEste iproyecto, 

iimplementado ien ilos iaños i2022-2023 ien iuna iinstitución ieducativa 

idel isector iprivado ien iChiclayo, ibuscó ique ilos ialumnos 

icomprendieran ide iforma imás iclara iy iconcisa ilos iconceptos 

imatemáticos irelacionado icon icuerpos itridimensionales. iLa 

iaplicación iincluía ivisualizaciones iinteractivas, iejercicios iprácticos 

iy iretroalimentación ide iforma iinmediata. iLos iresultados ifueron 
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ialtamente ipositivos ien idonde ilos iestudiantes idemostraron itener 

imayor imotivación ihacia ila imateria iy iuna imejor icomprensión ide 

ilos isólidos igeométrico, iafirmando icon ieste iproyecto ique ilas 

iaplicaciones imóviles ipueden icomplementar ide iforma ieficaz ila 

ienseñanza itradicional ien ilas iaulas i(Chapoñan Valdera, 2023). i 

Un iestudio iadicional irealizado ien iel iámbito ide ila imatemática icon 

iun ienfoque idivertido. iEn iel iaño i2023, iLozano iy isus icompañeros 

illevaron ia icabo iun iproyecto ieducativo icentrado ien ijuegos, 

ipermitiendo ia ilos iestudiantes ipracticar ipatrones iy iestructuras 

imatemáticas imediante iuna iapp. iLa iiniciativa icombinó ila ilógica 

ide iApp iInventor i2 icon icomponentes ide igamificación, idonde ilos 

iestudiantes iprogresaban ial isuperar iretos imatemáticos. iLos 

iresultados ifueron imuy ipositivos, iya ique ilos iparticipantes ino isolo 

imejoraron isu icomprensión ide ilas imatemáticas, isino ique itambién 

imanifestaron imayor idiversión iy iparticipación ien ila iasignatura. 

iEste iestudio idemuestra ique ilas iaplicaciones imóviles, icuando 

iincorporan ielementos ilúdicos, iaumentan ide iforma iconsiderable ila 

imotivación iinterna ide ilos iestudiantes. (Lozano iet ial., i2023). i 

En iel iámbito ide ilas itecnologías iemergentes, ila iherramienta iApp 

iInventor i2 iha isido iutilizada ipara iintroducir ia ilos iestudiantes ial 

iaprendizaje iautomático iy ila iinteligencia iartificial. iLos 

iinvestigadores iZhou, iKim iy iAbelson, ientre iotros, illevaron ia icabo 

iun iestudio ien iel ique ilos ialumnos idesarrollaron iaplicaciones 

imóviles ireales ique iincluían iclasificadores ide iimágenes. iDe ieste 

imodo, ilos iparticipantes ino isolo iadquirían ihabilidades ide 

iprogramación, isino ique itambién icomprendían ilos iconceptos 
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ifundamentales idel iaprendizaje iautomático iy isu irelevancia ien 

isituaciones icotidianas. iEsta ievidencia ipráctica imuestra ique iApp 

iInventor i2 ipuede ifuncionar icomo iun ivínculo icrucial ientre ila 

iprogramación ivisual iy iel iacceso ia itecnologías ide ivanguardia, icon 

iel iobjetivo ide ifomentar ihabilidades icríticas iy ila iresolución ide 

iproblemas ien ila ieducación idel isiglo iXXI. 

En iun ianálisis illevado ia icabo ien iPerú, ilos iinvestigadores iVásquez 

iNavarro iy iotros (2023) illevaron ia icabo iuna iiniciativa icon 

ialumnos iuniversitarios ien iIngeniería ide iSistemas ipara icrear iuna 

iaplicación imóvil ienfocada ien ila ienseñanza ide ialgoritmos. iSe 

iutilizó ila imetodología ide iDesign iThinking, idonde ilos iestudiantes 

ise iinvolucraron ien ila idetección ide irequerimientos, ila icreación ide 

ila iinterfaz iy ila iexperiencia idel iusuario, iy iademás, idesarrollaron 

iun iprototipo ifuncional. iEste ienfoque icíclico ipermitió ia ilos 

iestudiantes ivincular ide imanera iefectiva isu iconocimiento iteórico 

icon ila ipráctica, iregistrando iavances ien ila icomprensión iconceptual 

ide ilos ialgoritmos. iEste iestudio iindica ique ilos iproyectos ique 

iemplean ila iherramienta iApp iInventor i2 itienden ia iser ieficaces ien 

ipromover iun iaprendizaje isignificativo ien iniveles iavanzados, 

iconsiderando ila iparticipación iactiva iy iel idiseño icentrado ien iel 

iusuario. 

De iforma isimilar, ilas iinvestigaciones ide i i(Li, 2023) idocumentaron 

isu ibase iempírica ien ila ique ilos ialumnos iuniversitarios ide 

iingeniería icrearon iaplicaciones imóviles icon iel ifin ide iapoyar ilas 

iciencias ibásica. iEste iestudio iconcluyó ique ilos ialumnos ino 

isolamente ifortalecieron isus icompetencias idigitales, isino itambién 
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isu ihabilidad ipara ila iincorporación ide iconocimientos iteóricos icon 

iaplicación iprácticas, ifavoreciendo iun iaprendizaje isignificativo. 

En iEcuador, idurante ila ipandemia idel iCOVID-19 ilos 

iinvestigadores iBosquez iVera iet ial. (2022) ifortalecieron iel iproceso 

ide ienseñanza-aprendizaje ien ila iasignatura ide iinglés ia itravés ide 

iuna iaplicación illamada iStudEnglish, ique ifue idesarrollada ien ila 

iherramienta ide iApp iInventor i2. iLa ipoblación ifue idestinada ia 

iestudiantes ide ioctavo iaño ide iEducación iGeneral iBásica, ieste 

itrabajo iutilizó imetodología ide icampo idescriptiva. iLos iresultados 

ievidenciaron ique ila iaplicación imóvil icontribuyó ide iforma 

isignificativa ia ila imejora idel iaprendizaje idel iidioma iextranjero ien 

iun icontexto icon ideficiencias itecnológicas, iespecialmente idurante 

ila ipandemia ique iafectó ide iforma iabismal ila ieducación, imomento 

ique imuchos irecursos ieducativos ipresenciales ino ise iencontraban 

idisponibles ien iese imomento. 

En ila iinvestigación ide iQuishpe-López i& iVinueza-Vinueza i(2021) 

idesarrollaron iuna iaplicación imóvil illamada iMatEstudio 

idesarrollada ien ila iherramienta ide iApp iInventor i2, idiseñada ipara 

ilos ialumnos ide iEducación iGeneral iBásica icon ila ifinalidad ide 

ireforzar isu icomprensión iteórica iy ipráctica ide ioperaciones icon 

inúmeros ienteros. iEsta iaplicación iincorpora ipantalla iinteractiva 

ique icombinan ila iteoría imatemática, isimuladores iy idinámicas 

ilúdicas, ilos icuales itienen ipropósito imejorar ila iretención idel 

iconocimiento icomo iel irazonamiento imatemático. iEl iestudio irevela 

ique idespués ide iaplicar iuna iencuesta ia ilos iestudiantes, ise 

ievidenció iuna iproblemática isignificativa ien ila icomprensión ide 
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iteoría ifrente ia ila ipráctica, iy ihalló ique ila iaplicación iMatEstudio 

iresultó iser iuna isolución ifactible ipara iel ifortalecimiento ide idicho 

iproceso. iNo iobstante, ien ieste iestudio iidentificaron ilimitaciones 

ifundamentales, icomo ila idependencia ide iacceso ia iinternet iy ila 

icorrecta iutilización ide ila iaplicación ipor iparte ide ilos iusuarios, ilo 

ique irecomienda ique ipara isu iimplementación ide iforma iefectiva ise 

irequiera iacompañamiento ipedagógico iy icondiciones itecnológicas. 

5.5 App iInventor i2 iy iel ifomento idel iaprendizaje iactivo iy 

icolaborativo 

En ila iera idigital ila ieducación ise iha idirigido ihacia iun iparadigma 

ique iprioriza ila ienseñanza iy iel itrabajo igrupal. iCon ieste ienfoque, 

ilos ialumnos ison ilos iprincipales iprotagonistas ide isu iformación 

iacadémica idistinguiéndose idel imodelo itradicional, idonde iel 

iprofesor ies iel iúnico ique itramite iel iconocimiento. iEn ieste 

icontexto icon ila iherramienta iApp iInventor i2 ise ipresenta icomo iun 

iapoyo iestratégico, ipor ilo ique isu idiseño iy ifunción ipromoveré ide 

iuna iforma inatural iesta imetodología ipedagogía i(Medina & Rueda, 

2025). i i 

La ienseñanza iactiva, isegún ila ipedagogía iactual, ies iaquella idonde 

iel iestudiante ise iinvolucra idirectamente ien ila iconstrucción ide isu 

ipropio iconocimiento ipor ila iexploración iy ila iresolución ide 

iproblemas, itoma ide idecisiones. iApp iInventor i2 ifacilita ieste 

iproceso ide imuchas imaneras, ial iser iuna iplataforma ivisual iy 

ienfocada ien ibloques, ielimina ila ibarrera ide ila isintaxis idel icódigo, 

iesto ipermitiendo ique ilos ialumnos ise icentren ien ila ilógica idel 
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iproblema. iComo ise iha iverificado ien iestudios iprevios i(Quishpe-

López i& iVinueza-Vinueza iet ial., i2021), iesto ipotencia ila 

icreatividad iy ireduciendo iel ieste icon ila ifrustración, ihaciendo idel 

iproceso ide icreación iuna iexperiencia imás iatractiva ipara iel ialumno 

iy imenos iintimidante. iLos ialumnos ino isolo iestán iestudiando ia 

iprogramar isino itambién iestán idiseñando iy icreando iprototipos ide 

isus iideas, iconvertido iconceptos iabstractos ien iproductos itangibles 

iy ifuncionales i(Patton iet ial., i2019). 

Además, ila ifilosofía ide iaprender ihaciendo ise icentra ien iel iuso ide 

iApp iInventor i2, ila iretroalimentación ies iinstantánea ique ifavorece 

ila iherramienta, ipor ilo ique ies iun iemulador iy icon ila iconexión ien 

itiempo ireal icon iun idispositivo imóvil, ies ila iprioridad ien ieste 

iproceso. iLos iAlumnos ipuede iidentificar ide iinmediato ilos 

iresultados ide icada ibloque ique ise iagrega, ilo ique ieso iles ipermite 

idepurar iy irealizar imejoras icontinuas ia isus iproyectos ide imanera 

iautónoma. iEn ieste iciclo ide iacción ireacción ise irefuerza iel 

ipensamiento icrítico iy ila icapacidad ide iresolver ilos iproblemas 

iindicados ipor iel ifacilitador, icreado ihabilidades ifundamentales ipara 

ieste isiglo iXXI, ila iplataforma ise icomprar icomo iun iandamio ique 

inos iayuda ia isoporta iel iaprendizaje, ipermitiendo ique ilos 

iestudiantes iexperimenten icon ila ilógica ide iuna imanera ilúdica iy 

iexploratoria ipor isi imismo. i 

Por iotra iparte, ila inaturaleza ide ila iprogramación icon iApp iinventor 

i2 ifomenta ila iformación isignificativa idel iaprendizaje icolaborativo. 

iLa icreación ide iaplicaciones imóviles, iun iproyecto 

imultidisciplinario ique iinvolucra idiferentes iroles idesde iel idiseño 
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ide ila iinterfaz ide iusuario ihasta ila iprogramación ide iuna ilógica 

iinterna, ies iun ientorno ide iuna iaula, ipara ilos iestudiantes ipuedan 

irealizar isu itrabajos igrupales, ipor ilo icual idividendo ilas itareas 

isegundos isus ifortalezas ie iintereses ipor iejemplo, iun ialumno ique 

ipueda iencargarse idel idiseño ide ila iinterfaz ien ila isección ide 

idiseñador iy imientras ilos iotros ise iencargarían ien ila iprogramación 

ide ilos ibloques ien iel ieditar ide ibloques. i 

Este itrabajo ien iequipos ino isolo ireplica ilos imodelos ide 

icolaboración idel imundo ilaboral, isino ique itambién ipromueve 

ihabilidades isociales icomo ila icomunicación, ila inegociación iy iel 

iliderazgo, iAl itener iun iobjetivo icomún i(creando iuna iaplicación 

ifuncional), ilos iestudiantes ise iven imotivado ia icompartir iideas, 

iresolver iproblemas iy iapoyarse imutuamente. ila iinvestigación ide 

iVásquez iNavarro iet ial. i(2023) isobre iel iuso ide iApp iInventor i2 

ien ila ienseñanza ide ialgoritmos ipara idemuestra ique ila imetodología 

ide iDesing iThinking iaplicada ia iestos iproyectos ipromueve ila 

iparticipación iactiva iy ila icolaboración, imejorando ila icompresión 

ide ilos iconceptos iteóricos. 

En iun imarco imás iamplio, ila icooperación ise imanifiesta imás iallá 

ide iun iaula iconvencional, ila icomunidad ide iApp iInventor i2 ies 

iamplia iy idinámica, icon iforos ien ilínea, iguías iy idepósitos ide 

iproyectos ique ipermiten ia ilos iestudiantes iy imaestros iintercambiar 

isus idesarrollos iy iaclarar isus idudas iaprendiendo ide ilas ivivencias 

ide ilos idemás. iEsto isugiere ique ilos iestudiantes itienen iuna 

iperspectiva imás iholística ide ila icooperación ien ila ique ipueden 
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iedificar iun ientendimiento imás icompartido iy iobtener irespaldo ide 

iuna icomunidad imás iextensa. 

Para ifinalizar, ila iutilización ide iApp iInventor i2 iva imás iallá ide ila 

isimple iinstrucción ien iprogramación, isu iinterfaz iaccesible iy isu 

imetodología ipráctica ilo iconvierten ien iun irecurso ivalioso ipara 

ipromover iel iaprendizaje iparticipativo iy ien igrupo. iAl ifacilitar ique 

ilos iestudiantes igestionen isus ipropios icaminos ieducativos iy ise 

iinvolucren ien iproyectos iauténticos iy irelevantes, iApp iInventor i2 

ino isolo ilos iequipa ipara ilas idificultades itecnológicas ivenideras, 

isino ique itambién iles ibrinda icompetencias itransversales icomo iel 

ianálisis icrítico, ila iinnovación iy iel itrabajo ien iequipo, ique ison 

ifundamentales ien icualquier iárea ide ila ivida.. i i i i 

5.6 Uso ide iApp iInventor i2 ipara iel iemprendimiento idigital 

iestudiantil 

El ientorno ilaboral iactual irequiere ino isolo iconocimientos itécnicos, 

isino itambién icompetencias iinterpersonales icomo ila icreatividad, ila 

iresiliencia iy iel iemprendimiento. iLa ieducación, ien isu ifunción ide 

iformar ia ilas ipróximas igeneraciones, idebe iincorporar iherramientas 

iy imétodos ique icapaciten ia ilos iestudiantes ipara ino isolo iutilizar 

ila itecnología, isino itambién ipara idesarrollarla ie iinnovar, 

imostrando isu ipotencial iemprendedor. iApp iInventor i2 ise idestaca 

icomo iuna iherramienta iideal ipara ieste ifin, itransformando iel iaula 

ien iun iespacio icreativo idonde ilos ialumnos ipueden iidear, idiseñar 

iy icrear isus ipropios iproductos idigitales i(Park iet ial. i, i2025). 
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El iprimer ipaso ien ila icreación ide iun iproyecto ies igenerar iideas. 

iApp iInventor i2, idebido ia isu ifacilidad ide iuso, imotiva ia ilos 

iestudiantes ia iconcebir isoluciones icreativas ipara idesafíos ique 

ienfrentan ien isu ientorno. iEsto ise iaplica ia ila icreación ide iuna 

iaplicación idestinada ia ila iorganización ide itareas iescolares io ia iun 

ijuego ieducativo ique isirva icomo iherramienta ipara iadministrar iun 

inegocio ilocal. iLa iplataforma ibrinda ia ilos ialumnos ila iposibilidad 

ide iconvertir isus iconceptos ien iprototipos ifuncionales isin ila 

inecesidad ide ientender icomplejas ilenguas ide iprogramación. iEste 

ienfoque ide iprototipado irápido ies iesencial ien ila imetodología ide 

iLean iStartup, iya ique ifacilita ila ievaluación ide iideas icon ipoco 

iesfuerzo iy ipocos irecursos. iLos iestudiantes ipueden irecibir 

iopiniones iiniciales ide isus icompañeros iy imentores, ilo ique iles 

ipermite imodificar isus iproyectos iantes ide idedicar imás itiempo iy 

iesfuerzo. 

De iigual iforma, ila iinterfaz igráfica ide iApp iInventor i2 ihace imás 

ifácil ientender ila iorganización ide iun inuevo iproyecto ide isoftware, 

ilo icual ies iun ielemento iclave ien iel iavance ide iproductos. iAl 

itrabajar icon iun idiseño ide ila iinterfaz iy iun ieditor ide ibloques, ilos 

ialumnos iaprenden ide iforma ipráctica ia idiferenciar ila ipresentación 

ide ila ifuncionalidad. iEsta iseparación ies icrucial ipara icualquier 

iiniciativa idigital, iya ique iun iproducto ique itiene iéxito ino isolo 

inecesita iser ioperativo, isino itambién ifácil ide iusar iy iatractivo ipara 

iel iconsumidor ifinal. iLa ihabilidad ide iajustar iaspectos ivisuales iy 

ilógicos ide imanera iseparada ien iel ientorno iproporciona iuna 
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iperspectiva iintegral idel iproceso ide icreación ide iaplicaciones 

imóviles. i(Baulé iet ial, i2021). 

El iprocedimiento ipara ila icreación ide iuna iaplicación icon iApp 

iInventor i2 ifomenta ilas ihabilidades ide iemprendimiento. iDar 

isolución ia iun iproblema ide imanera iintrínseca ia ila iprogramación; 

icada ierror io ibug ise iconvierte ien iun idesafío ique iel iestudiante 

idebe isuperar. iEsta iresiliencia ies iuna ivirtud ipara iun iemprendedor 

itenga iéxito, ique iinevitablemente ise ienfrentará ia idesafíos iy 

ifracasos. iPor iende, iel idesarrollo ide iun iproyecto, idesde ilas ibases 

ide ila iimplementación iexige iuna iplanificación iy igestión iadecuada. 

iLos iestudiantes iaprenden ia idefinir isus imetas, iy idelimitar itareas 

ipara imanejar isus iprioridades ifuncionada ides, ihabilidades iclave 

ipara icualquier iiniciativa iempresarial i(Zutiasari iet ial., i2022). 

La icreación ide iun iproducto iviable ies iotro iaspecto icentrado ien iel 

iemprendimiento. iEn iLugar ide isolo iaprender iconceptos iteóricos, 

ilos ialumno iutilizan iApp iInventor i2 ipara ifinalizar iun iproducto 

ireal ique ipuedan imostrar iy icompartir ie iincluso ilanzar ial i iy icrear 

ioportunidades ide iventa i(a itravés ide itiendas ioficiales icomo ilo ies 

iGoogle iPlay, isi ise illegara ia icompletar ilos ipaso inecesarios), iEsto 

iles ida iuna isensación ide ilogro itangible iy iles ipermite iexperimentar 

ide iprimera imano ilos ipasos idel iciclo ide ivida ide iun iproducto 

idigital, idesde ila iidea ihasta ila icreación ide iun iproyecto, iesta 

iexperiencia iles ibrindaría iuna ibase isólida ipara ifuturos iproyectos 

ide iemprendimiento i(Zutiasari iet ial., i2022). 
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App iInventor i2 ipromueve iuna imentalidad ide iinnovación. iLos 

iestudiantes ino ise ilimitan ia ireplicar ilo ique iya iexiste, isino ique 

iles iincentiva ia iencontrar isoluciones ia itodos ilos iproblemas 

ipropuesto icomo ipor iejemplo, ipueden idiseñar iuna iaplicación ipara 

isu icolegio ique iautomatice iel iregistro ide inotas icomo iasistencia, io 

iuna iherramienta ique iayude ia isus icompañeros icon ialguna imateria 

ide isu idificultan icon ijuegos, ila icapacidad ide icrear ialgo inuevo 

ique iresuelva iuna inecesidad ireal idar isolución ies iel icorazón idel 

iemprendimiento ibuscar iuna isolución ia iun iproblema iplateado iante 

ila isociedad. 

El iuso ide iApp iInventor i2 iva imás iallá ide ila iprogramación, ise iha 

iconvertido ien iuna iplataforma ide ilanzamiento ipara iel 

iemprendimiento idigital icolegial, isu ifacilidad, ies ila icombinación 

icon isus icapacidades ipara ila icreaciones ide iproductos ifinales iy 

ifuncionales, iempodera ia ilos ialumnos ipara ique itrasforme isus 

ipensamiento icreativos, isolucionado iproblemas ireales, iy ilo imás 

iimportante ifuturos iemprenderles iequiparlos icon ilas ihabilidades iy 

ila iconfianza inecesaria ipara iconvertir isus iideas ien iun imundo icada 

ivez imás idigital. 

5.7 Retos iy ioportunidades ien ila iimplementación ide 

iaplicaciones imóviles ien ieducación 

La iincorporación ide iaplicaciones imóviles ien ila ieducación iha 

iabierto iun ivasto irango ide ioportunidades ipara imejorar ilos 

imétodos ide ienseñanza, ifavoreciendo ila iinteracción, ila iadaptación 

iindividual iy iel iacceso ial isaber ien icualquier imomento iy ien 
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icualquier ilugar. iNo iobstante, ieste icambio ino iestá ilibre ide 

idesafíos i(Barahona, 2020). iLa ieficaz iaplicación ide ila itecnología 

imóvil ien iel iaula inecesita iuna iorganización icuidadosa iy ila 

ievaluación ide idiversos iaspectos, idesde ila ipreparación itécnica 

ihasta ila iformación iy ila iprotección ide ilos idatos, iasí icomo ila 

iprivacidad ide ila iinformación. i(Vargas-Zúñiga, 2024). i 

Uno ide ilos iretos imás iimportantes ies iuna ibrecha idigital. iAnqué 

ila iexistencia ide idispositivos imóviles ies ila idemanda ialta ipero ino 

itodos ilos iestudiantes itienen iacceso ia ila imisma iherramienta io icon 

iuna iconexión ia iinternet iestable iesto ipuede icrear iuna idiferencia 

ientre ila icalidad idel iaprendizaje iy idejar iatrás ia ilos iestudiantes ide 

ientornos idesfavorecidos i(Zerna, 2025). iLa iinfraestructura 

itecnológica ien ilas iinstituciones ieducativas itambién irepresenta iun 

idesafío, iporque ila ired iWIDI idebe iabastecer iy iser irobusta ipara 

isoportar imúltiples idispositivos iconectados isimultáneamente isin 

iinterrupciones. i 

Otro ide ilos iretos icruciales ies ila icapacitación icontinua ide ilos 

idocentes. iLos icapacitadores ipueden isentirse iabrumados io 

idesmotivados ipor ila iintegración ide ilas iaplicaciones imóviles ia isus 

imetodologías ipegajositas ia ilas iaulas. iMucho ide iellos iestán 

iformados ien iun imodelo itradicional iy ies inecesario iun idesarrollo 

iprofesional icontinuo ipara icomprender icomo ilas iaplicaciones 

imóviles inos ipueden icomplementar isus iclases, ien ieste ilugar ide 

iser iuna idistracción. iSuperar iesta iresistencia ial icambio ies ivital 

ipara iuna iadopción iexitosa. iPor ilo itanto, ila iseguridad iy 

iprivacidad ide ilos idatos ison ipreocupaciones iimportantes. 
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iEspecialmente icuando ise itrabaja icon ila iinformación ide imemores 

ipor ieso ies iimperativo ique ilas iinstituciones ieducativas iimplemente 

ipolíticas ien iclases ipara iproteger ila iinformación iy ieducar itanto ia 

ilos ipadres ide ifamilia icomo ia ilos ialumnos isobre ilos iriesgos 

i(Aviles iZea iet ial., i2023). i 

Más iallá ide ilo itécnico iy ila imetodología, ila iselección ide 

iaplicación iadecuada ies iun ireto ies isi imismo. iEl imercado iestá 

iabrumado icon itatas iopciones ique iexisten iy ino itodas ilas 

iaplicaciones ieducativas ison ide ila imejor icalidad io iestán ialineadas 

icon isus iobjetivos icurriculares. iEl ifacilitador idebe iconsiderar iestos 

icriterios iclaros ipara ila irealización ide ila ievaluación ide ilas 

iaplicaciones, iconsiderando isu irelevancia, isu ipedagogía, icomo 

itambién ila ifacilidad ide iuso iy isi ipromueve iel iaprendizaje ipasivo 

io iactivo i(Uribe-Guerrero & Acosta-Mesa, 2023). 

Tomando itodos iestos idesafíos, ilas ioportunidades ique ise iofrecen 

icon ilas iaplicaciones imóviles ien ila ieducación ison iinmensas, ila 

ipersonalización idel iaprendizaje ies iuna ide ilas imás igrandes. iLa 

iaplicación imóvil ipuede iadaptarse ial iritmo ide icada ialumno 

irefuerce ilos iconceptos ique iles iresultan imás idifíciles iatravesó ide 

iejercicios io itutoriales iadicionales. iEste ienfoque iindividualizado 

imejorar ila iretención idel iconocimiento iy iaumenta ila imotivación 

i(Varona-Klioukina & Engel, 2024). 

La icapacidad ide ilas iaplicaciones imóviles ipara icrear ila ifomentar 

iel iaprendizaje icolaborativo itambién ies iuna ioportunidad idestacada. 

iHerramientas ique ipermite ila icreación iconjunta ide idocumentos 
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ipresentaciones, icomo iApp iinventor i2 itrasforma ila iforma ien ique 

ilos iestudiantes iinteractúan ientre isí. iesta iaplicación ifomenta ila 

icomunicación ientre icompañeros ien iequipos ihabilidades iesenciales 

ien iel ientreno ilaboral. 

La iaccesibilidad idel iconocimiento ies iotra ioportunidad icon ila 

iaplicación imóvil ien iel iaula ise iextiende imás iallá ide isus iparedes 

ifísicas ilos iestudiantes ipueden iacceder ia imateriales ide iestudio 

irealizar iinvestigaciones io itareas idesde icualquier ilugar, ilo ique 

ipromueve iel iaprendizaje iautónomo. iEsto ies iparticularmente 

ibeneficio ipara ila ieducación ia idistancia ipara ilos iestudiantes ique 

itiene ihorarios iflexibles i(Marrufo-Roja iet ial., i2024). 

La iintegración ide ilas iaplicaciones imóviles ien ila ieducación iabre 

ipuertas inuevas iformando ipara ila ide ievaluación, ilas iaplicaciones 

ino isolo ipueden imedir iel iconocimiento ia itravés ide icuestionarios, 

isino ique itambién ipueden ievaluar ihabilidades ide ipensamiento 

icrítico, iresolución ide iproblemas iplanteados iy ila icreatividad ia 

itravés ide iproyectos iprácticas. iEstas ievaluaciones iformativas, ique 

ise icentra ien iel iproceso ide iaprendizaje, iproporcionando iuna ivisión 

icompleta ipara iel iprogreso ide ilos iestudiantes ique iuna isiempre 

ievaluación ien ipapel i(Guerrero iGómez iet ial., i2025). 

 

 

 

 



156 

 

BIBLIOGRAFÍA 

Akçayır, M., & Akçayır, G. (2017). Advantages and challenges 

associated with augmented reality for education: A systematic 

review of the literature. Educational Research Review, 20, 1–11. 

https://doi.org/10.1016/j.edurev.2016.11.002 (ScienceDirect) 

Ajit, G., et al. (2022). A systematic review of augmented reality in 

STEM education. Studies of Applied Economics, 39(1). 

https://doi.org/10.25115/eea.v39i1.4280 (OJS UAL) 

Basumatary, et al. (2023). Effects of augmented reality in primary 

education: A literature review. Human Behavior and Emerging 

Technologies. https://doi.org/10.1155/2023/4695759 (Wiley 

Online Library) 

Alzahrani, N. M., et al. (2023). Technology acceptance of augmented 

reality in education: Systematic review and meta-analysis. 

Education Sciences. (MDPI) 

Vidak, A., Movre Šapić, I., Mešić, V., & Gomzi, V. (2023). Augmented 

reality technology in teaching about physics: A systematic review 

of opportunities and challenges. arXiv preprint. 

https://arxiv.org/abs/2311.18392 (arXiv) 

Frontiers in Psychology. (2019). Augmented reality in educational 

inclusion: A systematic review on the last decade. Frontiers in 

Psychology, 10, Article 1835. 

https://doi.org/10.3389/fpsyg.2019.01835 



157 

 

Albishri, B., & Blackmore, K. L. (2024). Duality in barriers and enablers 

of augmented reality adoption in education: A systematic review 

of reviews. Interactive Technology and Smart Education. 

https://doi.org/10.1108/ITSE-10-2023-0194 (Emerald) 

Chamilo Association. (2021). Chamilo: Learning Management System. 

https://chamilo.org 

Durall, E. (2019). El impacto de Moodle en la educación superior: Un 

análisis comparativo. Revista de Educación y Tecnología, 14(2), 

45–58. 

Perdomo, L. (2020). Google Classroom como estrategia para la 

educación virtual en tiempos de pandemia. Revista Educación y 

Humanismo, 22(39), 1–12. 

Academia Kids. (2021). ¿Cuál es la historia de Scratch? 

https://academiakids.pe/blog/2021/10/cual-es-la-historia-de-

scratch/ 

Brennan, K., & Resnick, M. (2012). New frameworks for studying and 

assessing the development of computational thinking. 

Proceedings of the 2012 Annual Meeting of the American 

Educational Research Association, Vancouver, Canada. 

Cevallos Cueva, I. E. (2025). Scratch como herramienta digital didáctica 

para el proceso de enseñanza-aprendizaje de las operaciones 

básicas en la asignatura de Matemáticas. 

https://dspace.ueb.edu.ec/items/b81bd6d7-a629-4c55-82c0-

37ce6fbc171e 



158 

 

Ecuador UNIR. (2025). 20 herramientas digitales para la educación. 

https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/herramientas-digitales-

educacion/ 

Evolmind. (2024). 5 herramientas para gamificar y hacer virguerías en 

clase. https://www.evolmind.com/blog/5-herramientas-para-

gamificar-y-hacer-virguerias-en-clase/ 

Gaitán, V. (2013). Gamificación: el aprendizaje divertido. Educativa. 

https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-

aprendizaje-divertido/ 

Imbaquingo Guerrero, J. A., Luzuriaga Ruiz, T. L., & Ramírez 

Collaguazo, P. E. (2023). Gamificación y educación: Una mirada 

a los procesos de enseñanza-aprendizaje. LATAM Revista 

Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, 4(2), 

4063–4074. https://latam.redilat.org/index.php/lt/article/view/891 

Pico Arteaga, G. A. (2025). Estrategia metodológica basada en el uso de 

Scratch como herramienta motivacional en la enseñanza de las 

matemáticas. Revista Científica de Salud y Desarrollo Humano, 

6(1), 2049–2064. https://doi.org/10.61368/r.s.d.h.v6i1.584 

Muy Interesante. (2024). Scratch: cómo enseñar programación a un 

niño. https://www.muyinteresante.com/tecnologia/62882.html 

OpenWebinars. (2024). Qué es Scratch y cómo ayuda a aprender 

programación. https://openwebinars.net/blog/que-es-scratch-y-

para-que-sirve/ 



159 

 

Resnick, M., Maloney, J., Monroy-Hernández, A., Rusk, N., Eastmond, 

E., Brennan, K., … Kafai, Y. (2009). Scratch: Programming for 

all. Communications of the ACM, 52(11), 60–67. 

https://doi.org/10.1145/1592761.1592779 

Tomás Moro. (2024). Proyecto interdisciplinario de diseño con Scratch 

y Social Studies. https://www.tomasmoro.ec/proyecto-

interdisciplinario-de-diseno-con-scratch-y-social-studies/ 

UNESCO. (2025). Educación inclusiva. 

https://www.unesco.org/es/education/inclusion 

UNEMI. (2024). Todo lo que debes saber sobre Scratch: origen, usos y 

beneficios en detalle. 

https://www.unemi.edu.ec/index.php/2024/06/17/todo-lo-que-

debes-saber-sobre-scratch-origen-usos-y-beneficios/ 

Werbach, K., & Hunter, D. (2015). The gamification toolkit: Dynamics, 

mechanics, and components for the win. Wharton School Press. 

 



 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tecnologías emergentes e innovación digital en la educación, se 

publicó en el mes de diciembre de 2025. 

 

 

ISBN: 978-9907-0-0440-3 

 

 

 

 

 

Grupo Editorial BLR 

Ecuador 

Cel: +593 98 320 4362 

https://grupoblr.com/ 

publicaciones@grupoblr.com 

 



 

 
 

 
 

 
BIOGRAFÍA DE LOS AUTORES 

 

Roberto Bernardo Usca Veloz: Docente de Educación Superior con más 

de 12 años de experiencia, Autor de libros y artículos científicos con 

acreditación como investigador agregado 1 por la SENESCYT. Profesional 

con experiencia en el área de las ciencias exactas, electrónica y 

telecomunicaciones con manejo de herramientas informáticas. 
 

Viviana Elizabeth Suárez Aldaz:  

Psicóloga quiteña con 23 años de experiencia en la atención clínica, 

caracterizada por sensibilidad humana, ética profesional y compromiso con la 

población prioritaria. Autora del libro discapacidad visual e inclusión y otras 

publicaciones sobre discapacidad y desnutrición promoviendo prácticas 

basadas en evidencia y orientadas a la transformación social. 

 

Víctor Hugo Núñez Jiménez: 

Doctor en Psicología y docente de la Universidad Estatal de Bolívar, con 

formación en psicoterapia y neurociencia educativa. Ha ejercido como decano 

y profesor universitario, investigador en inclusión y discapacidad, y autor de 

publicaciones científicas en psicología, educación y salud. 
 

Dora Marcela Lliguisupa Pastor: 

Dora Marcela Lliguisupa Pastor nacida en guaranda en 1974, estudió en la 

universidad técnica de ambato y obtuvo una maestría en la unach. inició su 

carrera docente en 1997 y trabajó en proyectos infantiles. desde 2020 es 

docente universitaria en la UEB, en la Transformando sus publicaciones en 

referencias mundiales Página 2 | 2 carrera de Educación Inicial, impartiendo 

diversas asignaturas. 

 

 

 

 

 



 

 
 

 
 

TECNOLOGÍAS EMERGENTES 

E INNOVACIÓN DIGITAL EN LA 

EDUCACIÓN 

 

Estimado lector, el texto aborda el desafío de integrar las tecnologías 

digitales inmersivas en la educación del siglo XXI para ofrecer 

experiencias dinámicas y motivadoras. Se ofrece una clasificación de las 

realidades inmersivas, analizando sus principios pedagógicos y cómo 

fomentan la construcción activa del conocimiento. 

 

Se exploran métodos de diseño instruccional y áreas de aplicación, junto 

con herramientas como Unity, FrameVR, CoSpaces y el metaverso. El 

libro propone un enfoque integral basado en tres ejes: gamificación, 

Scratch y App Inventor 2, combinando teoría y práctica. 

 

Los capítulos detallan los principios y beneficios de la gamificación y el 

uso de Scratch y App Inventor 2 para promover el pensamiento 

computacional, el aprendizaje activo, la creatividad y la inclusión. En 

resumen, el texto es una guía sobre cómo aplicar estrategias y 

herramientas digitales para transformar los procesos de enseñanza-

aprendizaje.. 

 

Agradecemos a todos los lectores que se acercan a esta obra con ánimo 

de aprender, aplicar y transformar.  

 

 

 

 
Grupo Editorial BLR 

Ecuador 

Cel: +593 98 320 4362 

https://grupoblr.com/ 

publicaciones@grupoblr.com 

 


