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PROLOGO

La instruccion actual se enfrenta al reto de integrar con éxito las
herramientas digitales en la ensefianza y el aprendizaje como
parte de su camino continuo hacia el avance y la mejora. Con
la llegada de la realidad digital, los estudiantes del siglo XXI
exigen experiencias de aprendizaje atractivas, dinamicas Yy
conectadas, lo que obliga al profesorado a reconsiderar sus
métodos y procedimientos. Se examinan los fundamentos
pedag6gicos de su uso en el aula, junto con una tipologia de
realidades inmersivas, que demuestra cdémo estas experiencias
digitales inmersivas fomentan la creacion activa de conocimiento.
A continuacion, para adaptarlas a diversos contextos educativos,
se examinan los modelos de disefio didactico y las areas de
aplicacion que apoyan la fusion de la teoria y la practica.

Uno de los temas principales del capitulo es la gama de
plataformas y herramientas —como Unity, FrameVR, CoSpaces y
el metaverso— disponibles para crear experiencias inmersivasun
punto esencial del capitulo aborda las diversas herramientas y
plataformas disponibles para crear experiencias inmersivas, tales
como Unity, FrameVR, CoSpaces y el metaverso. Cada una de
ellas se examina con un enfoque puesto en la educacion. El libro
surge como una solucion a este desafio, proponiendo una vision
completa que se apoya en tres pilares clave: la ludificacion,
Scratch 'y App Inventor 2. Estas utilidades, cada una a su

manera, facilitan un cambio en la manera en que instruimos y
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adquirimos conocimientos. El trabajo une conceptos tedricos con
vivencias practicas, permitiendo que el lector comprenda las bases
que sostienen cada estrategia y a la vez, explore su

implementacidn en situaciones educativas concretas.

La informacion se presenta en distintos apartados que abarcan
desde las bases de la gamificacion y sus ventajas para el
aprendizaje, hasta el empleo de plataformas de programacion
visual como Scratch y App Inventor 2. Estas Ultimas fomentan
el razonamiento l6gico, el aprendizaje dindmico y el espiritu
emprendedor digital. Cada parte detalla el funcionamiento de
estas herramientas y examina cOémo pueden impulsar la
motivacién la inventiva y la integracion, elementos cruciales en

la ensefianza de hoy.

i



INDICE

PROLOGO ......cooovimiiiiiiniieeies i i
INDICE .....coooiiie et iii
INDICE DE TABLAS.........covviieieiieeeeeesessssss s senseeenesnesnesnens xii
INDICE DE FIGURAS .......cooooiiiiirineineiineessesssesssssssseenns xiii
INTRODUCCION .......ooviiiiiineinninsenseiessssssssesesssssssssssssneens XV
CAPITULO T ..o 18
1 ENTORNOS INMERSIVOS EN LA EDUCACION ....... 18
1.1 INtrodUCCION. ..o 18
1.2 Clasificacion ide irealidades 1INMErsivas .........ccceevevveerveeenne 21
1.2.1  Realidad virtual ..........ccocoiiiiiiii e 21
1.2.2  Realidad aumentada ...........ccccoovveiiiiiiiiiiiniiie e 23
1.2.3  Realidad miXta........cooveiiiiiiiiiiiiie e 24
1.2.4  Realidad Extendida (XR) ....ccccoeviiiiiiiiiie s 26
1.3 Principios pedagogicos de los entornos inmersivos.............. 29

1.3.1 M¢étodos de uso / diseno instruccional basados en estos

PIINCIPIOS .t et et et e e nnee s 31

1.4 Ramas de aplicacion de estos principios pedagdgicos........... 32

i1



1.5

1.5.1

1.5.2

1.5.3

1.6

1.6.1

1.6.2

1.6.3

1.6.4

1.7

1.7.1

1.7.2

1.7.3

1.7.4

1.8

Herramientas y plataformas para entornos inmersivos en

EAUCACION ... 33
Unity (motor de desarrollo — nivel profesional).................. 33
Frame (FrameVR) — espacios 3D multiusuario en el
NAVEZAAOT......eiiiiiiiiiiete e 34

CoSpaces (hoy: Delightex Edu) — creacion 3D/AR/VR

orientada a la escuela...........cccciviiiiiii 35
El metaverso como categoria / ecosistema educativo ........... 36
Definicion y COMPONENLES........eeiveeriveiiieiiieiee e 37
Aplicaciones educativas clave.........cccovvirieiinieniciiiens 37
Recomendaciones politicas y de diSefio........c..covevvererrnnnne 37

Recomendaciones operativas para docentes e instituciones.. 38
Estrategias didacticas con entornos inMersivos .................... 42

Aprendizaje basado en la experiencia (Experiential

Learning)... .ccooeiiieiiii i 43
Aprendizaje basado en problemas (ABP) ..........ccccoeevininns 43
GamifiCaCION .......cccveiiiiiiiicci e 43
Simulacion y role-playing .........cccocoeviiniierieniienesec e 43
Narrativas inmersivas (Storytelling) ..........cccocevvrininiiiennnns 44

v



1.9

1.9.1

1.9.2

1.10

1.11

1.12

1.12.1

1.12.2

1.12.3

1.12.4

1.12.5

1.12.6

1.13

1.14

1.15

Beneficios y limitaciones del uso de entornos inmersivos.... 44
BenefiCios . ..viiiiiiiieie e 44

LAMIEACIONES ettt e e e e e e e e e e e e e e e aeeeennnns 47

Casos de éxito y experiencias en el aula con FrameVR ....... 52

Fl rol docente en la construccion de entornos educativos

virtuales con FrameVR.........ccccovciviiiii e, 52
Creacion de la cuenta en FrameVR .......c.ccccevviiiiiiiciinnne, 53
Disefio del entorno iNMErsivo........cocveevveeerveeesveesieeesnseeeenns 54
Registro y acceso de Usuarios.........occvvevveeeniiennieesinee s 55
Implementacion de la practica educativa ..........ccoceveeviiiennns 57

Proyecto practico: Disefio docente-estudiantil de entornos

IITIETSIVOS e eeeeeneeeeeee e e e e e e e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e eerenaeens 58

Practica integral del Entorno Virtual icon icontenido idigital

.............................................................................................. .65
Resultados de la practica..........ccooveviviiiiiiiiiiicicc 66
Reflexion acad@mica .........ccevveiiiiiieiieseeee e 67

Desafios futuros de la realidad inmersiva en la educacion ... 67

v



1.16 Desafios de la realidad inmersiva en el ambito educativo .... 68
1.16.1 Infraestructura y accesibilidad tecnologica.............cccovennne. 68
1.16.2  Capacitacion idOCENte. .........covvrrieeiiiiieiieieseeseee e 68
1.16.3 Disefio de contenidos de calidad ...........ccocveviiiiiiiiciiiennnn, 69
1.16.4 Sostenibilidad y escalabilidad .............ccoooviiiiiiiiiiiie, 69
1.16.5 Aspectos €ticos ¥ pSICOIOZICOS ....ocivirriiieriiriiiieiesee e 69
1.16.6 Investigacion y evaluacion del impacto .........ccovveveveeriieeninnns 70
1.17 Reflexion final ... 70
CAPITULO I6.......coooiiiiiiiiiceieneiseceiie s 71
2 GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA

POTENCIAR ELAPRENDIZAJE..........c.cccooiniiiiinnn, 71
2.1 Fundamentos de la gamificacion: teoria y principios basicos71
2.2 Elementos del juego aplicados a la ensefianza....................... 72
23 Gamificacion vs. Aprendizaje basado en juegos................... 73
2.4 Definiciones y diferencias conceptuales ...........ccccovervrrnnnne. 74
2.4.1  Ventajas y lImitaCiones ..........cccerirrviriininiiiieiieiesee e 76
2.5 Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

APTENAIZAJC. ..o 76

vi



25.1

252

253

254

255

2.6

2.6.1

2.6.2

2.6.3

2.7

2.7.1

2.8

2.8.1

2.8.2

2.9

Motivacion intrinseca y eXtrinSeca.......ococvvvveerrveesiveesivnennnns 77

Mejora del compromiso y la participacion............ccceccveeneeene 77
Desarrollo de competencias digitales y sociales ................... 78
Evidencias en América Latina.........cccccoevvviiieeiiiiecnnnnnene 78

Propuesta de implementacion en contextos con pocos recursos

tECNIOLOZICOS .ttt ettt 78

Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

APTENAIZAJC. ..ot 79
Motivacion intrinseca y eXtrinSeca........ccooveveerveriieereenineenn 81
Evidencia en educacion basica y contextos ecuatorianos ..... 82
Propuesta para contextos con poCOS T€CUISOS.........ccerrvveeenns 82

Limitaciones y desafios de la gamificacion en la educacion. 82
Limitaciones principales..........ccvvveiiiiiiiiiiiniiiiiiicneen 82

Herramientas digitales de gamificacion aplicadas en

EAUCACION. ... et 85
Ejemplos destacados..........ccooveiiiiiiiniiiiiiin 87
Recomendacion para uso de Scratch en la investigacion...... 88
Experiencias y casos de éxito en la implementacion ............ 88

vil



2.9.1  Scratch como herramienta para gamificar el aprendizaje ..... 88

2.9.2  Ejemplos de proyectos educativos con Scratch..................... 89
2.9.3  Casos internacionales y regionales de €Xit0..........cc.cervennnne. 89
CAPITULO TIL .....cooovviimiiiirieniiesie s 92
3 SCRATCH COMO ESTRATEGIA INNOVADORA PARA

EL APRENDIZAJE DIGITAL.........cccoooiiiiiiiiiiee 92
3.1 Historia y evolucion (2003 — Scratch 3.0)..ccveeveeiiieiieiene 92
3.1.1  Filosofia educativa (Lifelong Kindergarten de Resnick) ...... 93
3.2 Comparacidn con otros lenguajes visuales............ccevvernene. 94
33 Interfaz grafica y entorno de trabajo .........cccccevvveeiiiieiiinenne 95
3.3.1  Componentes principales de la interfaz.............ccccocveernnennne. 96
3.3.2  Uso pedagdgico de la interfaz ...........ccoovvviiiiiiiiiiiciiine, 98
3.4 Programacion bésica en Scratch..........cccoovviiiiiiiiciicnne, 100
3.4.1  Secuencias y algoritmos ..........cccoveervrririeneenieeneesree e 100
342  Usode bucles y condicionales...........ccccveriiveriiieeiineeniinnens 101
3.4.3  Creacion de variables y 1iStas .........ccocviiiiniiiiiniciiics 101
3.4.4  Estrategias de depuracion...........ccoovvvviviieiiiiiiiienisicneennns 101
3.5 Disefio de proyectos en Scratch.........cccocoveviiiiiiiieiiiieiinens 102

viil



3.5.1

352

3.5.3

3.54

3.5.5

3.6

3.6.1

3.6.2

3.6.3

3.6.4

3.7

3.7.1

3.7.2

3.7.3

3.74

3.7.5

3.8

Creacion de animaciones INETACTIVAS .vvvvvevvreeereeerrriirnreeees 102

Desarrollo de videojuegos educativos...........cccevverueernnnnne. 103
Narrativas digitales y cuentos interactivos ............cccceeeueeene 103
Simulaciones de fendmenos cientificos o matematicos ...... 103
Estudios de caso documentados ...........cccoveriieiiiiiiiennenne. 104
Scratch en la educacion ...........ccocevveiiieiieiiiee 104
Desarrollo del pensamiento computacional ..............c......... 104
Aplicaciones en matematicas, ciencias y humanidades ...... 105
Scratch como recurso interdisciplinario (STEAM)............. 105
Estrategias didacticas para el aula.........ccccocceeiiiiiiiiinninnnns 106
Scratch y la creatividad ... 106
Disefio grafico de personajes y €Scenarios ..........c.cervevenne 107
Incorporacion de sonidos y muUSICa ........ccovvviieiiiieciienene 108
Proyectos colaborativos en linea con Scratch Online ......... 108

Integraciéon con dispositivos externos (Makey Makey,

MNICTOIDIL). .. i 109
Proyectos innovadores internacionales ............c.cccoeeernenne. 110
Evaluacion y retroalimentacion..........c.ccceveveeniennincneennne 110

X



3.8.1

3.82

3.83

3.9

3.9.1

392

393

3.10

3.10.1

3.10.2

3.10.3

3.11

3.11.1

3.11.2

3.11.3

3.12

3.13

Criterios de evaluacion para proyectos Scratch .................. 110
Rubricas para medir creatividad, logica y funcionalidad.... 111
Portafolio digital como estrategia de evaluacion ................ 113
Scratch y la inclusion educativa ..........ccevvveeiiieesiiiee e 113

Adaptaciones para estudiantes con Necesidades Educativas

Especiales i(NEE)........ccccoiiiiiiiiiiec e 113
Accesibilidad y aprendizaje universal...........ccccooeniieinnnnnn. 114
Ejemplos de experiencias inclusivas .........cccocververieernennne. 115
Scratch y la motivacion estudiantil ...........ccccvveiiiniiiinnn, 115
Relacion entre gamificacion y Scratch........ocoevevvviiiincnnn. 116
Impacto en la motivacion y participacion ............c.cccceeeernne. 116
Evidencias de iestudios internacionales .............cc.cccvvenenne. 116
Scratch y la formacion docente ..........ccocvvveiiiiiiiiiiiieinns 117
Programas de capacitacion docente.............cceevrveeiineeniinnnns 117
Barreras y retos en la implementacion ............ccccceeveneenne. 118
Estrategias de acompafiamiento pedagogico.............cueuenee. 119
Proyectos interdisciplinarios destacados ............cccoevernennne. 119
Casos STEM/STEAM documentados ..........cccooverveiireennnnns 119

X



3.13.1

3.13.2

3.133

3.13.4

5.1

52

53

5.4

5.5

5.6

5.7

Aventura MatemagiCa..........cuverieiiiiiiesiiiiessieessiee e 119
Exploradores del €cosiStema ...........cccovevviieiiniiniciicee 120
Cuentacuentos digital ...........ccoovviiiiiiiiiiic e 120
Disefio y estudios SOCIales.......cccviiiiuiiiiiiiiiiie e 120
CAPITULO IV ..oooovvririiniceesss s 123

APP INVENTOR 2 COMO HERRAMIENTA DE
INNOVACION EDUCATIVA ...oooooooveeeeeeeeeeeeeeeereeen, 123

Introduccién al desarrollo de aplicaciones moviles en la

EAUCACION. . ..ot 125
Interfaz y funcionamiento de App Inventor 2 ..................... 132

Pensamiento computacional y programacion visual en App

J § 7453 010 ) T 139

Proyectos educativos con aplicaciones moviles (ejemplos

PTACTICOS) . sireere e 141

App Inventor 2 y el fomento del aprendizaje activo y

[oT0Y F:10Y0) 215 A £ 0 JURRUUURUR RO 146

Uso de App Inventor 2 para el emprendimiento digital

ESTUAIANTIL. .. oeeeee et 149

Retos y oportunidades en la implementacion de aplicaciones

MOVIIES €N EAUCACION ....ovvvveeieiiee e eeeeeeeeee e e e e e 152



BIBLIOGRAFIA ..........coooovioiiiiiiieisieeee s 156
INDICE DE TABLAS
Tabla 1. Tabla comparativa de herramientas / plataformas................. 38

Tabla 2. Definiciones iy iaportes ide ila igamificacion isegun idistintos

TAULOTES. . eeeeeeeeeeee e e e e e e et ee e e e e e e e e eeeee e eeeeeeeeeees e eeeeeeseeennnnnaaneeeeeeeennnns 72

Tabla 3. Elementos de juego, aplicacion educativa e impacto esperado.

............................................................................................................. 73
Tabla 4. Diferencias en la practica educativa. ...........ccceervvreiiieiiiinnns 75
Tabla 5. Beneficios generales de la gamificacion en educacion......... 80
Tabla 6. Limitaciones y estrategias para superarlas.............c.cccocvennen. 84

Tabla 7. Plataforma- caracteristicas principales- ventajas limitaciones

............................................................................................................. 86
Tabla 8. Casos relevantes de éxito con gamificacion y Scratch. ........ 90
Tabla 9. Comparacion con otros lenguajes visuales. ..........c.ccoveveninnns 94
Tabla 10. Resumen de categoriasi y ejemplos de bloques.................. 99

Tabla 11. Dispositivos y aplicaciéon en proyectos educativos

FY 1051 ;1015 A4 0 TR RRRTTTRRTR 109

Tabla 12. Rubricas para evaluar la creatividad, la légica y la

TUNCIONALIAAA. ...ttt e et e e e e e eeeereennes 111

xil



Tabla 13. Cuadro comparativo: con Scratch vs sin Scratch.............. 120
INDICE DE FIGURAS
Figura 1. Crear cuenta en FrameVR..........c...cccooiiiiiiiis 53

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

FrameVR. ... 55
Figura 3. Entorno virtual con FrameVR...........c.cccciiiiinincn 56
Figura 4. Recorrido del entorno virtual. ..........ccccoveiiiiiiieniiicneenn, 57
Figura 5. Busqueda de FrameVR en el navegador. ...........cccccevvenne 58
Figura 6. New Frame. ............ccccoiiiiiiiiii 59
Figura 7. Asignar nombre y seleccionar New Frame. ........................ 60

Figura 8. Configuracion del entorno virtual y asignacion de iusuario.

............................................................................................................. 61
Figura 9. Carga de elementos al entorno virtual.............cccccveeviiiennne, 62
Figura 10. Contenido o recursos digitales. .........ccccoceviirniininninennens 63
Figura 11. Cargar IMAZENES. .......cccverveerreereieeesre e 63
Figura 12. Cargar informacion. ..........c.cccoeveviiiiniiniiniciicccsee 64
Figura 13. Contenido idigital icargado ial ientorno ivirtual................ 65
Figura 14. Opciones de Frame VR. ...........ccoooiiiiii e 66

xiil



Figura 15. Aprendizaje Basado en juegos. .........ccceevvveriiiienniieeniinnnns 74

Figura 16. Beneficios de la gamificacion. ..., 80
Figura 17. Herramientas digitales de gamificacion.............c.ccceveunee. 85
Figura 18. Versiones y actualizaciones de scratch 2.0...........cccoevveen. 93
Figura 19. Interfaz igrafica iy ientorno ide itrabajo iScratch. ............ 95
Figura 20. Interfaz del backend de la edicion de bloques. ............... 134

Figura 21. El interfaz principal de la herramienta App inventor 2... 136

Xiv



INTRODUCCION

Hoy, el mundo de ensenar frecuentemente enfrenta el problema de
adaptarse a la nueva accion de la tecnologia y a las formas
novedosas de aprender que los estudiantes quieren. El objetivo
principal de este libro es dar una vision clara que mire
estrategias modernas para mejorar el aprendizaje mediante areas
inmersivas, la ludificaciéon, el uso de plataformas visuales de
programacion 'y cémo usarlas como herramienta para crear
aplicaciones moviles que ensefien. Busca quelas maneras de

instruir sin mas interesantes inclusivas y creativas.

La incorporacion de herramientas avanzadas como configuraciones
de realidad virtual y técnicas de disenio de juegos utilizando
plataformas como Scratch y App Inventor 2 tiene como objetivo
integrar estas tecnologias en marcos educativos para mejorar la
participacion y la comprension de los estudiantes Al integrar una
exploracion tedrica junto con ejemplos del mundo real vy
experiencia directa dentro del entorno educativo, los estudiantes
pueden comprender mdas facilmente coOmo se aplican los
conceptos en diversas situaciones En este esfuerzo, pretendemos
ofrecer estrategias y recursos disefados para facilitar la
incorporacion de herramientas tecnologicas en las metodologias de
ensefanza entre educadores y estudiantes por igual Los elementos
clave subrayan la importancia de la creatividad, la motivacién, la
colaboracion y la unidad en Ila educacion moderna En

consecuencia, este documento tiene como objetivo principal
XV



proporcionar tanto una guia de instruccion como herramientas
practicas para administrar dichos sistemas de manera efectiva,
fomentando asi los beneficios educativos y mejorando la
comprension general. Los capitulos subsecuentes tratados son

como se expresa a continuacion:

Capitulo I: Analicemos los espacios inmersivos en el ambito
educativo, examinando su tipologia, fundamentos pedagogicos y
enfoques de implementacion, junto con las plataformas mas
utilizadas como Unity, FrameVR y CoSpaces. También se aborda
como el metaverso se ha consolidado como un entorno digital
donde las personas convergen, se relacionan y participan en
actividades virtuales. A su vez, se proponen tacticas de ensefianza
y se facilita una perspectiva practica para desarrollar vivencias

inmersivas.

Capitulo II: Se enfoca en el uso de la gamificacion dentro del
aula, analizando las teorias que la sustentan, sus pilares basicos
y la forma en que los componentes ludicos se integran al
proceso de aprendizaje. A su vez, se establece una distincion
clara entre gamificacion y el modelo de aprendizaje basado en
juegos. Se consideran tanto las ventajas como las posibles
desventajas y dificultades que surgen al gamificar, junto con los
recursos digitales que ayudan a llevarla a cabo y casos practicos

que evidencian su buen resultado en el ambito educativo.

La eficaz aplicacion de la tecnologia moévil en el aula necesita

una organizacion cuidadosa y la evaluacion de diversos aspectos,

Xvi



desde la preparacion técnica hasta la formacién y la proteccion

de los datos, asi como la privacidad de la informacion.

Capitulo III: ~ Descubre  App Inventor 2, wuna plataforma
fundamental para desarrollar apps moviles con fines didacticos.
Examinaremos su mecanismo operativo, exploraremos la ldgica de
la programacion grafica y resaltaremos la importancia del
razonamiento computacional. Igualmente, mostraremos prototipos
de iniciativas pedagdgicas, su influencia en el aprendizaje
dindmico y en equipo, las perspectivas que ofrece para que los
alumnos inicien proyectos digitales, y analizaremos las

dificultades que pueden presentarse al usarlo.
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CAPITULO 1

1 ENTORNOS INMERSIVOS EN LA EDUCACION

1.1 Introduccion

En los ultimos afios, la educacion ha experimentado cambios
significativos impulsados por el progreso tecnoldgico. Uno de
estos cambios notables es la aparicion de nuevos ambientes, que
se presentan como prometedores para la consideracion de los
procedimientos de aprendizaje. Los ambientes de inmersion se
entienden como lugares digitales que generan sentimientos de
presencia, inmersion y participacion dindmica. Estos lugares
pueden integrar dispositivos como la Realidad Virtual (RV), la
Realidad Aumentada (RA), la Realidad Mixta (RM) o las
tecnologias XR (realidad extendida). Estas opciones tecnologicas
brindan vivencias educativas que van mas alla de las limitaciones
espaciales, climaticas y fisicas tradicionales de las aulas,
permitiendo al estudiante interactuar con contenido intrincado y
entornos con movimiento, sensoriales y sistemas estructurados o

mejorados.

Integrar el entorno especifico que rodea al sistema educativo
cumple con los demas requisitos modernos, como la capacidad de
motivar a los estudiantes que estdin acostumbrados a la
simplicidad y la naturaleza multicanal de la tecnologia, la urgente
necesidad de explicar y visualizar conceptos dificiles, y Ila
capacidad de modelar situaciones peligrosas, costosas o0

inaccesibles. Por ejemplo, simulaciones clinicas en medicina,
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viajes historicos en tiempos anteriores, practica de laboratorio en
un entorno donde, entre otras cosas, habria material fisico o

riesgos insuperables.

Estas aplicaciones estan sujetas a una serie de estudios empiricos
que indican que el entorno circundante puede mejorar la
comprension conceptual, aumentar la preservacion, promover el
aprendizaje activo y crear mds compromiso con los estudiantes
(visualizacion espacial, disefio del modelo espiritual, préctica
repetida, etc.). Aunque la evidencia aumenta, hay varios hallazgos
mixtos: la cantidad de beneficios depende en gran medida del
disefio del disefio, la calidad del hardware, la duracién de la
intervencion y la adaptacion entre los objetivos de la educacion

y la experiencia circundante.

Ademas, los obstaculos estan vinculados con el acceso a recursos,
la infraestructura tecnologica, la formacion del profesorado, la
sensacion de cansancio fisico y mental, y la evaluacion
sistematica del efecto a largo plazo del aprendizaje. La finalidad
de este estudio es analizar de manera exhaustiva el entorno que
lo rodea: sus fundamentos teodricos, principios de ensefianza,
herramientas y plataformas, métodos didacticos, ventajas y

limitaciones, ejemplos exitosos y nuevos retos.

Su meta no es Unicamente explicar lo que se ha realizado hasta
el momento, sino que también ofrece un andlisis critico que le
ayuda a examinar cudndo, de qué manera y en qué condiciones
el entorno puede facilitar mejoras importantes en la formacion,
especialmente en lo que se refiere a la relacion con Ia
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universidad. En este sentido, es esencial aclarar varios conceptos
fundamentales. Primero, es necesario diferenciar entre las distintas
formas de inmersion: la experiencia de realidad virtual puede
cambiar desde una pantalla plana hasta una inmersion total con
los participantes, el manejo del movimiento y los estimulos a

través de varios sentidos.

RA incluye componentes digitales en el mundo fisico sin dejar de
lado este tultimo; el RM se presenta como la forma mas
sofisticada donde las interacciones tanto reales como virtuales son
espaciales y funcionales. Igualmente, la eficacia de estas
tecnologias debe considerar el disefio educativo: integracion de
actividades generativas, retroalimentacion, antes del aprendizaje,
en lo referente a la experiencia, colaboracion; Minimizaciéon de
la carga cognitiva externa; y adecuada evaluacion formativa y

acumulativa.

Los modelos de capacitacion deben basarse no solo en noticias
tecnoldgicas, sino también en resultados de educacion medibles,
teniendo en cuenta el acceso al acceso. Muchos estudios han
indicado que la experiencia de entrenamiento muy corta o mal
integrada generalmente tiene una influencia limitada, mientras que
las intervenciones bien informadas indican un concepto complejo,

habilidades técnicas y actitudes hacia la capacitacion.

Ademas, el entorno circundante en el contexto de las
universidades  proporciona la plataforma de investigacion
educativa: los objetivos, el uso de la telemetria, comparan los
métodos circundantes tradicionales, el impacto del estudio en
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diferentes tipos de estudiantes, identifican factores mediadores
(conocimiento previo, habilidades digitales, motivacion). Este
documento de investigacion también propone integrar la
perspectiva institucional disponible, la capacitacion de los
maestros, la infraestructura, como las variables criticas para la
implementacion exitosa. Finalmente es importante considerar

aspectos éticos.
1.2 Clasificacion de realidades inmersivas

1.2.1 Realidad virtual

La realidad virtual representa una convergencia de hardware y
software que transforma la forma en que los usuarios
experimentan y se relacionan con entornos digitales, ofreciendo
un potencial significativo para innovaciones en multiples

industrias.

Se define también como una simulacion informatica en tres
dimensiones (3D) que recrea un entorno completamente artificial
con el que el usuario puede interactuar en tiempo real. Esta
tecnologia involucra sistemas hombre-maquina que permiten al
usuario percibir, a través de dispositivos como gafas o visores de
RV, un mundo generado por ordenador, desplazarse dentro de ¢,
manipular objetos virtuales y experimentar sensaciones sensoriales
que buscan reproducir la realidad fisica o incluso imaginar
escenarios que no existen. En contextos educativos, la RV
favorece la inmersion total y permite el aprendizaje experiencial
al permitir realizar simulaciones que serian imposibles o

peligrosas en entornos reales.
21



Es una tecnologia que genera una situacion inmersiva y en
tiempo real mediante dispositivos de visualizacion (head-mounted
displays — HMDs), controladores de movimiento, sensores y
otros periféricos. En RV el espacio perceptual del usuario queda
dominado por la representacion digital, de modo que la sensacion
de “presencia” (feeling of being there) es un atributo central.
Inmersién, grado en que los estimulos sensoriales (visual,
auditivo y, cuando existe, haptico) cierran al usuario respecto al
mundo fisico. Mayor inmersion suele asociarse con mayor

sensacion de presencia (Slater, 1997).

Presencia, es la experiencia subjetiva de “estar” dentro del
entorno virtual; resultado de la combinacion de inmersion,

realismo y coherencia interactiva.

Interactividad, es la capacidad del sistema para responder a las
acciones del usuario en tiempo real; incluye manipulacion de

objetos, navegacion y retroalimentacion.

Fidelidad acompafiada con un grado de realismo del entorno
(graficos, fisica, comportamiento de objetos). La fidelidad puede

ser visual, sonora, funcional o fisica (haptica).

(13

Escalado de inmersion, clasificacion de experiencias desde “no
inmersivas” (pantalla plana) a “parcialmente inmersivas” (CAVE,

pantallas multiples) hasta “inmersivas” (HMDs).

Carga cognitiva extrinseca, la RV puede generar procesamiento
adicional no relacionado con el aprendizaje, lo que exige disefio

instruccional cuidadoso (pre-training; reduccion de carga).
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Transferencia y retencion, la capacidad de que lo aprendido en
RV se aplique en contextos reales; depende de la similitud de la
tarea y del disefio del aprendizaje (ensayos con transferencia

conductual).

1.2.2 Realidad aumentada

La realidad aumentada transforma la forma en que los usuarios
interactian con su entorno, enriqueciendo la experiencia cotidiana

al integrar informacion digital de manera intuitiva y accesible.

La (RA) es una tecnologia que superpone informacioén digital
(modelos 3D, textos, imagenes, sonidos, animaciones) al entorno
fisico real en tiempo real, para enriquecer la percepcion del
usuario, manteniendo la conexion con el mundo tangible. La RA
busca mezclar lo virtual con lo real de modo que lo virtual
complemente lo fisico sin reemplazarlo, lo cual permite

interacciones contextuales y situadas.

Superposicion visual/contextual, la capacidad de integrar objetos
virtuales visibles sobre la escena fisica que puede detectar
marcadores, localizacion GPS, reconocimiento de imagen o

seguimiento del entorno.

Interactividad en tiempo real, respuesta inmediata del sistema a
acciones del usuario (rotacion, escala, manipulacion de objetos

virtuales) para generar retroalimentacion dindmica.

Contextualizacion y relacion espacial, los objetos virtuales estan
situados en espacios fisicos con referencias reales, lo que permite
aprendizaje situado

23



Multisensorialidad opcional, aunque la RA frecuentemente emplea
estimulos visuales y auditivos, puede extenderse a estimulos

tactiles o hapticos para enriquecer la experiencia educativa.

Movilidad y ubiquidad, muchas aplicaciones de RA se despliegan
en dispositivos moviles (smartphones, tabletas) lo que permite

aprendizaje en distintos lugares, fuera de aula tradicional.

Carga cognitiva extrinseca vs intrinseca, la carga adicional debida
al manejo de la interfaz, al reconocimiento de marcadores o al
procesamiento visual puede interferir con el aprendizaje si no

esta bien disefiada.

Motivacion y compromiso (engagement), RA puede aumentar la
motivacion, el interés, la curiosidad, lo que favorece 1la
participacion activa. (Augmented reality as multimedia: the case for

situated vocabulary learning., 2016)

Aprendizaje colaborativo y social, integracion de tareas donde
estudiantes interactlan entre si con elementos virtuales en la

escena real.

Adaptabilidad e inclusion, personalizacion de la experiencia,

ajustes para diversidad de capacidades o necesidades.

1.2.3 Realidad mixta

La realidad mixta representa un avance significativo en la forma
en que los usuarios experimentan y se relacionan con su entorno,
proporcionando oportunidades innovadoras para la interaccion y la

colaboracion en maultiples contextos.
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La (RM), también llamada Mixed Reality (MR), es una modalidad
de realidad extendida que combina lo real y lo virtual,
permitiendo que los objetos digitales no solo se superpongan al
entorno fisico (como en la Realidad Aumentada), sino que
interactien con ¢l de forma coherente, respetando propiedades
espaciales, fisicas, de iluminacion y de interaccion mutua. En
RM, los usuarios pueden ver el mundo real, manipular objetos
virtuales, y estos pueden responder en tiempo real a cambios en
el entorno fisico, posibilitando una integracion de lo virtual con

lo tangible que va mas alld de la mera superposicion

Integracion real-virtual interactiva: capacidad de los objetos
virtuales de tener colisiones o respuestas espaciales con elementos
reales, por ejemplo, que objetos digitales sean ocluidos por
objetos reales, sombras coherentes, o que objetos reales influyan

en el comportamiento virtual.

Dispositivos de RM, visores especializados que permiten ver el
entorno real con capas digitales, sensores para rastreo espacial
(SLAM, mapeo del entorno), cémaras, controladores de

movimiento y, en algunos casos, interfaces hapticas.

Presencia mixta / sensaciéon de fusidon, no solo presencia en lo
virtual sino sensacion de que lo virtual forma parte del mundo
real; se busca minimizar la brecha perceptual entre lo real y lo

digital.
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Realismo contextual, fidelidad del entorno virtual no solo visual,
también en cuanto a interacciones fisicas, iluminacion,

perspectiva, escala, sonido espacializado.

Latencia y sincronizacidon espacial, retrasos entre lo que ocurre en
el entorno fisico y como lo virtual responde pueden afectar la

sensacion de realismo y provocar disconfort.

Reconocimiento del entorno / rastreo espacial (spatial tracking),
técnicas para mapear superficies reales para colocar objetos

virtuales de forma consistente.

Interfaz de usuario natural/intuitiva, gestos, voz, tacto; cuanto mas
natural sea la interaccion, menor la carga cognitiva secundaria.
Adaptabilidad y escalabilidad, posibilidad de ajustar la experiencia
segun capacidades del hardware, contexto educativo, diversidad de

estudiantes.

1.2.4 Realidad Extendida (XR)

La realidad extendida representa una evolucion en la forma en
que interactuamos con la tecnologia y el entorno, ofreciendo un
potencial significativo para transformar diversas industrias y

mejorar la experiencia del usuario.

La (XR) es un término paraguas que engloba todas Ilas
tecnologias que combinan el mundo real y el virtual para crear

experiencias inmersivas. Incluye:

. Realidad Virtual (VR): el wusuario estd completamente

inmerso en un entorno digital, aislado del mundo fisico.
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a)

Realidad  Aumentada (AR): elementos  virtuales se
superponen al entorno fisico, pero este sigue siendo visible.
Realidad Mixta (MR): combina AR y VR, permitiendo que
los objetos virtuales interactien en tiempo real con el
mundo real.

El objetivo de XR es ampliar la percepcion del mundo y
ofrecer experiencias que serian dificiles o imposibles en la
realidad tradicional.

Caracteristicas principales

Inmersion: el usuario siente que “estd dentro” del entorno digital.

Interactividad: permite manipular objetos virtuales, modificar
escenarios y recibir retroalimentacion en tiempo real.
Contextualizacion espacial: objetos virtuales se sitGan en
relacion al mundo real, lo que facilita aprendizaje y
simulaciones.

Multisensorialidad: ~ estimula multiples sentidos (visual,
auditivo y, en algunos casos, haptico o tactil).

Portabilidad y movilidad: XR puede ejecutarse desde
dispositivos moviles, cascos VR o entornos de escritorio.
Aplicaciones colaborativas: permite experiencias multiusuario
en tiempo real, potenciando trabajo en equipo o aprendizaje

colaborativo.
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b)

d)

Aplicaciones ieducativas

Simulaciones précticas: laboratorios virtuales, practicas de
medicina o ingenieria sin riesgo fisico.

Aprendizaje situado: ensefar historia, geografia o ciencias
mediante entornos inmersivos que representan contextos
reales.

Educacion a distancia: XR ofrece espacios de interaccion
virtual donde estudiantes y docentes pueden colaborar en
tiempo real.

Motivacidon y engagement: experiencias inmersivas aumentan
la participacion activa y el interés de los estudiantes.
Retos iy ilimitaciones

Costo de infraestructura: cascos VR, sensores y software
profesional pueden ser costosos.

Carga cognitiva y aprendizaje: un mal disefio puede generar
distracciones, fatiga o ciber-mareo.

Capacitacion docente: se requiere formacion para disefar y
guiar experiencias XR efectivas.

Privacidad y seguridad: la recoleccion de datos biométricos
o de interaccion debe manejarse con politicas claras.
Accesibilidad: no todos los estudiantes tienen acceso a la
tecnologia ni todos los contenidos son apropiados para XR.
Futuro iy itendencias

Integracion con IA para personalizar experiencias de
aprendizaje.

Expansion de metaversos educativos que combinen VR, AR

y MR en entornos colaborativos.
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o Mejora en hardware y software que reduzca costos, ciber-
mareo y facilite la escalabilidad en educacion.
° Inclusion de realidad hibrida en contextos industriales,

médicos y cientificos, ademas de educativos.

1.3 Principios edagogicos de los ntornos inmersivos

Un principio pedagogico es una regla o guia basada en teoria
educativa y evidencia empirica que orienta el disefio, desarrollo
y uso de entornos de aprendizaje para conseguir aprendizajes
efectivos, profundos y significativos. En entornos inmersivos
(Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Realidad Mixta), estos
principios se adaptan a las caracteristicas especificas de la
inmersion, interactividad, presencia y multimodalidad, para
aprovechar las ventajas tecnoldgicas sin caer en problemas de

usabilidad, sobrecarga cognitiva o distraccion.

Presencia/Inmersioén, la sensacion de estar “alli” en el entorno
virtual o mixto; lo inmersivo permite que el usuario olvide
momentaneamente el mundo fisico (presence), lo que puede

mejorar la motivacion y la implicacion cognitiva.

Pre-entrenamiento (Pre-training), ensefiar al estudiante elementos
clave (vocabulario técnico, interfaz, controles, conceptos previos)
antes de la experiencia inmersiva para reducir la carga cognitiva

extrinseca. (Radianti, 2020)

Actividad generativa (Generative activity), tarcas donde el
estudiante produce algo —resumenes, explicaciones, reflexion—

como parte de la experiencia inmersiva. Este principio se ha
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mostrado con efectos medios a grandes en disefio pedagogico

para VR. (ScienceDirect)

Multimedia / multimodalidad, usar diferentes tipos de estimulos
(visual, auditivo, posiblemente haptico) para reforzar el
aprendizaje, teniendo en cuenta principios de disefio multimedia
(redundancia, coherencia, sefalizacion, contigiiidad espacial y

temporal).

Colaboracién y aprendizaje social, entornos inmersivos permiten
colaboracion entre pares, discusion, resolucion conjunta de

problemas en espacios virtuales compartidos.

Carga cognitiva: tanto intrinseca (lo que el contenido exige) como
extrinseca (elementos adicionales que no aportan directamente al
aprendizaje, como interfaces complicadas, distracciones visuales).

Disefiar para minimizar la extrinseca.

Feedback y debriefing, reflexion posterior a la experiencia
inmersiva para cristalizar el aprendizaje, reconocer errores,

reforzar los conceptos aprendidos.

Adaptatividad / diferenciacion, ajustar la experiencia segun el
nivel de conocimiento del estudiante, su estilo de aprendizaje, sus

necesidades particulares.

Realismo graduado, nivel de fidelidad wvisual, interaccion,
comportamientos virtuales que pueden aumentar progresivamente
conforme el usuario gana experiencia para evitar sobrecarga.

(Akgayir, 2017).
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1.3.1 Métodos de wuso / diseiio instruccional basados en estos
principios

Los métodos de uso o disefio instruccional basados en principios

pedagogicos son estrategias planificadas que orientan la

enseflanza, organizando contenidos, actividades y recursos de

forma coherente para favorecer un aprendizaje significativo y

adaptado a las necesidades de los estudiantes. Algunos métodos

0 estrategias concretas:

Disefio instruccional basado en evidencia experimental, usar
estudios de intervenciones para elegir qué principios aplicar (pre-

training, multimedia, generative activities).

Actividades estructuradas con fases, preparacion (pre-training),

inmersion (experiencia inmersiva), reflexion/debriefing.

Aprendizaje colaborativo dentro del entorno inmersivo, por
ejemplo, grupos de estudiantes que trabajan juntos en una VR

para resolver un problema o construir algo.

Uso de tareas generativas, pedir que los estudiantes generen
explicaciones, ensefien a otros, disefien objetos o escenarios en el

entorno inmersivo.

Evaluaciones formativas continuas, seguimiento de la actividad del
usuario, uso de logs, autoevaluaciones, evaluaciones posteriores al

uso para medir retencidn, transferencia.
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1.4 Ramas de aplicacion de estos principios pedagogicos

Las ramas de aplicacion de los principios pedagogicos son los
diferentes ambitos educativos en los que estos se ponen en
practica, como la ensefianza, el aprendizaje, la evaluacion, la
orientaciéon y la gestion educativa, con el fin de mejorar los
procesos formativos y responder a las necesidades de los
estudiantes. Estos principios se aplican en varias areas de la

educacién, por ejemplo:

Educacion en  STEM  (ciencias, tecnologia, ingenieria,
matematicas), nos facilitan la visualizacion de conceptos
abstractos,  experimentos  virtuales, = exploraciéon  espacial,

simulaciones de laboratorio.

Formacion en salud / simulacion clinica, permitiendo el
entrenamiento de procedimientos, escenarios de emergencia;

requiere autenticidad, feedback, pre-entrenamiento.

Educacion de idiomas y humanidades, nos proporciona de
ambientes inmersivos para simulaciones culturales, interaccion en

lengua extranjera, juegos de rol, narrativas inmersivas.

Educacion técnica / profesional, el desarrollo de habilidades
practicas, mantenimiento, operaciéon de maquinaria, practicas de

riesgos controlados.

Inclusion educativa y aprendizaje adaptativo, en entornos
personalizados para estudiantes con discapacidad, experiencias

multisensoriales, itinerarios diferenciados.
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1.5 Herramientas y plataformas para entornos inmersivos en

educacion

Las tecnologias inmersivas (VR, AR, XR vy plataformas tipo
“metaverso”) combinan motores graficos, entornos colaborativos
en 3D, servicios en la nube y dispositivos de visualizacion para
crear experiencias que aumentan la sensacidbn de presencia y
posibilitan actividades practicas dificiles de replicar en el aula
tradicional. Estas plataformas varian desde motores de desarrollo
profesionales (p. ej. Unity) hasta entornos web sin cddigo
orientados a docentes y estudiantes (p. ej. CoSpaces / Delightex)
y espacios multiusuario persistentes tipo “metaverso” (p. ej.
Frame); todas ellas tienen aplicaciones educativas concretas, pero
también requisitos técnicos, éticos y pedagodgicos que deben ser

gestionados. (Diaz, 2020)

1.5.1 Unity (motor de desarrollo — nivel profesional)

Es un motor de desarrollo en tiempo real para experiencias
2D/3D, ampliamente usado en videojuegos, simulacion y
aplicaciones XR. Ofrece IDE, soporte para multiples plataformas
(PC, moviles, HMDs), un ecosistema de paquetes (Asset Store),
y planes educativos (Unity Educator, con recursos y packs para

docentes).

a)  Potencial pedagogico

Permite disefiar simulaciones complejas, laboratorios virtuales,
visualizaciones cientificas y entornos serios (serious games) con

control fino sobre la interaccion, la fisica y el andlisis de datos.
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Su flexibilidad facilita la investigacion sobre disefio instruccional
en entornos inmersivos (permite experimentar variables de

presencia, retroalimentacion, etc.).

b)  Ejemplos ide iuso ieducativo

Simuladores de laboratorio (quimica, medicina), entrenamiento de
habilidades blandas mediante role-play en VR, visualizaciones de
datos complejos, entornos de gamificacion para competencias

técnicas. (Unity Technologies; revisiones sistematicas sobre IVR).

¢)  Recomendaciones practicas

Empezar con proyectos pequeios 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 (FrameVR) — espacios 3D multiusuario en el

navegador

a)  Descripcion técnica

Frame es wuna plataforma web que permite crear “frames”
(espacios 3D) accesibles por navegador, movil o cascos VR sin
instalar cliente pesado; integra chat de voz, avatares, carga de
modelos 3D, 360° videos y herramientas de colaboracion
(pizarra, compartir pantalla). Es multiusuario y pretende ser

“metaverso educativo” en el navegador.

b)  Potencial pedagogico
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Facilita la creaciéon rapida de aulas virtuales, galerias, visitas
virtuales y laboratorios interactivos sin necesidad de programacion
avanzada; favorece la presencia social y la colaboracion. (Frame

product pages).

c¢)  Ejemplos uso de

Campus virtuales, break-out rooms para trabajo colaborativo,
exposiciones de proyectos estudiantiles, visitas virtuales con 360°;

uso sincrono y asincrono (espacios “siempre abiertos”).

d)  Fortalezas

. Accesibilidad (funciona en Chromebooks, moviles y HMDs),
configuracion répida y sin codigo.

. Buen encaje para docentes que necesitan entornos
multiusuario sin pipeline de desarrollo.

e)  Recomendacion ipractica

Emplear Frame para actividades colaborativas y de interaccion
social; usar politicas claras de moderacion y control de accesos

para entornos estudiantiles.

1.5.3 CoSpaces (hoy: Delightex Edu) — creacion 3D/AR/VR

orientada a la escuela

CoSpaces Edu (actualmente Delightex Edu) es una plataforma web
y app orientada al aula: editor drag-and-drop, biblioteca de
objetos 3D, “CoBlocks” (programaciéon por bloques) y soporte

para lenguajes como Python/TypeScript en versiones avanzadas;
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permite exportar y visualizar en VR/AR con smartphones o

HMDs compatibles.

a)  Potencial pedagogico

Disenada para el aprendizaje por creacion (learning-by-making):
los estudiantes construyen mundos, los animan con cddigo y los
usan para narrativas digitales, simulaciones y proyectos
interdisciplinarios; esto favorece pensamiento computacional,
creatividad y comprension multimodal. Estudios empiricos
reportan aumento de la motivacion, comprension conceptual y
competencias colaborativas cuando se emplea este tipo de

herramientas.

b)  Ejemplos ide iuso

Creacion de representaciones historicas, laboratorios virtuales
sencillos, narrativas cientificas, proyectos de ciudadania digital;

integracion con pedagogias constructivistas.

¢)  Recomendaciones ipracticas

Ideal como primer paso para incorporar AR/VR en niveles K-12:
disefiar tareas de creacion guiada, combinar con evaluacion
rubricada y plan de despliegue de hardware (tablets / visores

cardboard asequibles). (Delightex; estudios de campo).

1.6 El metaverso como categoria / ecosistema educativo

El metaverso se ha convertido en un concepto clave en la

discusion sobre el futuro de la educacion, representando un
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ecosistema digital donde los entornos virtuales, la realidad
aumentada y la interaccion social se entrelazan para crear
experiencias de aprendizaje inmersivas y colaborativas. Este
espacio virtual no solo permite la transmisiéon de conocimientos,
sino que también fomenta la participacion activa de los
estudiantes, promoviendo un aprendizaje mds dindmico 'y

personalizado.

1.6.1 Definicion y componentes

El término “metaverso” describe un espacio digital 3D persistente
donde usuarios (avatares) interactuan, crean y realizan actividades
sociales, econdmicas y educativas; requiere integracion de
hardware (HMDs, wearables), redes de baja latencia, motores 3D,
estaindares de intercambio, y a menudo componentes de IA y

blockchain.

1.6.2 Aplicaciones educativas clave

Aprendizaje mezclado (blended metaverse), entornos de practica y
simulacion, clases multicampus en mundos virtuales (digital
twins), experiencias inclusivas para accesibilidad y aprendizaje

experiencial.

1.6.3 Recomendaciones politicas y de disefio

Adoptar principios de disefio centrado en seguridad (prevencion
proactiva de abuso), transparencia en tratamiento de datos y
politicas de gobernanza escolar para mundos virtuales. Los

programas piloto financiados por la industria (ej. donaciones de
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dispositivos) deben acompafiarse de acuerdos de investigacion

independiente y clausulas de proteccion de datos.

1.6.4 Recomendaciones operativas para docentes e instituciones

Evaluacion previa: mapear objetivos de aprendizaje que realmente
se beneficien de inmersion (simulacion, spatial skills, préctica

procedimental).

Prototipado incremental: comenzar con CoSpaces/Frame para
piloto curricular antes de invertir en desarrollo Unity. (Delightex;

Frame).

Formacion docente: diseflar micro-credenciales internas en creacion
de contenidos XR y gestion de aula inmersiva. (Unity Educator

resources; literatura sobre adopcion). (Unity)

Etica y seguridad: politicas de uso (moderacién, reporting, limites
de interaccion), consentimiento informado y control parental

cuando aplique.

Tabla 1. Tabla comparativa de herramientas / plataformas.

Herramie
nta / Aplicacion en
Tipo Descripcion Ventajas Desventajas
Plataform educacion
a
Plataforma - Altamente - Curva de Desarrollo de
Motor de ) ) o )
profesional personalizabl aprendizaje simuladores,
Unity desarrollo '
para crear e. - QGraficos elevada. - laboratorios
3D y 2D
entornos de gran Requiere virtuales,
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Herramie

nta / Aplicacion en
Tipo Descripcion Ventajas Desventajas
Plataform educacion
a
virtuales, calidad. - conocimient experiencias
videojuegos Amplia 0s en de realidad
R comunidad y programaci6 virtual/aument
simulacione recursos. -n (C#).- ada en
s y Compatible Consumo proyectos  de
experiencias con alto de investigacion
inmersivas. VR/AR/MR. hardware. y  enseflanza
avanzada.
- Accesible
sin
) ] ] - Menos
Espacios instalacion )
) personalizab )
virtuales (web- Aulas virtuales
Plataforma ) le que )
accesibles  based).- ) interactivas,
de i Unity.- )
) via Permite o presentaciones
realidad . Limitado en .
) navegador  trabajo inmersivas,
FrameVR virtual ) gréaficos )
~ para colaborativo trabajo
colaborati ) ) avanzados.- )
reuniones, en  tiempo ] colaborativo
va en la _ Requiere
clases y real.- Facil en proyectos
nube ) buena )
colaboracio de usar.- o académicos.
) ) ) conectividad
n inmersiva. Compatible i
a 1nternet.
con gafas
VR.
Plataforma Herramienta - Intuitivo y - Graficos Educacion
CoSpaces ) ) )
educativa para que apto para simples.- basica y
Edu
de estudiantes  principiantes. Funcionalida media:
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Herramie

nta / Aplicacion en
Tipo Descripcion Ventajas Desventajas
Plataform educacion
a
creacion  creen - Compatible d  limitada creacion  de
VR/AR experiencias con comparada  historias
interactivas  dispositivos con Unity.- interactivas,
en realidad moviles y Requiere simulaciones,
virtual y gafas VR.- suscripcion  proyectos de
aumentada Fomenta para acceso ciencia,
sin creatividad y completo. narrativas
necesidad  pensamiento digitales.
de computacion
programaci al.-
on Integracion
avanzada. con codigo
basico
(Blockly,
JavaScript).
- Menos )
) Gestion de
) extensible
Plataforma - Gratuito y Ccursos,
. . ., que
e-learning  ligero.- Facil recursos de
LMS S ] Moodle.- o
) de cddigo instalacion y ) aprendizaje
(Learning ] Opciones de )
abierto para uso.- . online,
Chamilo  Managem ) personalizaci )
gestion de Enfoque en educacion  a
ent :
cursos y accesibilidad distancia  en
System) ) limitadas.- =
recursos .- Comunidad ) instituciones
) i Ecosistema
educativos. activa. pequefias o
mas )
) medianas.
reducido.
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Herramie

nta / Aplicacion en
Tipo Descripcion Ventajas Desventajas
Plataform educacion
a
) - Menos
Sistema de
robusto  en
administraci -  Gratuito.-
analisis  de Gestion de
on de Integracion
datos.- No clases,
Plataforma tareas, con Google o
) ) ) soporta distribucion
Google de gestion contenidos Drive, Meet,
) VR/AR de de tareas,
Classroo educativa y Docs,  etc.- ) ]
) forma retroalimentaci
m en la comunicaci Facil de ) )
nativa.- on, educacion
nube 6n en linea usar.- Ideal )
Dependencia en linea 'y
integrado al para blended )
i ) de mixta.
ecosistema  learning. ]
ecosistema
de Google.
Google.
- Requiere
- Altamente )
servidor vy
configurable. Educacion
soporte
Plataforma - Gran ) superior,
) ) técnico.- )
de gestion comunidad y formacion
LMS Administraci )
de soporte.- continua,  e-
(Learning o ) 6n compleja ]
aprendizaje Compatible learning
Moodle Managem ) con muchos )
de codigo con ) corporativo 'y
ent usuarios.-
abierto, SCORM, proyectos  de
System) Curva de
flexible y LTI y aprendizaje
aprendizaje
escalable.  plugins.- virtual
en
Amplio _ estructurado.
] configuracio
ecosistema.
n.

41



En la Tabla 1, se ofrece una comparacion de varias herramientas
y plataformas digitales que se utilizan en el ambito educativo y
en la innovacion tecnologica. Aqui se incluyen motores de
desarrollo, plataformas de realidad virtual y aumentada, asi como
sistemas de gestion del aprendizaje (LMS). Se detallan su tipo,
caracteristicas principales, ventajas y limitaciones, ademés de sus
posibles aplicaciones en la educacion. Esta clasificacion ayuda a
visualizar el potencial de cada recurso segin los objetivos
pedagogicos, el nivel de complejidad técnica y las condiciones de
uso, brindando a docentes e investigadores una vision amplia

para elegir los entornos digitales e inmersivos mas adecuados.

1.7  Estrategias didacticas con entornos inmersivos

Los espacios inmersivos como la realidad virtual, aumentada y
mixta han creado nuevas oportunidades en la educacion al
facilitar vivencias que van mas alld de los métodos clasicos de
ensefianza. Su uso no se trata solo de incluir tecnologia, sino de
desarrollar enfoques pedagdgicos bien estructurados que combinen

la inmersion digital con metas de aprendizaje definidas.

Las tacticas educativas que utilizan entornos inmersivos se
describen como el grupo de procedimientos, técnicas 'y
actividades educativas que utilizan la virtualidad inmersiva para
favorecer la comprension, uso y transferencia del saber en
ambitos educativos. El proposito de estas tdcticas es potenciar la
formacion experiencial, la motivacion interna y la creacion activa
del conocimiento. Por esta razdn, se presentan las tacticas mas

significativas.
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1.7.1 Aprendizaje basado en la experiencia (Experiential

Learning)

La inmersion brinda al alumno la oportunidad de "vivir" el
contenido, como al explorar un ecosistema en un entorno de
realidad virtual o al llevar a cabo simulaciones de experimentos
cientificos. Esta metodologia esta ligada a las ideas de Kolb
(1984), quien subray6 la importancia de la participacion activa en

el proceso de aprendizaje. (Jairo Eduardo Marquez Diaz, 2020)

1.7.2 Aprendizaje basado en problemas (ABP)

Los ambientes inmersivos facilitan la simulacion de escenarios
complejos en los que los alumnos deben trabajar en conjunto
para encontrar soluciones, lo cual potencia la capacidad de

decision, el andlisis critico y el trabajo en equipo.

1.7.3 Gamificacion

La adicién de componentes parecidos a los de los videojuegos en
contextos digitales potencia significativamente el interés y la
participacion de los alumnos. La implementacion de premios,
tareas y etapas convierte el proceso de aprendizaje en algo mas

divertido y relevante.

1.7.4 Simulacion y role-playing

Esta estrategia es fundamental para asignaturas como medicina,
ingenieria e incluso formacion de docentes, donde los aprendices
pueden practicar procedimientos en un entorno seguro antes de

enfrentar la practica en la vida real.
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1.8 Narrativas inmersivas (Storytelling)

La combinacion de contar historias y la tecnologia permite crear
relatos interactivos donde el alumno se convierte en el
protagonista. Esto promueve una comprension mas profunda de
los temas, asi como la habilidad de conectar emocionalmente con

diferentes culturas y entornos sociales.
1.9 Beneficios y limitaciones del uso de entornos inmersivos

1.9.1 Beneficios

Baja barrera de ingreso (no-code/block) y orientado a

docentes

o Buen inventario de recursos educativos y comunidad de
proyectos. (Delightex / CoSpaces educators).

. Control total sobre experiencia y evaluacion (registro de
eventos, telemetria).

. Ecosistema profesional (portabilidad, assets, comunidad).

. Mejora del compromiso (engagement) y de la motivacion; la
presencia inmersiva suele aumentar la atencion del
estudiante.

o Facilita comprension de conceptos abstractos o complejos
mediante visualizacién espacial, practicas simuladas y
experiencias que no serian posibles de otro modo.

. Favorece aprendizaje activo y experiencial, con posibilidad
de error, ensayo, correccion, sin consecuencias graves.

. Fomenta aprendizaje colaborativo, discusion entre iguales,

socializacion del conocimiento.
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Potencial para mayor retencion y transferencia cuando los
principios  pedagdgicos como pre-training, multimedia,
feedback estan bien implementados.

Incremento de la eficacia en comprension de contenidos
complejos — especialmente en ciencias, disefio, ingenieria.
Mejoras en actitudes hacia el aprendizaje, motivacion,
sentido de descubrimiento.

Mayor oportunidad de practica segura, simulacion de
escenarios de riesgo sin dafio.

Desarrollo de habilidades superiores como pensamiento
espacial, resolucion de problemas, colaboracion.

Adaptacion al individuo: estudiantes pueden avanzar a su
ritmo, repetir experiencias, explorar diferentes perspectivas.
Favorecen la motivacion intrinseca y el compromiso del
estudiante.

Permiten un aprendizaje significativo mediante la interaccion
y la experiencia directa.

Fomentan la autonomia y el aprendizaje activo.

Promueven la colaboraciéon a través de actividades en
entornos compartidos.

El aula, a partir de estas herramientas, puede cambiar de un
modelo que centra en la transmision de la informacién, a
uno en el que explore se construye el conocimiento de
forma activa. Se han reportado mejoras en el aprendizaje
retenido, en la empatia cultura, en la transferencia de
habilidades practicas y en el del siglo XXI, como el

pensamiento critico creatividad.
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Experiencias seguras y repetibles: posibilidad de practicar
procedimientos de riesgo sin consecuencias reales (sanidad,
industria).

Aumento de la motivacion y del compromiso: la inmersion
suele incrementar interés y esfuerzo del alumno.
Visualizacion de lo abstracto: representacion espacial de
conceptos complejos (p. €j. modelos moleculares, campos de
fuerzas) facilita comprension y memoria.

Aprendizaje activo y perceptivo: la interaccion directa con el
objeto de estudio favorece la construccion de conocimiento
procedimental y la mejora de habilidades practicas.
Recogida de datos y andlisis fino: telemetria y logs permiten
analisis del proceso (no solo del producto), posibilitando
retroalimentacion precisa y personalizacion.

Permite practica deliberada en tareas criticas (medicina,
ingenieria) con evidencia de mejora en desempeio y
confianza .

Favorece engagement cognitivo y afectivo en estudiantes
universitarios 'y de secundaria, sobre todo cuando Ia
experiencia estd bien integrada curricularmente.

Facilita inclusion cuando se disefia con accesibilidad
(ambientes personalizados para necesidades educativas

especiales).
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1.9.2 Limitaciones

Restricciones de la version gratuita (nimero de proyectos,
features), y limitaciones en complejidad para simulaciones
avanzadas comparadas con un motor profesional.

Problemas de equidad, acceso a dispositivos y conectividad
puede limitar su uso en contextos vulnerables.

Menor control granular comparado con motores como Unity
(limitaciones en scripting/performace).

Escalabilidad  multiusuario 'y  privacidad/administracion
requieren atencion (quién edita, quién accede).

Curva de aprendizaje técnica (requiere programaciéon en C#
o uso de herramientas complementarias).

Coste en tiempo y (posiblemente) licencias/infraestructura
para proyectos complejos.

Costo de hardware y mantenimiento: HMDs de calidad,
ordenadores con GPU potentes y software licenciado
implican inversion notable.

Requisitos de infraestructura: ancho de banda, espacio fisico
(areas seguras para movimiento), y soporte técnico son
necesarios.

Acceso limitado a equipos: no todas las instituciones cuentan
con dispositivos como gafas de realidad virtual, ordenadores
de alto rendimiento o conexidn estable a internet.

Costos  elevados: la  adquisicion,  mantenimiento y
actualizacion de la tecnologia inmersiva suele ser costosa

para muchas escuelas o universidades.
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o Problemas de conectividad: la falta de ancho de banda
adecuado dificulta la experiencia fluida en plataformas
inmersivas, afectando la calidad del aprendizaje.

o Capacitacion docente insuficiente: muchos profesores no
estdn preparados para integrar estas herramientas en sus
metodologias de ensefanza. (Diaz et al., 2020)Espacios fisicos
inadecuados:  algunas instituciones carecen de aulas
adaptadas para el uso seguro de dispositivos inmersivos, lo
que limita su implementacion.

. Mantenimiento y soporte técnico: los equipos requieren
actualizaciones, reparaciones y personal especializado, lo
cual no siempre esta disponible en los centros educativos.

o Compatibilidad de software y hardware: no todos los
programas o aplicaciones inmersivas funcionan en todos los
dispositivos, lo que puede limitar su uso.

. Curva de aprendizaje tecnoldgica: tanto docentes como
estudiantes necesitan tiempo para familiarizarse con la
interfaz y el funcionamiento de los entornos inmersivos.

. Riesgos de salud y seguridad: el uso prolongado de gafas
de realidad virtual puede causar mareos, fatiga visual o
incomodidad fisica en algunos estudiantes.

o Disponibilidad desigual entre estudiantes: no todos los
alumnos pueden acceder a estas tecnologias en casa, lo que
genera brechas en la continuidad del aprendizaje

. Sobrecarga cognitiva, si se incluyen demasiados estimulos o
interfaces complejas, puede distraer o dificultar el

aprendizaje.
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Costos técnicos y logisticos, hardware, tiempo de desarrollo,
mantenimiento, adaptaciéon de contenidos.

Formacion del profesorado, muchos docentes no tienen
experiencia con disefio inmersivo, lo que puede resultar en
experiencias pobres o mal disefadas.

Evaluaciones poco robustas, muchos estudios utilizan
intervenciones cortas, sin seguimiento longitudinal, con
muestras pequeflas o sin grupos de control.

Realismo vs wusabilidad: fidelidades muy altas pueden
aumentar la latencia, generar mareo, requerir mayor
procesamiento, lo que puede afectar la usabilidad.

No todos los estudiantes tienen acceso igualitario al
hardware o entornos inmersivos potentes; brecha digital.
Tiempo requerido para desarrollar experiencias inmersivas de
calidad puede ser largo; muchas veces contenido disponible
es limitado o genérico.

Necesidad de que el disefio est¢é muy bien alineado con los
objetivos de aprendizaje; de lo contrario, la tecnologia
puede distraer; efecto “tecnologia por la tecnologia”.
Evaluaciones tardias o seguimiento de retenciébn y
transferencia muchas veces faltan; medir solo resultados
inmediatos no garantiza aprendizaje profundo.

Requieren infraestructura tecnoldgica costosa en muchos
casos.

La falta de capacitacion docente limita su aplicacion

efectiva.
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No todos los contenidos curriculares se prestan para la
inmersion

Privacidad, seguridad, acoso/violencia virtual ,problemas de
moderacion en mundos multiusuario, inequidad de acceso y
dependencia de grandes empresas, riesgo de sesgo de diseno
y explotacion comercial.

La prensa y ONG han reportado incidentes graves de abuso
y carencias en moderacién en plataformas metaverso, lo que
obliga a politicas y disedo.

Sobrecarga cognitiva y distraccion: si la interaccion o los
controles son complejos, parte del procesamiento cognitivo
se dedica a manejar el entorno y no a aprender el
contenido. Estrategias como pre-training mitigan este efecto.
Ciber-mareo / simulator sickness: ndusea, vértigo o fatiga
visual en algunos usuarios tras exposiciones prolongadas;
requieren limites temporales y disefio ergondomico.
Consideraciones éticas y de privacidad: recoleccion de datos
biométricos y comportamentales exige politicas claras de
privacidad y consentimiento informado.

Resultados mixtos en memoria inmediata/retencion: algunos
estudios reportan que IVR aumenta motivacion y gusto por
la experiencia, pero no siempre mejora la retencion de
hechos bésicos en comparacion con medios tradicionales; la
ventaja aparece especialmente para habilidades
procedimentales y transferencia.

Sesgos y falta de representatividad: contenidos y disefios VR

muchas veces no  consideran  diversidad  cultural,
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discapacidades o género, lo que puede limitar su
aplicabilidad y equidad.

. Sin disefio instruccional riguroso (pre-training, debriefing,
objetivos medibles), la RV corre el riesgo de ser un
“gadget motivador” con escaso impacto en aprendizaje
profundo.

o Escalabilidad institucional: la inversion inicial y la formacion
docente limitan su adopcién masiva; los beneficios en
transferencia y habilidades practicas deben pesarse frente al
coste y al mantenimiento.

o Evidencia heterogénea: revisiones indican efectos positivos
en engagement y ciertas competencias, pero heterogeneidad
metodoldgica entre estudios (disenos, medidas, duracion)
dificulta ~ conclusiones  univocas sobre efectividad

generalizada (Toala-Palma, 2020).

1.10 Recomendaciones practicas para implementacion
educativa
. Disefiar la intervencion con base teodrica: aplicar principios

de multimedia y aprendizaje (pre-training, andamiaje,
feedback) y alinear actividades con resultados de
aprendizaje.

o Empezar con pilotos controlados: evaluar costo-beneficio,
aceptacion estudiantil y transferencia antes de una escala

institucional.
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o Formacion docente y protocolos de debriefing: invertir en
capacitacion para sacar partido pedagogico a la experiencia
inmersiva.

o Medir procesos y resultados: incorporar telemetria 'y
evaluacion mixta (cuantitativa y cualitativa) para validar el
aprendizaje y la transferencia.

. Politicas de seguridad y privacidad: definir protocolos de

uso, limites temporales y gestion de datos sensibles.

1.11 Casos de éxito y experiencias en el aula con FrameVR

Con el fin de comprobar la aplicabilidad de los entornos
inmersivos en la educacion, se realizd una practica experimental
utilizando la plataforma FrameVR, la cual permite crear aulas
virtuales interactivas en un entorno 3D accesible mediante
navegador web y dispositivos de realidad virtual. El propdsito de
esta practica fue disefiar un espacio didactico alternativo al aula
tradicional, con el objetivo de ofrecer a los estudiantes una
experiencia que rompe la rutina y fomenta la motivacion hacia

el aprendizaje.

De esta manera, evidenciaremos la practica experimental con
FrameVR, la cual sera realizar el disefio de un entorno inmersivo

para el aprendizaje

1.12 El rol docente en la construccion de entornos educativos

virtuales con FrameVR.

La capacidad de FrameVR para simular situaciones del mundo

real y crear comunidades de aprendizaje virtuales brinda a los
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docentes la oportunidad de innovar en sus practicas pedagogicas.
Este entorno no solo amplia el acceso a recursos educativos, sino
que también permite la inclusion de estudiantes que, por diversas
razones, pueden enfrentar barreras en el contexto educativo
tradicional. Asi, el rol del docente en la construccion de entornos
educativos virtuales se convierte en un elemento clave para
garantizar una educacion inclusiva, accesible y de calidad,
preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo

XXI.

1.12.1 Creacion de la cuenta en FrameVR

o Acceder a la pagina oficial de FrameVR

o Crear una cuenta de usuario gratuita, necesaria para generar
y administrar entornos virtuales.

o Verificar la cuenta mediante correo electronico para habilitar

la edicion de espacios.

STEP 1.
SIGN UP

@ Sign in with Microsoft

or with email

email address

LOGIN / SIGNUP |

roReaT PASSWORD? |

Figura 1. Crear cuenta en FrameVR.
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En la Figura 1, se muestra la pagina principal de la plataforma
FrameVR, que permite registrarse como usuario. En el medio,
hay un formulario que facilita la creacion de una cuenta personal
mediante la introduccion de datos basicos como el correo
electronico y la contrasefia. También se tiene la opcion de
iniciar sesion de manera mas 4gil utilizando cuentas de Google
o Microsoft. En la parte superior, se aprecian los elementos de
navegacion del sitio, y en la parte inferior hay enlaces utiles asi
como politicas de uso. Esta pantalla actia como la entrada a los
espacios colaborativos virtuales de FrameVR, donde los usuarios
podran ingresar a aulas virtuales, participar en reuniones
inmersivas 'y explorar entornos interactivos que fomentan Ia

ensefianza y la colaboracion.

1.12.2 Diserio del entorno inmersivo

Acceder a la opcion Create Frame para generar un nuevo

entorno.

. Seleccionar una plantilla inicial (sala de conferencias virtual)
como base.

. Personalizar el espacio incorporando:

o Determinar los objetos 3D: mobiliario virtual, pizarras
digitales y areas de exposicion.

. Elementos multimedia: videos, imégenes explicativas y
documentos PDF insertados como recursos educativos.

. Areas interactivas: zonas de trabajo de colaboracién donde

el estudiantado podian discutir en pequefios grupos.
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1.12.3 Registro y acceso de usuarios

o Establecer la via de acceso al enlace del marco.

o Compartir con un grupo de usuarios que fueron agregados
al entorno inmersivo.

o Los usuarios tuvieron la opcion de crear una cuenta con un
avatar Unico utilizando Chrome o Firefox, sin requerir la

instalacion de programas extra.

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

La Figura2, exhibe un espacio virtual de colaboracion en la
plataforma FrameVR, donde distintos usuarios son representados
mediante avatares tridimensionales. En este ambito, se pueden
apreciar graficos como pantallas, murales digitales y zonas
interactivas que facilitan el intercambio de presentaciones,
documentos o recursos multimedia de manera simultanea. Los
avatares se distribuyen por el espacio, imitando una reunién o
clase en linea, lo que enfatiza la esencia inmersiva y colaborativa

de la herramienta. Este contexto ejemplifica las capacidades de
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FrameVR para la cooperacion, la educacion y el aprendizaje
activo, al unir comunicacién instantanea, interaccidon espacial y
recursos digitales en un entorno virtual que se puede acceder a

través de navegadores web o dispositivos de realidad virtual.

[17%) /Bl

WHATS New £
w00 /ubuuuu.;d

Figura 3. Entorno virtual con FrameVR.

La imagen muestra un recorrido por diferentes entornos virtuales
en FrameVR, cada uno adaptado con recursos que los usuarios
han subido de antemano. Se observan escenarios que cuentan con
pantallas electronicas que presentan diapositivas, documentos y
videos; zonas interactivas con modelos en 3D y galerias de
imagenes; asi como dareas disefadas para la colaboraciéon y la
presentacion de proyectos académicos. Estos espacios resaltan la
flexibilidad de la plataforma, ya que permiten ajustar el entorno

segin las necesidades de aprendizaje o investigacion. La
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incorporacion de recursos digitales integrados promueve la
participacion  activa, el aprendizaje visual y la creacién

compartida de conocimiento en un entorno inmersivo.

1.12.4 Implementacion de la prdactica educativa

. Parte en la que los alumnos llevan a cabo una serie de
actividades en las que exploran el entorno.

o El profesor (funcion de facilitador) presenta los materiales
mostrando datos en las pantallas digitales.

o A los participantes se les otorga una tarea de didlogo en
equipos en el ambiente.

. Al concluir, los wusuarios llevan a cabo un recorrido

autébnomo para conocer las herramientas de interaccion.

Figura 4. Recorrido del entorno virtual.

La vivencia de investigar espacios virtuales ofrece a los usuarios
la  posibilidad de desplazarse por ambientes  digitales

envolventes,disefiados especificamente para la educacion y la
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cooperacion. En estos ambitos, los participantes no solo pueden
representarse mediante avatares, sino que también tienen la
oportunidad de explorar diversas salas, auditorios o zonas de
trabajo. A lo largo de la visita, se pueden observar distintos
contenidos digitales integrados, como presentaciones, documentos,
videos, objetos en 3D y recursos interactivos que enriquecen el
proceso de aprendizaje. Esta metodologia fomenta la participacion
activa, el trabajo en conjunto y la construccion colectiva del
saber, convirtiéndose en una opcion innovadora frente a los

entornos educativos y colaborativos tradicionales.

1.12.5 Proyecto practico: Diseiio docente-estudiantil de entornos

inmersivos

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

El primer paso es iniciar nuestro navegador favorito, que puede
ser Chrome, Edge, Firefox o alguno similar, y escribir en la
barra de busqueda Frame VR. De esta manera, accedemos
directamente al sitio oficial, donde podremos investigar sus
caracteristicas, registrarnos y empezar a disefiar nuestros propios

ambientes virtuales en 3D.

GO gle Frame vr X

EC
)
o)

ModolA Todo Imagenes Videos Noticias Videoscortos Web Mas~  Herramientas ~

framevrio
httpsu//framevrio - Traducir esta pagina  §
Frame VR

Immersive presentations and meetings - right from the browser on desktop, mobile, and VR

Figura 5. Busqueda de FrameVR en el navegador.
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Cuando accedemos al primer enlace que nos presenta el motor de
busqueda, comenzamos el proceso de registro en la plataforma
con nuestra cuenta de Gmail, lo que permite un acceso agil y

seguro al entorno de Frame VR.
b)  Crear el entorno virtual

El préoximo paso consiste en establecer nuestro primer entorno
virtual. Desde este punto, podemos comenzar a adaptar el
espacio, afiadiendo recursos educativos tales como documentos,
imagenes, videos o modelos en 3D, los cuales ayudaran a

mejorar la experiencia de aprendizaje y a hacerla mas dindmica.

Home

+ NEW FRAME Seleccionamos la opcion New Frame

MY FRAMES ~ RECENT FRAMES

Figura 6. New Frame.

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

entorno, tal como se muestra en la Figura 6.
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c¢)  Asignar nombre y seleccionar el tipo de espacio virtual

Se procede a asignar un nombre al entorno y a elegir el tipo de

espacio virtual con el que se desea trabajar.

Add New Frame

Home

Name

F idadvirtual . .
ittt i Asignar nombre al marco de trabajo

MY FRAMES  RECENT FRAM| Sponmark
Modern Gallery .
Seleccionar el  entorno

virtual

Modern Gallery

Create your first
Frame!

NEW FRAME

Neo Office

Figura 7. Asignar nombre y seleccionar New Frame.

En este momento del proceso, es fundamental darle un nombre al
entorno inmersivo y elegir el tipo de espacio virtual que se va
a utilizar. Esta eleccidon no es solo una cuestion técnica; debe
estar alineada con los objetivos pedagogicos que se han planteado
y con la naturaleza de la experiencia de aprendizaje que se desea
crear. Escoger el espacio adecuado permite al docente adaptar el
entorno a las necesidades educativas, asegurando que haya
coherencia entre la herramienta tecnologica y el proposito

formativo.
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d)  Configuracion y asignacion del nombre del usuario

Una vez creado el entorno en la herramienta, procedemos a entrar
en ¢l para configurarlo, para ello en primera instancia, se nos
solicita asignar un nombre de usuario, que sera el que aparezca

en el personaje animado dentro del ambiente virtual.

Home Updates are ready! Refresh your page to check
them out.
+ NEW FRAME

MY FRAMES ~ RECENT FRAMES A\) FRAME
W/

Nometog

David vega

CONNECT

- 8 spots left -

reslidadvirtual Qmc/cam | B avaTaR

. Colocamos nuestro nombre de usuario
Ambiente

Figura 8. Configuracion del entorno virtual y asignacion de iusuario.

Al ingresar por primera vez al entorno, nos encontramos con un
espacio sencillo que podemos editar, donde es posible cargar
imagenes, videos y elementos 3D. En la interfaz, identificamos
dos iconos clave: uno con forma de estrella y otro con forma de
tacho de basura, aqui la estrella nos permite agregar contenido al

entorno, mientras que el tacho de basura sirve para eliminar
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cualquier elemento que ya no deseemos, tal como se muestra en

la imagen a continuacion.
e)  Carga de elementos al entorno virtual

Una vez que hayas configurado el espacio, el siguiente paso es
anadir los elementos que dardn forma y significado a ese entorno
inmersivo. En esta fase, se cargan recursos como objetos
tridimensionales, imagenes, videos, documentos o presentaciones
interactivas que realmente enriquecen la experiencia de

aprendizaje.

Cargar elementos Eliminar elementos cargados
| 80 | L
rma‘wp
[ ] '

Figura 9. Carga de elementos al entorno virtual.

Al hacer clic en la estrella, se desplegard un ment con diversas
opciones que podemos utilizar para cargar contenido en el
entorno, entre las opciones disponibles se encuentran las

siguientes:
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DV PEOPLE: 1 CHAT # v GO TO v

—> Menu de opciones

Figura 10. Contenido o recursos digitales.

Una vez que tengamos claro qué contenido que se quiere colocar
en el entorno, simplemente seleccionamos la  opcidén
correspondiente. Por ejemplo, si queremos afadir una imagen,
podemos cargarla desde nuestro computador, tomar una foto
directamente con la cdmara del dispositivo o incluso pegar un
enlace desde el navegador para integrarla al espacio virtual.

Como se observa en la Figura 11.

Seleccionamos el apartado imagen

Figura 11. Cargar imdgenes.

La ilustracion muestra el proceso de carga de un recurso grafico

dentro del entorno virtual en FrameVR
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Hacemos clic en Browse

Seleccionamos lo que deseamos

presentar en el entorno.

Figura 12. Cargar informacion.

En la Figura 12, se puede ver como el usuario elige un archivo
de su dispositivo y lo afiade al espacio 3D, con la intencion de
enriquecer el entorno educativo. Este proceso permite incorporar
imagenes, videos y otros recursos didacticos que aportan
contenido visual y hacen que la experiencia de aprendizaje sea

mas interactiva y significativa.
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ﬂ

6 ventajas
de la realidad virtual
en la educacién

Desarrolio @)

de habilidades
del siglo XX1 ",

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 integral del Entorno Virtual con contenido

digital

Se puede agregar el contenido digital que permite el menu de

opciones de Frame VR.

65


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

Figura 14. Opciones de Frame VR.

Como se puede ver en la Figura 14, el entorno virtual ofrece la
posibilidad de integrar una variedad de recursos, que van desde
videos hasta objetos en 3D, lo que realmente enriquece la

experiencia de inmersion.

1.13 Resultados de la practica

. Los comentarios positivos recibidos por los usuarios son un
testimonio vivido del potencial motivacional de los nuevos
enfoques. Fue atractivo e incluso entretenido.

. Los viajes virtuales durante los cuales pudieron moverse

libremente por los entornos virtuales en 3D personalizados
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e interactuar con otros usuarios con la a paciencia de
avatares demostraron tener un alto nivel de inmersion.

. FrameVR facilito la integracion de videos y objetos 3D,
generando una experiencia de aprendizaje inmersiva y

multisensorial.

1.14 Reflexion iacadémica

Con FrameVR y otras herramientas de RV estudiadas en el
proyecto, la principal estrategia pedagdgica de la fusion de la
inmersion en el aula de FrameVR es crear colaboracion que
permita a los estudiantes superar sus mundos fisicos individuales.
La inmersion es esencialmente positiva siempre y cuando existan
limitaciones técnicas, dispositivos y barreras de infraestructura
que deban ser superadas. Los comentarios positivos recibidos de
los estudiantes son un testimonio vivido del potencial
motivacional de los nuevos enfoques. Fue atractivo e incluso
entretenido. Los comentarios positivos recibidos de los estudiantes
que participaron en las actividades de aprendizaje fueron un
testimonio vivido del potencial motivacional de los nuevos

enfoques. Fue atractivo e incluso entretenido.

1.15 Desafios futuros de la realidad inmersiva en la educacion

Al igual que otras herramientas de realidad virtual analizadas en
el proyecto, la estrategia pedagdgica central de FrameVR es
fomentar la colaboracion que permita a los estudiantes trascender
sus entornos fisicos individuales. La clave de esta colaboracion
es la inmersion positiva. Esta inmersion se logra Unicamente si

se superan ciertos dispositivos y limitaciones de infraestructura,
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dado que existen restricciones técnicas. En el ambito educativo,
la capacidad de los ambientes inmersivos es indiscutible. Sin
embargo, su implementacion como instrumentos de ensefianza no
es sencilla y debe ser considerada dentro de un marco que
abarque aspectos tecnoldgicos, pedagogicos, sociales y éticos.
Estos retos deben verse no como obstaculos, sino como
oportunidades para futuras acciones e investigaciones que se
enfoquen en integrar todas las formas de realidad — virtual,

aumentada y mixta — de una manera sostenible y justa.
1.16 Desafios de la realidad inmersiva en el ambito educativo

1.16.1 Infraestructura y accesibilidad tecnologica

La brecha digital constituye uno de los principales desafios. La
creacion de entornos inmersivos educativos requiere de
dispositivos de alto rendimiento (gafas de realidad virtual, GPU,
conexion de banda ancha), lo que, en contextos educativos
pobremente  dotados, se traduce en desigualdades, la
disponibilidad de infraestructura y los costos asociados pueden
obstaculizar considerablemente la proliferacion de la realidad

virtual/aumentada en las instituciones del mundo desarrollado.

1.16.2 Capacitacion docente

El éxito de cualquier experiencia de ensefianza inmersiva también
se atribuye al educador y su estilo de ensefianza, ademas de la
tecnologia que se utiliza. Sin una formacion adecuada, existe el
riesgo de usar estas herramientas como un recurso aislado, sin

conexion con los objetivos de aprendizaje. sefialan la necesidad
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de programas de capacitacion docente que integren competencias
digitales, disefio instruccional y metodologias activas vinculadas a

la inmersion.

1.16.3 Diserio de contenidos de calidad

Otro desafio es la produccion de contenidos inmersivos
pertinentes. Mientras que existen plataformas que ofrecen
entornos preconfigurados, el disefio de simulaciones especificas
para determinadas 4reas del conocimiento exige recursos
financieros y equipos multidisciplinarios  (disefadores,
programadores, pedagogos). Esto plantea la necesidad de modelos
de colaboracion entre universidades, empresas tecnoldgicas y

gobiernos para el desarrollo de contenidos educativos abiertos.

1.16.4 Sostenibilidad y escalabilidad

La experiencia inmersiva todavia presenta retos en cuanto a su
capacidad de expansion dentro de las instituciones. Aunque los
proyectos demostrativos tienden a funcionar bien con grupos
reducidos, llevarlos a sistemas educativos a gran escala requiere
solucionar cuestiones relacionadas con el mantenimiento, la
actualizacion de programas, la proteccion de datos y la viabilidad

financiera.

1.16.5 Aspectos éticos y psicologicos

El empleo extenso de la realidad virtual y aumentada plantea
dudas respecto a la salud ocular, la sobrecarga mental y los
posibles impactos psicologicos, como la confusion o la soledad

social. También aparecen preguntas éticas relacionadas con la
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confidencialidad de la informacién que generan los usuarios en
estos espacios. Por lo tanto, es necesario crear normativas
especificas que gestionen la experiencia inmersiva en ambitos

educativos.

1.16.6 Investigacion y evaluacion del impacto

En resumen, uno de los retos mads significativos en este campo
es la produccion de pruebas cientificas robustas que analicen
como estas tecnologias influyen en el aprendizaje. A pesar de
que hay numerosos relatos de éxitos, se sefiala que persiste una
escasez de investigaciones empiricas sobre la eficacia a largo
plazo, la transferencia de conocimientos y la igualdad en el

acceso a estas experiencias.

1.17 Reflexion final

Los obstaculos mencionados indican que la implementacion de la
realidad inmersiva en la ensefianza no se trata simplemente de
adoptar una nueva herramienta tecnoldgica. Conlleva un cambio
significativo que demanda inversion en la infraestructura,
capacitacion de los docentes, desarrollo de contenido pertinente,
sostenibilidad de las instituciones y la creacion de politicas
¢ticas. Enfrentar estos obstaculos hard posible que los espacios
inmersivos pasen de ser experiencias puntuales a componentes

cruciales de los sistemas educativos venideros.
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CAPITULO II

2 GAMIFICACION COMO ESTRATEGIA PARA
POTENCIAR EL APRENDIZAJE

2.1 Fundamentos de la gamificacion: teoria y principios
basicos
La gamificacion es un método de ensefanza que incorpora
componentes y conceptos de los juegos en situaciones que no
son recreativas, con la finalidad de elevar la motivacion, el
interés y el aprendizaje significativo de los alumnos. Esta técnica
aplica dinamicas como niveles, puntos, incentivos y relatos al
entorno educativo, con el propdsito de convertir la experiencia

convencional de la educacion en una vivencia interesante Yy

desafiante. (Gaitan, 2013).

Por esta razon, la gamificacion intenta promover tanto la
motivacion externa como la interna, respaldando la independencia
del estudiante su percepcion de avance (Werbach y Hunter,
2015). Las bases teodricas tienen en cuenta elementos psicoldgicos
y educativos al crear actividades que sostengan la atencion y
favorezcan el aprendizaje. (Imbaquingo Guerrero, Luzuriaga Ruiz,

& Ramirez Collaguazo, 2023).

Es recomendable aplicar los fundamentos de la gamificacion, el
docente analice como cada elemento del juego se conecta con los
objetivos de aprendizaje. No basta con incorporar recompensas,
sino que es necesario disefiar estrategias que promuevan un

progreso auténtico y la motivacioén intrinseca de los estudiantes,
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Tabla 2. Definiciones y aportes de la gamificacion segun distintos autores.

Definicion Enfoque Aporte relevante
Autor principal
Gaitan Uso de mecanicas de | Motivacion y | Aprendizaje
(2013) juego para motivar | compromiso ludico y
aprendizajes. dindmico
Werbach & | Aplicacion de | Elementos  de | Enfoque
Hunter elementos y principios | juego y | estructurado  de
(2015) de juegos en entornos | mecanicas elementos y
no ludicos. dinamicas
Imbaquingo | Estrategia para | Motivacion Integracion de
Guerrero et | aumentar motivacion, | intrinseca y | teorias
al. (2023) compromiso y | extrinseca psicoldgicas y
aprendizaje  mediante pedagdgicas
juegos.

De acuerdo a los aportes mencionados por los autores en la Tabla
2, podemos entender que la gamificacion puede adaptarse a la

educacion basica potenciando el aprendizaje con recursos

accesibles y contando con la riqueza cultural local para crear
narrativas y retos contextualizados. La incorporacion de elementos
ladicos, bien disenados, puede transformar la experiencia
educativa tradicional, especialmente en ambientes con limitaciones

tecnologicas.

2.2 Elementos del juego aplicados a la ensefianza

Los elementos clave de la gamificacion en educacion incluyen

puntos, insignias, niveles, recompensas y narrativas, que

estructuran y motivan la experiencia de aprendizaje.
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Tabla 3. Elementos de juego, aplicacion educativa e impacto esperado.

Elemento del Aplicacion educativa Impacto esperado
juego

Puntos Registro de logros y | Motivacion y sentido de
avances progreso

Insignias Recompensas visuales por | Refuerzo positivo y
competencias autoestima

Niveles Escalado de  retos y | Desafio adaptativo y
dificultad perseverancia

Recompensas Premios tangibles o | Incentivo a la participacion
simbodlicos activa

Narrativas Historias que contextualizan | Mayor compromiso y
aprendizajes conexion emocional

Para niflos pequefios es esencial priorizar elementos que
favorezcan la exploracion y el juego cooperativo por encima de
la competencia, evitando que los puntos y recompensas desplacen

el aprendizaje y la colaboracion.

2.3 Gamificacion vs. Aprendizaje basado en juegos

Aunque la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (ABJ)
comparten el objetivo comun de aumentar la motivacion y
mejorar el aprendizaje por medio de elementos ludicos, sus
definiciones, implementaciones y alcances son diferentes (Criteria,

2024; UNIR, 2024).
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APRENDIZAJE
BASADO EN JUEGOS

o
z

GAMIFICACI

Figura 15. Aprendizaje Basado en juegos.

La gamificacion integra elementos de juego (puntos, medallas,
recompensas) en contextos educativos, mientras que el aprendizaje
basado en juegos utiliza directamente juegos como estrategia

pedagobgica.
2.4 Definiciones y diferencias conceptuales

o Gamificacion se refiere a la aplicacion de elementos,
técnicas y dinamicas de juego en contextos no ludicos,
como puede ser un aula tradicional o wuna plataforma
educativa que no es un juego per se (Werbach & Hunter,
2015). Es decir, gamificar significa afiadir puntos, niveles,
insignias, tablas de clasificacion o narrativas a actividades
que originalmente no son juegos para hacerlas mas

motivadoras y atractivas.

. El aprendizaje a través de juegos consiste en crear o utilizar
juegos completos que tengan un objetivo educativo claro,
donde los alumnos se involucran en un ambiente activo que
refleja desafios o situaciones de aprendizaje (Criteria, 2024).
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Dichos juegos pueden ser tanto en formato digital como

fisico, y estan elaborados para transmitir conocimientos

especificos o fomentar competencias practicas.

Tabla 4. Diferencias en la prdctica educativa.

Gamificaciéon Aprendizaje basado en
Aspecto juegos (ABJ)

Elementos de  juego

incorporados en tarecas Juegos completamente
Naturaleza reales disefiados para aprender

Uso de puntos y niveles

en una plataforma  Juegos totalmente educativos
Ejemplo educativa como SimCity, Monopoly

Motivacion, compromiso Resolucion de problemas y

y dinamizacion de  adquisicion de conocimiento
Finalidad actividades profundo

Uso en el

Complementa actividades

Sustituye o complementa el

aula tradicionales curriculo con juegos
Puede fomentar Frecuentemente  competitivo,
competencia 0o ya que el juego tiene sus
Competitividad ~ colaboracion propias reglas
Debe haber tiempo para poder
Relativamente simple de  entender el  juego de
Complejidad integrar complejidad

75



2.4.1 Ventajas y limitaciones

La gamificacién suele ser mas adaptable y sencilla de aplicar de
forma regular en tareas diarias, conservando la motivacion en
todo momento (Gaitan, 2013). No obstante, el peligro radica en
que su aplicacion se limite a la simple obtencion de puntos sin

un aprendizaje relevante.

El ABJ, a pesar de que por lo regular produce un intenso nivel
de inmersion y aprendizaje participativo, puede resultar mas
dificil de planificar y utilizar debido a la necesidad desarrollar o
elegir juegos apropiados para las metas educativas y el entorno

de los alumnos.

La gamificacion ofrece un beneficio notable en términos de
sostenibilidad, ya que se puede aplicar en diversas etapas y
entornos del proceso de ensefianza, lo que fomenta una
motivacion constante y creciente. En contraste, el aprendizaje a
través de juegos tiende a emplearse de manera mas ocasional
debido a la preparacion que implica, aunque sus  impactos

pueden ser significativos.

Ambos enfoques son complementarios y su uso combinado, junto
con otras metodologias activas, puede maximizar el aprendizaje y

la motivacion.
2.5 Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje

El uso de juegos en la educacion ha ensefiado un buen efecto en

las ganas que tienen los alumnos de aprender, lo que ayuda a
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que se metan mds y hagan las tareas con mas alegria
(Imbaquingo Guerrero et al., 2023). Luego, se muestran los
beneficios mas grandes y las pruebas de usar esto en lugares de
Latinoamérica, y también ideas para usarlo donde no hay mucha

tecnologia.

2.5.1 Motivacion intrinseca y extrinseca

. Impulso interno: Al implementar la gamificacion, los
alumnos suelen hallar gusto y logica en el propio acto de
aprender. Esto se logra sumando aspectos como retos,
historias con significado y libertad para investigar y
desarrollar (Werbach & Hunter, 2015). Los desafios
planteados intensifican el interés innato y las ganas de
mejorar como persona.

. La motivacion extrinseca: Utilizando premios concretos o
representativos como puntos, medallas o distinciones, se
crea un incentivo extra que puede fortalecer el
involucramiento y la tenacidad frente a cometidos dificiles
(Gaitan, 2013). Empero, es crucial evitar que esta se

transforme en la unica fuente de impulso.

2.5.2 Mejora del compromiso y la participacion

Segin muestran varias investigaciones, la aplicacion de elementos
de juego impulsa de manera significativa el involucramiento del
alumnado, disminuyendo la inactividad y promoviendo tanto el
trabajo en equipo como la rivalidad constructiva (Imbaquingo

Guerrero et al., 2023). El resultado es una perspectiva mas
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favorable hacia las materias, un aumento en la presencia en clase

y una mejor voluntad para colaborar con otros.

2.5.3 Desarrollo de competencias digitales y sociales

La integracion de elementos y dinamicas de juego potencia
competencias digitales como el pensamiento computacional, uso
de plataformas digitales y resolucion de problemas (Cevallos,
2025). Simultdneamente, favorece habilidades socioemocionales
tales como la comunicacidn, cooperacion y empatia, derivadas de
experiencias colaborativas y roles compartidos en actividades

gamificadas.

2.5.4 Evidencias en América Latina

Investigaciones realizadas en Ecuador, Colombia y M¢éxico
muestran  impacto positivo cuantificable en el desempefio
académico y la motivacion al implementar gamificacion en aulas
reales (Imbaquingo Guerrero et al.,, 2023). Estas evidencias se
presentan como base para la promocién de politicas educativas
que incluyan enfoques gamificados en diferentes niveles y

regiones.

2.5.5 Propuesta de implementacion en contextos con pocos
recursos tecnologicos
Para zonas con limitaciones en infraestructura tecnoldgica, se

recomienda el uso de recursos fisicos gamificados, tales como:

. Insignias impresas y tableros de progreso visibles para todos.

. Cartas y tokens que representen recompensas O retos.
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. Juegos de roles y simulaciones en grupo con elementos
fisicos.

. Actividades basadas en retos y misiones sin necesidad de
dispositivos digitales.

Estas iestrategias igarantizan ila iinclusion iy ipermiten ique ilos

ibeneficios imotivacionales iy ipedagdgicos ide ila igamificacion

illeguen ia icomunidades imarginales io irurales isin iacceso icontinuo

ia itecnologia iavanzada.

2.6 Beneficios de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia educativa

que potencia el aprendizaje al integrar elementos ludicos en

entornos no recreativos, facilitando una experiencia de aprendizaje

mas atractiva, motivadora y efectiva (Gaitan, 2013; Evolmind,

2024). Los beneficios abarcan aspectos motivacionales, sociales,

emocionales y cognitivos.
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BENEFICIOS DE LA~GAMIFICACI6N
EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

i
o Aumenta la motivacion

ﬁ Fomenta la participacion
@ Refuerza el compromiso
@ Mejora la retencion

Figura 16. Beneficios de la gamificacion.

La gamificaciéon en educacion aporta multiples beneficios, entre
ellos: aumenta la motivacion y el compromiso, fomenta la
participacion activa, estimulacion de la creatividad, desarrollo de
la cooperacién, retroalimentacion inmediata y mejora del

rendimiento académico y retencion.

Tabla 5. Beneficios generales de la gamificacion en educacion.

Descripcion Impacto en el
Beneficio ot
aprendizaje

Incremento del

Fomenta el interés y la  compromiso y
Motivacion perserverancia participacion
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Descripcion Impacto en el
Beneficio

aprendizaje
Desarrollo de
Aprendizaje Promueve la exploracion y el  competencias
auténomo descubrimiento cognitivas
Mayor disposicion
Reduce la ansiedad y el temor para el ensayo y
Ambiente seguro al error error
Mejora
habilidades
Fomenta la cooperacion y la  sociales y
Trabajo en equipo resolucion conjunta comunicativas
Permite ajustes
Seguimiento del  Feedback inmediato para  precisos para la
progreso docentes y estudiantes ensefianza
Inclusion y

Adaptacion a todas  Flexible para respetar ritmos y  personalizacion

las edades estilos de aprendizaje educativa

2.6.1 Motivacion intrinseca y extrinseca

. La ludificacion mezcla recompensas tangibles, como puntos
o medallas, con la satisfaccion personal de vencer desafios,
impulsando un aprendizaje que perdura en el tiempo
(Werbach & Hunter, 2015).
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. Aumenta la implicacion directa de los alumnos en su
proceso formativo, lo que impulsa la independencia y la

satisfaccion personal.

2.6.2 Evidencia en educacion bdsica y contextos ecuatorianos

En situaciones donde los medios son escasos, la ludificacion sigue
siendo un gran catalizador para el aprendizaje valioso si se
conecta con elementos concretos, por ejemplo, premios materiales
e historias con contexto (Imbaquingo Guerrero et al., 2023). Esto
impulsa la evolucion de habilidades digitales y socioafectivas

cruciales para desenvolverse en el siglo XXI.

2.6.3 Propuesta para contextos con pocos recursos

Utilizar recompensas fisicas simples (insignias  impresas,
certificados, juegos de cartas, etc.) y dindmicas grupales puede

superar limitaciones tecnoldgicas y potenciar el aprendizaje.
2.7 Limitaciones y desafios de la gamificacion en la
educacion

Aunque la gamificacion aporta un monton de ventajas en el
ambito educativo, ponerla en practica tiene sus peros y desafios,
cosas que hay que tener en cuenta para que funcione bien y no
se quede en agua de borrajas (Romero, 2024; Gamboa et al.,

2020).

2.7.1 Limitaciones principales

a)  Implementacion inadecuada o superficial
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Es comin que muchas entidades implementen la gamificacion
simplemente agregando elementos como puntos, medallas o
rankings, pero sin una estructura pedagogica bien pensada. Esto
a menudo resulta en tareas que carecen de proposito y podrian
incluso desviar la atencion del verdadero aprendizaje (Sybven,

2024).
b)  Inversion de tiempo y recursos

La creacion de experiencias basadas en juegos puede demandar
mas tiempo y recursos en comparacion con las técnicas
convencionales, lo que incluye la elaboracion, la creacion de
materiales y la formacion de maestros (Sybven, 2024). Este
aspecto implica un gasto que debe ser evaluado en funciéon de

los beneficios educativos.

¢)  Duracion y mantenimiento de la motivacion

El concepto de '"cansancio de la recompensa" sugiere que el
impulso que proviene de incentivos externos puede decrecer con
el tiempo, lo que requiere el uso constante de estrategias de

gamificacion innovadoras para conservar la atencién (Sybven,

2024).

d)  Desigualdad por brecha digital

El acceso desigual a la tecnologia restringe la participacion justa
de todos los alumnos, sobre todo en dareas rurales o con pocos
recursos (Santiago, 2022). Esto puede empeorar la exclusion
educativa si no se lleva a cabo una planificacion adecuada.
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e)  Capacitacion idocente iinsuficiente

La falta de capacitacion apropiada en gamificacion y el uso de
tecnologias de la informacion complican la creacion y ejecucion
eficiente de estrategias de juego, perjudicando asi la efectividad

del aprendizaje (Paez-Quinde et al., 2020).

Tabla 6. Limitaciones y estrategias para superarlas.

Desafios especificos Estrategias
Limitaciones
propuestas
Formacion  docente
Implementacion Falta de disefio  en disefio de
superficial pedagdgico experiencias
Uso de recursos
simples y
Inversion en recursos Tiempo y costos elevados escalonados
Renovacion
Fatiga de la constante de retos
recompensa Disminucion del interés y recompensas

Incorporar  recursos
fisicos y
Falta de acceso  metodologias
Brecha digital tecnologico hibridas
Capacitacion  docente Poca  familiaridad con Programas de
insuficiente gamificacion y TIC capacitacion
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Desafios especificos Estrategias

Limitaciones
propuestas

continua y

mentoring

2.8 Herramientas digitales de gamificacion aplicadas en

educacion

En la actualidad, diversas plataformas digitales facilitan Ila
implementacion de la gamificacion en el aula, permitiendo
disefiar experiencias educativas interactivas, motivadoras y
adaptadas a diferentes niveles educativos (Ecuador UNIR, 2025).
Estas herramientas son cada vez mds accesibles y ofrecen cientos

de funcionalidades para dinamizar el aprendizaje.

HERRAMIENTAS DIGITALES DE GAMIFICACION
APLICADAS EN EDUCACION

Scratch Kahoot! ClassDojo

Socrative  Minecraft Edu Giki

Figura 17. Herramientas digitales de gamificacion.
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Existen diversas herramientas digitales que potencian la
gamificacion en el aula, tales como Cuestionarios interactivos
(Kahoot, Socrative, Gimkit), Aprendizaje basado en retos y
recompensas (ClassDojo), Creaciéon de experiencias inmersivas y
programacion (Scratch, Minecraft Education) y entre otras. Estas
aplicaciones  permiten integrar dindmicas de juego para
incrementar la motivacion, la participacion y el aprendizaje

significativo.

Tabla 7. Plataforma- caracteristicas principales- ventajas limitaciones

Caracteristicas Ventajas Limitaciones
Plataforma s
principales
Fomenta creatividad Necesita
Plataforma para crear 'y pensamiento  capacitacion
Scratch juegos y animaciones  computacional docente
Juegos de preguntas y  Facil uso, alta Limitado a
respuestas en formato  motivacion y  formato de
Kahoot! quiz competencia sana preguntas
Modelo
Motiva con  freemium,
Sistema de gestion de  recompensas requiere
comportamiento y  visuales y  conexion
ClassDojo recompensas participacion constante
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Caracteristicas Ventajas Limitaciones

Plataforma i
principales
Menos
Evaluaciones en Permite medicion  enfocado en
tiempo real con rapida de  juegos, mas
Socrative feedback comprension en pruebas
Requiere
equipos
Mundo virtual para potentes y
Minecraft aprendizaje Altamente inmersivo  formacion
Edu colaborativo y multidisciplinar previa
Puede ser
Juego de preguntas complejo
con tematica  Introduce estrategia  para niveles
Gimkit financiera y colaboracion basicos
2.8.1 Ejemplos destacados
. Scratch: Usado para que los estudiantes creen juegos

disefiados por ellos, promoviendo la creatividad y el
aprendizaje activo de programacion (Imbaquingo Guerrero et
al., 2023).

. Kahoot!: Muy popular para revisar conocimientos con
cuestionarios rapidos y rankings, ideal para motivar la

competencia amistosa (Evolmind, 2024).
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. ClassDojo: plataforma que involucra a estudiantes y familias
mediante el sistema de puntos, fortaleciendo la gestion del
aula y la colaboraciéon (Edutopia, 2025).

. Minecraft Education: permite el disefio de retos vy
simulaciones en mundos digitales que apoyan la educacion
STEM y la resolucion de problemas en equipo (Voca

Editorial, 2024).

2.8.2 Recomendacion para uso de Scratch en la investigacion

Scratch se alinea con la propuesta de esta investigacion por ser
una herramienta asequible, adaptable, con fuerte enfoque en
creatividad y pensamiento logico-computacional, e ideal para
gamificar contenidos matemadticos en primaria y basica (Cevallos,

2025).

2.9 Experiencias y casos de éxito en la implementacion

La aplicacion de la gamificacion ha tenido un recibimiento
positivo en distintos entornos de ensefianza, probando ser eficaz
para alentar la motivacion, la participacion y el desempefio
escolar (Evolmind, 2024; Tec de Monterrey, 2023). Un punto
importante es la inclusion de instrumentos digitales tal como
Scratch, que, gracias a su cualidad innovadora y maleable, se
establece como un medio esencial para enriquecer la gamificacion

dentro del salon de clase.

2.9.1 Scratch como herramienta para gamificar el aprendizaje

Scratch no solo es bueno para hacer cddigo sino también como

un lugar donde se pueden crear juegos entretenidos que mejoran
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la imaginacion el pensamiento logico y el aprender activamente
Impulso06, 2023). Con Scratch, los jévenes hacen juegos
animaciones y problemas divertidos que tienen sistemas de puntos

niveles y respuestas rapidas elementos claves para gamificar algo.

2.9.2 Ejemplos de proyectos educativos con Scratch

. Aventura Matemagica: Iniciativa donde alumnos de escuela
primaria conciben un videojuego con el proposito de instruir
y ejercitar calculos elementales, sumando historias y fases
con tal de sostener el interés (Impulso06, 2023).

. Exploradores del Ecosistema: En la escuela, los alumnos
crean modelos ecoldgicos dindmicos, jugando con elementos
y problemas para entender como operan los entornos
naturales (Impulso06, 2023).

. Cuentacuentos Digital: En una iniciativa que cruza varias
disciplinas, los alumnos mezclan sus conocimientos de
programacion con la escritura imaginativa y el disefio
visual. El objetivo es dar vida a historias interactivas,
puliendo a la vez sus destrezas tanto en comunicacion

como en tecnologia (Impulso06, 2023).

2.9.3 Casos internacionales y regionales de éxito

. En el Tec de Monterrey, se afiadi6 un toque Iludico a
Mastering Chemistry, integrando desafios que se ajustan a
cada estudiante y un sistema de premios, lo cual impulso
de manera notable los resultados escolares (Tec de

Monterrey, 2023).
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Iniciativas conjuntas en colegios ecuatorianos y de la region
latinoamericana han implementado Scratch para darle un
toque ludico a los temas de matematicas y ciencias,
evidenciando un mayor involucramiento de los alumnos y

una asimilacion mas clara de las ideas (Repositorios UT

Machala, 2022).

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

Nivel Estrategia gamificada Impacto
Proyecto educativo medido
Mayor
motivacion
Aventura Juego con niveles y y
Matematica Primaria narrativas aprendizaje
Mejora  en
Mastering Retos y seguimiento  rendimiento
Chemistry (Tec) Superior personalizado académico
Desarrollo
de
Exploradores  del Simulacion con  pensamiento
Ecosistema Secundaria variables critico
Creatividad
Cuenta cuentos  Basico- y expresion
Digital Secundaria Narrativas interactivas mejoradas
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Nivel Estrategia gamificada Impacto
Proyecto

educativo medido
Participacion
Scratch en Juegos y animaciones  activa y
Ecuador Basico con Scratch comprension

Echa un vistazo a esta tabla, que despliega un abanico de
proyectos educativos gamificados puestos en marcha en varios
niveles de ensefianza, junto con sus repercusiones. En primaria,
por ejemplo, el proyecto Aventura Matematica tira de juegos con
niveles y cuentos para espolear la motivacion y el aprendizaje de
los chavales. Subiendo un escaléon, en la educaciéon superior,
Mastering Chemistry (Tec) plantea retos y un seguimiento a
medida, lo que se traduce en una mejora del desempefio
académico. Ya en secundaria, el proyecto Exploradores del
Ecosistema apuesta por simulaciones con variables, fomentando
asi el desarrollo del pensamiento critico. Por otro lado,
Cuentacuentos Digital, que se usa tanto en bésica como en
secundaria, afade narrativas interactivas que apuntalan la
creatividad y la expresion. Para rematar, Scratch en Ecuador, que
se aplica en la educacion basica, se centra en la creacion de
juegos y animaciones, consiguiendo una mayor implicacién de los

estudiantes y una comprension mas profunda de los temas.
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CAPITULO 111

3 SCRATCH COMO ESTRATEGIA INNOVADORA PARA EL
APRENDIZAJE DIGITAL

3.1 Historia y evolucion (2003 — Scratch 3.0)

Alld por 2003, en el MIT Media Lab, un equipo liderado por el
profesor Mitchel Resnick y la gente de Playful Invention
Company (Resnick y cols., 2009; Gaurkotek, 2025) dieron vida a
Scratch. (La razon? Querian simplificar el aprendizaje de
programacion para los mas jovenes y aquellos que se inician,
ofreciendo un espacio visual con bloques que dejara atras lo

complicado del cddigo escrito de siempre (Muy Interesante,

2024).

Desde que vio la luz alla por 2007, Scratch se ha convertido en
la herramienta estrella para aprender a programar desde cero; no
por nada cuenta con mas de 20 millones de usuarios a nivel
global y un sinfin de proyectos subidos a la red (Academia Kids,
2021). La evolucion tecnoldgica y pedagogica del software ha

sido constante:

. Scratch 1.0 (2003-2005): Primera version de escritorio con
bloques bdésicos para programacién visual e interfaz simple.

. Scratch 2.0 (2013): Introduccion del editor en linea, bloques
personalizados y conexion con sensores externos.

. Scratch 3.0 (2019 — presente): Segiun Gaurkotek (2025) y
UNEMI (2024), la renovacion total se centra en HTMLS

para asegurar que funcione bien en moviles, uniendo sin
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problemas aparatos como micro:bit, Makey Makey y LEGO
Education. Ademas, se han metido mas recursos de

multimedia y se ha pulido la interfaz.Imagen 5.

@ ()
\“ Scratch 2.0 \“

Scratch 1.0 Scratch 3.0

May 2007 Olne editor January 2019
Initial release and community HTML5 based

Figura 18. Versiones y actualizaciones de scratch 2.0.

Estas modificaciones han asegurado que Scratch siga siendo
pertinente en la ensefanza primaria, secundaria y universitaria,
ajustindose a las necesidades digitales contemporidneas 'y

promoviendo el aprendizaje tanto individual como en grupo.

3.1.1 Filosofia educativa (Lifelong Kindergarten de Resnick)

Mas alld de su propdsito tecnologico, Scratch se basa en una
filosofia educativa vanguardista conocida como Kindergarten
Permanente, presentada por Renick en 2017. Este modelo
argumenta que la educacion debe mantener el sentido de juego,
descubrimiento, innovacién y cooperacion que define la infancia,

y aplicarlo a lo largo de toda la vida.

Este enfoque resalta la importancia del aprendizaje practico, la
construccion, la colaboracion y la reflexion continua. Scratch, al

emplear bloques visuales y alentar la creacion de proyectos
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personalizados, aplica estos principios pedagdgicos, fomentando
no solo habilidades técnicas y computacionales, sino también
destrezas sociales y emocionales, como la cooperacion y el

razonamiento critico.

3.2 Comparacion con otros lenguajes visuales

Scratch iha iservido ide iinspiracion ipara idiferentes iplataformas ide
iprogramacion ivisual, ipero ise idistingue ipor isu iamplia icombinacion

ide icaracteristicas:

Tabla 9. Comparacion con otros lenguajes visuales.

Caracteristicas principales  Publico Diferenciacion
Lenguaje objetivo destacada
Filosofia
educativa,
Plataforma gratuita, comunidad
comunidad global, Nifios, jovenes activa, libre
Scratch bloques creativos y adultos creacion
Menos contenido
Base para bloques, educativo
Blockly componentes modulares Principiantes integrado
Plataforma
Cursos estructurados,  Escuelas comercial,
Tynker pagos y licencias privadas soporte formal
Curriculos guiados, Educacion Menor  libertad
Code.org  actividades estructuradas basica creativa,
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Caracteristicas principales  Publico Diferenciacion

Lenguaje objetivo destacada

actividades

secuenciadas

A diferencia de otros idiomas, Scratch une a una comunidad
internacional dindmica, adopta un enfoque constructivista y se
alinea estrechamente con los principios del Kindergarten
Permanente, permitiendo un aprendizaje mdas innovador y

significativo (Cevallos, 2025).

3.3 Interfaz grafica y entorno de trabajo

La interfaz visual de Scratch estd creada para ser facil de usar y
comprensible, lo que ayuda a la elaboracion de proyectos
dindmicos para personas de todas las edades, en particular para
nifios y novatos en codificaciéon (OpenWebinars, 2024; Cevallos,
2025). Se divide en varias partes que realizan tareas determinadas

y facilitan la gestion visual del desarrollo del software.

INTERFAZ GRAFICA Y ENTORNO

DE TRABAJO DE SCRATCH
( m Escenario b
= =
= [Sonido
QK > ( )
S ool
\( Operadores

Figura 19. Interfaz igrafica iy ientorno ide itrabajo iScratch.
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Interfaz grafica y entorno de trabajo de Scratch, mostrando las
secciones de bloques, escenario y sprites para la creacion de

proyectos interactivos.

3.3.1 Componentes principales de la interfaz
a)  Escenario

El entorno es el espacio en el que se muestran de manera grafica
todas las actividades de los proyectos. Aqui se despliegan los
personajes o “sprites”, fondos y animaciones que el usuario
programa (UNEMI, 2024). El entorno dispone de un sistema de
ejes X e Y que posibilita gestionar la ubicacion y desplazamiento
de los sprites en un area de dos dimensiones. Las dimensiones
son constantes, aunque se pueden ajustar visualmente para

alinearse con el proyecto.
b)  Paleta de bloques

En esta parte se encuentran los bloques de codificacion dispuestos
por colores, que simbolizan varios tipos de Ordenes o directrices.
Los usuarios toman los bloques de esta paleta para unirlos en

series coherentes (Cevallos, 2025).

c¢)  Las icategorias iprincipales iincluyen

. Movimiento (azul): Controla la posicion y direccion de los
sprites.

. Apariencia (morado): Edita disfraces, visibilidad y efectos
visuales.
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. Sonido (rosa): Reproduce sonidos o musica.

. Eventos (amarillo): Analiza disparadores y respuestas a
interacciones.
. Control (naranja): Bucles, condicionales y estructuras de

control de flujo.
. Sensores (verde claro): Delata condiciones externas, como el

contacto o el mouse.

. Operadores (verde oscuro): Realiza célculos y operaciones
logicas.

. Variables (naranja oscuro): Desarrollo y gestion de datos
variables.

. Mis bloques (rojo): Componentes personalizados para

estructurar el codigo.

d)  Area ide iscripts io iespacio ide iprogramacion

Este es el panel central destinado a desarrollar programas, donde
el usuario puede colocar y enlazar los bloques de la paleta para
crear scripts que regulan el comportamiento de los objetos
(OpenWebinars, 2024). La disposicion visual permite una
comprension intuitiva de la logica al unir piezas como en un
rompecabezas, lo que ayuda a prevenir errores sintacticos

frecuentes en lenguajes de programacion textuales.

e)  Lista ide isprites

En este espacio se gestionan todos los personajes u objetos
activos dentro del proyecto. El usuario tiene la opcion de afadir

nuevos sprites desde la biblioteca de Scratch, crearlos desde cero,
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importar imagenes o capturar fotos utilizando la camara web

(UNEMI, 2024).

f)  Panel de disfraces y sonidos

Cada sprite cuenta con un editor de disfraces que permite
gestionar su aspecto visual, asi como un panel de sonidos donde
es posible grabar, importar o crear efectos sonoros. Esto
proporciona a los proyectos una dimension audiovisual rica y

atractiva (Cevallos, 2025).
g)  Extensiones

Un botén permite afadir funcionalidades extras, como la conexion
con hardware externo (por ejemplo, micro:bit o Makey Makey),
asi como bloques para la deteccion de servicios web y sensores
avanzados, lo que amplia considerablemente el potencial

educativo de Scratch.

3.3.2 Uso pedagdgico de la interfaz

Se sugiere que los estudiantes se familiaricen con la interfaz a
través de actividades guiadas, lo que les ayudard a conocer cada
componente y a desarrollar autonomia en la elaboracion de
proyectos (Cevallos, 2025). La interfaz modular facilita la
gradualidad en la enseflanza, comenzando con bloques simples
para luego incorporar estructuras mas complejas y personalizacion

avanzada.
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Tabla 10. Resumen de categoriasi y ejemplos de bloques.

Color Ejemplo de bloque Funciéon principal
Categoria
Desplazar sprite en
Movimiento Azul "Mover 10 pasos" el escenario
Modificar  aspecto
Apariencia Morado "Cambiar disfraz a..." visual
"Reproducir sonido  Afadir efectos
Sonido Rosa [aplausos]" SONoros
"Cuando bandera verde Inicio de scripts
Eventos Amarillo clickeada" por evento
Estructuras de
Control Naranja "Repetir 10 veces" control y bucles
Detectar
interaccion con
Sensores Verde claro  "Si tocando borde" objetos externos
Operaciones
Verde matematicas y
Operadores oscuro "Sumar 2 + 3" logicas
Naranja "Establecer puntaje Manejo de datos
Variables oscuro 0" cambiantes
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Color Ejemplo de bloque Funcién principal

Categoria
Funciones
"Definir bloque  definidas por el
Mis bloques  Rojo personalizado" usuario

3.4 Programacion basica en Scratch

Scratch es un entorno de programaciéon visual disefiado para que
usuarios, especialmente nifios y principiantes, adquieran conceptos
basicos de programacion a través de bloques graficos que se
ensamblan utilizando un sistema de arrastrar y soltar (IonOS,
2023; Cevallos, 2025). Esta metodologia disminuye las barreras
técnicas y fomenta un aprendizaje intuitivo y creativo de la

légica computacional.

3.4.1 Secuencias y algoritmos

La esencia de la programacion en Scratch radica en Ia
elaboracion de secuencias o algoritmos, que son conjuntos
organizados de instrucciones que la computadora sigue paso a
paso para llevar a cabo tareas especificas (Eduteka, 2012). Estas
secuencias establecen el orden en que un sprite debe realizar
acciones, como moverse, cambiar de disfraz o emitir sonidos. La
representacion de la programacion a través de bloques ayuda a

una comprension clara de la légica y la estructura del algoritmo.
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3.4.2 Uso de bucles y condicionales

Los bucles o ciclos permiten ejecutar una accion de manera
automatica varias veces, eliminando la redundancia en el codigo.
En Scratch, los bloques "repetir" y "por siempre" son los
principales para implementar estos ciclos; por ejemplo, se puede
mover un sprite de forma repetitiva utilizando un ciclo. Ademas,

"si... entonces...

las estructuras condicionales ("si... entonces" y
sino") permiten que el programa tome decisiones y realice
acciones Uunicamente cuando se cumplen ciertas condiciones
(Cevallos, 2025). Estas estructuras de control amplian la

capacidad logica y la interactividad de los proyectos.

3.4.3 Creacion de variables y listas

Las wvariables son espacios destinados al almacenamiento de
informacion que se utiliza y modifica a lo largo de la ejecucion
del programa, como un contador de puntos en un juego. Por otro
lado, las listas son estructuras que permiten almacenar
colecciones de datos, facilitando la gestion y organizacion de
multiples valores relacionados, como una lista de nombres o
resultados (Cevallos, 2025). Una adecuada gestion de variables y
listas es fundamental para el desarrollo de proyectos mas

complejos y dinamicos.

3.4.4 Estrategias de depuracion

La depuracion implica identificar y corregir errores o
comportamientos indeseados en los programas. En Scratch, este

proceso es facil debido a la ejecucion inmediata y la capacidad
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de modificar bloques en tiempo real (Cevallos, 2025). Se alienta
a los estudiantes a considerar los errores como oportunidades
para la reflexion y el aprendizaje, lo que refuerza su resiliencia
y pensamiento critico. La visualizacion paso a paso facilita la

comprension del flujo de ejecucion y la identificacion de fallos.

3.5 Diseiio de proyectos en Scratch

El disefio de proyectos en Scratch ofrece una valiosa oportunidad
para que los estudiantes apliquen sus conocimientos de
programacion en contextos creativos y relevantes. Al trabajar en
la creacion de diferentes tipos de proyectos, los alumnos
fomentan habilidades técnicas, creativas y cognitivas, al mismo
tiempo que profundizan en los contenidos curriculares a través de

una metodologia activa.

3.5.1 Creacion de animaciones interactivas

Las animaciones interactivas son uno de los tipos de proyectos
mas populares entre los principiantes en Scratch, ya que permiten
a los estudiantes dar vida a personajes y escenarios a través de
movimientos, cambios de apariencia y reacciones a eventos
(Cevallos, 2025). Por ejemplo, pueden desarrollar una historia en
la que un personaje camina, habla y cambia de vestuario,
integrando elementos visuales y sonoros. Este tipo de proyectos
promueve la creatividad y ayuda a comprender secuencias,

eventos y el control de flujo en programacion.
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3.5.2 Desarrollo de videojuegos educativos

Scratch permite la creacion de videojuegos, desde los mas simples
hasta los mas complejos, con objetivos educativos bien definidos,
donde los estudiantes disefian desafios, recompensas y mecanicas
que se alinean con los contenidos curriculares (Cevallos, 2025).
Por ejemplo, pueden desarrollar juegos de matematicas que
incluyan operaciones numéricas o simulaciones cientificas que
exijan la resolucion de problemas. Estos videojuegos como
proyectos fomentan habilidades en la resoluciéon de problemas, el

pensamiento légico y el trabajo en equipo.

3.5.3 Narrativas digitales y cuentos interactivos

A través de Scratch, los estudiantes tienen la oportunidad de crear
narrativas digitales que integran texto, imdgenes, sonido y
programacioén para contar historias interactivas (Cevallos, 2025).
Estas narrativas pueden incluir decisiones del usuario que
modifiquen el desarrollo de la historia, resultando en proyectos
dindmicos que abarcan habilidades lingiiisticas y artisticas,

ademas de las computacionales.

3.5.4 Simulaciones de fenomenos cientificos o matemdticos

La habilidad de simular fendomenos permite a los estudiantes
experimentar y visualizar conceptos abstractos en ciencias y
matematicas (Cevallos, 2025). Por ejemplo, pueden programar
simulaciones de movimientos planetarios, el ciclo del agua o
trabajar con funciones matemadticas y geometria, lo que facilita
un aprendizaje exploratorio y una comprension mdas profunda de

temas especificos.
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3.5.5 Estudios de caso documentados

Diversos estudios han demostrado el impacto positivo de los
proyectos realizados con Scratch en la motivacion y el
aprendizaje significativo (Brennan & Resnick, 2012; Cevallos,
2025). En estas situaciones, los estudiantes que participan en
proyectos interdisciplinarios y colaborativos con Scratch obtienen
mejores resultados en pensamiento computacional, creatividad e

integraciéon de conocimientos.

3.6 Scratch en la educacion

Scratch se ha establecido como una herramienta clave en el
ambito educativo para impulsar el aprendizaje activo y la
creatividad digital (Cevallos, 2025). Su utilizaciéon favorece el
desarrollo del pensamiento computacional, la integracion de
contenidos curriculares y la mejora de competencias transversales

en estudiantes de diferentes niveles.

3.6.1 Desarrollo del pensamiento computacional

El pensamiento computacional, entendido como la habilidad para
abordar problemas mediante conceptos informadticos, se considera
una competencia fundamental del siglo XXI (Wing, 2006).

Scratch contribuye al desarrollo de este pensamiento al:

. Promover la descomposicion de problemas complejos en

elementos mas manejables utilizando bloques simples.

. Promover patrones y reconocimiento de similitudes al
reutilizar secuencias.

. Favorecer la abstraccion al manipular variables y operadores.
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. Formar en automatizacion mediante la elaboracién de scripts

programaticos (lonOS, 2023).

Por ejemplo, al crear un juego en Scratch, los estudiantes deben
considerar reglas, condiciones y acciones légicas, lo que les

permite ejercitar estas habilidades computacionales.

3.6.2 Aplicaciones en matemdticas, ciencias y humanidades

Scratch tiene multiples aplicaciones en las areas tradicionales del
conocimiento. En matematicas, los estudiantes pueden programar
simulaciones de funciones, geometria dindmica y operaciones
numéricas para entender mejores conceptos abstractos (Cevallos,
2025). En ciencias, permite construir modelos y simuladores de
fenémenos naturales, lo que facilita el aprendizaje experimental y
exploratorio (OpenWebinars, 2024). En humanidades, la creacion
de narrativas digitales y cuentos interactivos promueve el

desarrollo del lenguaje, la creatividad y el andlisis critico.

3.6.3 Scratch como recurso interdisciplinario (STEAM)

Con su capacidad para integrar elementos tecnologicos, artisticos

y cientificos, Scratch se presenta como una herramienta STEAM:

. Combina ciencias, matematicas, ingenieria, arte y tecnologia
en proyectos integrados.

. Fomenta proyectos colaborativos interdisciplinarios que
contribuyen a resolver problemas reales desde multiples
enfoques.

. Promueve competencias transversales como la creatividad, la

comunicacion y el trabajo en equipo.
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Actividades como disenar juegos sobre ciclos biologicos o
crear disefios arquitectonicos fusionan ciencia y arte,

estimulando un aprendizaje holistico

3.6.4 Estrategias didacticas para el aula

Para ioptimizar iel iuso ide iScratch ien ientornos ieducativos, ise

irecomiendan iestrategias icomo:

o Aprendizaje basado en proyectos: enfocar la ensefianza en la
creacion de proyectos significativos y contextualizados.

o Trabajo  colaborativo:  fomentar la interaccion  entre
compafieros para compartir ideas, codificar y depurar en
conjunto.

o Gamificacion: incorporar elementos Iudicos como desafios,
puntos y recompensas para motivar y dinamizar la clase.

. Retroalimentacion: facilitar la revision de los proyectos para

identificar mejoras y reflexionar sobre el aprendizaje.

Estas estrategias permiten al docente guiar sin restringir la
creatividad, favoreciendo un proceso autéonomo Yy significativo

(Cevallos, 2025).

3.7 Scratch y la creatividad

Scratch es una plataforma que no solo facilita el aprendizaje de
la programacidon, sino que también potencia la creatividad en
diversas dimensiones, permitiendo a los estudiantes disefiar y
expresar sus ideas de manera digital y colaborativa. Este subtema

explora como se fomenta la creatividad a través del disefio
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grafico, el sonido, la colaboracion y el uso de dispositivos

externos.

Con Scratch, la participacion de los estudiantes se caracteriza por
un alto nivel de motivaciéon y colaboracién, mientras que en los
métodos tradicionales suele ser mas baja debido a un enfoque
mas expositivo. En lo que respecta al desarrollo de competencias,
Scratch promueve el pensamiento computacional, la creatividad y
la integracion de diversas disciplinas, a diferencia del enfoque
mas limitado en habilidades especificas que ofrece la ensefianza
convencional. La metodologia también es significativamente
diferente: el aprendizaje con Scratch es activo y basado en
proyectos, mientras qué sin esta herramienta, el modelo tiende a
ser mas pasivo y tradicional. En términos de resultados
académicos, los estudiantes que utilizan Scratch muestran mejoras
en la comprension y aplicacion de conceptos, en contraste con
los métodos tradicionales que a menudo se centran en la
memorizacion. Finalmente, la evaluacion con Scratch se enfoca
en un enfoque continuo y formativo, basado en proyectos,
mientras que sin Scratch se recurre principalmente a evaluaciones

sumativas.

3.7.1 Disefio grdfico de personajes y escenarios

La creatividad visual es un elemento fundamental en Scratch. Los
estudiantes tienen la posibilidad de disefiar y personalizar sus
propios personajes ("sprites") y escenarios, utilizando herramientas
integradas sencillas o importando imagenes externas (Cevallos,

2025). El editor de disfraces permite modificar la apariencia a
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través de dibujo, borrado, rotaciéon y cambio de colores,

brindando la libertad de crear personajes Unicos.
Ejemplo practico:

Un proyecto tipico comienza con la creacion de un sprite que
representa un animal o un personaje historico. El estudiante
disefia cuatro disfraces para simular el movimiento del personaje

al caminar y luego reescribe la logica necesaria para animarlo.

3.7.2 Incorporacion de sonidos y musica

La musica y los efectos sonoros enriquecen la experiencia
multimedia. Scratch ofrece la posibilidad de grabar sonidos
originales, importar archivos o utilizar una biblioteca de sonidos
integrada (Cevallos, 2025). También se puede programar la
reproduccién y manipulaciéon dindmica del audio para sincronizar

efectos con la animacion o la historia.
Ejemplo practico:

Un proyecto para nifios puede incluir un cuento donde cada
cambio de escena est¢ acompafiado por un efecto musical o la

voz de un narrador grabada, creando una atmosfera inmersiva.

3.7.3 Proyectos colaborativos en linea con Scratch Online

La plataforma en linea de Scratch posibilita que los usuarios
compartan proyectos en una comunidad global, que recibe
retroalimentacion y permite la remixabilidad (Cevallos, 2025).
Esta estructura fomenta el aprendizaje social y la innovacion

colectiva.
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Ejemplo ipractico:

Un grupo de estudiantes crea un videojuego en etapas: uno disefia
personajes, otro la logica del juego y un tercero la musica y

efectos, compartiendo progresos y mejorando en conjunto.

3.7.4 Integracion con dispositivos externos (Makey Makey,
micro:bit)

La conexién con hardware amplia la creatividad hacia el mundo

tangible. Makey Makey permite transformar objetos cotidianos en

teclas para controlar proyectos Scratch, mientras que micro:bit es

un microcontrolador programable con sensores integrados con

soporte para Scratch (Cevallos, 2025).

Tabla 11. Dispositivos y aplicacion en proyectos educativos interactivos.

Funcionalidad principal Ejemplo de proyecto
Dispositivo
Makey Convierte objetos en controles Juego que se controla
Makey electronicos tocando hojas reales
Sensores, botones 'y leds Robot que sigue lineas y
micro:bit programables comunica con Scratch

La tabla muestra ejemplos de dispositivos electronicos utilizados

en la educaciéon para implementar proyectos interactivos. Por
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ejemplo, Makey Makey convierte objetos cotidianos en controles
electronicos, mientras que el micro:bit incluye sensores, botones
y LEDs programables, lo que permite desarrollar proyectos como

robots que pueden interactuar con Scratch.

3.7.5 Proyectos innovadores internacionales

Scratch ha impulsado proyectos creativos a nivel internacional,
como festivales de animacion digital, concursos de videojuegos
educativos 'y colaboraciones interdisciplinarias en el ambito
STEAM, que integran ciencia, arte y tecnologia (MIT Scratch,
2024). Estas iniciativas incrementan el interés y la motivacion de

los estudiantes, brindando resultados de aprendizaje significativos.

3.8 Evaluacion y retroalimentacion

La evaluaciéon en los proyectos de Scratch es un componente
fundamental del proceso de ensefanza-aprendizaje, que va mas
alla de simplemente valorar los resultados, ya que busca fomentar
la reflexion, la mejora y el desarrollo continuo en los estudiantes
(Cevallos, 2025). En el marco del aprendizaje basado en
proyectos, la retroalimentacién oportuna y formativa es clave para

consolidar tanto habilidades técnicas como creativas.

3.8.1 Criterios de evaluacion para proyectos Scratch

Evaluar un proyecto en Scratch requiere un conjunto claro de
criterios que consideren tanto la dimension técnica como la
creativa y funcional (Cevallos, 2025). Entre los factores mas
valorados se encuentran: Originalidad: Nivel de innovacion en el

disefio y concepto del proyecto.
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. Creatividad: Uso efectivo y estético de personajes,
escenarios, sonidos y animaciones.

. Logica de programacion: Aplicacion adecuada de secuencias,
bucles, condicionales, variables y listas.

. Funcionalidad:  Funcionamiento correcto del programa
cumpliendo con los objetivos.

. Usabilidad y presentacion: Claridad en la interfaz de usuario
y calidad estética.

Estos criterios deben estar alineados con los objetivos de

aprendizaje y adaptarse  a los niveles educativos especificos.

3.8.2 Rubricas para medir creatividad, logica y funcionalidad

Las rubricas ayudan a estandarizar la evaluacién al proporcionar
descripciones claras y escalas de logro para cada criterio. A
continuacion, se muestra una tabla que ejemplifica una rubrica
para evaluar proyectos de Scratch, adecuada para estudiantes de

educacion primaria y secundaria:

Tabla 12. Rubricas para evaluar la creatividad, la légica y la funcionalidad.

Excelente (4)  Bueno (3) Aceptable Insuficiente
Criterio @) )
Idea
creativa Poca
Proyecto con innovacion, Sin
innovador y  elementos similar a  elementos
Originalidad unico nuevos otros originales
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Excelente (4)  Bueno (3) Aceptable Insuficiente
Criterio @) (1)
Uso Buen uso Uso
destacado y de Uso Dbésico insuficiente
armonioso de  recursos pero 0
Creatividad recursos multimedia  adecuado inapropiado
Algoritmos
correctos
Algoritmos con Algoritmos Algoritmos
optimizados minimos basicos con  incorrectos
Loégica y sin errores fallos errores o confusos
Funciona
Funciona sin  con No funciona
errores ni  pequefios Funciona 0 esta
Funcionalidad  interrupciones  detalles parcialmente  incompleto
Poca Confusa o
Muy clara, claridlad 'y  sin
organizada y Clara y  estética presentacion
Presentacion estética ordenada limitada visual

Esta rubrica puede modificarse incorporando criterios especificos

segun el enfoque del proyecto (por ejemplo, aspectos pedagogicos

0 técnicos).
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3.8.3 Portafolio digital como estrategia de evaluacion

El portafolio digital es una herramienta efectiva para reunir y
organizar el trabajo realizado en Scratch, lo que permite a los
estudiantes documentar su proceso creativo, mostrar sus avances
y reflexionar sobre lo que han aprendido (Cevallos, 2025). Este
formato promueve la autoevaluacion y un seguimiento

personalizado por parte del docente. Se pueden incluir:

o Capturas de pantalla de los proyectos.
o Descripciones del proceso de disefio y programacion.
o Reflexiones sobre desafios y soluciones.

o Comentarios y evaluaciones de pares y docentes.

3.9 Scratch y la inclusion educativa

La inclusion educativa es un principio fundamental que busca
garantizar que todos los estudiantes, independientemente de sus
habilidades o condiciones, tengan acceso a una educacién de
calidad y oportunidades equivalentes para aprender (UNESCO,
2025). Scratch se considera una herramienta poderosa para
fomentar la inclusion, gracias a su accesibilidad, flexibilidad y
capacidad para adaptarse a diversas necesidades educativas

especiales (NEE).

3.9.1 Adaptaciones para estudiantes con Necesidades Educativas

Especiales (NEE)

Scratch permite la creacion de contenidos y proyectos
personalizados que se adaptan a las caracteristicas de

estudiantes con discapacidades cognitivas, visuales, auditivas o
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motoras (Cevallos, 2025). Algunos ejemplos de adaptaciones
incluyen:
. Uso de sonidos y narraciones para estudiantes con
dificultades visuales.
. Simplificacion de bloques y reduccion de la complejidad

para estudiantes con discapacidad intelectual.

. Inclusion de controles alternativos (teclado, dispositivos

Makey Makey) para estudiantes con movilidad limitada.

. Empleo de elementos visuales nitidos, colores contrastantes

y tamafios ajustables.

Estas adaptaciones permiten a los estudiantes avanzar a su propio
ritmo,  desarrollar  habilidades y sentirse motivados y

comprendidos en entornos digitales inclusivos..

3.9.2 Accesibilidad y aprendizaje universal

Scratch se alinea con numerosos principios de aprendizaje
universal, como la capacidad de observar, manipular y
experimentar de manera visual, auditiva y kinestésica
(OpenWebinars, 2024). Su interfaz intuitiva, bloques graficos y
retroalimentacion inmediata benefician diversos estilos y ritmos de
aprendizaje. Ademas, la comunidad global de Scratch fomenta la
colaboracion y el apoyo mutuo, creando un entorno social

positivo que favorece el aprendizaje inclusivo.
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3.9.3 Ejemplos de experiencias inclusivas

Varios proyectos educativos e internacionales han registrado el
impacto positivo de Scratch en entornos inclusivos (Brennan &

Resnick, 2012):

. En escuelas especiales, estudiantes con autismo han
empleado Scratch para mejorar sus habilidades de

comunicacion mediante la creacion de cuentos interactivos.

. Programas educativos que integran Scratch con dispositivos
adaptativos han facilitado que estudiantes con paralisis
parcial participen de manera activa en actividades de

programacion.

. Scratch se ha utilizado en entornos multilinglies vy
multiculturales, promoviendo la inclusion de estudiantes con
barreras linguisticas a través de proyectos creativos y

visuales.

Estos  ejemplos demuestran que Scratch no es solo
una herramienta tecnoldgica, sino también un recurso para

fomentar la equidad y el derecho a la educacion.

3.10 Scratch y la meotivacion estudiantil

La motivaciéon es un factor clave en el aprendizaje efectivo, y
Scratch ha demostrado ser wuna herramienta que potencia
significativamente la motivacion y participacion de los estudiantes

(Pico Arteaga, 2025). Su interfaz visual, enfoque ludico y
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capacidad de personalizacion contribuyen a que los alumnos se

involucren de manera activa y disfruten del proceso de creacion.

3.10.1 Relacion entre gamificacion y Scratch

Scratch incluye elementos caracteristicos de la gamificacion, como
desafios, recompensas implicitas a través de logros al finalizar
proyectos, interaccion inmediata con resultados visuales 'y
auditivos, 'y la  oportunidad de compartir 'y recibir
retroalimentacion en comunidad (Cevallos, 2025). Estos aspectos
incrementan la sensaciéon de logro y de mejora continua,

favoreciendo un aprendizaje mas dinamico y participativo.

3.10.2 Impacto en la motivacion y participacion

Investigaciones recientes han evidenciado que el uso de Scratch
incrementa la motivacion intrinseca de los alumnos, su interés
por la asignatura y su disposicion para enfrentar desafios
intelectuales (Durango-Warnes, 2020). Por ejemplo, en la
ensefianza de matematicas, Scratch favorece la comprension
mediante juegos y simulaciones, lo que provoca que los
estudiantes exhiban mayores niveles de curiosidad y perseverancia

al abordar problemas complejos.

3.10.3 Evidencias de estudios internacionales

Un estudio cuasi-experimental realizado en una institucion
educativa en Colombia indica que la implementacion de Scratch
como herramienta motivacional aumenta de manera significativa
el rendimiento académico, la capacidad de resolucion de

problemas y la actitud positiva hacia las matematicas (Pico
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Arteaga, 2025). Ademas, otro estudio relevante a nivel mundial
sefiala que los programas que combinan Scratch con metodologias
activas de ensefianza fomentan el desarrollo de habilidades
sociales, cognitivas y tecnologicas, facilitando una educacion mas
inclusiva y atractiva para diversas poblaciones estudiantiles

(OpenWebinars, 2024).

3.11 Scratch y la formacion docente

La implementacion efectiva de Scratch en entornos educativos
depende en gran medida de la formacidon y capacitacion de los
docentes responsables de su mediacion pedagégica (Recio, 2024).
Aunque la programacion visual es accesible para los estudiantes,
es fundamental que los profesores posean competencias técnicas,
metodolégicas 'y didacticas adecuadas para integrar esta

herramienta en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

3.11.1 Programas de capacitacion docente

Existen multiples iniciativas internacionales y locales orientadas a
formar docentes en el uso pedagogico de Scratch. Entre los mas

destacados estan:

. ScratchEd: plataforma online del MIT que ofrece cursos,
talleres, recursos y comunidades de aprendizaje para
profesores (ScratchEd, 2025).

. Talleres del MIT Media Lab: sesiones presenciales o
virtuales que combinan teoria y préctica para docentes en

diferentes niveles educativos.
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. Programas educativos nacionales: varios paises han integrado
capacitaciones de Scratch en formacion docente continua
con el fin de fortalecer competencias digitales y de
programacion (Recio, 2024).

Estas formaciones no solo abordan aspectos técnicos sino también

estrategias didacticas para potenciar la creatividad, colaboracion y

pensamiento computacional.

3.11.2 Barreras y retos en la implementacion

A pesar de los beneficios, la integracion de Scratch enfrenta

desafios comunes:

. Baja preparacion técnica: muchos docentes carecen de
formacion suficiente en programacion basica o entornos
digitales (Recio, 2024).

. Falta de tiempo: en agendas escolares saturadas es dificil
destinar espacio para la capacitacion y disefio de
actividades.

. Resistencia al cambio: docentes mas tradicionales pueden
mostrar reticencia a adoptar nuevas tecnologias.

. Limitaciones de infraestructura: acceso irregular a equipos o
conectividad limita la implementacion plena.

Es fundamental disefiar programas de formacion flexibles, con

apoyo continuo y contextualizados a la realidad docente para

superar estas barreras.

118



3.11.3 Estrategias de acompafiamiento pedagdgico

Para asegurar la correcta integracion de Scratch en la ensefanza,

se sugieren:

o Acompafamiento personalizado a los docentes a través de

mentorias y comunidades de practica.

. Materiales y guias didacticas claras y adaptables.

o Sesiones de actualizacion y formacion en linea para facilitar
el acceso.

o Integracion con proyectos interdisciplinarios para motivar y

diversificar su uso.
Estas estrategias promueven el empoderamiento de los docentes y

crean un entorno de innovacion pedagdgica sostenible.

3.12 Proyectos interdisciplinarios destacados

Los proyectos interdisciplinarios que utilizan Scratch han
demostrado ser una estrategia educativa eficaz para integrar
conocimientos de diferentes arcas, fomentar habilidades
transversales y aumentar la motivacion de los estudiantes
(Cevallos, 2025). A continuacidén, se presentan casos relevantes y
una comparacion del impacto en comparacion con las aulas

tradicionales.
3.13 Casos STEM/STEAM documentados

3.13.1 Aventura Matemadgica

Proyecto en el que estudiantes de primaria desarrollan un

videojuego educativo que incorpora conceptos de suma, resta y
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multiplicacion. Los alumnos crean desafios en entornos tematicos,
fusionando légica matematica con narrativa y disefio grafico

(Impulso06, 2023).

3.13.2 Exploradores del ecosistema

Estudiantes de secundaria desarrollan una simulacion interactiva de
un ecosistema, utilizando variables para representar la
temperatura, la flora y la fauna. Esta experiencia combina
ciencias naturales, matemdticas para modelar variables 'y

habilidades digitales (Impulso06, 2023).

3.13.3 Cuentacuentos digital

En este proyecto interdisciplinario, se integran lengua, arte y
tecnologia para crear cuentos interactivos que abarcan narracion,

animacion y programacion de secuencias (Impulso06, 2023)

3.13.4 Diseiio y estudios sociales

Estudiantes de octavo grado desarrollan juegos en Scratch
relacionados con civilizaciones antiguas (Egipto, Grecia, Roma),
combinando conocimientos de historia y habilidades digitales a

través de proyectos colaborativos (Tomas Moro, 2024).

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

Con Scratch Sin Scratch
Aspecto
Participacion Baja, clases
estudiantil Alta, motivacion y colaboracion  tradicionales
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Con Scratch Sin Scratch

Aspecto

Habilidades

especificas,
Desarrollo de Pensamiento computacional, = menos
competencias creatividad, interdisciplinariedad  integracion

Pasiva,
Metodologia Activa, basada en proyectos tradicional
Resultados Mejora en comprension 'y A menudo
académicos aplicacion memoristica

Continua y formativa con Principalmente

Evaluacion proyectos sumativa

Con Scratch, la participaciéon de los estudiantes se caracteriza por
un alto nivel de motivacion y colaboracion, mientras que en los
métodos tradicionales suele ser mas baja debido a un enfoque
mas expositivo. En lo que se refiere al desarrollo de
competencias, Scratch fomenta el pensamiento computacional, la
creatividad y la integracion de diversas disciplinas, a diferencia
del enfoque mas restringido en habilidades especificas que ofrece
la ensefianza convencional. La metodologia también presenta una
gran diferencia: el aprendizaje con Scratch es activo y se
fundamenta en proyectos, mientras que, sin esta herramienta, el
modelo tiende a ser mdas pasivo y tradicional. En cuanto a los
resultados académicos, los estudiantes que utilizan Scratch

evidencian mejoras en la comprension y aplicaciéon de conceptos,
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en contraste con los métodos tradicionales que a menudo se
centran en la memorizacién. Por ultimo, la evaluacidon con
Scratch se basa en un enfoque continuo y formativo, centrado en
proyectos, mientras que sin Scratch se utiliza principalmente la

evaluacion sumativa.
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CAPITULO 1V

5 APP INVENTOR 2 COMO HERRAMIENTA DE
INNOVACION EDUCATIVA

En la actualidad, el sector educativo se enfrenta a desafios
continuos al ajustarse a las transformaciones tecnoldgicas y
sociales que definen el siglo XXI. En este escenario, los métodos
de ensefianza y aprendizaje demandan la adopcion de nuevas
técnicas y recursos que permitan satisfacer las exigencias de una
sociedad que cada vez se vuelve mas digital y conectada. La
innovacion en la educacion es crucial para la inclusion de
practicas y herramientas que facilitan la evolucion y, a su vez,
enriquecen la experiencia de los estudiantes, convirtiéndose en un

pilar esencial para asegurar una formacion integral.

En la actualidad, el sector educativo se enfrenta a desafios
continuos al ajustarse a las transformaciones tecnoldgicas y
sociales que definen el siglo XXI. En este escenario, los métodos
de ensefianza y aprendizaje demandan la adopcion de nuevas
técnicas y recursos que permitan satisfacer las exigencias de una
sociedad que cada vez se vuelve mdas digital y conectada. La
innovacion en la educacion es crucial para la inclusion de
practicas y herramientas que facilitan la evolucion y, a su vez,
enriquecen la experiencia de los estudiantes, convirtiéndose en un

pilar esencial para asegurar una formacidn integral.
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En este marco, la aplicacion de las Tecnologias de la Informacion
ha promovido un cambio fundamental en la manera de actuar de
los docentes, fomentando una evolucion de los modelos y
estrategias convencionales hacia enfoques mas interactivos,
dindmicos y participativos. App inventor 2 tiene una interfaz
intuitiva donde su principal desarrollo es basado en bloques
grafios que reemplaza al codigo textual, y esta la convierte en
una alternativa accesible tanto para docentes como estudiantes
que tienen la motivacion en introducirse en el mundo del

desarrollo de aplicaciones moviles.

Gracias a la implementacion de la herramienta como recurso
pedagdgico no se limita en tan solo la creacion de aplicaciones;
su principal objetivo radica en la posibilidad de fomentar el
pensamiento logico, resolucion de problemas y la creatividad en
los alumnos. Al facilitar el desarrollo de iniciativas tan concretas,
este valioso recurso fomenta un aprendizaje profundo y relevante,
en el cual los estudiantes se transforman en los actores
principales de su educacion.App Inventor 2 como herramienta de
innovacidn educativa, resalta aportes esenciales en la construccion
de aprendizaje basado en el dinamismo orientado en el desarrollo
de competencias digitales. Asimismo, se pretende constatar codmo
su implementacion puede fortalecer las précticas de docentes con
la finalidad de motivar a los alumnos y abrir nuevas
posibilidades en el proceso de ensefianza en distintas areas del

conocimiento.
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5.1 Introduccion al desarrollo de aplicaciones moviles en la

educacion

La creacion de distintas aplicaciones mdviles se ha convertido en
una de las tendencias mundiales mas impactantes en la educacion
actual. En los afios recientes, la rapida evolucién de la tecnologia
moévil ha transformado no solo la forma en que las personas se
comunican y se relacionan, sino también los métodos que utilizan
para aprender, acceder a datos y desarrollar su conocimiento

personal.

Hoy en dia, los dispositivos mdviles, particularmente los teléfonos
inteligentes y las tabletas, son elementos clave en el dia a dia
de docentes y alumnos, lo que brinda nuevas oportunidades de
avance al utilizar estas herramientas como facilitadoras en el
aprendizaje académico. La educacion tradicional, se centra de
forma especial en métodos expositivos y recursos totalmente
impreso en la cual ha sido desafiada por la necesidad de integrar
estrategias dindmicas, personalizadas e interactivas. Mediante este
contexto, las aplicaciones mdviles se presentan como un recurso
innovador que da respuesta a las demandas de una sociedad

digitalizada y globalizada en constante cambios evolutivos.

Mediante estas herramientas no solo brinda acceso a contenidos
educativos de forma rapida y flexible, a su vez favorecen la
participacion activa de los estudiantes, el aprendizaje auténomo
en la posibilidad de la adaptacion de los procesos formaticos a

diversos estilos y ritmos de aprendizaje.
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Uno de los beneficios mas destacados de las aplicaciones moviles
en el sector educativo se encuentra en su habilidad para
democratizar el acceso al saber. Al comparar con ¢épocas
anteriores, los materiales educativos estaban  reservados
unicamente para instituciones, bibliotecas o libros costosos, pero
actualmente es suficiente contar con un dispositivo movil y
conexion a internet para acceder a plataformas de educacion,
bibliotecas en linea, simuladores o entornos de aprendizaje. Este
fenomeno ha contribuido a disminuir las disparidades sociales y

geograficas, permitiendo que estudiantes.

Un elemento importante es la capacidad de interactividad que las
aplicaciones moviles fomentan de manera considerable en la
ensefianza. A diferencia de los enfoques tradicionales, estas
herramientas facilitan la retroalimentacion de forma inmediata,
permiten el uso de contenidos multimedia (como videos,
animaciones, audios o0 imagenes) y promueven estrategias
fundamentadas en la gamificacion. Todo esto potencia la
motivacion y el compromiso del estudiante, aspectos cruciales
para alcanzar un aprendizaje significativo y duradero. Asimismo,
la opcidon de personalizar el aprendizaje a través de aplicaciones
adaptativas ayuda a abordar la diversidad en el aula, ajustdndose
a las necesidades de alumnos con diferentes estilos cognitivos y

niveles de habilidad.

La funcion del educador promueve un cambio importante en el
aprovechamiento de aplicaciones moviles. El educador ya no
actia solo como un canal para impartir saberes, sino que se
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transforma en un guia, mediador y arquitecto de la experiencia
educativa. Al integrar aplicaciones en su metodologia de
ensefanza, el educador impulsa la capacidad de resolver
problemas, el pensamiento analitico, la creatividad y el
entusiasmo en sus alumnos. Asimismo, la habilidad de los
educadores para crear aplicaciones particulares que se ajusten a

las exigencias de su contexto educativo es fundamental.

Por otra parte, la ensefianza de la programacion de aplicaciones
moéviles dentro de la formacion académica se ha posicionado
como un campo de gran valor. Mediante plataformas accesibles
gratuitas como App Inventor 2, Scratch o Kodular, los alumnos
pueden desarrollar distintos proyectos especificos que le ayuda
comprender conceptos abstractos de la logica computacional y

posteriormente aplicarlos en situaciones reales.

Las aplicaciones moviles en el proceso de ensefianza-aprendizaje
no solo potencia contenidos tecnologicos, sino que también
fortalece competencias transversales como el trabajo colaborativo,
la organizacion de proyectos, resolucion de problemas y en las
tomas de decisiones en la que ayuda fortalecer su formacion

académica.

Es crucial sefialar que la creacion de aplicaciones moviles en el
sector educativo también presenta obstaculos y problemas. Uno
de ellos es la desigualdad digital, dado que no todos los
estudiantes tienen acceso a dispositivos moviles apropiados o a

internet. De manera similar, es necesario que los educadores
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reciban formacion continua para poder utilizar estas herramientas
de manera eficaz, evitando su uso superficial. Ademads, es
importante considerar cuestiones éticas y de seguridad digital, ya
que el uso de plataformas moviles conlleva ciertos peligros
vinculados a la privacidad y a la gestion responsable de los

datos.

Frente a estos retos, la incorporacion de aplicaciones moviles en
el ambito educativo ha mostrado ser sumamente provechosa. Las
evidencias reunidas en diferentes instituciones indican un efecto
muy favorable vinculado a la motivacion de los estudiantes, el
refuerzo de habilidades digitales y el cultivo de capacidades
esenciales para abordar los retos del entorno académico y laboral
contemporaneo. Asimismo, las aplicaciones moviles han facilitado
el disefio de variados contextos de aprendizaje enfocados en la
inclusion, la actividad y la adaptacion a la situacion de los

estudiantes.

La creacion de aplicaciones para dispositivos moviles representa
una opcion valiosa para la educacion y para integrar ideas
novedosas en ella. Al aplicarlas correctamente, no solo se
modifica la manera de ensefiar y aprender, sino que también se
favorece el desarrollo de personas que piensan de manera critica,
son creativas y estdn capacitadas para utilizar la tecnologia. Por
esta razon, es esencial que los educadores y las instituciones
educativas enfrenten el importante desafio de incluir estas

herramientas en sus planes de estudio para aprovechar sus
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diversas oportunidades y ajustarlas a las necesidades especificas

de su entorno.

La influencia de las aplicaciones moéviles en el ambito educativo
se presenta de forma distinta segin el grado académico en el que
se utilicen. En la ensefianza primaria, estas herramientas
contribuyen a crear experiencias divertidas que facilitan el
aprendizaje temprano de la lectura y escritura, ciencias naturales
y matematicas mediante juegos interactivos y representaciones

visuales.

En el nivel de preparatoria, su importancia reside en la habilidad
de atraer el interés del adolescente a través de recursos que
conectan el contenido educativo con aspectos de su vida diaria,
como la creacion de videojuegos y simulaciones de procesos
quimicos o fisicos. Por otro lado, en la educacidén superior, las
aplicaciones moviles se transforman en colaboradores clave para
la investigacion, la resolucion de desafios complejos y el
desarrollo de habilidades profesionales preparadas para el mercado

laboral.

La creacion de aplicaciones moviles en el ambito educativo esta
intimamente vinculada a las habilidades del siglo XXI,
ampliamente debatidas por entidades como la UNESCO vy la
OCDE. Dentro de estas se incluyen la capacidad de aprender, la
comunicacion a través de medios digitales, la cooperacion y el
pensamiento critico. Al utilizar o desarrollar aplicaciones en

dispositivos moviles, los estudiantes ponen en practica estas
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habilidades, enfrentandose a situaciones que demandan andlisis,
trabajo conjunto y creatividad. Como mencionan Trilling y Fadel
(2009), la innovacion en la educacion no se enfoca solo en la
preparacion de los estudiantes para aprobar examenes, Sino
también para navegar en un entorno de incertidumbre,

complejidad y cambio constante en un mundo digitalizado.

Uno de los aspectos particulares relevantes es la relacion entre la
metodologia activas de enseflanza y las aplicaciones moviles. El
aprendizaje basado en proyectos es potencializando con el uso de
aplicaciones moviles que facilita a los estudiantes a el desarrollo
de productos concretos, como aplicaciones funcionales para
resolver un problema en concreto de la comunidad, también la
gamificacion es un terreno fértil en las plataformas moviles, al
momento de integracion de dimanicas de juegos que fomentan la
motivacion y el compromiso. En cambio, el modelo de aula
invertida se utiliza plataformas moviles para que los alumnos
tengan acceso a todo el contenido tedrico en sus hogares y
dedique el tiempo en el aula a las practicas y reflexion, este
sirve para la metodologia no sea de igual manera efectiva sin el
apoyo tecnologia de las plataformas moviles que aportan la

flexibilidad y dinamismo al proceso del aprendizaje estudiantil.

Utilizando las aplicaciones moviles en la educacion nos permite
dar un lugar de casos internacionales de unas buenas practicas
como por ejemplo en Finlandia se ha desarrollo plataformas
moviles para el soporte de la ensefianza del pensamiento
computacional desde los primer inicio de escuela, integrado con
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la malla curricular, también en paises como Colombia y México,
se han implementado un plan de alfabetizacion digital por medio
de aplicaciones moviles que nos ayudan a los estudiantes de
escuelas rurales ha acceder a nuevas materias educativas sin la
necesidad de la conexion permanente del internet, estos
argumentos nos indican que cuando se realiza la integracion con
una vision clara las plataformas pueden construir una mejora de

la calidad y equidad educativa.

También para la realizacion de las aplicaciones moviles en la
ensefianza se necesita tener aspectos de ética y ciudania digital,
con la facilidad al acceso de la informacion, comunicacioén y las
redes sociales eso expone a los alumnos a riesgo de privacidad,
cbulling Ribble(2015) senala que para la educaciéon en la
ciudadania digital es indispensable que los estudiantes no solo
sean un usuario de la tecnologia sino ciudadanos responsables
que actilan con principios conciencio en su entorno digital, por
lo tanto cualquiera con la iniciativa educativa que involucre los
usos de plas plataformas moéviles debe siempre esta acompafiado

con programas de sensibilizacion sobre la ética y responsabilidad.

Otros elementos apremiantes es el impacto socioemocional del uso de
las aplicaciones moviles en el entorno educativo constituye un aspecto
relevante a considerar. Diversos casos de estudio han evidenciado que
el aprendizaje mediado por la tecnologia puede incrementar la
motivacion del estudiante, especialmente cuando perciben que los
contenidos adquiridos tienen una aplicacion practica inmediata. Sin
embargo, también es necesario evaluar los riesgos asociados a su uso,
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tales como la distraccion, la dependencia tecnoldgica o el aislamiento
social. En este contexto, el rol del docente adquiere especial importancia
como guia y mediador del proceso educativo, ya que orienta a los
estudiantes hacia un uso responsable y pedagogico de las aplicaciones
moviles, incluidas las redes sociales, promoviendo un equilibrio entre

innovacion tecnoldgica y bienestar socioemocional.

5.2 Interfaz y funcionamiento de App Inventor 2

La herramienta App Inventor 2, en un comienzo fue desarrollada
por la empresa de Google y hoy en dia se encuentra gestionada
por el Massachussetts Institute of Technology (MIT), que se ha
consolidado al ser una de las herramientas mas accesible para la
creacion de aplicaciones moviles con fines educativos. A través
de su disefio se centra en la simplicidad y a su vez en la
reduccion de las barreras técnicas que suelen impedir a los
alumnos y profesores se acerquen en el mundo de la

programacion.

Para comprender su potencial pedagogico es fundamental analizar
el detalle de su interfaz grafica y la manera como se encuentra
constituido en la organizacién de su funcionamiento, puesto estas
caracteristicas son las que lo convierten en una plataforma

amigable y den gran valor en contexto de ensefianza.

La interfaz que maneja la potencial herramienta App Inventor 2,
se encuentra constituida principalmente por dos entornos
complementarios: el Disefiador (Design) y el Editor de Bloques
(Blocks Editor). El primero posibilita en la organizaciéon de forma
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visual de los componentes que forman parte de la aplicacion:
botones, etiquetas, cuadros de texto, sensores, imagenes o0
elementos de multimedia. Mediante este espacio, el profesor o
alumno pueden arrastrar y a la vez soltar los elementos como si
construyera una maqueta digital, lo cual ayuda a la comprension
de la estructura de la aplicacion sin tener la necesidad de escribir

codigos de forma tradicionalista.

Por otro lado, el Editor de Bloques estd formado por la base
logica del sistema. En esta seccion se define los comportamientos
de cada componente mediante un sistema de programacion visual
basado en bloques encajarles. A través de este disefio se inspira
en la metafora de piezas de rompecabezas que permiten unir de
manera coherente, con el fin de evitar errores frecuentes en la
programacion textual, como la sintaxis incorrecta. Gracias a este
gran sistema, quienes no tengan experiencia previa en el area de
informatica puede comprender con mayor fluidez y rapidez la
logica de programacion y desarrollar aplicaciones funcionales en
poco tiempo. En la figura 1, se visualiza el backend o conocido

el detrds de la programacion.
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Figura 20. Interfaz del backend de la edicion de bloques.

Fuente: Grupo de investigadores.

El sistema de bloques de la herramienta de App Inventor 2 se
apoya en la teoria del constructivismo de Seymour Papert (1980),
quien defendia la postura que el aprendizaje de la programacion
podia lograrse a través de la manipulacion de objetos virtuales.
La analogia con piezas de rompecabezas hace que la
programacion se convierta en un proceso dindmico y exploratorio,
en el cual el error se transforma en una gran oportunidad de
descubrimiento y no en una barrera. Gracias a esta filosofia
pedagbgica convierte a esta herramienta en una aliada en las

metodologias activas con los principios educativos del siglo XXI.

La parte superior de la interfaz presenta herramientas esenciales
para la administraciéon de proyectos. Desde este punto, el usuario
puede crear una aplicaciéon nueva, guardar el progreso, asi como
importar y exportar proyectos, ademds de acceder a tutoriales de
asistencia. Este disefio sigue el principio de usabilidad propuesto
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por Nielsen en 1994, que sostiene que un sistema debe ser facil
de entender y reducir el esfuerzo requerido para que los usuarios
aprendan a usarlo. En App Inventor 2, esto se manifiesta en un
entorno que concentra la atencion en el desarrollo de Ila

aplicacion en lugar de en la técnica complicada del software.

La zona de trabajo del Disefiador esta estructurada de manera
coherente. A la izquierda se localizan los elementos que se
pueden usar, clasificados en diferentes categorias, mientras que en
el centro aparece el simulador del aparato movil. Este simulador
no es atractivo visualmente, pero recrea la disposicion visual que
tendra la aplicacion en un teléfono o en una tableta. Esto permite
a los estudiantes prever inconvenientes en el disefio, como el
exceso de botones o la escasa visibilidad de las etiquetas, lo cual
contribuye a desarrollar una perspectiva profesional y critica

desde las primeras fases del aprendizaje.

En el lado derecho, se encuentra la seccion de propiedades que
permite modificar aspectos particulares de cada elemento, como
tamafos, tipos de letra, tonalidades, fondos, margenes y otras
caracteristicas. Esta capacidad de personalizacion estimula la
creatividad y al mismo tiempo favorece el desarrollo de
habilidades digitales elementales vinculadas a la comunicacion
visual y el disefio grafico. Desde una perspectiva educativa, esta

area actla como una introduccion practica a la estética digital, la
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cual es crucial en un entorno donde la interfaz de usuario es una

componente esencial de cualquier producto tecnolédgico.

En la imagen 2 se presenta la interfaz principal de la aplicacion.
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Figura 21. El interfaz principal de la herramienta App inventor 2

Fuente: Grupo de investigadores.

Un elemento clave de la interfaz es la conexion en tiempo real
con dispositivos moviles. La herramienta de App Inventor 2
permite enlazar un teléfono o tableta que utilice el sistema
operativo Android al espacio de trabajo mediante Wi-Fi o un
cable USB, de modo que las modificaciones efectuadas en la app

se muestran de inmediato en el dispositivo.

La retroalimentacion inmediata transforma el aprendizaje en una
actividad activa y entretenida, permitiendo a los estudiantes ver
de inmediato las consecuencias de sus elecciones en
programacion y disefio. Desde un enfoque educativo, este sistema

refuerza el aprendizaje relevante, ya que las decisiones de los
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usuarios generan resultados tangibles y evidentes (Corral et al. ,

2020).

De este modo, el sistema agrupa los elementos en secciones bien
definidas, tales como la interfaz de wusuario, los sensores, la
conectividad, los medios multimedia y el almacenamiento. Esta
organizacion no solo ayuda a los estudiantes a encontrar los
componentes esenciales para cada tarea, sino que también les
permite entender la amplia gama de opciones que presenta la
programacion de aplicaciones moviles. Por ejemplo, al investigar
los sensores, los estudiantes pueden aprender a incorporar el
acelerometro o el GPS en una aplicaciéon, lo que les permite
desarrollar proyectos creativos que estdin vinculados a la

geolocalizacion, las ciencias naturales o la educacion fisica.

El funcionamiento de App Inventor 2, se complementa con un
emulador integrado, que ofrece la posibilidad de probar
aplicaciones sin tener la necesidad de contar con un dispositivo
movil fisico. Este recurso es de gran utilidad en instituciones
educativas que disponen de recursos tecnologicos muy limitados,
ya que posibilita que el alumno experimente con la creacion y
prueba de aplicaciones directamente a través de una computadora.
Ademas, el emulador garantiza un entorno controlado y de forma
segura, en el cual pueden realizar muchas pruebas pilotos con el
fin de no tener el riesgo en dafiar cualquier dispositivo movil

real (Kuz et al., 2024).
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Desde la perspectiva de la innovacion educativa, la interfaz del
App Inventor 2 es muy intuitiva ya que permite aplicar
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos
(ABP). Los alumnos pueden trabajar en la resolucion de
problemas concretos a través del disefio de aplicaciones moviles
que respondan a las necesidades de su entorno (Satria et al.,
2022). Por ejemplo, un grupo de estudiantes podria crear una
aplicacion para registrar habitos de reciclaje en su comunidad
educativa, mientras otro desarrolla una aplicacion que ayuden al
aprendizaje de vocabulario en inglés. En ambos ejemplos, la
plataforma actia como un puente entre la teoria y la praxis con
la finalidad de impulsar el desarrollo de la creatividad, capacidad

de trabajo colaborativo y la autonomia.

El éxito en el uso de esta herramienta multifuncional se basa en
el equilibrio entre su capacidad y su facilidad de uso. Aunque
estd diseflada para principiantes, no impide el desarrollo de
aplicaciones mas sofisticadas(Pérez & Martinez, 2022). Los bloques
avanzados permiten la integracion de bases de datos, servicios en
la nube y web, ampliando asi el espectro de proyectos factibles.
Esta flexibilidad garantiza que tanto estudiantes de niveles
basicos como universitarios puedan explotar el potencial que
ofrece esta herramienta en diferentes grados de dificultad, gracias
a sus propdsitos educativos y conocimientos (Alves, Von

Wangenheim, & Hauck, 2020).

La interfaz y la operatividad de la herramienta App Inventor 2
han sido creadas con el proposito de facilitar el acceso a la
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programacion de aplicaciones moviles, integrando a la comunidad
educativa en un campo que usualmente ha estado limitado a
individuos especializados. Su entorno visual, la conexiéon con
diversos dispositivos y su estructura bien definida hacen que esta
plataforma sea una herramienta valiosa para impulsar la
innovacion en la educacion, brindando a docentes y estudiantes
una oportunidad excepcional de explorar la programacion de

manera creativa, accesible y relevante. (Kim et al., 2025).

5.3 Pensamiento computacional y programacion visual en

App Inventor

El avance del razonamiento computacional hoy en dia se enfoca
en un punto clave en la ensehanza digital. Segin Wing (2000),
se describe como la capacidad para enfrentar desafios, crear
sistemas y entender la conducta humana a través de los
principios basicos de la informatica. No se restringe Unicamente
a la codificacion, sino que implica el uso de un pensamiento
ordenado y logico que es aplicable a diversas areas. Desde esta
perspectiva, App Inventor 2 se presenta como una herramienta
eficaz para fomentar habilidades en el aula, ya que une
accesibilidad, programacion visual y una metodologia pedagogica

que se centra en enfoques activos. (Pérez & Martinez, 2022).

La programacion visual por bloques que maneja la herramienta de
App Inventor 2 elimina la complejidad de la sintaxis textual
posibilita que los alumnos se concentren en la logica de los

algoritmos. Para los tedricos Resnick et al. (2009), este tipo de
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programacién reduce la barrera de entrada en el pensamiento
computacional y fomenta la creatividad, esto permite que los
usuarios pueden experimentar sin temor en cometer errores
irreversibles. Por tal razon los bloques actian como piezas de
construccion del pensamiento logico, en lo que se fundamenta en
la teoria constructivista que sefalaba Papert (1980), quien defendia

el aprendizaje mediante la manipulacion activa de objetos.

El aporte significativo de App Inventor 2 se refleja fundamental
en la descomposicion de problemas, una de las habilidades
principales del pensamiento computacional. Cada aplicacion se
basa en estructura consolidad como conjunto de tareas
especificas: recibir datos, procesarlo y devolver los resultados
hallados. Mediante este enfoque se relaciona con lo que Brennan
Y Resnick (2012) describen como las tres dimensiones del
pensamiento computacional: conceptos computacionales (eventos,
bucles, condicionales), praxis computacionales (iterar, depurar y
modularizar) y  perspectivas = computacionales  (expresarse,

conectarse y cuestionarse).

De la misma forma, la interfaz de bloques favorece
significativamente en el reconocimiento de patrones y la
abstraccion. Los estudiantes descubren que diversas aplicaciones
comparten estructuras similares, lo que les ayuda reutilizar
soluciones y transferir conocimientos. Para los autores Moreno-
Leén y Robles (2016) senialan que las programaciones por bloques
promueven un aprendizaje inclusivo, ya que no exige
conocimientos matematicos avanzado en la que favorece a los
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estudiantes con diversos perfiles acercarse mas al mundo de la

logica computacional.

La programacion orientada a eventos que se centra App Inventor
2 fomenta el razonamiento algoritmico. Los estudiantes aprenden
que una accion concreta (presionar un botén o mover el
dispositivo) desencadena conjunto de instrucciones. Esta logica de
interacciona se relaciona en los sistemas digitales, de modo que
los alumnos adquieren conocimiento y una Vvision realista
aplicable del funcionamiento tecnoldgico del entorno (Lukkarinen

et al., 2021).

Desde la perspectiva pedagdgica, App Inventor facilita el uso de
metodologias como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
Los estudiantes no solo crean aplicaciones como ejercicios, sino
mas bien disefan soluciones a problemas concretos de sus
entorno educativo o social. Los teéricos cabero y Barroso (1016),
indican que las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
(TIC), cuando se aplica bajo enfoques pedagdgicos activos,
potenciacion de autonomia, aprendizaje significativo y motivacion.
Asimismo, App Inventor 2, se convierte en un medio para que
el pensamiento computacional transcienda la teoria y se

materialice proyectos creativos e innovadores.

5.4 Proyectos educativos con aplicaciones mdviles (ejemplos

practicos)

En los tultimos afos, la incorporacion de las aplicaciones moviles
en el ambito educativo se ha evidenciado ser una estrategia
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eficaz para fortalecer el aprendizaje, de forma especial en
contexto relacionado al proceso de ensefanza hibrida (Romero

Jama et al., 2024).

En Espafia se ha desarrollado propuestas transformadoras en el
nivel de educaciéon secundario. El proyecto “SaD: Desarrollo de
aplicaciones moviles con MIT App Inventor”, implementado en
el afio del 2024 dentro de la materia de Computaciéon Robotica
en 2° de ESO. Esta gran iniciativa busco que los alumnos del
rango de edad entre 13-14 afios, desarrollaran aplicaciones
moéviles mediante proyectos colaborativos. El enfoque practico
favorecio la adquisicion de competencias digitales y resolucion de
problemas, de la misma forma promovié un aprendizaje activo y
significativo. Esta experiencia confirma que al momento que se
introduce al mundo de la programacion movil en edades
tempranas va a fortalecer la alfabetizacion digital y prepara que
los alumnos puedan enfrentar los retos tecnologicos del futuro

(Procomtn INTEF, 2024).

En Perti, los estudiantes de secundaria, en la cual disefiaron una
aplicacion moévil educativa con MIT App Inventor para potencias
el aprendizaje de soélidos geométricos. Este proyecto,
implementado en los afios 2022-2023 en una institucion educativa
del sector privado en Chiclayo, busc6 que los alumnos
comprendieran de forma mas clara y concisa los conceptos
matematicos relacionado con cuerpos tridimensionales. La
aplicacion incluia visualizaciones interactivas, ejercicios practicos
y retroalimentacion de forma inmediata. Los resultados fueron
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altamente positivos en donde los estudiantes demostraron tener
mayor motivacion hacia la materia y una mejor comprension de
los solidos geométrico, afirmando con este proyecto que las
aplicaciones moviles pueden complementar de forma eficaz la

ensefianza tradicional en las aulas (Chaponan Valdera, 2023).

Un estudio adicional realizado en el dmbito de la matemadtica con
un enfoque divertido. En el afio 2023, Lozano y sus compafieros
llevaron a cabo un proyecto educativo centrado en juegos,
permitiendo a los estudiantes practicar patrones y estructuras
matematicas mediante una app. La iniciativa combind la légica
de App Inventor 2 con componentes de gamificacion, donde los
estudiantes progresaban al superar retos matematicos. Los
resultados fueron muy positivos, ya que los participantes no solo
mejoraron su comprension de las matematicas, sino que también
manifestaron mayor diversion y participacion en la asignatura.
Este estudio demuestra que las aplicaciones moviles, cuando
incorporan elementos ludicos, aumentan de forma considerable la

motivacion interna de los estudiantes. (Lozano et al., 2023).

En el ambito de las tecnologias emergentes, la herramienta App
Inventor 2 ha sido utilizada para introducir a los estudiantes al
aprendizaje  automdtico y la inteligencia artificial. Los
investigadores Zhou, Kim y Abelson, entre otros, llevaron a cabo
un estudio en el que los alumnos desarrollaron aplicaciones
moviles reales que incluian clasificadores de imagenes. De este
modo, los participantes no solo adquirian habilidades de
programacion, sino que también comprendian los conceptos
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fundamentales del aprendizaje automatico y su relevancia en
situaciones cotidianas. Esta evidencia practica muestra que App
Inventor 2 puede funcionar como un vinculo crucial entre la
programaciéon visual y el acceso a tecnologias de vanguardia, con
el objetivo de fomentar habilidades criticas y la resolucion de

problemas en la educacion del siglo XXI.

En un analisis llevado a cabo en Peru, los investigadores Vasquez
Navarro y otros (2023) llevaron a cabo una iniciativa con
alumnos universitarios en Ingenieria de Sistemas para crear una
aplicacion movil enfocada en la enseflanza de algoritmos. Se
utilizd la metodologia de Design Thinking, donde los estudiantes
se involucraron en la deteccion de requerimientos, la creacion de
la interfaz y la experiencia del usuario, y ademas, desarrollaron
un prototipo funcional. Este enfoque ciclico permiti6 a los
estudiantes vincular de manera efectiva su conocimiento teorico
con la préctica, registrando avances en la comprension conceptual
de los algoritmos. Este estudio indica que los proyectos que
emplean la herramienta App Inventor 2 tienden a ser eficaces en
promover un aprendizaje significativo en niveles avanzados,
considerando la participacién activa y el disefio centrado en el

usuario.

De forma similar, las investigaciones de (Li, 2023) documentaron
su base empirica en la que los alumnos universitarios de
ingenieria crearon aplicaciones moviles con el fin de apoyar las
ciencias bdasica. Este estudio concluyd que los alumnos no
solamente fortalecieron sus competencias digitales, sino también
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su habilidad para la incorporacién de conocimientos tedricos con

aplicacion practicas, favoreciendo un aprendizaje significativo.

En Ecuador, durante la pandemia del COVID-19 los
investigadores Bosquez Vera et al. (2022) fortalecieron el proceso
de ensefanza-aprendizaje en la asignatura de inglés a través de
una aplicacion llamada StudEnglish, que fue desarrollada en la
herramienta de App Inventor 2. La poblacion fue destinada a
estudiantes de octavo ano de Educacion General Basica, este
trabajo utilizd metodologia de campo descriptiva. Los resultados
evidenciaron que la aplicacion movil contribuyé de forma
significativa a la mejora del aprendizaje del idioma extranjero en
un contexto con deficiencias tecnologicas, especialmente durante
la pandemia que afecté de forma abismal la educaciéon, momento
que muchos recursos educativos presenciales no se encontraban

disponibles en ese momento.

En la investigaciéon de Quishpe-Lopez & Vinueza-Vinueza (2021)
desarrollaron  una  aplicacion movil llamada  MatEstudio
desarrollada en la herramienta de App Inventor 2, disefiada para
los alumnos de Educacion General Basica con la finalidad de
reforzar su comprension tedrica y practica de operaciones con
numeros enteros. Esta aplicacion incorpora pantalla interactiva
que combinan la teoria matematica, simuladores y dindmicas
ludicas, los cuales tienen proposito mejorar la retencion del
conocimiento como el razonamiento matemadtico. El estudio revela
que después de aplicar una encuesta a los estudiantes, se
evidencid una problematica significativa en la comprension de
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teoria frente a la practica, y hall6 que la aplicacion MatEstudio
resultdé ser una solucion factible para el fortalecimiento de dicho
proceso. No obstante, en este estudio identificaron limitaciones
fundamentales, como la dependencia de acceso a internet y la
correcta utilizacion de la aplicacion por parte de los usuarios, lo
que recomienda que para su implementacion de forma efectiva se

requiera acompafiamiento pedagdgico y condiciones tecnologicas.

5.5 App Inventor 2 y el fomento del aprendizaje activo y

colaborativo

En la era digital la educacion se ha dirigido hacia un paradigma
que prioriza la ensefianza y el trabajo grupal. Con este enfoque,
los alumnos son los principales protagonistas de su formacion
académica distinguiéndose del modelo tradicional, donde el
profesor es el Unico que tramite el conocimiento. En este
contexto con la herramienta App Inventor 2 se presenta como un
apoyo estratégico, por lo que su disefio y funcion promoveré de
una forma natural esta metodologia pedagogia (Medina & Rueda,

2025).

La ensehanza activa, segin la pedagogia actual, es aquella donde
el estudiante se involucra directamente en la construccion de su
propio conocimiento por la exploracion y la resolucion de
problemas, toma de decisiones. App Inventor 2 facilita este
proceso de muchas maneras, al ser una plataforma visual y
enfocada en bloques, elimina la barrera de la sintaxis del codigo,

esto permitiendo que los alumnos se centren en la logica del
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problema. Como se ha verificado en estudios previos (Quishpe-
Lépez & Vinueza-Vinueza et al, 2021), esto potencia la
creatividad y reduciendo el este con la frustracion, haciendo del
proceso de creacion una experiencia mas atractiva para el alumno
y menos intimidante. Los alumnos no solo estan estudiando a
programar sino también estan disefiando y creando prototipos de
sus ideas, convertido conceptos abstractos en productos tangibles

y funcionales (Patton et al., 2019).

Ademas, la filosofia de aprender haciendo se centra en el uso de
App Inventor 2, la retroalimentacion es instantanea que favorece
la herramienta, por lo que es un emulador y con la conexioén en
tiempo real con un dispositivo movil, es la prioridad en este
proceso. Los Alumnos puede identificar de inmediato los
resultados de cada bloque que se agrega, lo que eso les permite
depurar y realizar mejoras continuas a sus proyectos de manera
autonoma. En este ciclo de accion reaccion se refuerza el
pensamiento critico y la capacidad de resolver los problemas
indicados por el facilitador, creado habilidades fundamentales para
este siglo XXI, la plataforma se comprar como un andamio que
nos ayuda a soporta el aprendizaje, permitiendo que los
estudiantes experimenten con la ldgica de una manera ludica y

exploratoria por si mismo.

Por otra parte, la naturaleza de la programacion con App inventor
2 fomenta la formacion significativa del aprendizaje colaborativo.
La  creacibon de  aplicaciones  moéviles, un  proyecto
multidisciplinario que involucra diferentes roles desde el disefio
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de la interfaz de usuario hasta la programacion de una ldgica
interna, es un entorno de una aula, para los estudiantes puedan
realizar su trabajos grupales, por lo cual dividendo las tareas
segundos sus fortalezas e intereses por ejemplo, un alumno que
pueda encargarse del disefio de la interfaz en la secciéon de
disefiador y mientras los otros se encargarian en la programacion

de los bloques en el editar de bloques.

Este trabajo en equipos no solo replica los modelos de
colaboracion del mundo laboral, sino que también promueve
habilidades sociales como la comunicacion, la negociacion y el
liderazgo, Al tener un objetivo comin (creando una aplicacion
funcional), los estudiantes se ven motivado a compartir ideas,
resolver problemas y apoyarse mutuamente. la investigacion de
Vésquez Navarro et al. (2023) sobre el uso de App Inventor 2
en la ensefianza de algoritmos para demuestra que la metodologia
de Desing Thinking aplicada a estos proyectos promueve la
participacion activa y la colaboracion, mejorando la compresion

de los conceptos teoricos.

En un marco mas amplio, la cooperacion se manifiesta mas alla
de un aula convencional, la comunidad de App Inventor 2 es
amplia y dindmica, con foros en linea, guias y depositos de
proyectos que permiten a los estudiantes y maestros intercambiar
sus desarrollos y aclarar sus dudas aprendiendo de las vivencias
de los demdas. Esto sugiere que los estudiantes tienen una

perspectiva mdas holistica de la cooperacion en la que pueden
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edificar un entendimiento mas compartido y obtener respaldo de

una comunidad mas extensa.

Para finalizar, la utilizacion de App Inventor 2 va mas alld de la
simple instrucciébn en programacion, su interfaz accesible y su
metodologia practica lo convierten en un recurso valioso para
promover el aprendizaje participativo y en grupo. Al facilitar que
los estudiantes gestionen sus propios caminos educativos y se
involucren en proyectos auténticos y relevantes, App Inventor 2
no solo los equipa para las dificultades tecnoldgicas venideras,
sino que también les brinda competencias transversales como el
andlisis critico, la innovacién y el trabajo en equipo, que son

fundamentales en cualquier area de la vida..

5.6 Uso de App Inventor 2 para el emprendimiento digital

estudiantil

El entorno laboral actual requiere no solo conocimientos técnicos,
sino también competencias interpersonales como la creatividad, la
resiliencia y el emprendimiento. La educacion, en su funcion de
formar a las proximas generaciones, debe incorporar herramientas
y métodos que capaciten a los estudiantes para no solo utilizar
la tecnologia, sino también para desarrollarla e innovar,
mostrando su potencial emprendedor. App Inventor 2 se destaca
como una herramienta ideal para este fin, transformando el aula
en un espacio creativo donde los alumnos pueden idear, disefiar

y crear sus propios productos digitales (Park et al. , 2025).

149



El primer paso en la creacion de un proyecto es generar ideas.
App Inventor 2, debido a su facilidad de uso, motiva a los
estudiantes a concebir soluciones creativas para desafios que
enfrentan en su entorno. Esto se aplica a la creaciéon de una
aplicacion destinada a la organizacién de tareas escolares o a un
juego educativo que sirva como herramienta para administrar un
negocio local. La plataforma brinda a los alumnos la posibilidad
de convertir sus conceptos en prototipos funcionales sin la
necesidad de entender complejas lenguas de programacion. Este
enfoque de prototipado rapido es esencial en la metodologia de
Lean Startup, ya que facilita la evaluacion de ideas con poco
esfuerzo y pocos recursos. Los estudiantes pueden recibir
opiniones iniciales de sus compafieros y mentores, lo que les
permite modificar sus proyectos antes de dedicar mdas tiempo y

esfuerzo.

De igual forma, la interfaz grafica de App Inventor 2 hace mas
facil entender la organizacion de un nuevo proyecto de software,
lo cual es un elemento clave en el avance de productos. Al
trabajar con un disefio de la interfaz y un editor de bloques, los
alumnos aprenden de forma practica a diferenciar la presentacion
de la funcionalidad. Esta separacion es crucial para cualquier
iniciativa digital, ya que un producto que tiene éxito no solo
necesita ser operativo, sino también facil de usar y atractivo para
el consumidor final. La habilidad de ajustar aspectos visuales y

logicos de manera separada en el entorno proporciona una

150



perspectiva integral del proceso de creacion de aplicaciones

moviles. (Baulé et al, 2021).

El procedimiento para la creacion de una aplicacion con App
Inventor 2 fomenta las habilidades de emprendimiento. Dar
soluciébn a un problema de manera intrinseca a la programacion;
cada error o bug se convierte en un desafio que el estudiante
debe superar. Esta resiliencia es una virtud para un emprendedor
tenga ¢éxito, que inevitablemente se enfrentarda a desafios y
fracasos. Por ende, el desarrollo de un proyecto, desde las bases
de la implementacion exige una planificacién y gestion adecuada.
Los estudiantes aprenden a definir sus metas, y delimitar tareas
para manejar sus prioridades funcionada des, habilidades clave

para cualquier iniciativa empresarial (Zutiasari et al., 2022).

La creacion de un producto viable es otro aspecto centrado en el
emprendimiento. En Lugar de solo aprender conceptos tedricos,
los alumno utilizan App Inventor 2 para finalizar un producto
real que puedan mostrar y compartir e incluso lanzar al y crear
oportunidades de venta (a través de tiendas oficiales como lo es
Google Play, si se llegara a completar los paso necesarios), Esto
les da una sensacion de logro tangible y les permite experimentar
de primera mano los pasos del ciclo de vida de un producto
digital, desde la idea hasta la creacion de un proyecto, esta
experiencia les brindaria una base solida para futuros proyectos

de emprendimiento (Zutiasari et al., 2022).
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App Inventor 2 promueve una mentalidad de innovacion. Los
estudiantes no se limitan a replicar lo que ya existe, sino que
les incentiva a encontrar soluciones a todos los problemas
propuesto como por ejemplo, pueden disefiar una aplicacion para
su colegio que automatice el registro de notas como asistencia, o
una herramienta que ayude a sus compafieros con alguna materia
de su dificultan con juegos, la capacidad de crear algo nuevo
que resuelva una necesidad real dar solucion es el corazéon del
emprendimiento buscar una solucion a un problema plateado ante

la sociedad.

El uso de App Inventor 2 va més alld de la programacion, se ha
convertido en una plataforma de lanzamiento para el
emprendimiento digital colegial, su facilidad, es la combinacién
con sus capacidades para la creaciones de productos finales y
funcionales, empodera a los alumnos para que trasforme sus
pensamiento creativos, solucionado problemas reales, y lo mas
importante futuros emprenderles equiparlos con las habilidades y
la confianza necesaria para convertir sus ideas en un mundo cada

vez mas digital.

5.7 Retos y oportunidades en la implementacion de

aplicaciones mdviles en educacion

La incorporaciéon de aplicaciones moviles en la educacion ha
abierto un vasto rango de oportunidades para mejorar los
métodos de ensefianza, favoreciendo la interaccion, la adaptacion

individual y el acceso al saber en cualquier momento y en
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cualquier lugar. No obstante, este cambio no esta libre de
desafios (Barahona, 2020). La eficaz aplicacion de la tecnologia
movil en el aula necesita una organizacion cuidadosa y la
evaluaciéon de diversos aspectos, desde la preparacion técnica
hasta la formacion y la proteccion de los datos, asi como la

privacidad de la informacion. (Vargas-Zuiiga, 2024).

Uno de los retos mds importantes es una brecha digital. Anqué
la existencia de dispositivos moviles es la demanda alta pero no
todos los estudiantes tienen acceso a la misma herramienta o con
una conexidon a internet estable esto puede crear una diferencia
entre la calidad del aprendizaje y dejar atrds a los estudiantes de
entornos  desfavorecidos (Zerna, 2025). La infraestructura
tecnoldgica en las instituciones educativas también representa un
desafio, porque la red WIDI debe abastecer y ser robusta para
soportar multiples dispositivos conectados simultdneamente sin

interrupciones.

Otro de los retos cruciales es la capacitacion continua de los
docentes. Los capacitadores pueden sentirse abrumados o
desmotivados por la integracion de las aplicaciones moviles a sus
metodologias pegajositas a las aulas. Mucho de ellos estin
formados en un modelo tradicional y es necesario un desarrollo
profesional continuo para comprender como las aplicaciones
moéviles nos pueden complementar sus clases, en este lugar de
ser una distraccion. Superar esta resistencia al cambio es vital
para una adopcion exitosa. Por lo tanto, la seguridad y
privacidad de los datos son preocupaciones importantes.
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Especialmente cuando se trabaja con la informacion de memores
por eso es imperativo que las instituciones educativas implemente
politicas en clases para proteger la informacion y educar tanto a
los padres de familia como a los alumnos sobre los riesgos

(Aviles Zea et al., 2023).

Mas alla de lo técnico y la metodologia, la seleccion de
aplicacion adecuada es un reto es si mismo. El mercado esta
abrumado con tatas opciones que existen y no todas las
aplicaciones educativas son de la mejor calidad o estdn alineadas
con sus objetivos curriculares. El facilitador debe considerar estos
criterios claros para la realizacion de la evaluacion de las
aplicaciones, considerando su relevancia, su pedagogia, como
también la facilidad de uso y si promueve el aprendizaje pasivo

o activo (Uribe-Guerrero & Acosta-Mesa, 2023).

Tomando todos estos desafios, las oportunidades que se ofrecen
con las aplicaciones moviles en la educacion son inmensas, la
personalizacion del aprendizaje es una de las mdas grandes. La
aplicacion movil puede adaptarse al ritmo de cada alumno
refuerce los conceptos que les resultan mas dificiles atraves6 de
ejercicios o tutoriales adicionales. Este enfoque individualizado
mejorar la retencion del conocimiento y aumenta la motivacion

(Varona-Klioukina & Engel, 2024).

La capacidad de las aplicaciones moviles para crear la fomentar
el aprendizaje colaborativo también es una oportunidad destacada.

Herramientas que permite la creacion conjunta de documentos
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presentaciones, como App inventor 2 trasforma la forma en que
los estudiantes interactuan entre si. esta aplicacion fomenta la
comunicacion entre compaifieros en equipos habilidades esenciales

en el entreno laboral.

La accesibilidad del conocimiento es otra oportunidad con la
aplicacion movil en el aula se extiende mas alla de sus paredes
fisicas los estudiantes pueden acceder a materiales de estudio
realizar investigaciones o tareas desde cualquier lugar, lo que
promueve el aprendizaje autonomo. Esto es particularmente
beneficio para la educacion a distancia para los estudiantes que

tiene horarios flexibles (Marrufo-Roja et al., 2024).

La integracion de las aplicaciones moviles en la educacion abre
puertas nuevas formando para la de evaluacion, las aplicaciones
no solo pueden medir el conocimiento a través de cuestionarios,
sino que también pueden evaluar habilidades de pensamiento
critico, resolucion de problemas planteados y la creatividad a
través de proyectos practicas. Estas evaluaciones formativas, que
se centra en el proceso de aprendizaje, proporcionando una vision
completa para el progreso de los estudiantes que una siempre

evaluacion en papel (Guerrero Gomez et al., 2025).
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