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ABSTRACT

As the first part of this research, the theories of constructivism and connectivism were explored, focusing on
the most prominent authors in the field. The study highlights key concepts and the emergence of emerging
technologies (ICTs). The objective of the research is to analyze emerging technologies and the teaching
methodologies used by instructors in the Bachelor’s Degree in Information Systems Engineering, which is
delivered virtually to first-, second-, third-, and fourth-year students at the Faculty of Informatics Mazatlan.
A sample of 30 faculty members from the institution was selected for the initial phase. A hybrid methodology
was employed, incorporating a questionnaire consisting of 10 Likert-scale items (ranging from Strongly Disagree
to Strongly Agree) and four open-ended questions to collect qualitative data. The results indicate that the
most commonly used emerging technologies are the Internet of Things (96,7 %) and collaborative platforms
(93,3 %). This suggests that instructors primarily use these technologies for assighments and extracurricular
activities, often without providing feedback. Regarding preferred teaching methodologies, the findings
reveal that 25 % of faculty members favor expository methods, teamwork, and summative assessment. It is
recommended to conduct further research on faculty training for the effective implementation of teaching
methodologies tailored to each type of emerging technology.

Keywords: Emerging Technologies; Teaching Methodologies; Information Systems Engineering; Virtual
Education; Faculty Training.

RESUMEN

Como primera parte de la investigacion se abordo la teoria del constructivismo y conectivismo sobre los autores
mas sobresalientes, se ponen en manifiesto los conceptos y surgimiento de las tecnologias emergentes (TICs).
El objetivo de la investigacion es conocer y analizar las tecnologias emergentes asi, como las metodologias
utilizadas por los docentes, en la carrera de la Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de Informacion, que
se imparte de manera virtual en los grupos de primer, segundo, tercero y cuarto anos en la facultad de
Informatica Mazatlan. Como primera parte se tomo una muestra de 30, docentes que laboran en la facultad.
Manejando una metodologia hibrida, aplicando un cuestionario de 10 items con cinco opciones de respuesta
tipo Likert (de Muy en Desacuerdo a Muy de Acuerdo) y cuatro preguntas abiertas para recoger la informacion
cualitativa. Los resultados obtenidos indican que las tecnologias emergentes mas utilizadas son el internet de
las cosas con un 96,7 % y las plataformas de colaboracion 93,3 %; lo cual quiere decir que el docente las utiliza
solo para trabajos y actividades extraclases y sin realizar retroalimentacion en algunas ocasiones. En cuanto
a la metodologia didactica preferida por los profesores se obtuvo el manejo de los métodos expositivos,
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trabajo en equipo y la evaluacion sumativa con un 25 %. Se recomienda realizar una investigacion sobre la
capacitacion para el manejo de las metodologias mas adecuada para cada tipo de tecnologias emergentes.

Palabras clave: Tecnologias Emergentes; Metodologias de Ensenanza; Ingenieria en Sistemas de Informacion;
Educacion Virtual; Capacitacion Docente.

INTRODUCCION

Al hablar de tecnologias emergentes en la educacidon se investigan nuevas mejoras, a través de la
implementacion del desarrollo de herramientas digitales en la ensefianza online, cuya finalidad se centra
en analizar las potencialidades que se tienen dentro y fuera del aula escolar.®"? Y cuando se habla de las
metodologias de ensefnanzas se tiene que tener mucho cuidado sobre cual utilizar en estos entornos, puesto
que son la base para estas formas nuevas formas de aprender; visto ya, durante la pandemia de SARS-CoV-2,
y sumado a esto las nuevas pedagogias emergentes la cual tratan de descifrar lo que las TIC pueden lograr
en los entornos educativos. En cierto sentido, las nuevas tecnologias emergente, creemos que se encuentran
relacionadas con las diferentes formas de aprender: Activo, reflexivo, practico y tedrico.®

Para la ensenanza y el aprendizaje las TIC han demostrado una amplia participacion y dependencia. Bajo esta
premisa, se presentan nuevas y ricas alternativas para que los modelos educativos sean mucho mas dinamicos,
efectivos, flexibles y participativos donde esta presente la tecnologia y pedagogia emergente segiin el autor®
aportados en muchos casos; por ejemplo, el aprendizaje movil, el aprendizaje hibrido y las clases invertidas.

Hoy en dia todas las Universidades publicas del pais enfrentan un rezago tecnologico, ya que no se cuenta
con el apoyo del gobierno federal para enfrentar con desfase tecnoldgico. No esta exenta de esta situacion la
Universidad Autonoma de Sinaloa, especificamente la facultad de Informatica Mazatlan, donde nacio la idea
de realizar este estudio acerca de la nuevas tecnologias emergentes y convergentes aplicadas a la educacion.
Es importante mencionar que esta facultad se encarga de preparar a futuros profesionistas en el ambito de la
Licenciatura en Informatica y Licenciando en Ingenieria en Sistemas de Informacion. Este estudio tiene como
objetivo principal en determinar el uso de las tecnologias emergentes y las metodologias didacticas en la
formacion de los alumnos de la FIMAZ y la manera en como convergen en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

MARCO TEORICO

Como primer punto, podemos conceptualizar las pedagogias emergentes como un repertorio de perspectivas,
que se desarrollan con el uso de las Tecnologias de Informacion (TIC) aplicadas en la educacion para ser utilizadas
plenamente en funciones de comunicar, informar, colaborar, interactuar, potenciar e innovar la cultura del
aprendizaje.® Si bien se dice que muchas tecnologias emergentes son nuevas, son novedad, no las convierte
en relevantes; por ejemplo, las tecnologias emergentes en la educacion pueden ser solo nuevas iteraciones de
tecnologias ya existentes o adaptaciones tecnoldgicas que se han empleado con éxito en otros entornos de la
actividad humana para la educacion.

En el siguiente apartado, se describen las teorias que de alguna manera sustentan el uso de las tecnologias
emergentes con la pedagogia emergente, nos centraremos al hablar del constructivismo, el conectivismo y el
aprendizaje experiencial.

Teoria constructivismo y conectivismo

Las teorias del constructivismo y conectivismo son posturas educativas que presentan una variedad de
perspectivas de como el ser humano alcanza y organiza lo aprendido. Estas teorias apoyan sustancialmente
el diseio de estrategias pedagogicas en esta nueva era digital. Describiendo especificamente de cada una de
ellas podemos identificar que el constructivismo su idea basica es que se sustenta en que el aprendizaje es un
proceso activo y no pasivo, por el cual los alumnos fabrican o construyen sus propios conocimientos por medio
de la interaccion con el mundo y sus principales autores de esta teoria son Jean Piaget y Lev Vygotsky.

Jean Piaget, con sus estudios y aportaciones (1986-1980), sobre la teoria del desarrollo cognitivo: en sus
investigaciones afirma que existen etapas del desarrollo cognitivo, la cual consiste del como los pensamientos de
los infantes evolucionan a medida que se desarrollan. Este estudio de divide en cuatro etapas basicamente: a)
Etapa sensiomotor en edades de 0 a 2 afos: Esta primera fase se postula que los bebes adquieren conocimiento
a través de sus sentidos y acciones motoras; b) Etapa preoperacional en edad de 2 a 7 afos: Para la segunda
fase, los nifios inician a utilizar el lenguaje y pensamiento simbolico; c) Etapa de operaciones concretas de 7
a 11 afos: Los nifios desarrollan la capacidad de pensar logicamente sobre objetos concretos y comprenden
conceptos como la conversacion y d) Etapa de operaciones formales de 11 anos en adelante, aqui se postula
que los individuos tienen la capacidad de pensar en abstracto y realizar razonamiento hipotético y deductivo.
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Procesos de Asimilacion y Acomodacion

El estudio Jean Piaget, propone dos claves cognitivas para explicar el como los niflos adquieren el
conocimiento: La asimilacion y el acomodamiento.

La asimilacion habla sobre la incorporacion de nuevos conocimientos o experiencias a nuestra informacion
ya existente. La asimilacion juega un papel muy importante, en el como el ser humano aprende. Desde muy
pequenos, el ser humano esta constantemente aprendiendo nueva informacion y experiencias para construir
nuevo conocimiento. Es importante menciona que esta fase o desarrollo, no se detiene a medida que crecemos.
Es un constante ajuste sobre nuestras ideas, experiencias y aprendizaje sobre el mundo que nos rodea.

En cuanto al acomodamiento, Jean Piaget afirma que es proceso que en el conocimiento puede ser aprendido,
ya que nos permite modificar nuestras ideas para tener nueva informacion. El proceso de acomodamiento
implica basicamente la modificacion de esquemas o lo que es lo mismos ideas existentes, por lo cual se pueden
crear nuevos esquemas durante el proceso de aprendizaje. Por ejemplo; Los nifios al usar una tableta creen
que este aparato es una computadora porque muestra y resuelve algunas situaciones, pero a la crecer y se
dan cuenta que las tabletas realmente no son computadoras, entonces es ahi se someteran a un proceso de
acomodamiento en el que sus esquemas existentes para las tabletas se ven modificados y también desarrollaran
nuevos esquemas para las computadoras personales.

Piaget establece que los esquemas cada vez se vuelven mas refinados y detallados, a medida que se incorpora
nuevas ideas y creencias, este hecho ocurre también con las personas adultas.

Cuando un nifo que todas sus nifieces fue educado sobre el comportamiento que pudiera ser inapropiado
del sexo opuesto, cuando va creciendo y deja su hogar para estudiar en alguna universidad, puede encontrarse
rodeado de personas del sexo femenino, atreves de experiencias e interacciones reales a este grupo, se da
cuenta que su conocimiento previo acerca de este grupo es incorrecto lo cual conduce a un cambio bastante
drastico, acomodando sus esquemas sobre las personas pertenecientes a dicho grupo, modificar los esquemas
existentes para adaptarse con la nueva informacion o conocimiento. ©

Lev Vygotsky da mucha importancia en las interacciones sociales y la cultura para que ocurra el desarrollo
cognitivo en las personas. Vygotsky propuso que el aprendizaje y el desarrollo humano son esencialmente
procesos socioculturales. Por lo tanto, podemos decir que el desarrollo cognitivo ocurre a través de la interaccion
con otros individuos ya sea en la escuela o bajo situaciones cotidianas. Menciona que el conocimiento se
trasmite de una generacion a otra por medio de la ensefanza y la colaboracion social.

Su concepto fundamental en esta teoria era la llamada “zona de desarrollo préximo” o ZDP, que nos es otra
cosa que el espacio entre lo que sabe en este momento el estudiante o cualquier persona y hasta donde podria
llegar con la ayuda de personas mas competentes, recibiendo orientacion y apoyo de un tutor o un par mas
capaz. Esta orientacion dara al individuo nuevas habilidades y conocimientos que eventualmente podra realizar
de manera independiente.

Otro concepto dentro de la teoria de Vygotsky es la mediacion (con otras personas) y las herramientas
mediadoras como el lenguaje ya que a medida que los alumnos interactian con otros hablantes mas competentes
organizan sus pensamientos y comprenden mas cosas y asi resolver problemas.

Por ejemplo, cuando tenemos alumnos que estudian el primer ano de informatica y al establecer esta
medicidn con sus companeros, futuros a egresar, comprenden a través del uso de la explicacion (el habla), el
desempeiio y la importancia de cada una de las materias dentro de su formacion académica.

La teoria de Vygotsky, actualmente tiene un impacto muy significativo en la educacion y en los enfoques
pedagogicos: aprendizaje colaborativo, el aprendizaje basado en problemas y la ensefanza centrada en el
estudiante. El enfoque promovido por la teoria de Vygotsky se basa en que el aprendizaje es totalmente un
proceso social y que la educacion de fomentar la participacion activa entre los estudiantes y los educadores.?”

Hoy en dia, se suman una gama de autores que comparten ideas claras sobre la inclusion del uso de las
tecnologias emergentes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En la siguiente tabla se resumen autores y sus
principales aportaciones que fomentan un aprendizaje mas dinamico y significativo:

Seymour Papert: Pionero en el uso de la tecnologia en la educacién, conocido por su trabajo en el
aprendizaje constructivista y su enfoque en el uso de computadoras para fomentar el pensamiento critico. En
investigaciones de® el uso de la tecnologia digital con un enfoque construccionista amplia significativamente
la variedad y la complejidad de los proyectos que los nifilos pueden realizar. Esto facilita la implementacion
de un aprendizaje activo. En este sentido, la tecnologia digital tiene el potencial de revitalizar la educacion
progresista, brindandole una nueva oportunidad para consolidarse en los entornos educativos.

En investigaciones de®, fundador de Khan Academy, ha impulsado el aprendizaje en linea mediante el uso
de recursos digitales con el objetivo de mejorar la educacion, promoviendo la accesibilidad y el aprendizaje
autodirigido. En su libro, realiza diversas contribuciones destacadas, entre ellas la reflexion sobre los diferentes
enfoques de aprendizaje. Plantea interrogantes como si es mejor enfocarse en lo teorico o lo practico, en lo
visual o lo verbal, o si se deben utilizar proyectos o problemas tradicionales. Frente a estas cuestiones, sugiere
que no es necesario optar por una sola alternativa, ya que la tecnologia permite integrar ambas opciones
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de forma complementaria. Khan no propone una teoria Unica, sino una serie de practicas concretas que han
demostrado ser efectivas y que pueden seguir perfeccionandose. Durante el desarrollo de Khan Academy, busco
resolver problemas clave del aprendizaje, como la identificacion y superacion de brechas en los conocimientos
previos de los estudiantes.

En cambio el autor promueve la creacion de entornos de aprendizaje donde los estudiantes participen
activamente en su construccion, integrando tecnologias emergentes que estimulen la resolucion de problemas
y el pensamiento critico. En este enfoque, los computadores se conciben como herramientas que potencian el
aprendizaje significativo y la construccion de conocimientos en la educacion superior. Mas que limitarse a la
transmision de informacion, su uso debe orientarse a facilitar la reflexion y el analisis critico de las ideas que
los estudiantes estan estudiando. Ademas, la utilizacion de los computadores como “Herramientas de la Mente”
permite, mediante aplicaciones de software que actlan como representaciones del conocimiento, agilizar y
profundizar en la comprension de los contenidos, superando los alcances de la instruccion tradicional asistida
por computadores.

Por otro lado"” impulsa el aprendizaje basado en proyectos y la creacion de contenido mediante el uso
de tecnologias emergentes, destacando la relevancia de la creatividad como elemento esencial en el proceso
de aprendizaje. Este enfoque propone que el uso de herramientas tecnoldgicas, como los lenguajes de
programacion Crickets y Scratch, favorece el desarrollo del pensamiento creativo. La metodologia se basa
en la llamada “espiral del pensamiento creativo”, un ciclo en el que los estudiantes imaginan lo que desean
hacer, desarrollan un proyecto a partir de sus ideas, experimentan y exploran con sus creaciones, comparten
sus ideas con otros y reflexionan sobre sus experiencias. Este proceso se repite de forma continua, permitiendo
a los estudiantes generar nuevas ideas, ponerlas a prueba, desafiar los limites, experimentar con alternativas,
recibir retroalimentacion y mejorar sus proyectos con base en sus vivencias previas. Este enfoque fomenta la
autonomia, la experimentacion y el aprendizaje colaborativo.

Figura 1. Espiral del pensamiento creativo disefiada por el doctor Mitchel Resnick

Como surgen las tecnologias emergentes, Cuenta la historia, que las tecnologias emergentes surgen de
las primeras computadoras por los afos de 1940 a 1950, aquella computadora electrénica, utilizada para
levantar el primer censo nacional en Estados Unidos, ENIAC (acrénimo del Electronic Numerical Integrator
and Computer). Ocupaba un espacio de 167 m? vy tenia 17 500 vulvos al vacio, 72 000 diodos de cristal, 1
500 relés, 70 000 resistencias, 10 000 condensadores 5 millones de soldaduras. Para esta macrocomputadora
era necesario que varias personas estuvieran al pendiente que no fallara ningln vulvo ya que al encender los
vulvos siempre se fundian. En esta generacion hubo muchas otra empresas o companias que desarrollaron varias
tecnologias informaticas, nuevos modelos de computadoras - mas eficientes -, sistemas operativos, lenguajes
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de programacion, etc. Las empresas incursionistas en esta actividad fueron; IBM, Apple, Microsoft, Xerox, por
mencionar algunas.'?

Para 1960, aproximadamente surgieron las redes de computadoras, la mas popular de fue la Arpa (Advanced
Researchs Projects Agency), precursora de Arpanet e Internet. Esta red fue fundada por el ministerio de defensa
de los Estados Unidos de América, su objetivo principal era la de establecer comunicacion directa con otras
bases de investigacion. Después del surgimiento de Arpa se dio a la tarea de crear una red mas sofisticada
llamada Arpanet, esta red, al inicio contaba con 40 puntos o nodos conectados en diferentes localizaciones.
Esto marco el inicio de la aparicion de otras redes, tales como: Telenet en 1974, Usenet en 1979, Bitnet en
1981, Eunet en 1982.

De acuerdo con™® sostiene que para finales de 1982, ARPANET adopto el protocolo TCP/IP y en aquel momento
se creo Internet (International Net).

Con los avances que ha tenido la informatica durante esto anos han surgido nuevas y mejores herramientas
en el apoyo a la educacion y las empresas industriales, tal es el caso de la Inteligencia artificial y la realidad
aumentada, estos avances iniciaron a partir del afno 2020. Como se ha expuesto en muchos articulos cientificos
y definen a la inteligencia artificial: “Permite las aplicaciones informaticas imiten la inteligencia humana y
puedan resolver problemas, hacer predicciones y aportar soluciones”.(

Seglin la UNESCO, establece que desde que inicio la IA se ha estado buscando la inclusion de nuevas
herramientas en la educacion de todo el mundo. Determina que los educandos y los docentes utilizan la IA con
diferentes fines: para crear, escribir, programar, etc. Ademas, se ha visto que existen una gama de aplicaciones
Gtiles aplicables al proceso de ensefianza-aprendizaje, tales como: Disefio de programas de estudios avanzados,
tutorias personalizadas, contenidos de aprendizaje personalizados, realizacion de predicciones de abandono
escolar.®

Otro avance muy significativo en las tecnologias emergentes es la llamada realidad aumentada y virtual la
cual podemos definir: “como una tecnologia que superpone informacion digital, como imagenes, texto o sonido,
sobre nuestra percepcion del mundo real”." Cuando se habla de la Realidad aumentada debes establece una
diferencia significativa con la realidad virtual, la RA nos enriquece nuestras experiencias actuales mediante la
integracion de elementos digitales combinando el mundo real con lo virtual, ofrece interaccion en tiempo real,
interactUa con los espacios fisicos del entorno, estas caracteristicas no las ofrece la realidad virtual.

Podemos aplicar la herramienta de la realidad aumentada en la reduccion en la utilizacion de los libros
interactivos, llamados “libros magicos”, la aplicacion chromville la cual te permite descubrir vida animal
y cultural; BodyPlant, te permite conocer el cuerpo humano; Arloon el cual es un conjunto de programas
Gtil para dientes materias como matematicas, fisica, etc., orientada para diferentes niveles de aprendizaje.
Existen numerosas aplicaciones para crear realidad virtual aumenta, por mencionar algunas: Layar gratis para
smartphone, metaverse aplicacion web para uso en computadoras o smartphone, Merge app para creacion de
objetos de tres dimensiones en forma digital, etc.

{Tecnologias emergentes? Con el uso de los recursos y herramientas que ofrecen las TIC’s, podemos tener
una gran gama de opciones que podemos aplicar en los procesos educativos al formar nuestros estudiantes. La
transmision, almacenamiento, colaboracion y comunicacion, desarrollo de habilidades digitales y procesamiento
de informacion, hacen posible la accesibilidad y la interactividad el aprendizaje de los estudiantes, objetivos
que perseguimos cumplir cada dia.

Se escucha mucho el término de tecnologia emergente, en los entornos educativos en nuestra universidad,
término que es definido George Veletsianos (2010): “Las tecnologias emergentes son herramientas, conceptos,
innovaciones y avances utilizados en diversos contextos educativos al servicio de diversos propositos relacionados
con la educacion. Ademas, propongo que las tecnologias emergentes (“nuevas” y “viejas”) son organismos en
evolucion que experimentan ciclos de sobre expectacion vy, al tiempo que son potencialmente disruptivas,
todavia no han sido completamente comprendidas ni tampoco suficientemente investigadas.” "

Bajo la premisa de esta definicion podemos mencionar que todavia no esta muy claro como es que podemos
sacar el maximo beneficio esta tecnologia emergente, lo que si esta dicho es su subutilizacion en todos los
entornos educativo, al no eliminar al 100 % los indices de reprobacion y desercion escolar.

Apesar de los retos que presentan, las tecnologias emergentes juegan un papel fundamental en la educacion.
Su aplicacion en los procesos de ensefianza ha permitido una adaptacion y moldeo continuo del aprendizaje,
simplificando, en cierto modo, el proceso de ensefanza-aprendizaje tradicional. Entre estas tecnologias se
incluyen enfoques como el E-learning, Blended Learning, Mobile Learning, C-Learning, P-Learning, T-Learning,
Learning Analytics, S-Learning, asi como herramientas como la realidad aumentada, mundos virtuales,
gamificacion y los MOOC (Cursos Masivos Abiertos en Linea), entre otros recursos. En la investigacion realizada,
se seleccionaron las principales tecnologias emergentes mas utilizadas en el ambito académico, tanto por
estudiantes como por profesores, basandose en las propuestas de diversos autores. Entre ellas, se destacan:
la Inteligencia Artificial, segin los estudios de Geoffrey Hinton, Yann LeCun y Yoshua Bengio; el Internet de las
Cosas (loT), propuesto por Hakima Chaouchi; y la Realidad Aumentada y Realidad Virtual (figura 2).
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Tecnologias
Emergentes

Metodologias

Figura 2. Engranaje: Metodologia, tecnologia emergente y aprendizaje

METODO

Para dar respuesta al objetivo de investigacion planteado, este estudio se adopto un enfoque de tipo mixto
(cuantitativo y cualitativo). El enfoque cuantitativo busca descubrir las causas de los hechos a través de la
observacion de evidencias, la recopilacion de datos y su posterior analisis, mientras que el enfoque cualitativo
se orientado a comprender la realidad social a través de la categorizacion de la informacion y el establecimiento
de relaciones de los datos obtenidos. Con el fin de conocer el grado de percepcion de los participantes, se optd
por un enfoque mixto como estrategia exploratoria para tener una vision mas amplia del fenémeno abordado.
Respecto al enfoque cuantitativo, se empled un disefo no experimental descriptivo basado en encuestas,
mientras que, en el cualitativo, se utilizé un procedimiento de reduccion de datos, categorizacion y codificacion
a partir de las respuestas a preguntas abiertas incluidas en el cuestionario.

La muestra estuvo conformada por 30 participantes del programa educativo de Licenciatura en Ingenieria
en Sistemas de Informacion (LISI) de la Universidad autonoma de Sinaloa, correspondientes a estudiantes de los
primeros cuatro anos, quienes cursan sus estudios en modalidad virtual. La muestra se seleccioné bajo criterios
de inclusion, siendo estudiantes matriculados. La distribucion por ano fue la siguiente: 7 estudiantes de primer
ano, 8 de segundo, 7 de tercer ano y 8 de cuarto ano, en edades de 18 a 24 anos. La investigacion se llevo a
cabo durante el primer semestre de 2024.

Se administré un cuestionario disefado y validado por los autores de este estudio que constaba de 10
items con cinco opciones de respuesta tipo Likert (desde “Muy en Desacuerdo” hasta “Muy de Acuerdo”), y
cuatro preguntas abiertas para recoger la informacion cualitativa. El cuestionario fue administrado en linea
a través de la plataforma Google Form, y se estimdé que los participantes tardaban aproximadamente 15
minutos en completarlo. Todos los participantes fueron informados sobre los objetivos del estudio y dieron su
consentimiento informado para participar, garantizando la confidencialidad de sus repuestas.

RESULTADOS Y DISCUSION
En la figura 3 se tienen los datos en porcentajes de las respuestas de los participantes, sobre las tecnologias
emergentes con mayor frecuencia utilizadas por los docentes en modalidad virtual.

Herramientas Emergentes aplicada por los docentes 0 1 2 3 4
Inteligencia Artificial 6.7 10.0 400 233 | 20.0
Realidad virtual/Aumentada 56.7 16.7 133] 6.7 | 6.7
Big Data v analisis de aprendizaje 36.7 300 26.7| 6.7 0.0
Elci{;crnrfrzg;% colaboracion: Google Works pace, Microsoft Temas v 0.0 6.7 00 | 267 6.7
Gamificcion 33 6.7 200 | 200 ] 500
Robotica 10.0 6.7 700 6.7 | 6.7
Internet de las cosas 0.0 i3 0.0 6.7 | 20.0

Figura 3. Utilizacion de las herramientas emergentes.
Nota: 0=Ninguno; 1 =Bajo; 2=Medio; 3=Alto; 4=Muy Alto. Datos expresados en porcentaje.
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Después de analizar los datos relacionados con el uso de herramientas emergentes por parte de los profesores
en el proceso de ensenanza-aprendizaje en modalidad virtual, se llegaron a las siguientes conclusiones:

Inteligencia Artificial: el nivel mas alto registrado fue el nivel medio (valor 2), con un 40 % de los docentes
indicando una utilizacién moderada de esta herramienta. Esto sugiere que los docentes la han utilizado en
alguna ocasion, aunque es posible que no cuenten con la infraestructura adecuada o que los contenidos no
favorezcan su uso regular.

Realidad Virtual: el 56,7 % de los docentes reportaron un nivel de utilizacion nulo (valor 0), lo que indica que
nunca han utilizado esta herramienta en su ensehanza.

Big Data y Analisis de Aprendizaje: en cuanto a estas herramientas, el nivel predominante fue también nulo
(valor 0), con un 36,7 % de los profesores indicando que no las han utilizado.

Plataformas de Colaboracion: Las plataformas de colaboracion mostraron un alto porcentaje de utilizacion,
con un 66,7 % de los docentes alcanzando el nivel 4 (utilizacion muy alta), lo que sugiere que estas herramientas
son ampliamente utilizadas en la modalidad virtual.

Gamificacion (juegos informaticos): la gamificacion alcanzo un nivel alto (valor 4) con un 50 % de los
docentes, lo que indica una adopcion significativa de esta herramienta.

Robotica: La utilizacion de herramientas de robotica se encuentra en un nivel medio (valor 2), con un 70 %
de los docentes reportando un uso moderado de esta tecnologia.

Internet de las Cosas (loT): el nivel de utilizacion de loT es alto (valor 4), con un 90 % de los docentes
indicandolo como una herramienta utilizada con frecuencia en su ensefianza virtual.

Es importante recordar que los niveles de utilizacion de las herramientas emergentes o las nuevas tecnologias
se clasificaron de la siguiente manera: Nivel 0: No utilizadas, Nivel 1: utilizacion muy baja; Nivel 2: utilizacion
media; Nivel 3: Alta utilizacion y Nivel 4: utilizacion muy alta (figura 3).

Tecnologia emergentes utilizadas por los docente

INTERMET DE LAS COSAS

ROBOTICA
mu( 1
GAMIFICCION
PLAFORMA DE COLABORACION: GOOGLE WORKS PACE, 2 m3
MICROSOFT TEMAS ¥ ZOOM, SIGAL.
BIG DATA ¥ ANALISIS DE APRENDIZAJE G

REALIDAD VIRTUAL/AUMENTADA

it

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

HERRAMIENTAS EMERGENTES APLICADA POR LOS
DOCENTES

10 20 30 4 30 60 70 80 S0 100

=

Figura 4. Utilizacion de tecnologias emergentes por los docentes

De acuerdo con los datos obtenidos, del total de profesores que imparten clases en modalidad virtual en la
universidad, solo el 43,3 % utiliza inteligencia artificial como herramienta de apoyo en el aprendizaje, mientras
que el 56,7 % no la emplea. En cuanto a realidad virtual, solo el 13,3 % de los docentes la utiliza, mientras que
un 86,7 % no la incorpora en su ensefianza. Respecto a Big Data y analisis de aprendizaje, solo el 6,7 % de los
profesores las utilizan, mientras que el 93,3 % no las emplea.

En relacion a las plataformas de colaboracion (como Google, Microsoft Teams, Zoom, entre otras), el 93,3 %
de los docentes las utilizan, mientras que el 6,7 % no las emplea. En el caso de la gamificacion, el 70 % de los
profesores la utilizan, mientras que el 30 % restante no hace uso de esta herramienta. En cuanto a robdtica,
solo el 13,3 % de los docentes la integra en sus clases, mientras que el 86,7 % no la utiliza.

Finalmente, en lo relacionado con el Internet de las Cosas (loT), el 96,7 % de los docentes emplea esta
tecnologia en su ensefanza, mientras que el 3,3 % no la utiliza.

Estos resultados fueron obtenidos a partir del cuestionario aplicado a los profesores de la Facultad de
Informatica de Mazatlan, UAS (figura 5).
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Figura 5. Utilizacion herramientas emergentes por los docentes

En la figura 6, se analizaron las diferentes metodologias empleadas por los docentes que imparten clases
en modalidad virtual en la carrera de Licenciatura en Ingenieria en Sistemas de Informacion, en los grupos de
primero, segundo, tercero y cuarto ano.

Se observa que la utilizacion del método de clases magistrales se encuentra en un rango del 60 % al 80 %;
el método expositivo varia entre el 40 % y el 65 %; la resolucion de problemas y ejercicios se encuentra en un
rango del 30 % al 50 %; la evaluacion sumativa oscila entre el 70 % y el 95 %; el trabajo en equipo y aprendizaje
colaborativo se encuentra entre el 30 % y el 55 %; y finalmente, la metodologia de aula invertida se utiliza entre
el20%y el 25 %.

Metodologia utilizadas por profesores |Porcentaje

Clase magistral 60% - 80%
Método expositivo 40% - 65%
Resolucion de problemas y ejercicios | 30% - 50%
Evaluacion Sumativa 70% - 95%

Trabajo en eqguipo y Aprendizaje colab | 30% - 55%
Aula Invertida 20% - 25%

Figura 6. Tipo de metodologias empleadas en linea

CONCLUSIONES

Las tecnologias de mayores incidencias de los profesores que imparten modalidad virtual en la carrea ISI del
primero, segundo, tercero y cuarto anos son el internet de las cosas 43,3 % y las plataformas de colaboracion
93,3 %.

Los parametros de medicion muy desacuerdo, en desacuerdo, indiferente (0,1 y 2), el cual corresponde
al 35 % los docentes, se encuentra indiferente al uso de las tecnologias emergentes, quizas por la falta de
conocimiento o su caso deseo de no utilizarlas. Quizas sea una propuesta para un préximo analisis de estudio,
sin embargo, el 65 % de los profesores al menos, si han utilizado alguna vez tecnologia emergente para la
imparticion de clases, aclarando que las mas usadas sean la internet de las cosas con un 96,7 % y las plataformas
de colaboracion 93,3 % (Team, Google, etc.)

Es importantes que los docentes que imparten las asignaturas virtuales se encuentren preparados y
dispuestos en utilizar las tecnologias emergentes mas actuales en el proceso de ensefanza-aprendizaje, ya que
asi los requiere los nuevos tiempos y cuando se habla de metodologias vemos que existen una gama de ellas,
en la investigacion llevada a cabo se determind que los profesores analizados en esta investigacion utilizan
mayormente las metodologias de clases magistrales y la evaluacion sumativa, se recomienda que se utilice una
combinacion metodologica existente, segin las necesidades y requerimientos de las asignaturas y la tecnologia
emergente impartidas.

Se debe capacitar a los docentes en el uso practico de las herramientas emergentes y en el disefio de
estrategias pedagodgicas que las integren, fomentar la participacion en comunidades educativas y redes de
conocimiento donde los maestros puedan intercambiar buenas practicas y recursos.

No hay que olvidar que las tecnologias emergentes simplifican la implementacion de metodologias
innovadoras, como el aprendizaje basado en proyectos, la gamificacion, la educacion a distancia, etc.
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adaptandose a diferentes estilos de aprendizaje. Se recomienda el uso de tecnologias digitales, tales como las
herramientas emergentes ya que estimulas la creatividad y el pensamiento critico, permitiendo al profesor y al
estudiante crear y explorar contenidos de manera efectiva para su quehacer cotidiano.

Se recomienda que los profesores disefé actividades extracurriculares como talleres o sesiones, para
la formacion del uso de herramientas emergentes, ademas de fomentar ambientes agradables donde los
estudiantes puedan aprender y aplicar las herramientas sin presion.

Fomentar en el trascurso del semestre el uso de las tecnologias emergentes, citando algunas actividades a
realizar, por ejemplo:

En el uso de la Inteligencia Artificial: Implementar sistemas de tutoria inteligente, como Socrative o Knewton,
gue proporcionen retroalimentacion inmediata a los estudiantes y adapten el contenido a sus necesidades
o bien manejar plataformas de analisis de datos como Google Analytics o Tableau para informar el sobre el
progreso de los estudiantes y tomar decisiones para ajustar la ensenanza.

La realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV) Implementar simuladores de VR, como los disponibles en
Oculus o plataformas como Labster, para crear laboratorios virtuales donde los estudiantes puedan realizar
experimentos de manera segura y divertida.

El area de la robdtica no solo se condiciona a la ensefianza de los programas y las tecnologias. Se puede integra
en muchas otras areas curriculares académicas, por ejemplo, en las matematicas, para ensefar conceptos
como geometria como cuando recorre figuras geomeétricas. En algebra para que un robot realice trabajo en
funcion de variables. En lenguaje y ciencia, arte y disefio entre otras areas.

En la gamificacion se tiene la ventaja de ofrecer recompensa por el éxito y participacion de los estudiantes,
integrando un sistema de puntos o trofeos para que los estudiantes realicen la actividad o participar en clases
y asi logrando el objetivo de aprendizaje. En esta area se puede establecer estrategias didacticas tales como:
Gamificar procesos de evaluacion, dar oportunidad al estudiante elegir su ritmo de aprendizaje, contar con una
retroalimentacion inmediata, entre otras actividades.

Es necesario realizar mas investigaciones sobre el tema de las tecnologias emergentes y las metodologias
utilizadas por los profesores en la virtualidad. También es importante indagar sobre las virtudes y desacuerdos
de los profesores y alumnos al utilizar estas herramientas. Ademas, se debe conocer las diferentes metodologias
existentes para las clases virtuales, lo que permitira tener una mejor comprension de la situacion y, de esta
manera, planificar acciones mas efectivas.
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