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RESUMEN 

HERRAMIENTAS WEB 2.0 Y DISPOSITIVOS IOT ORIENTADOS AL APRENDIZAJE 

DE INGENIERÍA DE SOFTWARE 

Poma Cruz Allan Manuel, 0706736451 

En el mundo actual, la utilización de Herramientas Web 2.0 e IoT se ha convertido en 

un recurso indispensable al momento de impartir el conocimiento, ya que proveen 

múltiples ventajas en este campo. 

Las herramientas Web 2.0 e IOT brindan apoyo automatizado para el aprendizaje y 

desarrollo de la Ingeniería de Software; Por esta razón, el presente documento tiene 

como finalidad analizar diferentes herramientas Web 2.0 y dispositivos IOT orientados 

hacia el aprendizaje de esta asignatura. 

Se obtuvo como resultado que las Herramientas Web 2.0, tales como Wordpress, 

Google Forms, Visual Paradigm Online, Proto.io y Slack; así como los dispositivos IoT, 

entre ellos la Smart Digital Board, C-Pen, Smart Library, Voice Assistant y Nymi, sirven 

de apoyo en el proceso de enseñanza de la Ingeniería de Software, y pueden ser 

empleadas desde el aprendizaje de temáticas asociadas a la asignatura, hasta la 

recopilación de requerimientos, modelado, diseño y gestión de proyectos de software. 

Palabras Claves: Herramientas Web 2.0, Dispositivos IOT, Ingeniería de Software, 

Educación.  
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ABSTRACT 

WEB 2.0: APPLICATION OF TOOLS IN SOFTWARE ENGINEERING LEARNING 

Poma Cruz Allan Manuel, 0706736451 

In today's world, the use of Web Tools 2.0 and IoT has become an indispensable 

resource when imparting knowledge, providing multiple advantages in this field. 

Web 2.0 and IOT tools provide automated support for the learning and development of 

Software Engineering; For this reason, this document aims to analyze different Web 2.0 

tools and IOT devices oriented towards learning this subject. 

It was obtained as a result that Web Tools 2.0, such as Wordpress, Google Forms, Visual 

Paradigm Online, Proto.io and Slack; as well as IoT devices, including the Smart Digital 

Board, C-Pen, Smart Library, Voice Assistant and Nymi, support the software 

engineering teaching process, and can be used from learning subjects associated with 

the subject, to the collection of requirements, modeling, design and management of 

software projects. 

Keywords: Web Tools 2.0, IOT Devices, Software Engineering, Education.  
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1. INTRODUCCIÓN 

Los avances tecnológicos en el campo educacional y el surgimiento de Herramientas 

Web e Internet de las Cosas, han provocado cambios pedagógicos en las instituciones 

educativas, puesto que su integración, ha sido fundamental en el mejoramiento del 

aprendizaje, aportando dinamismo y permitiendo la total interacción y colaboración entre 

usuarios [1]. 

La Web 2.0 cambia totalmente la forma de educar, los estudiantes adquieren mayor 

grado de autonomía debido a la existencia de diversas fuentes de consulta de fácil 

acceso; a su vez, ha promovido la participación activa entre profesor-alumno, y ha 

proporcionado un sinnúmero de herramientas con el objetivo de motivar a crear y 

compartir conocimientos en lugar de solo leer textos de sitios web [2] 

Las herramientas Web 2.0 brindan la oportunidad de que el docente imparta sus clases 

de manera más atractiva y fácil de captar; además, de poder integrarse en todos los 

niveles de instrucción de la educación. Como lo es la Ingeniería de Software, asignatura 

en la cual, el estudiante debe adquirir competencias generales y específicas orientadas 

al desarrollo del software siendo indispensable que tanto docentes y estudiantes, 

conozcan tecnologías Web que ayuden a mejorar la calidad de aprendizaje [3], [4]. 

Por otra parte, Internet de las Cosas aplicada en la educación se ha enfocado en mejorar 

el ambiente para el aprendizaje mediante dispositivos como: proyectores, e-gadgets, 

pantallas digitales, sensores, tarjetas de identificación RFID que ofrecen una innovadora 

forma proporcionar conocimiento totalmente diferente a la educación tradicional [5]. 

El presente documento tiene la finalidad de analizar herramientas web 2.0 y dispositivos 

IoT proyectadas al aprendizaje de ingeniería de software mediante la investigación 

descriptiva-comparativa. 

Este escrito está constituido por tres capítulos detallados a continuación: 

Capítulo 1: Se detalla el contexto, problema y objetivo de nuestra investigación. 

Capítulo 2: En este capítulo se abarca toda la información teórica, el marco 

metodológico utilizado en la solución del problema y sus resultados. 

Capítulo 3: Se muestran las conclusiones obtenidas en la investigación a más de las 

referencias bibliográficas empleadas en la elaboración del Marco Teórico. 
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1.1. Marco Contextual 

Se ha evidenciado que la aplicación de herramientas Web 2.0 aporta múltiples 

beneficios a los estudiantes, desde aumentar el nivel de aprendizaje, síntesis y análisis, 

hasta lograr trabajos más colaborativos donde los usuarios puedan debatir, comparar y 

compartir información [6]. 

La integración de Internet de Cosas y Herramientas Web 2.0 en la educación convierten 

al aprendizaje tradicional en uno mucho más dinámico, participativo y autónomo. No 

obstante, no todos los estudiantes tienden a formar parte de este cambio, pero es ahí 

donde el docente debe de actuar y promover el aprendizaje mediante estas tecnologías. 

Las herramientas de la Web 2.0 junto con Dispositivos IoT en la Asignatura de Ingeniería 

de Software sumadas a las estrategias de aprendizaje y adaptadas al tipo de contenido 

son un instrumento capaz de mejorar la calidad de enseñanza – aprendizaje, además 

de brindar una forma innovadora de aprender y fomentar el trabajo colaborativo. 

1.2. Problema 

Con el surgimiento de la Web 2.0 e Internet de las Cosas, la manera de adquirir 

conocimiento no es la misma que antes, ya que aparecieron numerosas tecnologías que 

ayudan y mejoran el aprendizaje; se desea conocer qué herramientas Web 2.0 y 

dispositivos IoT se pueden aplicar en la asignatura Ingeniería de Software de la carrera 

de Ingeniería de Sistemas. 

1.3. Objetivo General 

Analizar Herramientas Web 2.0 y Dispositivos IoT orientadas al aprendizaje de 

Ingeniería de Software mediante la investigación descriptiva-comparativa. 
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2. DESARROLLO 

2.1. Marco Teórico 

2.1.1. Web 2.0 

Los conceptos asociados a la Web 2.0, varían de acuerdo a la aplicación que se le 

otorgue; sin embargo, el precursor del término fue O'Reilly, quien propuso una 

orientación diferente al uso de la Web, enfocándose hacia la interactividad, es decir, no 

solo ser una fuente de consulta, sino un medio para aportar y compartir conocimiento 

[7]. 

Cobo y Pardo [8], afirmaron que “La Web 2.0 tiene la función de generar contenidos y 

compartirlos; en este sentido, la Web se convierte en una Web social colaborativa, capaz 

de transformar y posibilitar conocimientos que a posteriori serán distribuidos, mejorados, 

modificados y disponibles para los usuarios”. 

Por otra parte, Xavier Ribes [9], conceptualiza a la Web 2.0 como “todas aquellas 

utilidades y servicios de Internet que se sustentan en una base de datos, la cual puede 

ser modificada por los usuarios del servicio, ya sea en su contenido (añadiendo, 

cambiando o borrando información o asociando metadatos a la información existente), 

bien en la forma de presentarlos o en contenido y forma simultáneamente”. 

2.1.2. Herramientas Web 2.0 en la educación 

Las herramientas Web 2.0 proporcionan entornos virtuales llamativos y fáciles de 

utilizar, que en gran medida favorecen no solo a docentes sino a estudiantes, pudiendo 

acceder a ellas mediante una conexión a internet desde cualquier lugar; por lo tanto, 

posibilitan el aprendizaje fuera de las aulas. Además, propicia la interacción social y el 

intercambio de información en diferentes formatos que ofrece la Web como Blogs, Wikis, 

Foros, Redes Sociales, etc. [10] 

Leidys Contreras y Alberto Escalona [11], clasifican a las Herramientas Web 2.0 como 

gestores de contenido permanente, gestores de Contenido Dinámico, Gestores de 

Contenido Multimedia, Redes Sociales, Aplicaciones o servicios (mashups). 

2.1.3. Ingeniería de Software 

Según [12], la ingeniería de Software está enfocada al desarrollo de software profesional 

mediante el uso de herramientas y técnicas que apoyan el diseño, especificación y 

evolución del mismo. 
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De la misma manera [13], la define como un conjunto de procesos, técnicas y 

herramientas que permiten la creación de software.  

Actualmente existen herramientas de Ingeniería de Software, que son aquellas cuales 

brindan un apoyo automatizado o semi-automatizado al proceso de desarrollo de 

software. 

2.1.4. Internet de las Cosas (IOT) 

Internet de las Cosas (IoT), fue una idea presentada por K. Ashton a finales de los 90’s, 

surgiendo como una revolución tecnológica que permite la interacción generalizada 

entre objetos, personas y entorno; IoT se ha incluido en diferentes campos como la 

salud, la gestión del tráfico, energía, la educación, medio ambiente, hogares y ciudades. 

[14], [15]. 

Internet de las cosas se define en [16] como “la red de dispositivos que se encuentran 

interconectados entre sí, o con internet; esta red permite que los dispositivos compartan 

información entre ellos, tanto recabada por sensores o realizada por actuadores además 

de permitir manipulación remota de los mismos”.   

En el ámbito educativo IoT permite la aplicación de tecnologías modernas de Internet, 

lo que genera un enfoque más dinámico y participativo del aprendizaje. En 

consecuencia, se desarrollan ambientes y herramientas que promueven un aprendizaje 

eficiente, fomentando la motivación e interés de los estudiantes. [17] 

2.2. Marco Metodológico 

De forma general, en el ambiente educacional existen diversas Herramientas Web 2.0 

que apoyan el proceso de enseñanza – aprendizaje como los descritos en Anexo 2 y 4; 

pero en el área del aprendizaje de la Ingeniería de Software, se deben considerar 

herramientas que faciliten el desarrollo de los procesos y técnicas al momento de la 

creación de software. 

Se elaboró la tabla 1, tomando en consideración los contenidos y resultados de 

aprendizaje descritos en el Syllabus de la asignatura de Ingeniería de Software de la 

Universidad Técnica de Machala; y se detallan las Herramientas Web 2.0 que apoyan 

total o parcialmente a la enseñanza de la misma. Cabe destacar que todas las 

herramientas propuestas tienen soporte en dispositivos electrónicos (PC, Tablet, 

Smartphone). 
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Contenidos Resultados de Aprendizaje Herramienta que aplica 

Sistemas de la Información, 
Ciclo de Vida del Software 

Identificar el modelo de 
desarrollo de software 

- Mindmeister. 
- Prezi. 
- WordPress. 

Planificación de Proyectos de 
Software, Problemas y 
Oportunidades 

Aplica técnicas de recolección 
de datos, para determinar las 
necesidades y obtención de 
requisitos 

- Google Forms 
- Online Encuesta 
- E- encuesta. 

Paradigmas Orientados a 
Objetos y Artefactos UML, 
Diagramas de Casos de Uso 

Aplica una herramienta open 
source para modelar el sistema. 

- LucidChart 
- Visual Paradigm Online 
- Creately 

Diagrama Conceptual 
Aplica el modelado conceptual y 
diagramas entidad relación. 

- Visual Paradigm Online 
- Creately 

Diagramas de Secuencias, 
Contratos de las Operaciones.  

Aplica diagramas para presentar 
los mensajes y las operaciones 
de los sistemas. 

- Visual Paradigm Online 
- Creately 

Casos de uso Reales, Diseño 
de interfaz. 

Desarrolla prototipos útiles para 
comprender mejor el sistema. 

- Gravity Designer 
- Figma 
- Marvel 
- Proto.io 

Diagramas de Interacción, 
Herramienta CASE. 

Ubica minuciosamente los 
objetos 

- LucidChart 
- Visual Paradigm Online 
- Creately 

Diseño de clases, Herramienta 
Software 

Determina correctamente las 
clases para la elaboración de un 
correcto diagrama 

- LucidChart 
- Visual Paradigm Online 
- Creately 

Tabla 1.  Herramientas Web 2.0 que aplican a los contenidos y resultados de 

aprendizaje de la asignatura Ingeniería de Software 

Elaborado por: El Autor 

Según varias investigaciones [18], [19], [20], [21] la integración de IoT en contexto 

educacional han revolucionado el proceso enseñanza-aprendizaje en diferentes áreas 

del conocimiento, teniendo como ventaja principal el mejoramiento de la calidad de la 

educación gracias a la utilización de dispositivos, tales como los descritos en la Tabla 2. 

Dispositivo Funciones 

Smart digital board 
- Permite grabación, reproducción y reutilización de la clase. 
- Brinda la posibilidad de preparar una clase, guardarla y reutilizarla. 

C-Pen - Permite escanear texto y enviarlo a su Smartphone.  

Smart Library 
- Acceso desde cualquier dispositivo, sin preocuparse por el hardware 
ni el software, basta con una conexión a internet para obtener un 
acceso ilimitado mediante códigos QR 

Voice Assistant (Google Home 
y Alexa) 

- Permite la lectura de audiobooks, calculadora, traductor en tiempo 
real. 
- Brinda una agenda para tareas como: deberes, fechas de los 
exámenes, trabajos a entregar. 
- Cuentan con diccionarios y enciclopedia en línea. 

Nymi 

- Cuenta con neurosensores que permite tener un registro automático 
de asistencia de los estudiantes además de medir su actividad 
cerebral por lo cual, el docente puede enfocar su atención en aquellos 
estudiantes que realmente la necesitan. 

Tabla 2. IOT aplicados al aprendizaje. 

Elaborar por: El Autor 
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2.3. Resultados 

Luego de concluir con la comparación y descripción de las diferentes herramientas Web 

2.0, la Tabla 3 detalla a continuación las que apoyan el aprendizaje de la Ingeniería de 

Software. 

Herramienta Justificación 

WordPress Creación y publicación de contenidos relacionados a la asignatura desde 

cualquier dispositivo electrónico con una conexión a internet. 

Google Forms Permite la aplicación de técnicas de recolección de datos como encuestas y 

entrevistas, para determinar las necesidades y obtención de requisitos. 

Visual Paradigm 

Online 

Esta herramienta cubre en su totalidad la diagramación y modelado de 

sistemas.  

Proto.io Nos brinda la posibilidad de crear mockups y prototipos tanto web, escritorio y 

móvil además de permitir la presentación animada de lo creado. 

Slack Brinda la posibilidad de dar seguimiento y control a las diferentes actividades 

realizadas. 

Tabla 3. Herramientas Web 2.0 que apoyan al aprendizaje de la asignatura Ingeniería 

de Software 

Elaborado por: El Autor 

Con lo que respecta al aprendizaje teórico, Wordpress con su facilidad y rapidez para la 

creación de blogs con contenidos relacionados a la asignatura, ofrece información a 

todo momento desde cualquier lugar ya sea con la PC, Smartphone o Tablet. En cuanto 

a la aplicación de técnicas de recolección de datos para determinar necesidades y 

obtener los requisitos, Google Forms comprende una muy buena alternativa, puesto que 

permite crear y editar formularios de tipo encuesta a todo momento, y Visual Paradigm 

Online tiene a su disposición la creación de todos los diagramas UML. Por otra parte, 

Proto.io, gracias a sus animaciones en los prototipos y mockups, resulta como una 

herramienta indispensable en el aprendizaje al ofrecer una visión real de cómo se 

observará el software. Por último, se encuentra Slack, herramienta muy útil en el 

proceso de gestionar de proyectos, porque permite compartir recursos, seguimiento de 

actividades y asignación de roles dentro equipo de trabajo, además de fomentar el 

trabajo multidisciplinario. 

En referencia a IoT, ciertos dispositivos pueden emplearse como recursos que permiten 

construir un ambiente de aprendizaje interactivo y automatizado. Mediante Smart Digital 

Board y C-Pen, se facilita la toma de apuntes y el acceso a ellos en cualquier momento; 
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además, de poder incluir material multimedia como gráficos, videos, imágenes, audios. 

Los asistentes de voz tales como Alexa y Google Home ayudan a organizar y distribuir 

de mejor manera el tiempo al momento de la realización de actividades educativas por 

medio de la creación de itinerarios y recordatorios; a su vez, se puede realizar consultas 

rápidas y confiables sobre algún tema en específico. Otras herramientas como Nymi 

reducen el tiempo en la toma de asistencia de los educandos; de esta manera, el 

maestro se enfocará únicamente en dictar su clase y le brinda la posibilidad de observar 

si el estudiante muestra altos o bajos niveles de actividad cerebral, permitiendo así 

adecuar sus clases en función de sus necesidades. Por otra parte, gracias a Smart 

Library los alumnos obtienen un fácil acceso a la biblioteca, por medio de códigos QR 

que facilitan acceder a libros y recursos sin la necesidad de estar presentes y sin realizar 

trámites que retrasan sus actividades escolares; así mismo, los bibliotecarios pueden 

realizar el inventariado con rapidez. 

3. CONCLUSIONES 

Se han analizado herramientas Web 2.0 que apoyan al aprendizaje de la Ingeniería de 

Software, ya sea desde PC, Tablet o Smartphone, las cuales se aplican en el 

aprendizaje teórico – práctico; puesto que, la enseñanza de esta asignatura no solo se 

lleva a cabo teóricamente, sino que el estudiante debe obtener competencias prácticas 

como creación de prototipos, desarrollo, modelado y diseño de software. 

En referencia a IoT, se identificó que la Smart Digital Board, C-Pen, asistentes de voz y 

Nymi, son los principales dispositivos IoT cuya aplicación en las diferentes áreas de 

conocimiento, mejoran la calidad del proceso de enseñanza-aprendizaje. Sin embargo, 

existe carencia de investigaciones que indiquen las ventajas del uso de IoT en 

asignaturas relacionadas con la Ingeniería e Informática, por tal motivo, se evidencia la 

necesidad de abrir nuevas líneas investigativas. 

Además, cabe destacar que aún existe la presencia de una brecha digital, que  

obstaculiza la implementación de dispositivos IoT; puesto que la adquisición de esta 

tecnología implica altos costos en su compra, mantenimiento y capacitación tanto de 

docentes como de estudiantes para propiciar su adecuada utilización.  
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ANEXOS 

Anexo 1: Herramientas Web 2.0 para Ingeniería de Software investigadas 

HERRAMIENTA VENTAJAS DESVENTAJAS APLICABILIDAD 

Google Forms 

- Gratis. 
- Permite obtener información 
de manera fácil y eficiente. 
- Fácil de utilizar. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Ingeniería de 
Requerimientos 
 

Online Encuesta 
- Gratis. 
- Fácil de usar variedad de 
tipos de preguntas. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
- Máximo 350 
respuestas. 
 

- Ingeniería de 
Requerimientos 

E-encuesta 
- Fácil de usar. 
- Fácil distribución 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
- Máximo 100 
respuestas. 

- Ingeniería de 
Requerimientos. 
 

LucidChart 

- Gratis 
- Diagramas de Clases. 
- Diagramas Entidad 
Relación. 
- Diagramas de Flujo. 
- Diagrama de actividades 
- Respaldos automáticos con 
Google Drive 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
- Almacenamiento hasta 
25MB. 

- Modelado del Software. 
- Especificaciones del 
Software. 
- Herramientas Case. 
 

Visual Paradigm Online 

- Gratis 
- Fácil de usar con resultados 
profesionales. 
- Utilizados en campos de la 
educación, negocios, etc. 
- Diagramas de flujo. 
- Matriz FODA. 
- Diagramas de actividades. 
- Diagramas de componentes. 
- Diagramas Entidad-
Relación. 
- Diagramas de casos de uso. 
- Diagrama de clases. 
- Diagrama de despliegue. 
- Colaboración entre usuarios. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Modelado de software. 
- Programación de 
proyectos. 
- Herramientas Case. 

Creately 

- Gratis 
- Facilidad de uso. 
- Diagramas de flujo. - 
Diagramas UML. 
- Maquetas de interfaz de 
usuario 
- Colaboración entre usuarios. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Modelado de software. 
- Herramientas Case. 

Stackblitz 

- IDE en la nube basado en 
Visual Studio Code. 
- Permite importar 
aplicaciones creadas con 
Angular CLI o create-react-
app. 
- Resultados en tiempo real. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Desarrollo Web 

Codeanywhere 

- IDE en la nube. 
- Interfaz simple. 
- Compatible con todos los 
navegadores Web. 
- Soporta BD MySQL. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
- Para obtener acceso 
total se necesita una 
versión premium 

- Desarrollo Web 

CodeSandbox 

- IDE en la nube. 
- Soporta Frameworks 
actuales como Angular, 
React, etc. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Desarrollo Web 
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HERRAMIENTA VENTAJAS DESVENTAJAS APLICABILIDAD 

Plunker 

- IDE en la nube. 
- Facilidad de uso. 
- Visibilidad de cambios en 
tiempo real. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Desarrollo Web 

Slack 
- Gratis 
- Roles 
- Control de actividades 

- Indispensable una 
conexión a internet. 

- Gestión de Proyectos 

Marvel 

- Gratis 
- Creación de diseños web, 
escritorio, dispositivos 
móviles. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Diseño de Software 

Proto.io 

- Fácil de usar. 
- Permite la creación mockups 
y prototipos tanto web, 
escritorio y móvil. 
- Diseño animado. 

- Indispensable una 
conexión a internet. 
 

- Diseño de Software 

NinjaMock 

- Interfaz intuitiva. 

- Permite el diseño de páginas 
web, aplicaciones Android, 
iOS. 

- Permite un solo 
proyeco. 
- Indispensable una 
conexión a internet. 

- Diseño de Software 

Fuente: Elaboración propia a partir de [22][23][24][25] 

Anexo 2: Herramientas Web 2.0 en la educación 

Herramienta Objetivo / Función Ejemplos y localización 

Mindmeister Crear mapas mentales http://www.mindmeister.com/es 

Google Sites Crear sitios web , Google Doc’s www.google.com 

Dropbox 
Disco duro virtual, para compartir, almacenar y 
respaldar información 

https://www.dropbox.com/ 

Skydrive 
Disco duro virtual, para compartir, almacenar y 
respaldar información 

http://skydrive.com 

Box 
Disco duro virtual, para compartir, almacenar y 
respaldar información 

https://www.box.com/ 

Podcast Grabador de voz  

Prezi Crear presentaciones multimedia http://prezi.com/ 

Blogger 
Crear blog para publicar contenidos (texto, imagen, 
audios, ligas a sitios externos, videos) 

www.blogger.com 

Wordpress 
Crear blog para publicar contenidos (texto, imagen, 
audios, ligas a sitios externos, videos) 

www.wordpress.com 

Facebook Red social para crear grupos de trabajo www.facebook.com 

Fuente: [26] 
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Anexo 3: Syllabus de Ingeniería de Software de la Carrera Ingeniería de Sistemas de 
la Universidad Técnica de Machala 
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Fuente: [27] 
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Anexo 4: Herramientas Web 2.0 más populares en el aprendizaje 

HERRAMIENTA CARACTERÍSTICAS 

MOODLE 

- Plataforma enfocada al aprendizaje virtual además de complementar el aprendizaje 
presencial. 
- Open Source. 
- Permite la gestión total del aprendizaje. 
- Interfaz fácil de utilizar. 
- Permite la creación y administración total de cursos sobre cualquier temática. 
- Incluye sistema de calificaciones con opción a descargar en forma de hoja de cálculo. 
- Permite establecer fechas de entrega de tareas, también incluye un módulo de chat. 
- Calendario. 

EdModo 

- Plataforma de aprendizaje virtual. 
- Servicio Gratuito. 
- Interfaz fácil de utilizar. 
- Permite generar un código para padres de familia logrando dar seguimiento desde casa 
además de poderse comunicar con el docente desde la plataforma. 
- Calendario. 
- Sistema de calificaciones. 
 

Schoology 

- Plataforma de aprendizaje virtual. 
- Servicio Gratuito. 
- Facilidad de uso. 
- Sistema de calificaciones. 
- Capacitación y documentación. 
- Reportes estadísticos. 
- Calendario. 
 

Fuente: Elaboración propia a partir de [28]  


