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Presentacion de la coleccion

La Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de
Machala se enorgullece de presentar una coleccion de textos
que refleja el trabajo de nuestros profesores y estudiantes en
los campos de las ciencias sociales, juridicas y de la educacion.
Estos textos no solo representan la diversidad de intereses e
investigaciones de nuestra comunidad académica, sino que
también subrayan nuestro compromiso con la mejora de la ca-
lidad de vida en nuestra regién y mas alla.

Nuestra Facultad es un crisol de conocimientos que abar-
can una amplia gama de disciplinas en las ciencias sociales.
Desde sociologia hasta trabajo social, desde psicologia hasta
comunicacién, nuestros investigadores estdn comprometidos
con la comprension de la sociedad en todas sus dimensiones.
En estos textos, encontraran investigaciones que exploran la
dindmica social, la cultura, la identidad y las transformaciones
que enfrenta nuestra sociedad en el siglo XXI.

En el dmbito juridico, nuestra Facultad se destaca por su
profundo compromiso con la justicia y el Estado Constitucio-
nal de derechos. Los textos, en este ambito, analizan cuestio-
nes legales cruciales que afectan a nuestra sociedad, desde
la proteccion de los derechos humanos hasta la reforma le-
gal. Nuestros investigadores trabajan incansablemente para
contribuir a la construccién de un sistema legal méas justo y
equitativo.



En el ambito de las ciencias de la educacion y las perspecti-
vas pedagdgicas innovadoras, es claro que la educacion es el
motor del cambio social, y en la Facultad de Ciencias Sociales
reconocemos su importancia central. Nuestros textos también
incluyen investigaciones sobre pedagogia, curriculo y forma-
cion docente. Estamos comprometidos en promover practicas
pedagogicas innovadoras que preparen a nuestros estudiantes
para enfrentar los desafios de la educacion del siglo XXI.

La Facultad de Ciencias Sociales se compromete con la dig-
nidad, la excelencia académica, la vinculacién comunitaria y la
transformacion como pilares fundamentales de su labor edu-
cativa, social y cultural.

José Correa Calderon, PhD.
DECANO

Rosa Caamano Zambrano, Mgs.
SUBDECANA



Presentacion del libro

El desarrollo de recursos didacticos digitales se ha convertido
en un desafio constante y apasionante para los docentes uni-
versitarios en la era digital. La abundancia de opciones dispo-
nibles en la web ofrece un vasto océano de posibilidades, pero
también plantea el desafio de seleccionar aquellos recursos
que mejor se adaptan a las necesidades educativas especificas
en la educacién superior. La capacidad de elegir con sabiduria
los recursos adecuados es fundamental para enriquecer y for-
talecer las actividades de aprendizaje auténomo y colaborati-
vo de los estudiantes.

En este libro, revisaremos un vasto paisaje de herramien-
tas, plataformas y enfoques pedagdgicos innovadores que han
demostrado ser efectivos en el contexto de la educacion supe-
rior. Desde entornos virtuales de aprendizaje hasta herramien-
tas para gamificar el aula y simuladores de redes de computa-
doras, cada capitulo ofrece una mirada profunda y perspicaz
sobre como estas tecnologias pueden transformar y potenciar
el proceso educativo.

A lo largo de estas paginas, descubriremos como los do-
centes pueden adaptar y aprovechar estas herramientas para
crear experiencias de aprendizaje significativas y estimulan-
tes para sus estudiantes. Al presentar recursos seleccionados,
nuestro objetivo es brindar a los educadores una guia practica
y util en cada capitulo.
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Capitulo 1

Los entornos virtuales de aprendizaje como recurso de apoyo
en la educacidn superior: Los entornos virtuales de aprendiza-
je representan una herramienta fundamental para transformar
las practicas pedagogicas tradicionales y llevar a los estudian-
tes al mundo de la tecnologia educativa. Este capitulo explora
como el uso de estos entornos puede fortalecer el proceso de
ensenanza-aprendizaje en la educacién superior, permitiendo
una gestion académica mas eficaz tanto para docentes como
para estudiantes.

Capitulo 2

Potenciando el Aprendizaje; Herramientas para Gamificar
tu Aula: La tecnologia ha revolucionado la forma en que se
aborda el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente a
través de la gamificacion. En este capitulo, se presentan he-
rramientas y recursos disefilados para fomentar la interaccion
entre docentes y estudiantes en un contexto ludico. Se explora
como el uso de elementos del juego puede fortalecer los pro-
cesos de aprendizaje en la formacion universitaria, brindando
nuevas oportunidades para el compromiso y la participacion
de los estudiantes.



Capitulo 3

Redes de Computadoras en Ambiente Simulado para el Proce-
so de Ensefhanza-Aprendizaje: La complejidad asociada con la
instalacion y configuraciéon de redes de computadoras puede
representar un obstaculo significativo para el proceso de ense-
nanza-aprendizaje en el ambito universitario. En este capitulo,
se aborda como la simulacion de redes de computadoras pue-
de superar estas limitaciones y mejorar la calidad del proceso
educativo. Se explora el uso de software de simulacion, como
CISCO Packet Tracer, para proporcionar a los estudiantes una
experiencia practica en el disefio y administracion de redes,
optimizando asi su aprendizaje en este campo crucial.
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Los entornos virtuales de aprendizaje
como recurso de apoyo en la educacion
superior

Jorge Cristopher Delgado Ramirez!

1. Introduccion

En la actualidad surge la idea de aprovechar las diferentes
potencialidades de la web, las que pueden servir como gran
ayuda para el desarrollo de estrategias didacticas, uso de re-
cursos digitales o entornos virtuales en los profesionales en
formacion, dentro de las instituciones de educacion superior o
los distintos niveles donde pueden estar inmersas las nuevas
herramientas tecnoldgicas, las cuales son de gran ayuda para
los estudiantes que utilizan a diario estos recursos.

En cuanto a los entornos virtuales de aprendizaje es probable
que sigan siendo muy utilizados incluso después de la pandemia
Covid-19, ya que han demostrado ser una herramienta efectiva
para el aprendizaje en linea y la educacion a distancia, donde
muchas universidades y escuelas se vieron obligadas a adoptar
esta modalidad durante la pandemia y tuvieron que implemen-
tar rapidamente sistemas y herramientas que garanticen la con-
tinuidad del aprendizaje de los estudiantes.

1Facultad de Ciencias Sociales, Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
https://orcid.org/0000- 0002-0123-4031 / jdelgado@utmachala.edu.ec
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Si bien es cierto, muchas instituciones educativas volvieron
a las clases presenciales, es posible que continten utilizando
entornos virtuales de aprendizaje para complementar el cono-
cimiento en el aula o para ofrecer cursos totalmente en linea,
donde muchos estudiantes pueden preferir continuar apren-
diendo de forma online debido a la flexibilidad que ofrece el
uso de un entorno virtual.

Ademas, los entornos virtuales de aprendizaje también han
demostrado ser efectivos para la educacion continua y el desa-
rrollo profesional, lo que significa que las empresas y organi-
zaciones también pueden seguir utilizando estas herramientas
para capacitar a su personal de manera efectiva y eficiente. Con
el uso de los entornos virtuales de aprendizaje se busca que los
docentes modifiquen sus clases pedagdgicas y que lleven al es-
tudiante al mundo de la tecnologia educativa, para asi, fortale-
cer el proceso de ensenanza aprendizaje, permitiendo obtener
una mejor gestion académica para docentes y estudiantes.

En definitiva, los entornos virtuales de aprendizaje han de-
mostrado ser una herramienta efectiva para el aprendizaje en li-
nea, la educacion a distancia y la educacion presencial durante
y después de la pandemia Covid-19, ya que ofrecen una serie de
beneficios que pueden mejorar la accesibilidad, la flexibilidad y
la efectividad del proceso educativo para una amplia gama de
estudiantes y educadores.

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria
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educacion superior

2. Tecnologia educativa para el proceso de
formacion

La tecnologia educativa se refiere al uso de tecnologias como
computadoras de escritorio, laptops, tabletas y teléfonos inte-
ligentes, que pueden utilizarse para acceder a recursos educa-
tivos en linea, para mejorar el aprendizaje, la ensefanza y la
gestion de la educacién. Dentro de la educacion Cueva (2020)
considera que la tecnologia educativa permite un trabajo ho-
listico, sistémico e interdisciplinario, contextualizado a los
diferentes procesos de aprendizaje que se presentan, lo que
permite diversificar los escenarios y actores particulares con
intervenciones reales e innovadoras. De acuerdo con Alonso
y Gallego (2007) la tecnologia educativa tiene el potencial de
mejorar significativamente la educacion de varias maneras,
entre las que destacan las que se presentan en la Figura 1y
que posteriormente son descritas:

Figura 1
Caracteristicas de la tecnologia educativa
Nota. El gréfico propone 6 caracteristicas fundamentales de la tecnologia
educativa

Cap. 1
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1) Acceso a recursos educativos: Las tecnologias edu-
cativas proporcionan a los estudiantes y profesores ac-
ceso a una gran cantidad de recursos educativos en li-
nea, como videos, simulaciones, juegos educativos, entre
otros.

2) Personalizacion del aprendizaje: Permiten a los
profesores personalizar el aprendizaje segun las necesi-
dades y habilidades de cada estudiante. Los programas
de aprendizaje personalizados pueden ayudar a los estu-
diantes a avanzar a su propio ritmo y mejorar su rendi-
miento académico.

3) Interaccion y colaboracion: Facilitan la interaccion
y colaboracidn entre estudiantes y profesores, incluso en
entornos virtuales, lo que puede mejorar la comprension
y el compromiso con el aprendizaje.

4) Evaluacion y retroalimentacion: Pueden ser utili-
zadas para realizar evaluaciones formativas y sumativas,
asi como proporcionar retroalimentacion de manera mas
rapida y efectiva que en una clase tradicional.

5) Flexibilidad: Permiten a los estudiantes y profeso-
res acceder al contenido educativo y realizar activida-
des desde cualquier lugar y en cualquier momento, lo
que proporciona una mayor flexibilidad en el proceso de
aprendizaje.

6) Reduccion de costos: El uso de tecnologias educati-
vas puede reducir los costos asociados con la educacion
tradicional, como materiales didacticos, transporte y alo-
jamiento.

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria
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En resumen, la tecnologia educativa puede mejorar significa-
tivamente la educacion al proporcionar acceso a recursos edu-
cativos, personalizar el aprendizaje, fomentar la interaccion y
la colaboracién, proporcionar evaluacion y retroalimentacion
efectiva, proporcionar flexibilidad y reducir costos.

2.1. Entornos virtuales de aprendizaje y tipos

Un entorno virtual de aprendizaje (EVA) es un conjunto de he-
rramientas tecnoldgicas y recursos que se utilizan para apoyar
y mejorar los procesos de ensenanza y aprendizaje en linea.
Estos entornos permiten a los usuarios interactuar y colaborar
a través de medios digitales Cedefio y Murillo (2019).

Los entornos virtuales de aprendizaje suelen incluir diferen-
tes herramientas, como plataformas de gestion de aprendizaje
(LMS), sistemas de videoconferencia, herramientas de cola-
boracién, bases de datos y repositorios de recursos educati-
vos digitales, entre otros Belloch (2012). Estas herramientas
permiten a los profesores y estudiantes interactuar, colaborar,
compartir informacion y recursos, ademas de realizar activida-
des de aprendizaje en linea.

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio digital di-
sefiado para facilitar el aprendizaje en linea y la interaccion
entre los usuarios mediante el uso de herramientas y recursos
tecnoldgicos que permitan fortalecer los procesos de ensenan-
za aprendizaje Carrillo (2018).

Cap. 1
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Existen varios tipos de entornos virtuales de aprendizaje, algu-
nos de los mas comunes son:

1) Plataformas de gestion de aprendizaje (LMS):
Son sistemas que permiten gestionar y administrar el
proceso de ensefianza-aprendizaje en linea. De acuerdo
con Zapata, M. (2003) las plataformas de teleformacion
o aprendizaje on line, estan desarrolladas por sistemas
propietarios; no obstante, se han desarrollado diferentes
sistemas en software libre, que se perfeccionan continua-
mente con ayuda de la comunidad. Estas plataformas
suelen incluir herramientas para crear y publicar conte-
nido educativo, gestionar usuarios y grupos, realizar eva-
luaciones y seguimiento del progreso.

2) Entornos virtuales colaborativos (CVE): Son entor-
nos que facilitan la interaccion y colaboracién entre los
usuarios, permitiendo el trabajo en equipo y la realiza-
cion de actividades conjuntas. Para Rodriguez y Espinoza
(2017), la interacciéon implica una serie de actividades
mediadoras a realizar entre los participantes para el lo-
gro del objetivo, pues las aportaciones no solo se suman,
sino que, desde la busqueda de informacion, se organiza,
se selecciona, entra ademas en un proceso de retroali-
mentacion mutua de los participantes.

3) Simuladores: De acuerdo con Cabero-Almenara y
Costas (2016) los simuladores educativos herramientas
que permiten la simulacién de situaciones o escenarios
reales, con el fin de facilitar el aprendizaje de habilidades
y conocimientos especificos.

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria
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4) Juegos educativos: Son herramientas que combinan
el aprendizaje con elementos ludicos y de entretenimien-
to, con el objetivo de hacer el proceso de aprendizaje mas
atractivo y motivador Contreras (2016).

5) Redes sociales educativas: Para Morduchowicz
(2022) son plataformas que permiten la interaccién y co-
laboracién entre estudiantes y profesores, compartiendo
recursos, conocimientos y experiencias educativas.

6) Realidad virtual y aumentada: Son tecnologias que
permiten la creacion de entornos virtuales y/o la super-
posicién de informacion en el mundo real, con el fin de
enriquecer la experiencia de aprendizaje y facilitar la
comprension de conceptos complejos despertando un
gran interés por parte de los usuarios Otegui (2017).

2.2. Entorno virtual de aprendizaje utilizado en la
educacion superior

Blanco y Fernandez (2016) mencionan que en la educacion su-
perior, los EVA se configuran como espacios virtuales de ca-
racter educativo para la formacion individual y colectiva de los
estudiantes en un nivel inicial, continuado y permanente. De
acuerdo con Losada y Vasquez (2020) un EVA en la educacion
superior esta disefiado para un proceso educativo, en donde se
comunican los actores obedeciendo a principios pedagdgicos
que orientan el desarrollo de ciertas tematicas con un propo-
sito de aprendizaje. Un ejemplo concreto de estos entornos
se encuentra en la Universidad Técnica de Machala, donde se

Cap. 1
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emplea un conjunto de herramientas digitales y recursos di-
seflados para facilitar la interaccion entre estudiantes y pro-
fesores, asi como para ofrecer acceso a material educativo y
actividades de aprendizaje (https://moodle.utmachala.edu.ec/
cursosvirtuales/). Este entorno de trabajo virtual proporcio-
na una plataforma para la imparticién de clases, la entrega
de contenidos educativos, la comunicacion entre los partici-
pantes del curso y la evaluacion del progreso del aprendizaje.
Tapia-Repetto y Tremillo-Maldonado (2019) mencionan que
las universidades utilizan una amplia variedad de entornos
virtuales de aprendizaje para apoyar el proceso de ensenan-
za-aprendizaje en linea. Algunos de los entornos virtuales mas
utilizados por las universidades se encuentran dentro de la
Figura 2 teniendo presente que también se utilizan en los dife-
rentes niveles educativos.

MICROSOFT

MOODLE TEAMS

BLACKBOARD EDMODO

EVA

CANVAS CHAMILO

GOOGLE

CLASSROOM SCHOOLOGY

Figura 2
Entornos virtuales més utilizados.
Nota. El gréfico muestra una lista de entornos virtuales utilizados para la
gestion educativa.

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria
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La Figura 2 muestra una variedad de entornos virtuales de
aprendizaje que permiten gestionar el proceso de ensenan-
za-aprendizaje y facilitar la interaccion y colaboracion entre
estudiantes y profesores, en el caso de la Universidad Técnica
de Machala para el PAO 2022-2 aun se mantiene haciendo uso
de la plataforma Moodle, la cual es una plataforma de ges-
tion de aprendizaje (LMS) de codigo abierto que permite crear
y publicar contenido educativo, gestionar usuarios y grupos,
realizar evaluaciones y seguimiento del progreso. Entre los
usos mas comunes de Moodle se incluyen:

1) Gestion del aprendizaje: Segun Pérez y Aguilar
(2020) senalan que Moodle posibilita a los profesores la
administracion y organizacion sencilla de sus cursos en
linea, la inclusién y disposicion de contenidos, la creacién
y gestion de actividades de evaluacion, asi como el segui-
miento del progreso y desempeno de los estudiantes.

2) Acceso y distribucion de materiales de enseinanza:
La plataforma Moodle optimiza la tarea de los profesores
al permitirles compartir con facilidad una amplia varie-
dad de recursos educativos, incluyendo presentaciones,
videos y lecturas, en beneficio directo de los estudiantes.

3) Comunicacion y colaboracion: Moodle proporciona
herramientas para la comunicacion y la colaboracion en
linea, como foros de discusion, chats y wikis, lo que per-
mite a los estudiantes y profesores comunicarse y colabo-
rar en cualquier momento y desde cualquier lugar.

4) Evaluacion y retroalimentacion: Moodle ofrece una
amplia gama de herramientas disefiadas especificamente
para la creacién y gestion de evaluaciones en linea, asi

Cap. 1
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como para proporcionar retroalimentacion y calificacion
automatizada o manual de las actividades y tareas de los
estudiantes. Estas funciones no solo simplifican el proce-
so de evaluacion para los profesores, sino que también
brindan una experiencia de aprendizaje mas dinamica y
efectiva para los estudiantes al proporcionarles comenta-
rios detallados y oportunidades de mejora constante.

5) Flexibilidad y accesibilidad: Moodle permite a los
estudiantes acceder a los materiales y actividades del
curso en linea desde cualquier lugar y en cualquier mo-
mento, lo que les brinda una mayor flexibilidad en su
aprendizaje y les permite trabajar a su propio ritmo.

Para el caso de otras universidades del Ecuador que utilizan
plataformas como:

Blackboard o Canvas Network plataformas de gestién de
aprendizaje que ofrecen herramientas para crear y publicar
contenido educativo, realizar evaluaciones, seguimiento del
progreso, y comunicacién entre estudiantes y profesores.

Por otro lado, en escuelas y colegios se ha venido hacien-
do uso de Google Classroom, Edmodo que en la actualidad ya
dejo de prestar sus servicios y Microsoft Teams donde estas
plataformas permiten crear clases virtuales, compartir recur-
sos educativos y tareas, comunicacion y colaboracion entre es-
tudiantes y profesores.

En definitiva, las universidades utilizan una variedad de en-
tornos virtuales de aprendizaje que permiten gestionar el pro-
ceso de ensefianza-aprendizaje y facilitar la interaccion y co-

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria
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laboracién entre estudiantes y profesores, teniendo en cuenta
caracteristicas Unicas que distingue el trabajo entre institucio-
nes. De este modo, se fomenta el intercambio de ideas, la re-
solucion de problemas y el desarrollo de habilidades sociales y
cognitivas clave para el éxito académico y profesional.

2.3. Seleccion de entorno virtual de aprendizaje

Seleccionar un entorno virtual de aprendizaje adecuado de-
pendera de varios factores, como los objetivos educativos, las
necesidades de los estudiantes y profesores, los recursos dis-
ponibles y la infraestructura tecnoldgica disponible. A conti-
nuacion, en la Figura 3 se presentan algunos consejos para

seleccionar un entorno virtual de aprendizaje adecuado:

Paso 2 Paso 6

Evaluar las necesidades Paso 4 Verificar la

de los estudiantes y Evaluar la disponibilidad compatibilidad con los

profesores. de recursos educativos. dispositivos.

Paso 1 Paso 3 Paso 5

Definir los objetivos Evaluar la fFacilidad Verificar la seguridad y
educativos. de uso. privacidad de la
plataforma.

Figura 3

Pasos para seleccionar un entorno virtual de aprendizaje.
Nota: La gréfica presenta una propuesta de pasos para seleccionar un EVA

Cap. 1
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La integracion de entornos virtuales de aprendizaje en la edu-
cacion superior ha revolucionado la forma en que se imparte y
se adquiere conocimiento. Sin embargo, la seleccion adecuada
de la plataforma es fundamental para garantizar su efectivi-
dad y éxito. En este sentido, es crucial seguir una serie de
pasos y consideraciones antes de elegir el entorno virtual de
aprendizaje mas adecuado. Estos pasos incluyen desde la defi-
nicion clara de los objetivos educativos hasta la verificacion de
la seguridad y la compatibilidad con otros dispositivos.

1) Definir los objetivos educativos: Es importante de-
finir claramente los objetivos educativos que se quieren
alcanzar con el entorno virtual de aprendizaje. Esto per-
mitira seleccionar una plataforma que sea adecuada para
cumplir con dichos objetivos.

2) Evaluar las necesidades de los estudiantes y pro-
fesores: Es necesario conocer las necesidades y expec-
tativas de los estudiantes y profesores en relacion con el
proceso de ensefanza-aprendizaje en linea. Esto permi-
tird seleccionar una plataforma que responda a dichas
necesidades.

3) Evaluar la facilidad de uso: Es importante que la
plataforma sea facil de usar para los estudiantes y profe-
sores, ya que esto influird en la aceptacion y el uso efec-
tivo de la misma.

4) Evaluar la disponibilidad de recursos educativos:
Es necesario verificar si la plataforma cuenta con recur-
sos educativos suficientes y de calidad para los objetivos
educativos definidos.
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5) Verificar la seguridad y privacidad de la platafor-
ma: Es importante que la plataforma cuente con medidas
de seguridad y privacidad adecuadas para garantizar la
proteccion de la informacion de los estudiantes y profe-
sores.

6) Verificar la compatibilidad con los dispositivos:
Es necesario verificar si la plataforma es compatible con
los dispositivos y sistemas operativos que se utilizan en la
institucion educativa.

2.4. Ventajas de utilizar un entorno virtual de apren-
dizaje

El uso de un entorno virtual de aprendizaje presenta varias
ventajas para estudiantes y profesores, como las siguientes:

1) Flexibilidad: Acceso al contenido educativo y realizar
actividades desde cualquier lugar y en cualquier momen-
to, siempre y cuando tengan acceso a internet.

2) Personalizacion: Personalizar el contenido y las acti-
vidades segun las necesidades y objetivos educativos de
cada curso, lo que puede mejorar la calidad de la educa-
cion.

3) Interaccion y colaboracion: Permitir a los estudian-
tes y profesores interactuar y colaborar a través de he-
rramientas de comunicacion, foros de discusion, video-
conferencias, entre otras opciones.
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4) Evaluacion y retroalimentacion: Realizar evalua-
ciones y dar retroalimentacion a los estudiantes de forma
mas rapida y efectiva que en una clase tradicional.

5) Ahorro de tiempo y recursos: Obtener ahorro de
tiempo y recursos al reducir los costos de transporte, ma-
terial didactico y otros gastos asociados a la educacion
tradicional.

6) Acceso a una gran cantidad de recursos educati-
vos: Acceso a una gran cantidad de recursos educativos
en linea, como articulos, libros, videos, entre otros, lo que
puede mejorar la calidad de la educacion y enriquecer el
proceso de aprendizaje.

2.5. Desventajas de utilizar un entorno virtual de
aprendizaje

Aunque los entornos virtuales de aprendizaje presentan nu-
merosas ventajas, también tienen algunas desventajas que es
importante tener en cuenta, como las siguientes:

1) Requerimientos tecnoldgicos: El uso de un entorno
virtual de aprendizaje requiere un acceso constante y fia-
ble a internet, un dispositivo informatico adecuado y un
nivel minimo de habilidades tecnoldgicas, lo que puede
dificultar la accesibilidad para algunos estudiantes.

2) Aislamiento: El aprendizaje en linea puede ser so-
litario y puede resultar dificil para algunos estudiantes
mantener la motivacidn y el compromiso a largo plazo sin
la interaccion personal con sus companeros y profesores.
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3) Falta de feedback inmediato: En algunos casos, los
estudiantes pueden no recibir el feedback inmediato que
necesitan, ya que los profesores pueden tardar mas tiem-
po en revisar y calificar las tareas y actividades en linea.

4) Dificultades en la comunicacion: La comunicacion
a través de medios digitales puede resultar mas dificil
que la comunicacion en persona, ya que puede haber pro-
blemas de interpretacion, malentendidos o dificultades
para expresarse con claridad.

5) Dependencia de la tecnologia: Si hay una interrup-
cion en la conexion a internet o en el funcionamiento del
sistema, los estudiantes pueden tener dificultades para
acceder al contenido educativo y completar las tareas en
linea.

6) Falta de contacto personal: El aprendizaje en linea
puede ser una experiencia impersonal, ya que los estu-
diantes no tienen la oportunidad de conocer personal-
mente a sus companeros y profesores, lo que puede afec-
tar su motivacion y compromiso.

Es importante destacar que cada institucion educativa tiene
necesidades y caracteristicas especificas, por lo que la elec-
cion del entorno virtual de aprendizaje mas adecuado depen-
dera de las particularidades de cada caso, para ello debe ser
consciente de las ventajas y desventajas que cada una de ellas
ofrece tal como se lo presenta en la Tabla 1.
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Tabla 1
Ventajas y desventajas de varios entornos virtuales.

Entorno Ventajas Desventajas

virtual de

aprendizaje

Blackboard | Interfaz intuitiva y facil de usar. Licencias costosas.

Learn Amplia variedad de herramientas de | Algunas funciones pueden ser difici-
enseflanza y aprendizaje. les de encontrar.

Soporte técnico de calidad Requiere cierta curva de apren-
dizaje para el profesorado y el
alumnado.

Moodle Plataforma gratuita y de cédigo Requiere un conocimiento técnico
abierto. para su instalacion y configuracion.
Personalizable y adaptable a las La interfaz puede resultar menos
necesidades de cada institucion. atractiva visualmente que otras
Amplia comunidad de usuarios que | opciones.
comparten recursos y experiencias. | No cuenta con soporte técnico

oficial.

Canvas Interfaz moderna e intuitiva. Requiere una licencia de pago.
Funciones de comunicacion y cola- | Puede haber dificultades en la
boracion bien desarrolladas. integracion con otros sistemas
Herramientas de evaluacion y califi- | institucionales.
cacion eficientes. La comunidad de usuarios es menos

extensa que en otras opciones.

Google Fécil integracion con otras herra- Algunas funciones avanzadas

Classroom mientas de Google. pueden estar limitadas en la version

Interfaz intuitiva y familiar para los
usuarios de Google.

Permite la colaboracion en tiempo
real.

gratuita.

Algunas caracteristicas pueden re-
sultar menos robustas que en otros
entornos virtuales.

Requiere una cuenta de Google
para acceder a la plataforma.

Nota: Las ventajas y desventajas mencionadas son generales y pueden variar segun la
configuracién especifica de cada plataforma y las necesidades individuales de la institucién
educativa. Se recomienda realizar una evaluacion exhaustiva antes de tomar una decision.
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3. Metodologia

Dentro de este estudio se contoé con la participacion de 29 es-
tudiantes universitarios a quienes se les aplicé como técnica
para la recoleccion de datos la encuesta basada en escala de
Likert, ademas se hizo uso de la revision bibliografica para
el sustento tedrico, de igual forma se utilizé el enfoque mixto
en investigacion, ya que combina tanto métodos cuantitativos
como cualitativos. En otras palabras, se utiliz6 tanto el andlisis
estadistico de datos numéricos como el analisis interpretativo
de datos cualitativos en el mismo estudio.

Segun Sampieri y Baptista (2014) el enfoque mixto se refie-
re a un tipo de investigacion en el que se combinan elementos
de enfoques cuantitativos y cualitativos en un solo estudio o
una secuencia de estudios. Por otro lado, Creswell (2014) de-
fine el enfoque mixto como una metodologia de investigacion
que utiliza tanto datos cuantitativos como cualitativos, em-
pleando simultdneamente en el disefo, recoleccién, analisis y
presentacion de resultados.

El enfoque mixto ha ganado popularidad en la investigaciéon
social, ya que permite a los investigadores tener una compren-
sion mas completa de un fendmeno al combinar los puntos
fuertes de ambos enfoques. Por ejemplo, los datos cuantita-
tivos pueden proporcionar informacion precisa sobre las ten-
dencias y patrones en una muestra, mientras que los datos
cualitativos pueden proporcionar informacion mas profunda
sobre las experiencias y perspectivas de las personas involu-
cradas en el fendmeno en cuestion.
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4. Resultados y Discusion

Es importante mencionar que dentro de los resultados obteni-
dos fue fundamental la participacion del5 estudiantes de gé-
nero masculino y 14 estudiantes de género femenino, lo que se
representa en la Figura 4.

Género

48%

= Masculino Femenino

Figura 4.
Distribucion de Participantes por Género
Nota. La distribucion de participantes corresponde a estudiantes de ter-
cer afio universitario.

La facilidad de uso y navegacion de la plataforma EVA (MOOD-
LE) puede variar para cada estudiante, dependiendo de su ni-
vel de experiencia con tecnologia y su habilidad para apren-
der y adaptarse a nuevas herramientas en linea. En general,
MOODLE es una plataforma de aprendizaje en linea muy po-
pular y ampliamente utilizada en todo el mundo. Como tal, tie-
ne una interfaz intuitiva y facil de usar que se ha mejorado
continuamente a lo largo de los afios.
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Una vez que los estudiantes estan familiarizados con la plata-
forma y cdmo funciona, deberian poder navegarla y utilizarla
sin problemas. Ademdas, MOODLE ofrece una gran cantidad de
recursos y materiales de ayuda en linea, incluyendo tutoriales
y foros de discusion, para ayudar a los estudiantes a superar
cualquier dificultad que puedan encontrar.

Basandose en los datos proporcionados en la Figura 5, se
puede interpretar que la gran mayoria de los estudiantes (24)
estan completamente de acuerdo en que la plataforma EVA
(MOODLE) es facil de usar y navegar. Ademas, hay 5 estu-
diantes que también estan de acuerdo con esta afirmacion.
Ningun estudiante ni estd en desacuerdo ni completamente
en desacuerdo, lo que indica que la mayoria de los estudian-
tes encuentran la plataforma EVA (MOODLE) facil de usar y
navegar.

JEs facil de usar y navegar la plataforma EVA
(MOODLE) para los estudiantes?

30
25

20

5 -
0
Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, ni En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 5
Uso y navegacion del EVA (MOODLE).

Nota. La grafica representa la percepcion de los usuarios sobre la facilidad de uso de la
plataforma MOODLE
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Es importante conocer las herramientas y recursos dentro del
EVA (MOODLE) porque estas herramientas y recursos pueden
ayudar a mejorar la experiencia de aprendizaje del estudiante.
La plataforma EVA (MOODLE) esta disefada para brindar una
variedad de herramientas y recursos a los estudiantes para
apoyar su aprendizaje, permitir la interaccion, colaboracion y
mejorar la eficiencia en la entrega de contenido. Basandose en
los datos proporcionados en la Figura 6, se puede interpretar
que la mayoria de los estudiantes (14) estdan completamente
de acuerdo en que la plataforma EVA ofrece herramientas y
recursos adecuados para el aprendizaje y la interaccion. Ade-
mas, hay 12 estudiantes que también estan de acuerdo con
esta afirmacion. Un pequeno nimero de estudiantes (3) ni es-
tdn de acuerdo ni en desacuerdo, lo que sugiere que algunos
estudiantes pueden no estar seguros de si la plataforma EVA
proporciona suficientes herramientas y recursos para el apren-
dizaje y la interaccién. Sin embargo, en general, la mayoria de
los estudiantes parecen estar satisfechos con las herramientas
y recursos disponibles en la plataforma EVA.

Ofrece la plataforma EVA herramientas y recursos
adecuados para el aprendizaje y la interaccién?

12
10
8
6
4
2 [
0

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 6
Uso de herramientas y recursos dentro del EVA (MOODLE).

Nota. La grafica representa la satisfaccion de los estudiantes con las herramientas y recur-
sos disponibles en la plataforma EVA.
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La plataforma EVA (MOODLE) ofrece una variedad de herra-
mientas que permiten a los estudiantes interactuar y colabo-
rar entre si, y con los contenidos, para fomentar la participa-
cion y el aprendizaje colaborativo. Por ejemplo, los foros de
discusidn, las salas de chat y las herramientas de mensajeria
permiten a los estudiantes comunicarse y discutir entre si,
compartir ideas y opiniones, y trabajar juntos en proyectos.
Las actividades en grupo, los cuestionarios, los exdmenes y las
tareas permiten a los estudiantes trabajar en equipo y poner
en practica lo que han aprendido.

Basandose en los datos proporcionados en la Figura 7, se
puede interpretar que la mayoria de los estudiantes (13) estan
completamente de acuerdo en que el EVA permite la interac-
cion entre los usuarios y con los contenidos para fomentar el
aprendizaje colaborativo y la participacion. Ademas, hay 14
estudiantes que también estan de acuerdo con esta afirma-
cién. Solo un estudiante estd en desacuerdo con esta afirma-
cién, mientras que un estudiante ni esta de acuerdo ni en des-
acuerdo. Esto sugiere que la gran mayoria de los estudiantes
creen que la plataforma EVA fomenta la interaccion entre los
usuarios y con los contenidos para promover el aprendizaje
colaborativo y la participacion.
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Permite el EVA la interaccion entre los usuarios y
con los contenidos para fomentar el aprendizaje
colaborativo y la participacion activa?

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 7

Interaccion entre usuarios y de contenidos dentro del EVA (MOODLE).
Nota. La grafica muestra la percepcion de los estudiantes respecto a la capacidad de inte-
ractuar y colaborar dentro del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Los usuarios al momento de usar un EVA (MOODLE) propor-
cionan informacién personal, como nombres, direcciones de
correo electrénico y contraseias, y también pueden compartir
informacion académica, garantizar la seguridad y la privaci-
dad de los usuarios y sus datos en el EVA (MOODLE) es fun-
damental para proteger la informacién personal, la propiedad
intelectual, cumplir con las leyes y regulaciones y mantener la
confianza del usuario.

Basandose en los datos proporcionados en la Figura 8, se
puede interpretar que la mayoria de los estudiantes (18) es-
tdn completamente de acuerdo en que el EVA garantiza la
seguridad y la privacidad de los usuarios y sus datos. Ade-
mas, hay 8 estudiantes que también estan de acuerdo con esta
afirmacién. Solo un estudiante estd en desacuerdo con esta
afirmacion, mientras que dos estudiantes ni estan de acuerdo
ni en desacuerdo. Esto sugiere que la gran mayoria de los es-
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tudiantes creen que la plataforma EVA es segura y garantiza
la privacidad de los usuarios y sus datos. Sin embargo, es im-
portante tomar en cuenta las preocupaciones y preguntas de
los estudiantes que ni estan de acuerdo ni en desacuerdo para
asegurar que se tomen medidas adecuadas para proteger la
seguridad y privacidad de los usuarios y sus datos.

;Garantiza el EVA la seguridad y la privacidad de
los usuarios y sus datos?

16
14
12
10
8
6
4
2
o [ —

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 8
Seguridad de la privacidad dentro del EVA (MOODLE).

Nota. En la figura se muestra la percepcion de los estudiantes respecto a la seguridad y
privacidad en la plataforma del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Un entorno virtual de aprendizaje debe ser innovador para
fortalecer el aprendizaje. La innovacion en el disefio y la im-
plementaciéon de herramientas tecnoldgicas en el EVA puede
mejorar significativamente la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes.

Basandose en los datos proporcionados en la Figura 9, se
puede interpretar que la mayoria de los estudiantes (18) estan
completamente de acuerdo en que el EVA es innovador y utili-
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za tecnologia educativa de vanguardia para mejorar el apren-
dizaje. Ademas, hay 9 estudiantes que también estan de acuer-
do con esta afirmacion. Ningun estudiante esta en desacuerdo
con esta afirmacion, mientras que dos estudiantes ni estan de
acuerdo ni en desacuerdo. Esto sugiere que la mayoria de los
estudiantes ven la plataforma EVA como una herramienta in-
novadora que utiliza tecnologia educativa de vanguardia para
mejorar el aprendizaje. La falta de estudiantes en desacuerdo
con esta afirmacion sugiere que la plataforma EVA esta bien
considerada por los estudiantes en términos de su uso de tec-
nologia educativa avanzada e innovadora.

,Es el EVA innovador y utiliza tecnologia educativa
de vanguardia para mejorar el aprendizaje?

Totalmente de De acuerdo Ni de acuerdo, ni  En desacuerdo Totalmente en
acuerdo en desacuerdo desacuerdo

Figura 9
Seguridad de la privacidad dentro del EVA (MOODLE).

Nota. En la Figura 9, se muestra la percepcion de los estudiantes respecto a la innovacion
tecnoldgica en la plataforma del Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA).

En general, estos resultados sugieren que la plataforma EVA
es una herramienta efectiva para el aprendizaje en linea y que
puede estar satisfaciendo las necesidades de los estudiantes.
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Sin embargo, es importante seguir considerando las preocu-
paciones y preguntas de los estudiantes que no estan comple-
tamente de acuerdo con algunas de las afirmaciones para me-
jorar la experiencia del usuario y garantizar que la plataforma
EVA siga siendo efectiva y relevante en el futuro.

4. Conclusiones

El uso de un entorno virtual de aprendizaje presenta varias
ventajas para estudiantes y profesores, desde la flexibilidad
hasta el acceso a recursos educativos en linea ademas de la
interaccion y colaboraciéon que se puede generar entre estu-
diantes y docentes a través del uso de un entorno virtual de
aprendizaje.

Los entornos virtuales de aprendizaje tienen algunas des-
ventajas que pueden dificultar el acceso y la participacién de
algunos estudiantes, como la necesidad de habilidades tecno-
logicas y la falta de interaccion personal. Sin embargo, con
una planificacién cuidadosa y una atencion adecuada a estas
cuestiones, los entornos virtuales de aprendizaje pueden ser
una herramienta valiosa para mejorar la calidad de la educa-
cion.

Se puede concluir que la plataforma EVA (MOODLE) parece
ser bien valorada por los estudiantes en varios aspectos. La
mayoria de los estudiantes encuentran que la plataforma es
facil de usar y navegar, que ofrece herramientas y recursos
adecuados para el aprendizaje y la interaccion, que fomenta
el aprendizaje colaborativo y la participacién, ademas de ga-
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rantizar la seguridad y privacidad de los usuarios y sus datos.
Ademas, los estudiantes parecen ver la plataforma EVA como
innovadora y que utiliza tecnologia educativa de vanguardia
para mejorar el aprendizaje.
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1. Introduccion

En la actualidad los recursos educativos utilizados en los en-
tornos aulicos o ambientes de aprendizaje tradicionales per-
miten facilitar el proceso de ensefianza, estos proporcionan
informacion y exploracidon de conceptos que generan desarro-
llo de habilidades al aplicar creatividad y colaboracion. Segun
(Vargas, 2017) los recursos didacticos estimulan los 6rganos
de los sentidos despertando el interés de quien aprende, a
través de la interaccidn, comunicacién y entendimiento de los
mismos. En este capitulo se pretende establecer como el uso
de recursos educativos permite a través de un contexto lidico
fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje.

La investigacion estd desarrollada bajo un enfoque mixto
utilizando técnicas de recopilacion de datos basadas en escala
de Likert, cuyo objetivo tiene como fin identificar herramientas
que permitan la creacién de recursos educativos basados en ga-
mificacion para el desarrollo de habilidades en los estudiantes.

2Facultad de Ciencias Sociales, Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
https://orcid.org/0000-0002-7774-8688 / macosta@utmachala.edu.ec
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El estudio contiene el analisis de recopilacion de informacion
de fuentes confiables que permiten sustentar de forma cienti-
fica el trabajo desarrollado, esta propuesta sirve de referen-
cia para ser incorporada en sesiones de clase que faciliten el
desarrollo de habilidades a través de la creacion de recursos
educativos gamificados, los cuales fueron desarrollados por
docentes y alumnos universitarios, ademas, estos elementos
son muy sencillos de crear y pueden ser utilizados por pro-
fesionales que requieran disefar, adaptar y aplicar recursos
educativos en sus clases.

Al finalizar el desarrollo, creacién y aplicacion de recursos
gamificados se aplicaron entrevistas y encuestas a 28 estudian-
tes que permitieron identificar el grado de aceptacion de dichos
elementos, ademas es importante mencionar que esta propues-
ta se alinea a otras investigaciones desarrolladas y se pueden
intervenir a otras areas de conocimiento.

2. Recursos Educativos

Considerados como herramientas o materiales que son utiliza-
dos en el proceso de ensefnianza aprendizaje (PEA), la finalidad
de estos es que faciliten la comprension de los contenidos y
la mejora de los aprendizajes, como lo menciona la UNESCO
(2015) que son todo elemento que permite mejorar el PEA en
el aula o fuera de ella. La educacion ha tenido un cambio con-
siderable que ha evolucionado para adaptarse a un mundo ver-
satil y complejo, en la actualidad el uso de la tecnologia en el
aula es uno de los principales cambios que ha experimentado
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la educacidon; docentes y estudiantes cada dia utilizan disposi-
tivos tecnoldgicos que permiten la mejora en el aprendizaje y
la interactividad en el desarrollo de actividades.

Otro elemento que ha generado un cambio sustancial es
la capacitaciéon docente, ya que permite evitar conocimientos
obsoletos adaptandose a los cambios sociales, consintiendo el
cambio de funciones rapida y eficaces, como lo menciona Dar-
ling-Hammond, (2017) cuando argumenta que los sistemas edu-
cativos de alto rendimiento tienen en comun un enfoque en la
preparacion y el desarrollo de maestros altamente calificados y
bien capacitados, que incluyen el uso de recursos educativos en
el aula.

Los recursos educativos pueden ser creados por la comu-
nidad, docentes o en linea, estos pueden variar de acuerdo a
su formato o nivel de complejidad, entre los mas comunes se
encuentran: textos, medios audiovisuales, internet, material
didactico, software educativo, juegos educativos; entre otros.
(Vasquez, 2021) menciona que los recursos digitales brindan
funcionalidades que permiten tener una relacion dinamica con
los educandos.

2.1. La Gamificacion en la Educacion

El término de gamificacién esta basado en el proceso de con-
vertir una actividad no ludica en un juego con el objetivo de
motivar y comprometer a una o varias personas a participar de
manera activa en una actividad haciéndolo mas atractivo y mo-
tivador para los participantes. Kapp (2012) la define como “el
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uso de elementos de juego en contextos no relacionados con
los juegos con el fin de aumentar la motivacion, el compromiso
y el aprendizaje”.

(Brull y Finlayson, 2016) mencionan que la gamificacién pro-
porciona en los alumnos la capacidad de aprendizaje en su pro-
pio tiempo facilitando un aprendizaje auténomo satisfactorio,
basado en esto se puede establecer que al utilizar estrategias
basadas en el juego se fomenta la motivacion de los educandos
creando elementos como sistema de recompensas, juegos edu-
cativos, competencias, sin dejar de lado el objetivo de aprendi-
zaje que se quiere alcanzar.

Al emplear gamificacién en entorno dulico se fomenta la par-
ticipacion en el desarrollo de tareas educativas, el uso de dichas
herramientas permiten que los estudiantes sean mas activos
como lo mencionan (Alzahrani y Alhalafawy, 2023) que el uso de
gamificacion en los cursos hace que estos sean mas interesan-
tes, interactivos y divertidos incentivando a que los estudiantes
con bajo rendimiento se vuelvan mas activos en el desarrollo de
las actividades.

2.1.1 Dinamicas, Mecanicas y Componentes

Son elementos que se utilizan para crear experiencias de jue-
go atractivas y motivadoras en un contexto no ludico, varios
autores han mencionado diferentes aspectos sobre las mecani-
cas, dindamicas y componentes de la gamificacion.

Mecanicas: Considerado como el elemento que contiene las
reglas que rigen la dindmica del juego; Kapp (2012) menciona
varias mecanicas de juego, como puntos, niveles, insignias, de-
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safios, retroalimentacion, competencia y colaboracion. Ademas,
Chou (2016) propone una estructura de ocho mecdanicas prin-
cipales, que son: significado épico, desarrollo de habilidades,
progreso, retroalimentacion, escasez, impulso social, propiedad
y emocion. Basado en esto se puede establecer que son las ac-
ciones que realizan los jugadores de forma especifica las cuales
pueden adaptarse a los diferentes ambientes de aprendizaje y
los objetivos educativos.

Dinamicas: Son consideradas como el patrén de compor-
tamiento que surgen a partir de las mecanicas aplicadas en el
juego, Deterding et al (2011) enumera cuatro dinamicas princi-
pales: competencia, colaboracién, exploracion y expresion; es
decir, la forma como el jugador interactia con el juego y con
sus companeros, de forma general la experiencia que adquiere
al jugar.

Componentes: Son considerados los elementos fundamen-
tales de la gamificacién, McGonigal (2012) destaca el compo-
nente de la experiencia de juego significativa, que se refiere a
la sensacion de que el juego tiene un propdsito mas grande que
el mismo juego, es decir aqui se incluyen los objetivos claros,
recompensas, narrativa, tipos de jugadores; de tal forma que
puedan combinarse para crear experiencias de juego unicas,
motivadoras, adaptadas a los objetivos y necesidades de los es-
tudiantes.

De forma general la mayoria de autores estan de acuerdo
que en la gamificacion se debe involucrar mecanicas, dinamicas
y componentes para motivar a los jugadores en el contexto no
ludico.
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2.1.2 Elementos de la Gamificacion

Los elementos de la gamificacién varian segun el enfoque y la
perspectiva del autor, Kapp (2012) menciona elementos como:
objetivos, reglas, retroalimentacion, recompensas, progreso,
desafios y narrativa. Marczewski (2015) propone el modelo
de Hexad, el cual incluye: significado, logro, poder, socializa-
cion, exploracién y emociones y McGonigal (2011) propone los
siguientes elementos: objetivos claros, reglas, retroalimenta-
cion, tareas significativas, relaciones sociales, y un sentido de
progreso.

En resumen, estos son adaptados acorde al autor y la finali-
dad de la insercion de dichos elementos; sin embargo, los méas
comunes son los que se observan en la Figura 1 y que posterior-
mente son detalladas:

Puntos

@ Recompensas
L]

Niveles J"‘: @ Elementos de Desafios
Insignias Narrativa

(

Tablas de Progreso —
c—
=
o

Figural.

Elementos de Gamificacion
Nota: El gréafico representa los elementos de gamificacion mas comunes que pueden ser
implementados y adaptados a contextos educativos.
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Puntos: Son una forma de medir el progreso de los estu-
diantes y recompensar su desempeno, pueden ser otorgados
por completar tareas, responder preguntas correctamente,
participar en discusiones en clase, entre otros.

Niveles: Son una forma de desbloquear nuevas habilidades
o desafios a medida que los educandos progresan en su apren-
dizaje. Los niveles pueden ser representados visualmente y
proporcionar un sentido de logro a los estudiantes.

Insignias: Son recompensas virtuales o materiales que los
estudiantes pueden obtener al completar tareas o alcanzar
ciertos logros. Las insignias pueden ser una forma efectiva de
motivar a los estudiantes y proporcionar un sentido de logro.

Tablas de Progreso: Son una forma de mostrar publica-
mente el desempeno de los estudiantes en un juego o activi-
dad. Los tableros de lideres o tablas de progreso pueden moti-
var a los estudiantes a competir y mejorar su desempeno.

Recompensas: Pueden ser tangibles o intangibles y pue-
den incluir cosas como salir antes a receso, certificados, acce-
so a eventos especiales, elegir la musica que les agrade, entre
otros.

Desafios: Los desafios son tareas o actividades que los es-
tudiantes deben completar para avanzar en el juego o activi-
dad, pueden ser disefiados para fomentar la creatividad y el
pensamiento critico de los educandos.

Narrativa: Es la historia o el contexto en el que se desarro-
lla el juego o actividad. Una narrativa bien desarrollada puede
aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes.
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2.2. Herramientas para la creacion de recursos ga-
mificados

2.2.1 Gamificar sin recursos rigitales

Para gamificar una clase no es necesario que solo se utilicen
elementos digitales, existen comunidades en las que no lle-
gan recursos como acceso a internet que puede limitar a una
educacion de calidad como lo menciona UNESCO (2023) la
falta de acceso a la tecnologia puede exacerbar desigualdades
existentes y limitar el acceso en diferentes comunidades; es
por ello que se pretende incentivar al uso de materiales que
permitan incluir gamificacion partiendo desde la creacién de
ayudas didacticas con elementos como papel, plastilina, es-
pejos, entre otros. A continuacidn, se describen recursos que
pueden ser creados a partir de elementos que se encuentran
en el aula.

Avatar: Pueden ser creados con elementos como plastili-
nas, dibujos en papel, cartulina u objetos como munecos con
el que 1 estudiante se sienta identificado.

Narrativa: Puede ser creada a partir de una leyenda, mitos,
peliculas; estas pueden ser desarrolladas en un cuaderno, ho-
jas de carpeta o libreta, es muy importante que esta narrativa
tenga claro el objetivo de aprendizaje, por ejemplo si se pre-
tende enseflar operaciones basicas como suma, resta, multi-
plicacion y division, la narrativa debe tener un tema como “El
Universo de las Matematicas” o “Salvemos las Operaciones
Bésicas de los Zombis”, y cada mision debe tener relacion con
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lo que se pretende ensefar, sin olvidar la retroalimentacion
constante con la finalidad de que el estudiante domine el con-
tenido.

Barra de Progreso: Las barras de progreso pueden ser
creadas en un papelote con el nombre de los estudiantes o de
los grupos, este papelote puede ser pegado en una esquina del
salon de clase y puede actualizarse cada semana, acorde a los
niveles alcanzados de los jugadores.

Medallas: Al igual que los avatares, estas pueden ser dibu-
jadas o reemplazadas por estrellas que pueden ser compradas
o creadas con ayuda del grupo de estudiantes.

Niveles: Para representar los niveles se puede crear prue-
bas que sean superadas a través del uso de un espejo, se podria
escribir un acertijo al revés y al reflejarse dicha frase encon-
trar la solucidn a algo, otra opcion podria ser abrir un candado
de codigo (los que se suelen utilizar para cerrar el equipaje) y
encontrar pistas que al final den los numeros correctos para
abrir y desbloquear dicho nivel.

A continuacién, se presenta la Figura 2 con elementos que
pueden ser creados sin el uso de herramientas digitales.
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Figura 2

Recursos gamificados con material didactico
Nota: El gréfico representa a elementos creados sin el uso de herramientas digitales como
avatares con plastilina, insignias, gréaficas de progreso y narrativa con papel y lapiz.

Gamificar con recursos digitales

Los recursos digitales son elementos utilizados en el proceso
de ensenanza aprendizaje, estos pueden ser disefiados a tra-
vés de herramientas alojadas en la web permitiendo la crea-
cion de recursos educativos para el desarrollo de habilidades
de los educandos, en este apartado se hara énfasis en el uso
de herramientas que pueden ser utilizadas para la creacion de
elementos en el proceso de gamificacion.

Avatares: Pueden ser creados con paginas online como
CrearTuAvatar (https://www.creartuavatar.com/ ) que permite
crear un avatar de forma sencilla y rapida, si se desea crear
algo mas integral se puede utilizar Bitmoji (http://www.bitmo-
ji.com/) o tonnme.com que permite crear una imagen a partir
de una fotografia.
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Narrativa: Para crear una narrativa con elementos interac-
tivos se la puede disenar en Genially (https://app.genial.ly/),
también puede ser disefiado en Canva (https://www.canva.
com/) ya que posee disenos gratuitos que pueden ser adapta-
dos acorde a lo que se requiera; ademas se pueden

utilizar recursos como PowerPoint con disefios o imagenes
interactivas obtenidas de la Web; es importante mencionar
que existen multiples herramientas las cuales se adaptan a las
habilidades y necesidades del educador y educandos, sin dejar
de lado el objetivo de la clase.

Barra de Progreso: Pueden ser creadas en Excel a través
de la insercién de gréfico de barras con los nombres de los es-
tudiantes, otra herramienta utilizada para la creacién de estas
tablas son Flippity (https://www.flippity.net/) que cuenta con
un sin numero de plantillas las cuales pueden ser insertadas
en el desarrollo de la clase, otro recurso utilizado es WordWall
(https://wordwall.net/) que cuenta con varias plantillas dispo-
nibles para ser utilizadas.

Medallas: La creacion de medallas o insignias pueden ser
disenados en una herramienta online denominada Badge-
Maker (http://www.onlinebadgemaker.com/) es un recurso que
permite la creacion de dichos elementos y pueden ser descar-
gados para en lo posterior ser impresos o entregados de forma
digital.

Niveles: Pueden ser disefiados acorde a la narrativa, se
pueden desarrollar a través de un quiz con herramientas como
Kahoot (https://kahoot.com/), Quizzizz (https://quizizz.com/),
recorridos como Deck.Toys (https://deck.toys/), Educaplay (ht-
tps://es.educaplay.com/) o incluso a través del desarrollo de
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organizadores graficos colaborativos en herramientas como
Miro (https://miro.com/es/) o hbp (https://h5p.org/) para com-
plementar actividades de forma interactiva y divertida.

Existen varios recursos que pueden ser utilizados para la
creacion de juegos como GameMaker Studio, Construct, RPG-
Maker, las plataformas de gamificacién también se pueden en-
contrar en aplicaciones como Duolingo, entre otras.

2.1.1 Ventajas de crear recursos gamificados

Aumenta la motivacion: seguin (Dicheva et al., 2015), la gami-
ficacién puede mejorar la motivacién intrinseca de los estu-
diantes al ofrecer desafios y recompensas que son relevantes
y significativos para ellos, de tal forma que se logre aumentar
el nivel de compromiso de los educandos.

Mejora del aprendizaje: Kapp (2012) sefiala que la gami-
ficacion puede mejorar la retencion y aplicacion del conoci-
miento a través de la practica y la retroalimentacion continua,
es decir que los elementos que se utilizan en el juego harén
que el aprendizaje sea mds atractivo y por consiguiente se ten-
ga una mejor retencion de los contenidos.

Mejora la colaboracion: Werbach y Hunter (2012), men-
cionan que la gamificaciéon puede fomentar la colaboracion y
el trabajo en equipo al ofrecer experiencias de juego compar-
tidas y desafios colaborativos, es decir que la cooperacion y
comunicacidn se fortalece en aula de clase.

Retroalimentacion constante: Landers y Landers (2014)
sefialan que la gamificacion puede proporcionar retroalimen-
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tacion inmediata sobre el rendimiento de los usuarios, lo que
les permite corregir errores y mejorar su desempeno, de tal
forma que al cumplir cada nivel u objetivo se desarrollaran
habilidades significativas en los estudiantes.

Fomenta la creatividad: segun (Hamari et al., 2014), la
gamificacion puede fomentar la creatividad y la innovacién al
ofrecer desafios y tareas que requieren soluciones creativas.

Reduccion del estrés: Hoffmann et al. (2017) indican que
la gamificacion puede reducir el estrés asociado con el apren-
dizaje al hacer que el proceso sea mas divertido y atractivo,
de esta forma los contenidos seran adquiridos con mayor faci-
lidad.

Aumento de la productividad: Deterding et al. (2011) se-
nalan que la gamificacién puede aumentar la productividad al
motivar a los usuarios y mantener su compromiso y atencion
en el proceso de aprendizaje.

2.1.2 Desventajas de crear recursos gamificados

Pérdida de interés: Esto puede ocurrir si los elementos de
gamificacion no estdn bien diseniados o no se actualizan de
forma constante, de esta forma los usuarios podrian perder el
interés rapidamente.

Manipulacion: Werbach y Hunter (2012) advierten que la
gamificacion puede ser vista como una técnica manipulado-
ra que busca aumentar el compromiso de los usuarios con un
producto o servicio, mientras que Zichermann y Cunningham
(2011), consideran que puede crear una adiccion y distraer a
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los usuarios de otras tareas importantes de la vida. De esta
forma se puede considerar que puede ser utilizada para ma-
nipular a los estudiantes para que realicen acciones o utilicen
mas tiempo en un servicio.

Competencia poco saludable: Si la gamificacion se utiliza
en un contexto en el que se fomenta una competencia poco
saludable entre los usuarios, puede llevar a un ambiente hostil
y a la exclusion de algunos participantes, como lo menciona
Hamari et al. (2014), la gamificacion puede presentar un ries-
go de alienacion social, es decir, puede llevar a los usuarios a
centrarse en la competencia y el logro individual en lugar de
la cooperacion y el trabajo en equipo.

Sensacion de recompensa constante: En algunos casos,
la gamificacién puede llevar a una falta de profundidad en la
comprensiéon de un tema o problema y requerir de una com-
pensacion por cada actividad realizada segun establece De-
terding et al. (2011) que puede tener efectos no deseados en
la motivacién intrinseca, disminuyendo la motivacién interna
de los educandos para realizar una tarea sin la recompensa
externa ofrecida por la gamificacion.

Costo excesivo: La gamificacion puede ser costosa al di-
senar e implementar los elementos necesarios para crear el
ambiente ludico, lo que puede ser un obstaculo en algunos
proyectos.
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3. Metodologia

Para el desarrollo de este estudio se contd con la participacion
de 28 estudiantes universitarios de la Carrera de Pedagogia de
Ciencias Experimentales de la Universidad Técnica de Macha-
la, se recolectaron datos aplicando un cuestionario basado en
escala de Likert, se aplicd una entrevista que permiti6 tener
una perspectiva mas amplia de los recursos utilizados, el en-
foque aplicado es mixto combinando los métodos cuantitativos
y cualitativos que permiten tener una perspectiva mas amplia
de los resultados como lo menciona Sampieri et al. (2018), el
enfoque mixto implica la recopilacion y el andlisis de datos
cuantitativos y cualitativos en una misma investigacién, ob-
teniendo una vision mdas completa y profunda del fendmeno
estudiado; la informacién recolectada contribuye de forma sig-
nificativa como sustento teodrico para el desarrollo adecuado
del estudio planteado.

4. Resultados y Discusion

Para el desarrollo de este estudio se cont6 con la participacion
de 28 alumnos de la Carrera de Ciencias Experimentales de la
Universidad Técnica de Machala, durante esta fase se realizd
un analisis detallado de los resultados de las encuestas a los
estudiantes para valorar la eficacia de los recursos gamifica-
dos en la consecucion de los objetivos de aprendizaje fijados y
en la mejora del rendimiento y la motivacién de los estudian-
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tes. La informacion de los cuestionarios se utilizo para iden-
tificar dreas de mejora y realizar los ajustes necesarios en el
disefio y desarrollo de futuros recursos de gamificacion.

La primera pregunta hace referencia al beneficio de la tec-
nologia en el proceso de aprendizaje.

80

I
Totalmente de acuerdo De acuerdo Indeciso

Figura 3
Uso de la Tecnologia: ¢Crees que el uso de la tecnologia mejora el proce-
so de ensenanza aprendizaje?
Nota: La figura muestra que los alumnos tienen actitudes positivas hacia el uso de las TI en

el aprendizaje, con un 71,4% (20 alumnos) tienen una respuesta de que estan muy de acuer-
do, un 21,4% (6 alumnos) sélo de acuerdo y un 7,1% (2 alumnos) indecisos.
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Esto demuestra que la mayoria de los alumnos considera que
el uso de la tecnologia ayuda en la mejora del proceso de en-
seflanza y aprendizaje.

100

Muy buena Buena

Figura 4
Disefio y Aplicacién de Recursos: ¢Cémo calificaria el disefio y aplicacion
de los recursos gamificados en proceso de ensefianza aprendizaje?
Nota: La figura 4 muestra que el 82,14% (23 alumnos) consideraron que los recursos utiliza-
dos fueron “muy buena” y el 17,86% (5 estudiantes) sélo “buena”, lo que indica que existen
areas que se pueden mejorar para maximizar la eficacia de los elementos gamificados en el
proceso de aprendizaje.
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En general, los recursos gamificados fueron altamente satis-
factorios en cuanto a su disefio y uso en el proceso de ense-
nanza aprendizaje.

40+

67.86%
20
32.14%
v T T
Totalmente de acuerdo De acuerdo

Figura 5
Recursos que fomentan la motivacion: ¢Cree usted que los recursos gami-
ficados fomentan la motivacién y mejoran la adquisicién de conocimientos
de la asignatura?
Nota: A partir de la Figura 5, se puede concluir que la gamificacion es una estrategia eficaz
para motivar a los estudiantes y mejorar sus resultados de aprendizaje. De los 28 estudian-
tes encuestados el 67,9% (19 alumnos) esta totalmente de acuerdo con que los recursos ga-
mificados mejoran los resultados del aprendizaje y la motivacion, mientras que sélo 32,10%
(9 estudiantes) estan simplemente de acuerdo. Estos resultados sugieren que la mayoria de
los estudiantes estan de acuerdo con la eficacia de los materiales gamificados como estrate-
gia para mejorar el rendimiento académico.
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5. Conclusiones

Los resultados de la investigacion sugieren que los recursos
basados en gamificacion son considerados como una estrate-
gia eficaz para aumentar la motivacién de los estudiantes y
mejorar los resultados de aprendizaje en los centros educati-
VOS.

Al aplicar recursos gamificados en el proceso de ensenanza
aprendizaje se crea un entorno altamente interactivo, atracti-
vo, util y eficaz que promueve el aprendizaje individual y co-
laborativo de los estudiantes en el desarrollo de actividades
educativas.

La creacion de recursos educativos gamificados pueden ser
utilizados con o sin herramientas digitales, lo importante es
que siempre se tenga claro el objetivo de estudio de tal forma
que contribuya al desarrollo de habilidades de los educandos
a través de la participacion activa y constructiva en el ambito
educativo.

Es importante tomar en cuenta las desventajas de utilizar
gamificacion en el aula con la finalidad de que estas sean abor-
dadas en la creacidn, disefio e implementacion de los elemen-
tos gamificados para evitar que afecten el proceso de apren-
dizaje.

Finalmente, se logra identificar que al utilizar gamificacion
en el aula los estudiantes se presentan muy satisfechos con
su experiencia en recursos basados en juegos, lo que sugiere
que el uso de dichos elementos es muy eficaz para promover el
aprendizaje y el compromiso de los estudiantes.
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Redes de computadoras en ambiente
simulado para el proceso de ensenanza-
aprendizaje

Jorge Luis Gonzalez Sanchez:

1. Introduccion

La simulacién comprende un entorno donde se operan bajo
las mismas variables encontradas en la realidad social pero
controladas, pone a prueba destrezas, conceptos tedricos y do-
minio de las redes computacionales; el objetivo es obtener la
mayor semejanza posible con la practica al desarrollar las ha-
bilidades necesarias para tener éxito en el medio profesional.

El proceso de ensenanza-aprendizaje (PEA) ha ido evolucio-
nando a la par de la tecnologia, contexto social, entorno cultural
y exigencia de las empresas contratantes, buscando armonizar
la pericia, valores e iniciativa en los cargos ocupacionales. En
el caso de las instituciones de educacion superior particular-
mente en la Universidad Técnica de Machala (UTMACH, 2021)
su mision es formar los profesionales que la sociedad necesita
involucrados en solventar los problemas de la comunidad, apor-
tar al desarrollo e infraestructura tecnoldgica y emprendedores

3Facultad de Ciencias Sociales, Universidad Técnica de Machala, Ecuador.
https://orcid.org/0000-0003-2345-9036 /jgonzalez@utmachala.edu.ec
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en las dimensiones humanas, econémicas, técnicas e igualar las
condiciones para sus grupos de interés.

Las redes de computadoras permiten procesar, almacenar e
intercambiar datos, siendo el principio de la internet, servido-
res, entre otras aplicaciones que posibilitan el modo de vida
actual; en el ambito social es de suma relevancia comprender
sobre los avances computacionales que facultan las funciones
sociales, importancia de las comunicaciones, flujo de infor-
macién y conocimientos en general; puesto que sin importar
el area se manejan computadoras en cualquier ambito laboral.
Segun Espinoza et al. (2022) hoy en dia en la sociedad de la in-
formacién y globalizacién todas las carreras deben actualizarse
e incluir la informdtica como eje transversal, comprender sus
aportes en la sociedad y analizar su pertinencia acorde a las
nuevas problematicas sociales; haciendo imperioso una nueva
forma de ensenar integrando los sistemas virtuales como herra-
mienta didactica y mecanismo para mejorar las competencias
académicas.

2. Revision de Literatura

En esta seccidn se detalla las concepciones, terminologia y cri-
terios que comprenden la temética para facilitar al estudiante
el dominio de la materia, conjugar con conocimientos anterio-
res y familiarizarse con el desarrollo de la asignatura.

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria



Redes de computadoras en ambiente simulado para el proceso de
enseflanza—aprendizaje

2.1. Tecnologia educativa

Es el uso de las bondades y potencialidades computacionales,
digitales e infraestructura tecnoldgica empleada en la educa-
cion; conforme evolucionan las ciencias mejoran aspectos de
la didéctica, sistematizacion e innovacion al revolucionar el
campo de la ensenanza aprendizaje.

El mayor avance es la computadora, a medida que avanzan
las capacidades de procesamiento se inventan mejores aplica-
ciones, pizarras virtuales, rompen barreras fisicas y acercan al
docente/estudiante en la era del conocimiento.

Las principales aplicaciones de las tecnologias educativas
son el acceso a la informacion, busqueda de informacién, acce-
so de clases virtuales, elaborar mapas mentales, simuladores,
entre otros; que han cambiado los métodos de enseflanza como
el conectivismo donde los conocimientos surgen de los nodos
propiciados por los mismos estudiantes. Esto a su vez ahorra
tiempo y recursos en el sistema educativo, aumenta la eficien-
cia y permite distribuir tareas e incrementar el desempeno aca-
démico haciendo mas confortable los procesos que involucran
la ensenanza. “La era digital no se detiene, por lo que es im-
portante que docentes y especialistas se encuentren siempre
actualizados para poder preparar a sus alumnos” (Unir, 2021).

La tecnologia educativa permite que la educacién sea mas
accesible, sin horarios, sitios 0 campos que migran a campus
virtuales con acceso remoto dando una gobernanza digital a
través de la comunicacién instantanea. Aunque tiene inconve-
nientes como el alto costo de mantenimiento, infraestructura
necesaria para gestionar internet, costos de los equipos, pro-
fesionales necesarios y licencias de software; ademas, que las
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bases de datos de sociedades cientificas son pagadas y estric-
tamente necesarias para la produccion de conocimiento en las
instituciones de educacion superior. Otro punto es que fomenta
la distraccion, entretenimiento y desorden en clases, debiendo
ser empleadas de forma oportuna bajo el nivel de consciencia
adecuado para las actividades educativas.

Por lo tanto, a medida que se gestan nuevas tecnologias edu-
cativas se deben capacitar tanto a estudiantes como docentes
para que puedan emplearlas correctamente, mantenerse en la
vanguardia de la ensenanza e integrarla a sus vidas cotidianas.

2.2. Ambientes simulados en el proceso de ensenan-
za-aprendizaje

Es un proceso que permite emular las condiciones de una cien-
cia practica mediante técnicas y la digitalizacién de sus fun-
damentos; esto permite a los estudiantes aprender sin riesgos
e interpretar mejor las cualidades del trabajo. Los entornos
de simulacion permiten operar con objetos, reglamentos, equi-
pos, animales o personas ganando popularidad en los centros
educativos; su principal ventaja es palpar aquello que se desea
aprender mediante el disefio e implementacién virtual de sus
elementos. Otra ventaja es que permiten evaluar el aprendiza-
je, medir el desempeno e inducir al estudiante a retroalimen-
tar lo aprendido mediante el ensayo/error.

El docente debe mantener el ambiente educacional, estable-
cer las reglas en el aula y dar las indicaciones para llevar a cabo
la préctica, escenificar como debe hacerse y motivar el enten-
dimiento del tema; segun Ignite (2021) emular las condiciones

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria



Redes de computadoras en ambiente simulado para el proceso de
enseflanza—aprendizaje

de trabajo reduce costos y riesgo para los estudiantes dado que
son inexpertos en el area.

Segun Pozo et al. (2020) una virtud de los entornos simula-
dos es modelar situaciones o problemas que serian muy com-
plicados de explicar, mejorando la capacidad de resolucién de
problemas e interactuando; como ejemplo al emular redes de
computadoras, funcionamiento de redes eléctricas, partes del
cuerpo humano y diseno de circuitos u otros mecanismos com-
plejos con un lenguaje de programacion especifico.

Es necesario que el profesor asista a los estudiantes, moni-
toree su desempeno y solvente dudas e inquietudes durante
la practica; la eficiencia de la ensefianza depende del dominio
del tema, ambiente propiciado por el docente y lecciones que
aprendan los estudiantes.

Los simulares facilitan el aprendizaje de la asignatura desde
una perspectiva practica, poner a prueba lo que imparte el do-
cente y evaluar la efectividad de las lecciones en clase; a mas
de registrar el nivel de asimilacion e identificar dificultades du-
rante la ejecucion de las practicas o ensayos en el caso de labo-
ratorios.

Se debe recordar que el simulador es una herramienta e ins-
trumento para que el docente modele el comportamiento de un
procedimiento y ensefie como hacerlo, permitiendo demostrar
la veracidad de los contenidos, detectar falencias e inferir sobre
las conclusiones a las que conlleva determinada situacién en la
aplicacion practica de la asignatura.
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2.3. Uso de las TIC en la educacion

Las tecnologias de la comunicacion e informacion (TIC) son un
canal para el intercambio de conocimiento e informacién en
tiempo real, permiten mejorar el desarrollo cognitivo y cons-
truccion de conocimientos (metaheuristica).

Las TIC no solo han conectado al mundo, sino que median-
te el proceso de globalizacion han auspiciado cambios que han
revolucionado las clases, como en el caso de la educacién a dis-
tancia, e-learning, educacion virtual, bases de datos, entre otros
aspectos que no son posibles sin las TIC. Pese a que sus servi-
cios parecen ser cotidianos son vitales desde la matriculacion,
acceso a internet, pénsum académico, simuladores, examenes,
acceso a notas e informacién, todas requieren infraestructura
computacional supervisada por profesionales en el area.

Tabla 1.
Ventajas y desventajas del uso de las TIC en la educacion

Ventajas Desventajas
Despierta interés y motiva al estudiante Exceso de distractores
Desarrolla la iniciativa del pensamiento Demanda de tiempo excesiva
Aprende a partir de los errores compre- Aprendizaje superficial en estudiantes
sivos
Aprendizaje cooperativo en el entorno Proceso educativo poco ético.

Nota. Jara et al. (2021)

Las TIC tienen la consigna de mejorar la calidad educativa,
potenciar las virtudes de la ensefianza e investigacion en el
ambito de pedagogia al adecuar las exigencias de la sociedad
globalizada a los centros educativos; otra caracteristica es fo-
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mentar la cooperacion entre alumnos, acceso a articulos cien-
tificos, programas antiplagio, impartir ética, actualizar cono-
cimientos y ayudar de forma efectiva a todos quienes forman
parte del proceso ensefianza-aprendizaje.

2.4. Redes de computadoras

Comprende la conexién de dos o mas dispositivos informati-
oS, ya sea para intercambiar informacion o entrar a un enla-
ce externo como ocurre al conectarse a internet mediante el
router.

Figura 1.

Red de ordenadores
Nota: El gréfico representa una red de ordenadores enlazados en torno a la internet, em-
pleando protocolo World Wide Web (www). Tomado de: (Digital Guide, 2020)
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2.4.1. Personal Area Networks (PAN) o red de area per-
sonal

Es una red de uso personal, enlazando dispositivos sin cables;
generalmente se emplean protocolos de corto alcance como
Bluetooth, 4G u otros sistemas para intercambiar informacion.
Se emplean en oficinas, viviendas o entornos cerrados para
mantenerse conectados y gestionar diversas funciones como
imprimir, enviar archivos, registrar o documentar actividades.

Figura 2.
Red PAN

Nota: El gréfico representa una red de computadoras PAN en su configuracion mas bésica.
Tomado de: (ConceptoABC, 2021)

2.4.2. Local Area Networks (LAN) o red de area local

Es una red empleada para espacios fisicos de mayor alcance
que una red PAN, generalmente para empresas, viviendas, au-
las de clase, laboratorios, la cantidad de dispositivos depende
de los parametros de la red, necesidades a satisfacer e imple-
mentacion de la infraestructura computacional disponible.
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Tabla 2.
Pardmetros tipicos de una red LAN
Velocidad de red interna 100 Mbps
Tecnologia LAN 100 BASE-TX
Longitud méxima que alcanza 100 metros
Tipo de cable UTP Categoria 5

Nota. (Mendoza, 2021)

2.4.3. Metropolitan Area Networks (MAN) o red de area
metropolitana

Comprende una red de alta velocidad y alcance superior a
4 Km, opera en una geografia determinada como ciudades,
municipios o poblados para proporcionar internet a todos sus
abonados.

Generalmente proporciona voz, datos, videos e internet me-
diante fibra dptica, distribuidores y medios de transmisiéon de
largo alcance. Segun Cloudflare (2023) la red MAN se compo-
ne de redes LAN interconectadas, combinan datos y redes de
varias entidades gubernamentales hasta estructurar un distri-
to gestionando direcciones IP, ancho de banda y se controlan
desde varios centros distribuidos por zonas.
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Figura 3.

Red MAN

Nota: El gréfico representa una conexion de redes, dispositivos e internet en su forma mas
cotidiana. Tomado de: (Vanoy, 2022)

2.4.4. Wide Area Networks (WAN) o red de area amplia

De acuerdo con Rodriguez et al. (2021) estas redes interconec-
tan provincias, paises e incluso continentes mediante provee-
dores de internet, entramados de cables submarinos e inter-
nacionales; son de vital importancia para la transferencia de
datos, educacién, telecomunicaciones y operaciones nomina-
les de la sociedad.
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Figura 4.
Red WAN

Nota: El gréafico representa una conexion de redes WAN en su estructura mas comtn. Toma-
do de: (ConceptoABC, 2022)

Otra de sus caracteristicas principales es su capacidad para
conectar servidores (nube), conformar los sitios web en inter-
net y alojar datos de las aplicaciones; siendo este el meca-
nismo mediante el cual operan las telecomunicaciones a nivel
nacional/continental.

2.4.5. Global Area Networks (GAN) o red de area global

De acuerdo con Morni (2023) es una red de alianza publi-
co-privada dirigida por proveedores de internet, vincular las
empresas distribuidoras y gestionar el mercado en funcién de
las competencias, directrices u oportunidades en la escala de
su alcance.
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Figura 5.

Red GAN

Nota: El gréafico se refiere a una red GAN, siendo lo que conocemos técnicamente como
internet. Tomado de: (ALPHA TELECOM SOLUTIONS , 2022)

Se caracteriza por conectar companias de telecomunicacio-
nes, disefiar e implementar protocolos e infraestructura tec-
nologica, desarrollar conocimientos en el campo de accién y el
avance de la conectividad en la sociedad contemporanea.

2.4.6. Simuladores

Son software que permiten emular el funcionamiento fisico y
logico de las redes de computadoras, disefiar e implementarlas
bajo condiciones similares a las encontradas en el medio pro-
fesional; pese a que son una similitud con la realidad permiten
desarrollar habilidades practicas, poner a prueba las compe-
tencias e intuir de mejor pragmatica la catedra sin riesgo de
errores o accidentes. En este caso se ha seleccionado el sof-
tware PACKET TRACER de CISCO (Cisco Network Academy)
por su trayectoria, facilidad de uso y versatilidad.
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2.4.7. Packet trcer

Comprende un sistema de simulaciones enfocados en el disefno
y montaje de redes computacionales; su objetivo es proporcio-
nar una herramienta didactica para el aprendizaje de las re-
des en el campo de la informatica, su disefio, funcionamiento,
desempeiio, método, técnicas y procesos en los distintos tipos
de redes siempre considerando las normas de seguridad, pro-
tocolos y marco técnico.

La aplicacion Packet Tracer es parte de un programa glo-
bal para la ensefianza informatica y desarrollo tanto cientifico
como educacional; su fortaleza radica en disenar, configurar y
solucionar problemas referentes a las redes computacionales,
su interfaz grafica permite interactuar de manera dinédmica,
visualizar la operacidn de una red, entre otras caracteristicas.
Sus bondades son:

* Crear espacios fisicos de trabajo como la forma, estruc-
tura y tipologia de redes

* Espacios 16gicos como cableado, dispositivos e inter-
conexion de estos mismos componentes (puentes e inte-
rruptores)

* Soporte de modelo de referencia Open System Inter-
conection (OSI de la norma ISO) para redes LAN, VLAN,
VTP, RSTOP, HTTP, enrutamiento estatico/dinamico y
otros protocolos vigentes en el mercado
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#® Packet Tracer 5.0 by Cizco Systems, Inc.
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Figura 6.

Simulacién de una red tipologia estrella
Nota: El gréafico se refiere a una conexion tipo estrella en su forma mas bésica. Tomado de:
(Lopez & Muguercia, 2018)

3. Metodologia

Parte de diversos procesos para obtener, filtrar e interpretar
informacion referente a las tematicas tratadas en el presente
apartado.
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3.1. Investigacion Documentada

Segun Arnau y Sala (2020) consiste en recopilar datos e infor-
macion sobre los temas de estudio en fuentes bibliograficas,
indagar en sociedades cientificas que cumplan los criterios de
inclusion (afio, autor, tema e institucion) y argumentar crite-

rios en base a otros autores.

Tabla 3.
Ventajas y desventajas del software de simulacion de redes de computa-
doras.
Ventajas Desventajas

Facilitan el aprendizaje en un entorno
seguro y permiten retroalimentar los
conocimientos

Limitaciones del software, no es posible re-
crear perfectamente el desempefo real de los
elementos de hardware, sino un ambiente ideal
(inexistente)

Ahorro de tiempo y costos en térmi-
nos de economia al evitar comprar
hardware

Costo, algunos programas son de licencia
pagada

Reduce riesgos al no operar con
dispositivos reales, pero si emular su
desempeiio

Limitaciones del hardware, la potencia y capaci-
dad del ordenador que simula la préactica

Permiten una mayor flexibilidad en
términso de disefio e implementacion
sin limitantes fisicas

Al ser un entorno emulado no hay problemas
reales como pérdidas en conductores, dafos o
conexiones incorrectas

Fomenta la colaboracion entre alumnos
e investigacion por cuenta propia

También se puede prestar para copiar o pasarse
tareas entre estudiantes

Nota. Elaboracion Propia
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3.2. Analisis Sistematico

Es un proceso intelectual, que tiende a relacionar los conoci-
mientos previos a través de comparaciones, segun Rivas et al.
(2021) en la educacion facilita interactuar en grupos, compar-
tir ideas y promueve aprendizaje colectivo como en la realidad
aumentada en escuelas ante la crisis sanitaria del 2019.

3.3. Simulaciones y practicas

Los simuladores son programas que permiten emular el fun-
cionamiento de practicas, laboratorios o tematicas bajo condi-
ciones controladas; en el caso de las redes existen software de
codigo abierto que faculta modelar redes basicas hasta com-
plejas mejorando el dominio de la tematica; se aconseja uso de
Network Simuleitor por su simplicidad y acceso libre.

4. Resultados y Discusion

Se detallan las practicas que deben ser realizadas para enten-
der el disefio e implementacion de redes computacionales, el
proceso es grafico, secuencial e interactivo para ser elabora-
dos en clases junto a los estudiantes.
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4.1. Ejercicio Practico de Simulacion en la creacion
de una Red LAN

Se requiere disenar una red Wifi para 12 ordenadores, que
cuente con dispositivos de conexién y cableado para su insta-
laciéon. Los componentes esenciales para la practica se deta-
llan a continuacion:

* Router (WRT300N)

* Switch (2460-24TT)

* Simulacién conexion inalambrica (Laptop, Tablet, Celu-
lar)

» Simulacion conexion cableada (12 Ordenadores)

4.1.1. Pasos para la creacion de la Red

1) Agregar los diferentes componentes que estan involucrados
en la construccion de la Red mencionados anteriormente.

El primer paso es el diseno de la red, mismo que consta de
la conexidn e interconexion entre los elementos fisicos para
identificarlos (hardware).
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s Y

waboon
Roler

- Figura 7.
Disefio de la RED WIFI para 12 ordenadores

Nota: El gréfico se refiere a una red WIFI para 12 computadoras desde un router central.
Elaboracién Propia

a) Configuracion del router
Luego se debe configurar el router, para ello se asigna la IP al

mismo.

® Router

Physical  Config _[GUI_  Attributes

Automatic Configuration - DHCP ~

Nombre de Host
(required by some  nompre de Dominio:
interns

providers)  uTU; | Tamado: |1500

o Router | DFeCSHN B 52 ] . [ies ] ] [ ]
Méscara de Subred: |255.255.255.0 )

Servidor:

DHCP Server  OHCP ’ DHCP
= @ Habitado © Deshabitado dRioHcER

minutos (0 significa un dia:
1 Ta 1

(mp

Figura 8.

Configuracion del router
Nota: El grafico corresponde a los parametros de configuracion del router. Elaboracién Propia
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Se debe asignarle una direccion IP, puerto para internet, can-
tidad de usuarios y los parametros técnicos del proveedor de
internet.

¥ Router — a X

oadband Routes  \RT300N
ation Status
Modo Red: [Mixed
Nombre de Red (SSID): [Laboratorio
Banda de Radio: [Auto
Canal Ampiio: [Auto
Canal Estandar: [1-2412682
Broadcast SSID: (@ Habiitado O Deshabiitado
<
O Top
Fi 9
igura 9.

Nombre y asignacion de datos de la red
Nota: El gréfico corresponde a los nombres, datos de banda y canal de la red. Elaboracién
Propia

Una vez configurado se asigna el nivel de seguridad y contra-
sefla de conexidn, se aconseja que la clave tenga nimeros,
simbolos y caracteres en mayusculas.
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- - Access Applications
Wireless Security Restrictions & Gaming
S Wirsless Security
Seguridad
Inalambrica
Modo Seguridad: Disabled v

Disabled
WEP
WWPA Personal
'WPA Enterprise
WPA2 Personal
WPA2 Enterprise

Figura 10.

Nivel de seguridad y contrasefia de acceso a internet
Nota: El grafico corresponde a los parametros de configuracion del acceso a la red. Elabora-
cion Propia

b) Configuracion en red de todos los ordenadores
(asignar IP Estaticas a cada ordenador)

Physical Config Desktop Programming Aftributes

IP Configuration
Interface FasiEthernetd ek
IP Configuration
O pHer @ Static
IPv4 Address [192.168.1.8 |
Subnet Mask [255.255.255.0 |
Default Gateway |192v168,1 A |
DNS Server [0.0.00 |
IPv6 Configuration

Figura 11.

Asignacion de IP a cada ordenador de la red
Nota: El gréfico corresponde a las direcciones IP de las computadoras que componen la red.
Elaboracién Propia
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|
o Router 192.168.1.1 ﬁ’;‘,),yw,l,l,u

g
Z

i
S e
Rolier

18216813

16216814

==,
PCPT 192168112
Pc10

o
e ts oo 192188111
o 4 .
18216817 PCS pe-eT PCPT
(23 Pe7 192168.1.10

18216818 18216819

Figura 12.
Panel de configuracién para setear los datos de las direcciones IP en la

red
Nota: El gréafico consiste en el panel de control virtual para configurar los datos en la simu-
lacion de la red. Elaboracion Propia

c) Configuracion de Conexion Inalambrica de Dis-
positivos

Link Information Connect m—

Below is a list of available wireless networks. To search for more wireless networks, click
the Refresh button. To view more information about a network, select the wireless network
name. To connect to that network, click the Connect button below.

Wireless Mode +e=uee
Network Type “o=iscy
Radio Band At

Security wen1.Psc
MAC Address oxs7csazson

Notebook Adapter

Wireless Network Monitor v1.0 weceino. WPC300N

Figura 13.

Configuracion del acceso a la red inalambrica
Nota: El gréafico contiene las caracteristicas y datos de la placa WIFI virtual empleada en la
simulaciéon misma que se configura en la placa fisica. Elaboracién Propia
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d) Test de Conexion

En primer lugar, se verifica el cableado, tal como se aprecia en
la figura 14.

Se debe asignar un color a cada equipo segun su estado y
chequear tanto a la conexion fisica como ldgica en la red.

Ventana de Lista PDU

Fire Last Status Source Destination Type Color Time(sec) Periodic Num Edit
3 Exitoso PC1 PC3 ICMP 0.000 N 0 (edit)
> Exitoso PC2 PC4 ICMP 0.000 N 1 (edit)
=3 Exitoso PC3 PC7 ICMP 0.000 N 2 (edit)
=3 Exitoso PC6 PC9 iCMP . 0.000 N 3 (edit)
(=3 Exitoso PC4 PC1 ICMP . 0.000 N 4 (edit)
(=3 Exitoso PC9 PC1 ICMP 0.000 N 5 (edit)
=3 Exitoso PC6 PC12 iCMP . 0.000 N 6 (edit)

Ventana de Lista PDU

Fire Last Status Source Destination Type Color Time(sec) Periodic Num Edit
) Exitoso Laptop Celular ICMP . 0.000 N 0 (edit)
@ Exitoso Laptop Tablet ICMP 0.000 N 1 (edit)
@ Exitoso Celular Tablet ICMP 0.000 N 2 (edit)
[+ Exitoso Celular Laptop ICMP . 0.000 N 3 (edit)
[+ Exitoso Tablet Celular ICMP . 0.000 N 4 (edit)
@ Exitoso Tablet Laptop ICMP . 0.000 N S (edit)

Figura 14.

Revision del cableado de los dispositivos y estado de cada uno
Nota: El grafico se refiere a las conexiones del cableado en cada dispositivo y elemento enla-
zado en la red. Elaboracion Propia
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Wi & 0y, Laptop.
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Rolter zm ””Hmmmvwmuu
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ity | Dispostivos malambricos
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m
am
Iy, —/‘
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Figura 15.

Simulacién total de la red de 12 ordenadores
Nota: El grafico se refiere a las conexiones del cableado en cada dispositivo y elemento enla-
zado en la red. Elaboracion Propia

® pca - o X
Physical  Config _ Desktop  Programming  Attributes
s——
[Simbolo del Sistema X

Figura 16.

Verificacion del funcionamiento de la red en la consola de mando
Nota: Se aprecia la simulacion en la consola del sistema, donde se verifica su funcionamien-
to y que compile correctamente (no se observan errores o irregularidades). Elaboracion
Propia
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Se debe comprobar el funcionamiento, conexion inalambrica
y estado de la red en cada ordenador; con esto se aprecia el
funcionamiento/proceso para que operen las salas de computo
en cada institucién educativa.

e) Conclusion de la practica

Se aprecia que los ambientes simulados permiten replicar las
condiciones de trabajo y saberes técnicos de manera sencilla,
gracias a la modelacion de procesos cumpliendo la funcion de
acercarse a la parte abstracta de la realidad, comprender los
campos de estudio simulados y solventar posibles errores en
forma segura tanto para el docente como los estudiantes.

Los estudiantes ponen a prueba su dominio del tema, buscan
tutoriales e investigan por cuenta propia mejorando su nivel
de conocimientos; esto a su vez les permite ganar experiencia
o inclinarse por una especializacion de la rama analizada.

En el caso del Packet Tracer da una idea clara de como
construir una red, las partes tanto fisicas como ldgicas e iden-
tificar errores en los aspectos de trabajo; dado que no es un
tema sencillo para los estudiantes de ciencias sociales al no
estar familiarizados con la materia es una metodologia tedri-
ca-practica que despierta su interés y los prepara para traba-
jos relacionados al ambito de las redes computacionales que
son comunes en cualquier oficina o empresa hoy en dia.
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4.2. Ejercicio - Enrutamiento estatico con router,
switch y computadoras

4.2.1 Pasos para realizar la practica

Comprende el proceso para ejecutar la simulacion, en forma
pragmatica e interactiva aplicando los conocimientos adquiri-
dos en el presente capitulo del libro.

a) Colocacion de los componentes necesarios para
la creacion de nuestro proyecto

- 1 router 1841 T -
& =
- 1 switch 2950 - 24 R“"” 2950-24
outer1 Switch1
- 5PC-PT QJ
PC-PT
PC5
Figura 17.

Dispositivos necesarios para ensamblar la red
Nota: Se observa el detalle de los dispositivos necesarios para la simulacion propuesta.
Elaboracion Propia

b) Conexion de los respectivos cables a los compo-
nentes.

Se utiliza cable directo para conectar componentes diferentes.
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—
Router(GRUPO3) I
192.168.100.1 141

-

_—— =D = 1 [Ebessssnana/ ]
PC-PT PC-PT PC-PT PC-PT PC-PT
PCO PC1 PC2 PC3 PC4

192.168.100.2 192.168.100.3 192.168.100.4 192.168.100.5 192.168.100.6
Pc Malota 1 Pc Malota 2 Pc Malota 3 Pc Malota 4 Pc Malota 5
o
Figura 18.

Estructura para la conexion de los componentes de la red
Nota: El gréfico se refiere a la conexién de los ordenadores, interruptor y router que inte-
gran la red emulada. Elaboracion Propia

Se conecta cada ordenador al switch.

92.168.100.4 192.168.100.5 192.168.100.6
Pc Malota 1 Pc Malota 2 Pc Malota 3 Pc Malota 4 Pc Malota S

Figura 19.

Conexidn de los ordenadores al Switch
Nota: El gréfico se refiere a la conexion de los ordenadores al interruptos que enruta las
direccién IP y establece la conexion con el router. Elaboracion Propia
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Luego se realiza lo mismo del switch al router.

Figura 20.

Conexién del Switch al router
Nota: El gréfico se refiere a la conexion del router hacia el switch mismo que contine todos
los ordenadores enlazados a la red, su nombre e identificacién. Elaboracion Propia

c) Asignamos un IP a las computadoras

Se ingresa la configuracion IP del computador, asignando una
direccién IP para el computador del 192.168.100.2 en adelan-
te, porque el 192.168.100.1 se guarda para el Gateway.

- f

Figura 21.
Asignacion de las direcciones IP a cada ordenador
Fuente: Elaboracion Propia
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Se realiza lo mismo con las computadoras, asegurandose de
no confundir las direcciones IP y realizar un testeo al final.

d) Programamos el router teniendo en cuenta el
Gateway que configuramos en los computadores
192.168.100.1.

¥ Routerd - [m] X
|

Physical Config CLI Attributes
—

I 10S Command Line Interface

GRUPO3 (vlan) gexit

APPLY completed.

Exiting....

RUPO3gconfigure terminal

Enter configuration commands, one per line. End with CNTL/Z.
GRUPO3 (config) ¢interface FastEIthernet0/0

GRUPO3 (config-if) ¢

GRUPO3 (config-if) gexit

GRUPO3 (config) #interface FastZIthernet0/l

GRUPO3 (config-if) ¢

GRUPO3 (config-if) gexit

GRUPO3 (config) #interface Serial0/0/0

GRUPO3 (config-if) ¢

GRUPO3 (config-if) gexit

GRUPO3 (config) ¢interface Serial0/0/1

GRUPO3 (config-if) ¢

GRUPO3 (config-if) exit

GRUPO3 (config) ¢interface FastZIthernet0/0

GRUPO3 (config-if) ¢

GRUPO3 (config-if) #end

GRUPO3gerase startup-config

Erasing the nvram filesystem will remove all configuration files! Continue? [confirm]
$SYS-5-CONFIG_I: Configured from console by console

N

GRUPO32

GRUPO3%n

% Incomplete command.

GRUPO3genable

GRUPO32

GRUPO3%

GRUPO3¢configure terminal

Enter configuration commands, one per line. End with CNTL/Z.
GRUPO3 (config) $hostname GRUPO3

GRUPO3 (config) ¢ v

! Copy Paste

Figura 22.

Se configura desde la zona de comandos del router “CLI”
Nota: El gréfico contiene las lineas de programacion de cédigo del router donde se detalla
su configuracion y parametros. Elaboracion Propia
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Se asigna un nombre al router “GRUPO 3”. En tercer punto
se configura el puerto “interface fastEthernet 0/0” con la IP
del Gateway que es 192.168.100.1 junto con su méascara de
red que es 255.255.255.0 para que el router tenga conexion
con las computadoras y se coloca not shutdown" para que el
puerto se cargué.

GRUPO3£c:nfi§J#incerface fastEthernet 0/0

GRUPO3 (config-if) §ip address 152.1€28.100.1 255.255.255.0

GRUPO3 (config-if) $¢no shutdown

GRUPO3 (config-if) ¢no shutdown
GRUPO3 (config-if) g

Figura 23.
Asignacién del nombre al ROUTER GRUPO 3

Nota: El gréfico corresponde a los nombres, asignaciones y direccién del grupo correspon-
diente con el router. Elaboracién Propia

e) Ver si hay conexion.

Como se puede ver en la imagen, los puntos verdes represen-
tan que si hay conexion, por medio de la configuracion "Com-
mand Prompt™ de una PC (Personal computer) se verifica que
si existe conexion con el router.

time<lms TT:
time<lms TT

time<lms TT
time<lms TTL=255

Figura 24.

Envié de informacion en la red y verificacion de la practica
Nota: El gréfico contiene la validacion de la practica comprobando el intercambio de infor-
macion entre los ordenadores de la red. Elaboracién Propia
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Al momento de enviar informacion al router esta no se pierde
y eso significa que si hay conexion.

f) Conclusion de la practica

El proceso de disefio e implementacion de una red de compu-
tadoras es logico e intuitivo facilitando su ensefianza y apren-
dizaje desde el razonamiento; de manera que los estudiantes
de carreras no técnicas comprendan los criterios basicos para
ensamblar una red que les permita desarrollar sus tareas la-
borales o educativas.

5. Conclusiones

Las redes de ordenadores son el eje sistematico de la socie-
dad contemporanea, permiten ejecutar todas las facilidades y
bondades que conocemos; ademas, son un factor clave en el
desempeno de cualquier profesion ascendiendo a una catedra
de conocimientos técnicos generales, denotando su relevancia
social e investigativa a nivel cientifico/laboral.

Los estudiantes de la carrera de sociales pueden entender
los conceptos de disefio e implementacion de redes de com-
putadores en forma dinamica e interactiva, gracias a los emu-
ladores; ambientes simulados que permiten modelar/replicar
el funcionamiento real de las redes en forma segura maximi-
zando el aprendizaje y reduciendo los riesgos inherentes al
manejo de equipos electronicos.

El software Packet tracer contiene todas las propiedades,
funcionalidades y protocolos necesarios para comprender el
disefio, manejo e instalacion de redes tanto de area local como
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a gran escala; esto permite evaluar las competencias en los es-
tudiantes al momento de estar en capacidad de disenar/cons-
truir una red de ordenadores para su domicilio o trabajo; ade-
mas, conjuga las potencialidades de las TIC a las necesidades
de la carrera en el marco de las nuevas tendencias educativas.

6. Referencias bibliograficas

Alpha Telecom Solutions . (2022). ;Qué tipos de redes
podemos encontrar? Obtenido de https://alphaengin-

yeria.com/que-tipos-de-redes-podemos-encontrar

Arnau, L., & Sala, J. (2020). La revision de la literatura cien-
tifica: Pautas, procedimientos y criterios de calidad. Ma-
drid: Universitat Autonoma de Barcelona.

Cloudflare. (2023). ¢/Qué es una red de drea metropolita-

na (MAN)? Obtenido de https://www.cloudflare.com/

es-es/learning/network-layer/what-is-a-metropoli-
tan-area-network/

ConceptoABC. (2021). Obtenido de Red PAN (red de
area personal): https://conceptoabc.com/red-pan/

ConceptoABC. (2022). Red WAN (red de area amplia).
Obtenido de https://conceptoabc.com/red-wan/

Cap. 3


https://alphaenginyeria.com/que-tipos-de-redes-podemos-encontrar
https://alphaenginyeria.com/que-tipos-de-redes-podemos-encontrar
https://www.cloudflare.com/es-es/learning/network-layer/what-is-a-metropolitan-area-network/
https://www.cloudflare.com/es-es/learning/network-layer/what-is-a-metropolitan-area-network/
https://www.cloudflare.com/es-es/learning/network-layer/what-is-a-metropolitan-area-network/
https://conceptoabc.com/red-pan/
https://conceptoabc.com/red-wan/

96 | Jorge Luis Gonzalez Sanchez

Digital Guide. (2020). https:/www.ionos.es/digitalguide/
servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/.
Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/
know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/

Espinoza, S., Torres, S., & Hidalgo, G. (2022). Pertinen-
cia de la Carrera de Pedagogia de la Informatica, de
la Universidad Nacional de Loja. Dominio de las Cien-
cias, Vol. 8, num. 3, 146-162.

Ignite. (2021). Virtual simulators: support resources in
the learning process. Obtenido de https://igniteonli-
ne.la/3050/

Jara-Vaca, F., Rodriguez-Heredia, S., Conde-Pazmiro, L.,
& Aime-Yungan, G. (2021). Uso de las TIC en la edu-
cacion a distancia en el contexto del Covid-19. Polo
del Conocimiento: Revista cientifico - profesional, Vol 6,
No 11, 15-29.

Lépez, E., & Muguercia, A. (2018). Proceso de ensenan-
za-aprendizaje de redes de computadoras en am-
biente simulado. EdumedHolguin, 2-10.

Mendoza, D. (2021). Diseilo e implementacién de red
LAN para Tecnoimport. UNESUM-Ciencias: Revista
Cientifica Multidisciplinaria , 185-196.

Morni, A. (2023). International Organisation of Employers.

Obtenido de https://www.ioe-emp.org/es/redes-em-
presariales/red-mundial-de-aprendizaje-gan

Recursos didacticos digitales para la ensefianza universitaria


https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/. Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/
https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/. Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/
https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/. Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/
https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/. Obtenido de https://www.ionos.es/digitalguide/servidores/know-how/que-es-una-red-de-ordenadores/
https://igniteonline.la/3050/
https://igniteonline.la/3050/
https://www.ioe-emp.org/es/redes-empresariales/red-mundial-de-aprendizaje-gan
https://www.ioe-emp.org/es/redes-empresariales/red-mundial-de-aprendizaje-gan

Redes de computadoras en ambiente simulado para el proceso de
enseflanza—aprendizaje

Pozo, P, Inzunza, M., Tejos, R., Navia, A., Achurra, P, Va-
ras, J., . . . Searle, S. (2020). Entrenamiento de colga-
jos locales en un modelo simulado de alta fidelidad y
bajo costo. Simulacion Clinica, Vol 2, No 3, 93-98.

Rivas, B., Barrio, F., & Gertrudix-Barrio, M. (2021). Ana-
lisis sistematico sobre el uso de la Realidad Aumen-
tada en Educacion Infantil. EDUTEC. Revista Electroni-
ca de Tecnologia Educativa, 53-73.

Rodriguez, B., Pincay, E., & Maldonado, K. (2021). Las
redes WAN vy su importancia para los ordenadores.
UNESUM-Ciencias: Revista Cientifica Multidisciplinaria ,
1-14.

UNIR La Universidad en Internet. (2021). La tecnologia
en la educacion: ventajas, importancia y retos futuros. Ob-

tenido de https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/
tecnologia-educativa/

Universidad Técnica de Machala. (2021). Mision. Obteni-
do de https://www.utmachala.edu.ec/portalwp/

Vanoy, D. (2022). Telecomunicaciones. Obtenido de https://

sites.google.com/site/notastelecomunicaciones/re-
des-locales-de-datos/43-test2

Cap. 3


https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/tecnologia-educativa/
https://ecuador.unir.net/actualidad-unir/tecnologia-educativa/
https://www.utmachala.edu.ec/portalwp/
https://sites.google.com/site/notastelecomunicaciones/redes-locales-de-datos/43-test2
https://sites.google.com/site/notastelecomunicaciones/redes-locales-de-datos/43-test2
https://sites.google.com/site/notastelecomunicaciones/redes-locales-de-datos/43-test2

Universidad Técnica de Machala
Vicerrectorado de Investigacion, Vinculacion y Posgrado
Editorial UTMACH
https://editorial.utmachala.edu.ec/editorial/

Edicion digital
PDF


https://editorial.utmachala.edu.ec/editorial/







