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INTRODUCCION

Resumen.

La electromecanica es una carrera clave para el impulso industrial de los paises, pero su
demanda se ve limitada por la complejidad de la realizacién de practicas y la necesidad
de emplear conocimientos matematicos y de fisica complejos, no obstante con el avance
de la tecnologia de las herramientas digitales que ayudan en esta tarea resultando ser mas
simple, es por ello que este estudio se realiz6 mediante una revision sistematica para
describir las aplicaciones méas usadas en la ensefianza de la electromecénica. Para ello se
revisaron 240 articulos en base de datos de Scopus, Scielo, Google académico y Latindex;
se seleccionaron 24 que abordan la experiencia en el uso de herramientas digitales, sus
ventajas desventajas y su efecto sobre aprendizaje de los alumnos de electromecanica. los
resultados revelan que las aplicaciones mas usadas son entornos virtuales de aprendizaje
(EVA), inteligencia artificial (1A), redes sociales, realidad aumentada (RA) y virtual (RV)
y videojuegos, las cuales tienen un impacto positivo en el rendimiento académico para
alcanzar competencias propias de la carrera si como habilidades sociales y de
comunicacion, lamentablemente la mayoria de las publicaciones corresponde a paises en
desarrollo por lo que debe fomentarse el uso de las mismas para fortalecer las carreras de
bachillerato técnico en Ecuador como la electromecénica.

Palabras clave: aprendizaje, educacién, computacién, innovacion, tecnologia.
Abstract:

Electromechanics is a key career for the industrial momentum of countries, but its demand
is limited by the complexity of conducting practices and the need to use complex
mathematical and physics knowledge, however with the advancement of technology of
digital tools that help in this task proving to be simpler, which is why this study was
conducted through a systematic review to describe the most used applications in the
teaching of electromechanics. For this purpose, 240 articles were reviewed in Scopus,
Scielo, Google Scholar and Latindex databases; 24 were selected that address the
experience in the use of digital tools, their advantages and disadvantages and their effect
on the learning of electromechanics students. The results reveal that the most used
applications are virtual learning environments (VLE), artificial intelligence (Al), social
networks, augmented reality (AR) and virtual reality (VR) and video games, which have
a positive impact on academic performance to achieve career competencies such as social
and communication skills. Unfortunately, most of the publications correspond to
developing countries, so the use of these tools should be encouraged to strengthen
technical baccalaureate careers in Ecuador, such as electromechanics.

Keywords: learning, education, computing, innovation, technology.

La influencia de las herramientas digitales sociedad del conocimiento ha traido cambios

importantes, especialmente sobre la comunidad académica, en donde se han experimentado cambios
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significativos, especialmente en la manera de disefiar y transmitir el conocimiento de un programa
académico, de tal manera que la percepcion del conocimiento a calado todos los niveles sociales,
focalizandose sobre los procesos educativos, siendo las unidades educativas la méas influenciadas por el
desarrollo tecnoldgico, asi también afectando el trabajo del educador, haciéndose parte del proceso de
ensefianza tradicional (Carvajal Morales et al., 2022).

En el contexto actual de la educacion, las herramientas digitales han emergido como recursos
didacticos clave que pueden transformar significativamente el proceso de ensefianza-aprendizaje en
diversos campos profesionales (Moret Millas, 2020). En particular, en Ecuador, donde la educacidn técnica
en electromecanica automotriz desempefia un papel crucial en la formacion de profesionales capacitados
para la industria automotriz nacional, el uso de estas herramientas digitales se presenta como una ocasion
para favorecer la calidad y la relevancia de la educacion de los técnicos (Crespi & Garcia-Ramos, 2021).

La integracion de herramientas digitales en educacion técnica automotriz en Ecuador plantea una
serie de desafios y oportunidades especificas. Por un lado, estas herramientas pueden ayudar a las personas
a comprender conceptos técnicos complejos, proporcionar experiencias de aprendizaje interactivas y
preparar a los estudiantes para el uso de tecnologias en el lugar de trabajo (Cervantes et al., 2020). Sin
embargo, su implementacion efectiva requiere considerar aspectos como la accesibilidad, la capacitacion
docente y la infraestructura tecnoldgica disponible en el contexto ecuatoriano (Palma-Menéndez et al.,
2024).

Cada una de las herramientas digitales han demostrado su importancia que los entornos virtuales
(EV) favoreciendo la inclusion al permitir el acceso a la educacion ha grupos que por condiciones
econdmicas o geogréaficas estaban excluidos (Roma, 2021), situacion que es comun en paises en proceso
de desarrollo, al igual que en la mayoria de Latinoamérica incluyendo Ecuador.

Por su parte, las redes sociales como Facebook, Instagram, WhatsApp han facilitado la
comunicacion entre estudiantes, fomentando el trabajo colaborativo, lo que permite ademas profundizar las
asesorias asincronica y promover habilidades sociales (Catagua & Cevallos, 2019), que son competencias
que se requieren en el mismo orden de importancia que las competencias profesionales, para un éptimo
desempefio profesional.

Otras de las herramientas promovidas en el campo de la educacion técnica son la realidad virtual
(RV) y aumentada (RA), las cuales permiten realizar practicas en un menor tiempo y a un bajo costo sin
necesidad de someter los estudiantes a riesgos fisicos por la exposicion al uso de maquinaria, agentes
quimicos y el traslado a empresas (Bacre-Guzman et al., 2020), con la ventaja de simular situaciones reales,
que facilitan alcanzar las competencias requeridas en la aprendizaje de los técnicos del campo de la
electromecanica.

Por ultimo, las tecnologicas de la informacion y comunicacion (Tics) y los videojuegos ayudan a
fomentan la motivacion y el interés que es una limitacion en la formacion por el requerimiento de

conocimiento de fisica y matematica que resultan complejos y en algunos casos tediosos para los
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estudiantes (Villamayor et al., 2021; Deossa-Cano & Castafio, 2022), lo cual a corto y mediano plazo se
traduce en un mejoramiento del desempefio académico de los estudiantes de electromecénica, ademas de
alcanzar un aprendizaje significativo, el cual pude ser empelado en futuras asignatura en su carrera
profesional.

Mediante la realizacion de esta revision sistematica, se espera contribuir al avance de la ensefianza
de la electromecénica en Ecuador y proporcionar orientacion para mejorar la calidad y la efectividad de la
formacion de que las herramientas digitales como recursos didacticos en la figura profesional de
electromecanica para los futuros profesionales en el Ecuador, desde la premisa de que las herramientas
digitales influyen en la adquisicion de destrezas y habilidades para el desempefio 6ptimo campo profesional.
MATERIALES Y METODOS

El presente trabajo pertenece al tipo de investigacion secundaria, debido a que se usa un enfoque
narrativo, y se basa en la metodologia PRISMA, la cual suministra un marco para mostrar de forma
transparente los resultados obtenidos. Esta metodologia consta de tres pasos: una caracterizacion de
articulos a través de una busqueda en bases datos determinadas, un estudio para eliminar los trabajos no
relevantes y por Gltimo una escogencia de aquellos articulos que seran puntualizados y desarrollados en la
exploracion.

Exploracion de articulos

En esta revision sistematica, las técnicas de busqueda se enfocaron en el uso de lenguaje controlado
a través de los tesauros, tecnologia, informacion, redes sociales, entornos virtuales, realidad aumentada, y
realidad virtual, que sirvieron como Palabras claves y términos de busquedas usados en el estudio (Tabla
1).

Tabla 1. Vocabularios claves y términos de exploracion utilizados en el estudio.

DeSC (portugués) Mesh
(ingles)
1 Informacdo OU tecnologia Information OR technology
2 Ambientes virtuais OU Virtual environments OR
realidade aumentada OU augmented reality OR virtual
realidade virtual OU simulacdo  reality OR simulation
3 Redes sociais OU Facebook Social networks OR Facebook

OU Instagram ou WhatsApp OR Instagram OR WhatsApp

Se consideran los articulos que incluyen palabras contenidas en el titulo del trabajo sefialado, las
cuales no solo cumplen con las condiciones de la investigacion y que se encuentran dentro del plazo
establecido. La exploracion en las bases de datos se tomo en cuenta el vocabulario, restringiendo la
investigacion a los resultados esperados y trabajos que acepten destacar el grado de influencia que tienen
las herramientas digitales como recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica. La
exploracion se efectud en revistas dentro de bases de datos como Scopus, Scielo, Latindex y Google
Scholar. El periodo para la busqueda se establecié desde enero 2018 hasta mayo 2024.

Pautas de inclusion
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Para incluir los articulos se estableci6, que el titulo del articulo consultado hiciera referencia y esté
relacionado con los criterios de la investigacion, los trabajos debian estar dentro del contextos del estudio
y adicionalmente debian estar publicadas dentro del periodo del afio 2018 hasta el 24 de mayo de 2024.
Para la investigacion se establecio una terminologia: relacionada con herramientas digitales empleadas para
la educacién en el area de la electromecanica, circunscribiendo la busqueda solo a posibles resultados
esperados y en trabajos con relacion la influencia de herramientas digitales como recursos didacticos en la
figura profesional de electromecanica.

Criterios de exclusion

Las publicaciones previas al 2018 se excluyeron, articulos duplicados, aquellos que solo eran
resimenes de comunicaciones de congresos y los que no contaban con rigor cientifico y aquellas bases de
datos derivados de fuentes no reconocidas, aquellos trabajos relacionados con la influencia de las
herramientas digitales como recursos didacticos en la figura profesional de otras disciplinas distintas a la
electromecanica.

Proceso de eleccion

En la escogencia de los trabajos investigativos, se estudiaron aquellos que cumplian con los criterios
establecidos, como son palabras claves de busqueda, encontradas bien sea en titulo, subtitulo y/o resumen,
que fueron: aprendizaje, educacion, computacién, innovacion, redes sociales, realidad aumentada, realidad

virtual, tecnologias, publicados en el periodo previamente establecido (Figura 1).
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Figura 1. Proceso de seleccion de los articulos
La seleccion de los articulos se llevo a cabo de una manera meticulosa con el fin de garantizar la
credibilidad en la obtencion de los datos, solucionar problemas potenciales mediante la discusion y del
consenso de lenguaje cientifico. En la investigacién sobre la influencia del uso de herramientas digitales
como recursos didacticos en la figura profesional de electromecéanica, se emplean en el informe de
evaluacion final de acuerdo con las directrices PRISMA. Este trabajo de compilacion de datos establecido
en la metodologia PRISMA avala la precision y la transparencia en la seleccion de informacion sobre las

herramientas digitales usadas como recursos didacticos en la figura profesional de electromecéanica.
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Anélisis de la informacion

La investigacion se realizé en dos etapas. Una primera etapa consistio en seleccionar los articulos
para una exploracion sistematica, en la cual se identificaron los trabajos que contenian informacién
destacada para el progreso de la investigacion. Una segunda fase hermenéutica, en la cual los articulos se
analizaron e interpretaron los hallazgos de los articulos seleccionados sobre la influencia de las
herramientas digitales como recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica.

La informacion obtenida fue sintetizada y se produjeron acotaciones en base a elementos tedricos
durante la fase hermenéutica. Se proporcionaron detalles sobre las diferentes fuentes usadas para la
recopilacion de pesquisa bibliografica. Se describieron los parecidos y discrepancias entre varios autores
con peculiaridades similares en sus temas de estudio, para ser tabulados utilizando el programa Excel para
proceder al andlisis correspondiente, destacando que cada articulo también cumple con los juicios de
insercion.

La pesquisa de seguimiento de los trabajos seleccionados, como el autor, fecha de publicacion, la
revista cientifica y disefio, se almacend en el programa de software libre para la gestion de referencias
bibliogréaficas denominado Zotero.

RESULTADOS

De los 240 articulos revisados relacionados con la influencia de las herramientas digitales como
recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica. se seleccionaron 30, de los cuales en los 6
primeros abordan las herramientas digitales empleadas en como recursos didacticos en la figura profesional
de electromecanica (Tabla 2).

Tabla 2. Herramientas digitales empleadas como recursos didacticos en la figura profesional de

electromecanica

Titulo Autores Afio Base de dato
Design and application of virtual simulation teaching Zheng et al. 2024 Scopus
platform for intelligent manufacturing.

Teaching embedded control system design of Mistry et al. 2023 Scopus

electromechanical devices using a lab-scale smart

farming system.

Feasibility of electromechanical basic work e- Abietal. 2020 Scopus
module as a new learning media for vocational

students

Flexible sensors for mechatronic engineering Song et al. 2023 Scopus
education.

Practical Teaching Methods and Technical Training Zhangy Yang 2024 Google scholar
in Electromechanical Engineering Education

Toward better learning opportunities for Ghommem,y Gunn 2021 Scopus
undergraduate mechanical engineering students: a

case study.

Zheng et al. (2024) al evaluar una plataforma de ensefianza de simulacién virtual de fabricacion
inteligente demostraron que esta tiene superioridad en la solucién del problema de en la practica ensefianza
de la ingenieria, dado que puede aliviar eficazmente la escasez de equipos de formacion practica, estimular

el interés en aprendizaje y ayudar a ampliar y mejorar el sistema de conocimientos de los alumnos.
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Por su parte Mistry et al. (2023) al evaluar un sistema de control de retroalimentacion integrado
basado en Arduino y que emplea elementos electromecanicos, demostraron que el mismo brinda a los
estudiantes la oportunidad de traducir sus habilidades de ingenieria dentro del contexto practico de la
agricultura, permitiendo ademas ahorrar tiempo y dinero al simular situaciones reales.

Por su parte Abi et al. (2020) demuestran las ventajas de la formacion virtual al aplicar E-Module
en asignaturas bésicas de trabajo electromecénico encontrando que su uso en las asignaturas de trabajo
béasico de electromecénica puede facilitar la ensefianza y el aprendizaje para los estudiantes.

Song et al. (2023) afirma que los sensores flexibles pueden ser utilizados en la educacion
mecatronica se pueden considerar por separado de los sensores fisicos, quimicos, bioldgicos, nano,
inteligentes, etc. Estos sensores en conjunto pueden estar presentes en el aula de ingenieria y usarse para
mejorar la efectividad de ensefianza en el aula, los mismo se han aplicado sustancialmente en el campo de
los dispositivos inteligentes, en la robdtica y los dispositivos de realidad virtual, y el metaverso, y estas
orientaciones se aplicaran a la ensefianza en el aula

Zhang y Yang (2024), al incorporar métodos de formacion técnica avanzada a estudiantes
universitarios de ingenieria electromecénica, propone un plan de ensefianza factible para preparar mejor a
los estudiantes para los futuros entornos de trabajo, incorporando métodos avanzados de formacion técnica,
proporcionando a los estudiantes habilidades practicas estrechamente alineadas con las tendencias de la
industria.

Ghommem, y Gunn (2021), introdujeron una serie de actividades interactivas en una asignatura para
estimular la intervencion de los estudiantes en el proceso de aprendizaje, permitir una mejor comprension
del material de la asignatura y promover el pensamiento critico, se hizo énfasis en la resolucién de
problemas en grupo y los proyectos fuera de clase. Algunos estudiantes plantearon algunas preocupaciones
relacionadas con la gestion del tiempo y los roles poco claros en el grupo.

Los siguientes 6 articulos destacan el uso de realidad virtual (RV) como técnica didactica en la
figura profesional en electromecanica (Tabla 3), cuyos resultados principales se detallan a continuacion.

Tabla 3. Uso de la RV como recursos didacticos en la figura profesional de electromecénica

Titulo Autores Ao Base de dato
La realidad virtual en los estudios de formacion Sénchez etal. 2023 Google scholar
profesional de electromecénica de vehiculos
Effect of virtual reality technology on the teaching of Yangetal. 2021 Scopus
urban railway vehicle engineering.
La Realidad Virtual como herramienta de innovacién Palma et al. 2020 Google scholar
educativa.
La realidad virtual como herramienta para la educacién  Sousa et al. 2021 Scielo
bésica y profesional.
Aprendizaje adaptativo basado en Simuladores de Veliz etal. 2021 Google scholar
Realidad Virtual.
La trascendencia de la realidad virtual en la educacién Galvan et al. 2022 Google scholar

STEM: una revision sistematica desde el punto de vista
de la experimentacion en el aula.

Sénchez et al. (2023) realizan un analisis de la utilidad y potencialidad de la RV en la formacion

profesional de técnicos en electromecanica, haciendo una valoracion de la opinion de los mismos, los cuales
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valoran positivamente participar en simulaciones interactivas donde tienen la oportunidad de enfrentarse a
problemas complejos, técnicas de manejo de vehiculos eléctricos y a simular situaciones de alto voltaje sin
correr ningun riesgo fisico real.

Yang et al. (2021) realizaron un trabajo con el finalidad de evaluar el efecto de la RV en las
habilidades operativas y la carga cognitiva de los estudiantes de ingenieria los resultados experimentales
muestran que la realidad virtual jugé un papel efectivo en la obtencidn de habilidades operativas por parte
de los alumnos y el disefio de entorno de aprendizaje de realidad virtual fue Gtil para reducir la carga
cognitiva de los estudiantes cuando realizaban experimentos, llegando a concluir que la tecnologia de
realidad virtual tiene un efecto positivo en la ensefianza de la ingenieria de vehiculos.

Palmaetal. (2020), los autores afirman que la RV logra promover en los estudiantes las inteligencias
multiples a través del uso de diferentes técnicas logicas - matematicas, espaciales y artisticos - para elaborar,
disponer y usar la realidad virtual con fines didacticos. Esto también podria generar la creacion de nuevas
destrezas y aptitudes, lo que seria beneficioso para una educacion constructivista con enfoque tecnolégico.

Sousa et al. (2021) expresan que la RV puede ser capaz de aportar mejoras en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, pero no es necesariamente la herramienta mas adecuada en todos los casos, por lo
cual se debe contar con un entorno controlado y con la evaluacion de las competencias y habilidades, siendo
de gran utilidad en la formacién profesional.

Veliz et al. (2021), expresan que la RV es capaz de proporcionar la posibilidad de adiestrar a las
persona en el manejo de situaciones complejas colocandolos dentro de un medio virtual, esta preparacion
es empleada en multiples contextos, presentandose problemas con los sistemas de RV porque los usuarios
solo utilizan rutinas idénticas de acondicionamiento, al no ser personalizados los sistemas, para diversos
patrones de aprendizaje, individualizados, es por esa razon que los autores afirman que aunque los avances
alcanzados con el desarrollo de los simuladores para adaptarse son muy considerables, estos ain pueden
considerarse insuficientes.

Galvén et al. (2022) expresan que las sinergias producidas por la union de la realidad virtual y la
ensefianza que se basa en dificultades o en la investigacion, y las restricciones que presenta su utilizacion
y la factibilidad de disponer de la tecnologia, ameritan el requerimiento de extender el estudio referente al
tema, adicionalmente los autores sugieren que es necesario la realizacién de un mayor numero de estudios
que permitan generalizar los resultados, con una evaluacion eficaz del nivel en que se puede integrar
realmente esta tecnologia que esta emergiendo.

Los siguientes 6 articulos destacan la utilizacion de la realidad aumentada (RA) como técnica de
ensefianza dentro de la figura profesional de electromecénica (Tabla 4), siendo sus principales hallazgos
los descritos a continuacion

Tabla 4. Uso de la RA como recurso didactico en la figura del profesional de electromecénica

Titulo Autores Afio Base de dato
Augmented reality technology as a tool Kotelebaetal. 2021 Scopus
to improve the efficiency of maintenance

https://doi.org/10.55204/trc.v4i2.e408
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and analytics of the operation of

electromechanical equipment

Realidad Aumentada Movil:  Una Laurens 2020 Scopus
estrategia pedagogica en el ambito

universitario

Diseio e implementacion de un Acevedoetal. 2022 Google
simulador basado en realidad aumentada scholar
movil para la ensefianza de la fisica en la

educacion superior

Realidad aumentada y educacion en el Herréez et al 2020 Google
Ecuador. scholar
Incidencia de la realidad aumentada en Martinezetal. 2021 Scielo

los procesos de aprendizaje de las
funciones matematicas.

Utilizacion de la realidad aumentada Noriegaetal. 2024 Google
como recurso facilitador en el proceso de scholar
enseflanza-aprendizaje en la carrera de

telematica

Koteleba et al. (2021) expresan que a través de la RA realidad aumentada se puede conectar a los
trabajadores de campo con expertos que pueden brindar orientacion remota instantanea, facilitar la toma de
decisiones, los empleados pueden adquirir experiencia y habilidades rapidamente. Los autores muestran
que la utilizacion de tecnologias de realidad aumentada sobre el mantenimiento de equipos
electromecanicos, para el mantenimiento, resolver problemas de software en sistemas de automatizacion
existentes lo cual aumentard la eficiencia, reducird los costos de produccion y extendiendo la vida util de
los dispositivos.

Arredondo (2020) recomienda métodos de implementacion para facilitar la ensefianza a los
estudiantes del razonamiento espacial visualizando y manipulando objetos virtuales en 3D, que promueve
la motivacion para aprender conocimientos y temas especificos en cursos de disefio, dibujo industrial y
técnico, mostrando ser una metodologia valida para mejorar el proceso pedagdgico debido a su efecto sobre
la motivacion de los alumnos en la utilizacion de una nueva tecnologia, ofreciendo la capacidad de
sumergirse en una experiencia en el ambiente de ingenieria a los participantes dentro de la misma aula de
clases.

Acevedo et al. (2022) muestran las etapas de desarrollo de un simulador mévil de RA basado en la
experiencia de los estudiantes utilizando un simulador basado en web, mostrando una apreciacion positiva
con respecto a los aspectos técnicos, de uso y de guia, existiendo una adecuada combinacion de RA con los
contenidos académicos supuestos al disefiar la aplicacion.

Herraez et al. (2020) al analizar la utilizacion de la RA en la educacion en el Ecuador afirma que un
57,1% de entrevistados no la usan por escasez de conocimiento, el 32,1% al no contar con los equipos

tecnoldgicos y el 10.7% indica que no utilizan por no tener acceso a internet.
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Martinez et al. (2021), determinan que la utilizacién de la RA, implementada como estrategia
pedagdgica es capaz de conseguir mejoras en el aprendizaje de las funciones de tipo matematico por los
estudiantes.

Noriega et al. (2024) utilizando una aplicaciéon que desarrolla un motor de videojuegos Unity 3D,
trabajando con estudiantes de tercer nivel en la asignatura de comunicaciones industriales y soporte técnico
con el objetivo de determinar conceptos y partes de una placa a ensamblar, demostraron que la aplicacion
es posible realizar la clases practicas de manera interactiva, ademéas de optimizar tiempos y recursos
materiales, los resultados indican que hay una alto grado de aceptacion para el uso en las aulas de clase.

A continuacion, los 6 articulos que se presentan destacan el uso de las redes sociales como recursos
didacticos en la figura profesional de electromecénica (Tabla 5), describiéndose sus principales hallazgos
a continuacion

Tabla 5. Uso de redes sociales como recursos didacticos en la figura profesional de electromecanica

Titulo Autores Ao Base de dato
Analisis del uso de redes sociales en el Reyna et al. 2023 Google
aprendizaje de estudiantes del area de scholar

Ingenieria  Electromecanica en el
TecNM campus Instituto Tecnolégico de

Parral.

Jovenes y redes sociales: Entre la Vargasetal. 2021 Google
democratizacion del conocimiento y la scholar
inequidad digital

Influencia de las redes sociales en el Guadarrama 2022 Google
rendimiento  académico de los y Mendoza scholar
estudiantes de Nivel Medio Superior de

la UAEMEéxX.

Roles de liderazgo y colaboracion parala Queupil etal. 2021 Scielo

mejora escolar: un estudio de caso a
través del andlisis de redes sociales.

El derecho a la educacion es el derechoa Duky 2020 Scielo
una educacion inclusiva y equitativa Murillo
Adiccion a redes sociales y estrés Arizalay 2022 Latindex

académico en estudiantes ecuatorianos Tuco
de nivel tecnoldgico.

Reyna et al. (2023) afirman que las redes sociales que permite a los estudiantes de Ingenieria
Electromecéanica desarrollar y complementar sus estudios, ademas tienen gran que en las aulas dispongan
de ellas en todo momento, lo que ha llevado a que los estudiantes las consideren indispensables para sus
estudios y es una herramienta para la comunicacion y de esa manera fortalecer la eficiencia con la que los
alumnos toman sus clases.

Vargas et al. (2021) sostiene que el uso de la internet ha aumentado mediante el uso dispositivos y
de las redes sociales, a pesar de eso todavia existe inequidad digital, encontrandose que el entorno

socioecondémico es el que mayor incidencia tiene sobre el uso de las redes sociales, a pesar de que en los
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ultimos afios se ha experimentado un apogeo de la democratizacion en la tecnologia de desarrollo y creacién
de contenido.

Guadarrama y Mendoza (2022) indican que las redes sociales han beneficiado la mejora académica
de los estudiantes, impactando de manera positiva en su ambito escolar. Sin embargo, los autores pudieron
verificar que existe una adiccién leve a las mismas, lo que puede convertirse en un factor de riesgo.

Para Queupil et al. (2021) es fundamental que los centros educativos y su politica centren sus
esfuerzos en el desarrollo de capacidades y en la generacion de condiciones que faciliten estos procesos.

Duk y Murillo (2020) expresan que las redes sociales cuentan con mayor autonomia y flexibilidad
en la gestion de los recursos disponibles, el curriculum y lo que se puede aprender; ademas generan
confianza en las capacidades y el compromiso adquirido por parte de los docentes quienes han sido
fortalecidos con lo vivido en tiempos de pandemia.

Por el contrario, Chavez y Coaquira (2022) llevaron a cabo una investigacion con alumnos
pertenecientes al “Instituto Tecnologico Tsa chila, en Santo Domingo”, Ecuador, donde encontraron que,
mientras mayor era el uso de redes sociales, se incrementaba el estrés académico en alumnos evaluados.

Finalmente, los Gltimos 6 articulos destacan el uso de los video juegos como recursos didacticos en
la figura profesional de electromecanica (Tabla 6), cuyos principales hallazgos se describen a continuacion

Tabla 6. Uso de los video juegos como recursos didacticos en la figura profesional de electromecéanica

Titulo Autores Afo Base de dato
Gamificacion en el proceso formativo Molina et al. 2024 Latindex
de los estudiantes de segundo de

bachillerato técnico en el mddulo

sistemas eléctricos del vehiculo

Virtualizacion, gamificacion y clase Roque 2021 Google
invertida en el Laboratorio de scholar
Metalurgia.

Estrategia Didactica basada en el uso Mufiozy Vélez 2024 Latindex

de la herramienta Genially para
fortalecer la enseflanza de los
Estudiantes de la Unidad Educativa
Anibal San Andrés Robledo

La gamificacion como técnica de Ariasetal. 2020 Google
adquisicion de competencias sociales. scholar
Prisma Social: revista de

investigacion social,

Conocimiento sobre la gamificacion Tafur-Méndez et 2023 Google
como técnica para reforzar el al. scholar
aprendizaje en la educacion superior

Emprendimiento,  innovacion y Vera-Sagredo et 2023 Google
gamificacion en la Educacion Media al. scholar

Técnico Profesional (EMTP)

Molina et al. (2024) concluyen que cuando se utiliza contenido ludico es importante aumentar de

manera gradual el nivel de dificultad para aumentar la posibilidad de aprendizaje, ademas se debe
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proporcionar retroinformacion permanente para mejorar el ejercicio de los alumnos permitiendo que la
ludificacidén sea mas que un esparcimiento, una herramienta cierta de ensefianza.

Por otra parte, Roque (2021) encontraron que debido a las restricciones producto de la pandemia los
alumnos debian realizar las practicas con simuladores en linea y software profesional, los resultados
obtenidos muestran que la versatilidad fuera de horario laboral y el uso de dispositivos moviles hacen
posible usar un laboratorio virtual de tal manera pudiendo asi ampliar las posibilidades de horarios
convenientes para estudiantes que muchas veces tiene que combinar el trabajo y estudio.

Mufioz & Vélez (2024) coinciden en que son considerables los beneficios que actualmente ofrecen
el internet y las TIC como instrumentos dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que logran
maximizar recursos audiovisuales y obligan al docente a mantenerse actualizado en el uso de las mismas.

Arias et al. (2020) afirman que el juego es una técnica creativa e interdisciplinar que ofrece muchos
beneficios importantes a la sociedad actual, como la oportunidad de adquirir a través del mismo habilidades
que requiere una sociedad cada vez mas concienciada con cuestiones fundamentales como la igualdad, la
proteccion del medio ambiente o el desarrollo comunitario.

Tafur-Méndez et al. (2023) hacen énfasis en el rol del docente en el nuevo modelo de educacion
pues seria el quien tendria la responsabilidad de guiar al estudiante en el uso de estas nuevas técnicas de
aprendizaje, los autores coinciden es que es necesario proponer la utilizacion de las estrategias creadas a
partir de la gamificacion y con la adecuada tecnologia para potenciar el aprendizaje en el contexto actual.

Vera-Sagredo et al. (2023) muestran preocupacion porque el crecimiento en la Educacion Media
Técnico Profesional no va a la par con las mejoras en el aprendizaje de los estudiantes; los autores
concluyen que a través de la gamificacion los estudiantes pueden obtener una motivacion mayor hacia un
aprender que sea mas significativo que el ofrecido dentro de la ensefianza tradicionalmente aceptada.
DISCUSION

Los hallazgos muestran un marcado avance de las herramientas digitales para su aplicacién en el
bachillerato técnico desde herramientas integrales cono los entornos virtuales hasta la aplicacion de la
comunicacion como redes sociales, juegos educativos y aplicaciones de RA y RV, que fueron las que
reportaron que se usan con mayor frecuencia en el campo educativo, incluyendo la educacién técnica,
avanzando hacia la denominada educacion 4.0 (Mufioz-Guevara et al., 2021).

Las aplicaciones de RA 'y RV quizas son las mas valoradas dado que permiten al estudiante realizar
en tiempo real y con condiciones similares a la realidad de actividades préacticas, las cuales, por razones de
tiempo y costo son imposibles hacerlas in situ lo que se traduce en un mejor desempefio, dado que se logran
realizar las simulaciones de situaciones reales a las que se enfrentaria el estudiante en condiciones reales
(Pimentel et al., 2023)

Los juegos son herramientas que, mas que apoyar el desarrollo de competencias practicas, fomentan
el interés y la motivacion para el desempefio de actividades académico, con la ventaja de que los estudiantes

por ser millenial estan familiarizados con el entorno de los videojuegos, por lo que se ha demostrado que
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esta es una herramienta Gtil como estrategia educativa y ha sido empleado de manera exitosa en la formacion
técnica (Guerra-Antequera y Revuelta-Dominguez, 2022; Rojas-Garcia et al., 2022).

En relacion a las redes sociales, es una tecnologia la cual puede ser distractora, pero en otros casos
promueve el trabajo cooperativo y la interaccidén con sus pares y docentes sin importar el tiempo y la
distancia (Baron et al., 2021), sea de manera sincrénica o asincronica, lo que favorece la adquisicion de
competencia bandas las cuales ayudan la formacidn no solo de una persona con competencia técnicas, sino
un profesional integral con valores y desempefio ético , claves para una mayor oportunidad y acceso exitoso
al mundo laboral (Espinoza y Gallego, 2020).

Finalmente a modo de reflexion para que se consoliden estas herramientas se debe crear mecanismos
de alfabetizacion digital para docentes y alumnos a fin de que saquen el maximo provecho a estas
herramientas, especialmente en Ecuador, donde a pesar de la inversion del estado se observa un rezago en
la implementacion de las herramientas digitales en el campo educativo en relacion a paises desarrollados e
incluso de la region (Vasquez-Meléndez, 2022), especialmente en la formacion técnica en el campo de la
electromecénica, lo cual se comprobo en la distribucion de la literatura cientifica reportada en la revision
sistematica , la cual la mayoria proviene de paises de alto desarrollo tecnolégico.

CONCLUSIONES

La formacion técnica se vera favorecida por herramientas digitales como la RA 'y RV que permiten
realizar trabajos practicos complejos en situacion similares a la realidad generando competencia técnica
para su futuro desempefio.

Ademas de la formacion técnica las herramientas digitales favorecen el desarrollo de la competencia
blanda como la formacion de valores que promueven la formacién de un profesional integral.

Los avances en el desarrollo de herramientas digitales requieren de la validacion para determinar
ademas el nivel de aceptacion de la misma valorara su huella sobre el beneficio académico de los alumnos
de bachillerato técnico para Ecuador
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