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Resumen
La educacion ha experimentado una significativa transformacion en la era digital, incorporando

diversas tecnologias para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Este articulo de revision
bibliogréafica se adentra en la literatura existente sobre el uso de recursos educativos digitales y realidad
aumentada en el dmbito de la Ingenieria de Sistemas, especificamente enfocado en el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional. Se inicia con una contextualizacién sobre la importancia del
pensamiento computacional en esta disciplina, para luego explorar plataformas en linea, aplicaciones
moviles y software educativo que facilitan el aprendizaje de estas habilidades. Ademas, se examina el
potencial de la realidad aumentada, destacando ejemplos de aplicaciones exitosas, como simulaciones
interactivas y visualizaciones tridimensionales. El articulo aborda los beneficios y desafios relacionados
con el uso de estas tecnologias en la ensefianza de Ingenieria de Sistemas, considerando aspectos como la
accesibilidad, la motivacion del estudiante, la retroalimentacion y la evaluacion. En la conclusion, se
subraya la importancia de integrar estos recursos en los procesos educativos para impulsar el pensamiento
computacional, proporcionando recomendaciones para educadores e instituciones interesadas en
implementar estas tecnologias en programas académicos y sefialando posibles direcciones de
investigacion futura en el area.
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Abstract:

Education has undergone a significant transformation in the digital age, incorporating various
technologies to improve teaching and learning processes. This literature review article delves into the
existing literature on the use of digital educational resources and augmented reality in the field of Systems
Engineering, specifically focusing on the development of computational thinking skills. It begins with a
contextualization of the importance of computational thinking in this discipline, and then explores online
platforms, mobile applications, and educational software that facilitate the learning of these skills.
Furthermore, the potential of augmented reality is examined, highlighting examples of successful
applications, such as interactive simulations and 3D visualizations. The article addresses the benefits and
challenges associated with the use of these technologies in Systems Engineering teaching, considering
aspects such as accessibility, student motivation, feedback, and assessment. The conclusion highlights the
importance of integrating these resources into educational processes to foster computational thinking,
providing recommendations for educators and institutions interested in implementing these technologies
in academic programs and pointing out possible directions for future research in the area.
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Introduccion

En el panorama educativo actual, la
inclusion de tecnologias de la informacién y la
comunicacion (TIC) ha captado la atencion de
investigadores 'y profesionales, siendo los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada destacados como herramientas
prometedoras para potenciar la ensefianza y el
aprendizaje, especificamente en campos como
Ingenieria de Sistemas. El reconocimiento del
pensamiento  computacional, que implica
habilidades cognitivas para resolver problemas
utilizando principios de la ciencia de la
computacion, se ha vuelto crucial en el entorno
tecnoldgico actual, especialmente en este
programa.

En la basqueda de explorar la literatura
existente, este articulo de revision bibliografica
tiene como objetivo examinar como los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada
pueden contribuir al desarrollo del pensamiento
computacional en Ingenieria de Sistemas. La
revision abordara avances, investigaciones y
tendencias, evaluando los impactos de estas
herramientas en la adquisicion de competencias
computacionales. Con el propdsito de identificar
caracteristicas, beneficios y desafios sin ser
redundante, la revision también pretende
proporcionar  orientaciones  practicas Yy
recomendaciones para la implementacion
efectiva de estas tecnologias en el proceso
educativo. Este estudio aspira a enriquecer el
conocimiento existente y fomentar la reflexion y
exploracion continuas en el ambito de la
educacion tecnologica.

Antecedentes

En las ultimas décadas, la educacion ha

experimentado cambios significativos debido al
rdpido avance de las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones (TIC). Los
recursos educativos digitales, como software
educativo, objetos virtuales de aprendizaje,
simuladores, aplicaciones mdviles y plataformas
en linea, junto con la realidad aumentada, han
ganado popularidad al ser herramientas efectivas
para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en
diversas disciplinas. En el contexto de la
Ingenieria de Sistemas, donde el pensamiento
computacional es fundamental, estas tecnologias
se reconocen como clave para el desarrollo de
habilidades necesarias en un entorno tecnolégico
en constante evolucion.

A pesar de la evidencia que respalda la
utilidad de los recursos educativos digitales y la
realidad aumentada en la educacion en Ingenieria
de Sistemas y otras areas profesionales, existen
desafios, como la falta de acceso a tecnologia y
la necesidad de capacitacion adecuada para
educadores y educandos. Este articulo de
revision bibliogréfica se propone explorar y
analizar la literatura existente sobre el uso de
estas herramientas para el desarrollo del
pensamiento computacional en Ingenieria de
Sistemas, identificando tendencias, beneficios y
desafios. Ademas, busca proporcionar una vision
general de las estrategias de implementacion y
sus efectos en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional, considerando la
importancia de estas tecnologias para mejorar el
interés y la motivacién de los estudiantes en la
disciplina.

Recursos educativos digitales y realidad
aumentada en la educacion

La integracion de recursos educativos
digitales en el &mbito educativo ha ganado
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atencion y ha sido objeto de numerosas
investigaciones en los ultimos afos. Estos
recursos incluyen aplicaciones moéviles, software
interactivo, plataformas en linea y simulaciones
virtuales que brindan a los estudiantes
oportunidades de aprendizaje enriquecidas y
personalizadas. Segun Johnson et al. (2016), los
recursos educativos digitales pueden mejorar la
motivacion, la participacion y el rendimiento
académico de los estudiantes al proporcionar un
entorno de aprendizaje interactivo y adaptativo.

Por otro lado, la realidad aumentada (AR)
se ha convertido en una tecnologia emergente
con un gran potencial en el campo de la
educacion. La AR combina el mundo real con
elementos virtuales, lo que permite a los
estudiantes interactuar con objetos y entornos
virtuales en tiempo real. Al superponer
informacion y gréficos digitales en el entorno
fisico, la AR ofrece experiencias de aprendizaje
inmersivas y contextualizadas. Segun Klopfer et
al. (2009), la AR puede mejorar la comprensién
conceptual y la resolucion de problemas al
permitir a los estudiantes visualizar y manipular
objetos tridimensionales de manera interactiva.

La influencia de los RED en los
escenarios  educativos habilita  diferentes
espacios de integracion de conocimientos, en
donde educadores y educandos convergen con
interés particulares, pero buscando afianzar
habilidades y conocimientos de forma constante;
al respecto trabajos como los de Ally, M. (2004)
explora los fundamentos tedricos de la educacién
en linea, centrandose en las teorias educativas
que respaldan el disefio y la implementacién de
recursos educativos digitales; Richard E. Clark
(1994) examina criticamente la idea de que los
medios de comunicacion, incluidos los recursos
educativos digitales, tienen un impacto directo en

el aprendizaje, y argumenta que el disefio
instruccional es un factor clave; Salman Khan
(2012), fundador de Khan Academy, presenta su
visién sobre la re-imaginacion de la educacion
mediante el uso de recursos digitales, destacando
experiencias  practicas 'y ejemplos de
implementacion; Mishra, P., & Koehler, M. J.
(2006) introducen el concepto de "conocimiento
tecnoldgico  pedagoégico  del  contenido™
(TPACK) como un marco para comprender
como los educadores integran  recursos
tecnoldgicos, incluidos los digitales, en su
practica pedagogica; Sharples, M., Taylor, J., &
Vavoula, G. (2007) exploran como los
dispositivos mdviles y los recursos educativos
digitales pueden apoyar un nuevo enfoque de
aprendizaje centrado en el estudiante en la era
movil.

De igual forma se deben resaltar las
iniciativas educativas enmarcadas en la
influencia de la realidad aumentada, estudios
como Azuma, R. T. (1997) quien ofrece una
revision exhaustiva de la realidad aumentada,
abordando su definicion, caracteristicas y
aplicaciones. Azuma presenta una taxonomia de
la realidad aumentada y destaca sus desafios y
oportunidades; Milgram, P., & Kishino, F.
(1994) proponen una taxonomia de pantallas
visuales de realidad mixta, clasificandolas en
entornos reales, entornos virtuales y entornos
mixtos. Este trabajo es fundamental para
entender las diferentes formas de presentacién
visual en sistemas de realidad aumentada.

De otra parte, Di Serio, A., Ibafiez, M. B.,
& Kloos, C. D. (2013) investiga el impacto de un
sistema de realidad aumentada en la motivacion
de los estudiantes en un curso de arte visual. Los
resultados sugieren beneficios positivos en
términos de compromiso 'y motivacion;
Billinghurst, M., Clark, A., & Lee, G. (2015)
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hacen una revision comprehensiva de la realidad
aumentada que abarca tecnologias, aplicaciones
y desafios, en ella se presenta una vision general
actualizada del estado del campo en 2015,
cubriendo desde dispositivos hasta técnicas de
interaccion; Duh, H. B.-L., Billinghurst, M., &
Quek, F. (2008) examinan la tecnologia, los
sistemas y las aplicaciones de la realidad
aumentada. Ofreciendo una vision general de los
desarrollos tecnologicos en el campo, asi como
aplicaciones précticas en diversas areas.

Pensamiento computacional y su importancia
en Ingenieria de Sistemas

El pensamiento computacional es una
habilidad esencial en el mundo actual impulsado
por la tecnologia. Se refiere a la capacidad de
abordar problemas complejos y resolverlos de
manera eficiente utilizando conceptos vy
principios de la ciencia de la computacion. En el
campo de la Ingenieria de Sistemas, el desarrollo
de habilidades de pensamiento computacional es
crucial para formar profesionales capaces de
disefiar, desarrollar y mantener sistemas
complejos y solucionar problemas relacionados
con ellos. Segin Wing (2006), el pensamiento
computacional implica el uso de estrategias
como la descomposicion de problemas, el
reconocimiento de patrones, la abstraccion y la
creacion de algoritmos. Estas habilidades son
fundamentales para el analisis I6gico, la toma de
decisiones informadas y la resolucion de
problemas en el campo de la Ingenieria de
Sistemas.

Uso de recursos educativos digitales y realidad
aumentada para el desarrollo del pensamiento

computacional en Ingenieria de Sistemas

La literatura existente ha explorado el potencial

de los recursos educativos digitales y la realidad
aumentada para fomentar el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional en
programas académicos de Ingenieria de
Sistemas. Varios estudios han demostrado que la
integracion de estos recursos en el curriculo,
pueden mejorar la comprension de conceptos y
promover el pensamiento critico y analitico de
los estudiantes. Por ejemplo, segun el estudio de
Rodriguez et al. (2019), el uso de aplicaciones
moviles interactivas basadas en realidad
aumentada en un curso de programacion de
Ingenieria de Sistemas mostr6 mejoras
significativas en las habilidades de pensamiento
computacional de los estudiantes. Los
estudiantes pudieron visualizar algoritmos y
estructuras de datos en un entorno virtual, lo que
les permiti6 comprender mejor los conceptos
abstractos 'y desarrollar soluciones mas
eficientes.

Asi  mismo, muchos estudios han
destacado la eficacia de las simulaciones
virtuales basadas en recursos educativos digitales
para el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en la Ingenieria de Sistemas.
Estas simulaciones permiten a los estudiantes
experimentar situaciones de la vida real y tomar
decisiones basadas en el analisis de datos y el
disefio de algoritmos. Los resultados mostraron
mejoras significativas en la resolucion de
problemas, la toma de decisiones y la
comprension de los sistemas complejos.

En términos de estrategias pedagdgicas,
se ha observado que el enfoque basado en
proyectos y el aprendizaje colaborativo son
eficaces para aprovechar al maximo los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada en el
desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en Ingenieria de Sistemas. Segun
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el estudio de Garcia et al. (2020), los proyectos
que involucran la creacion y el disefio de sistemas
utilizando herramientas digitales y tecnologia de
realidad aumentada fomentan la creatividad, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

Otros estudios como Barr y Stephenson
(2011) exploran la integracion del pensamiento
computacional en la educacién primaria y
secundaria, discutiendo su impacto y la
participaciéon de la comunidad educativa en
ciencias de la computacion; por ejemplo,
Resnick, M et al, (2009) presentan a Scratch, una
plataforma de programacion visual disefiada para
hacer que el pensamiento computacional sea
accesible para nifios y principiantes, fomentando
la creatividad y la resolucién de problemas. Se
resaltan iniciativas como Grover y Pea (2013)
quienes revisan el estado del campo del
pensamiento computacional en la educaciéon K-
12, examinando investigaciones, préacticas y
desafios asociados con la integracion de esta
habilidad en el curriculo educativo; por su parte,
Wing (2011) analiza cuestiones clave y las
influencias en el desarrollo y la comprension del
pensamiento computacional, destacando la
importancia de abordar este concepto desde
multiples perspectivas.

No obstante, a pesar de los beneficios
evidentes, existen desafios en la implementacion
efectiva de recursos educativos digitales y
realidad aumentada en el programa de Ingenieria
de Sistemas. Estos desafios incluyen la falta de
acceso a tecnologia adecuada, la necesidad de
capacitacion docente en el uso de estas
herramientas y la integracion efectiva de los
recursos en el curriculo existente.

En resumen, la revisién bibliografica ha
revelado que el uso de recursos educativos

digitales y realidad aumentada en el programa de
Ingenieria de Sistemas puede ser una estrategia
prometedora para el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional. Estos recursos
brindan a los estudiantes oportunidades de
aprendizaje interactivas, inmersivas Yy
contextualizadas, 1o que mejora su comprension
de conceptos y su capacidad para resolver
problemas. Sin embargo, es necesario abordar
los desafios mencionados para garantizar una
implementacion exitosa y sostenible.

Enfoques pedagdgicos para el uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada en
Ingenieria de Sistemas.

Diversos enfoques pedagdgicos han sido
propuestos para maximizar los beneficios de los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en la Ingenieria de
Sistemas. Uno de estos enfoques es el
aprendizaje basado en problemas, que involucra
la presentacion de desafios y situaciones reales a
los estudiantes para que apliquen sus
conocimientos y habilidades en la resolucion de
problemas practicos. Estudios como el de Chen
et al. (2017) han demostrado que el aprendizaje
basado en problemas complementado con
recursos educativos digitales y realidad
aumentada puede mejorar la comprension
conceptual y la capacidad de resolucion de
problemas de los estudiantes.

Otro enfoque prometedor es el
aprendizaje colaborativo, donde los estudiantes
trabajan en grupos para abordar proyectos y
tareas que requieren el uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada. El
aprendizaje colaborativo fomenta el intercambio
de ideas, la discusion y la construccion conjunta
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de conocimientos, lo que puede fortalecer las
habilidades de pensamiento computacional de los
estudiantes. Un estudio realizado por Wang et al.
(2020) encontré que el aprendizaje colaborativo
basado en realidad aumentada en un curso de
Ingenieria de Sistemas mejoro
significativamente la colaboracion, la resolucion
de problemas y la creatividad de los estudiantes.

Beneficios y desafios de la implementacion de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada en Ingenieria de Sistemas

La investigacion existente ha identificado
varios beneficios asociados con el uso de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada en la ensefianza de la Ingenieria de
Sistemas. Estos beneficios incluyen:

1. Mejora de la comprensién conceptual:
Los recursos educativos digitales y la
realidad aumentada brindan
representaciones visuales y manipulables
de conceptos abstractos, lo que facilita la
comprension de los estudiantes.

2. Promocién del pensamiento critico y
analitico: Estas herramientas estimulan la
resolucién de problemas, el razonamiento
I6gico vy el analisis de datos, fomentando
habilidades de pensamiento
computacional en los estudiantes.

3. Aprendizaje activo y participativo: Los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada involucran a los estudiantes en
actividades interactivas y practicas, lo que
aumenta su motivacion y participacion en
el proceso de aprendizaje.

4. Mejora de la retencion de conocimientos:

La experiencia inmersiva proporcionada
por la realidad aumentada puede facilitar
una mayor retencion y recuperacion de
informacion por parte de los estudiantes.

Sin embargo, la implementacion de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada en la Ingenieria de Sistemas también
presenta desafios que deben abordarse. Estos
desafios incluyen:

1. Acceso a la tecnologia: No todos los
estudiantes pueden tener acceso a
dispositivos y herramientas necesarias
para utilizar recursos educativos digitales
y realidad aumentada, lo que puede
generar desigualdades en el aprendizaje.

2. Capacitacion docente: Los educadores
necesitan recibir capacitacion adecuada
para utilizar de manera efectiva los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada en el aula. Esto incluye la
comprension de las herramientas y su
integracién en el curriculo, asi como la
capacidad de guiar y apoyar a los
estudiantes en su uso.

3. Integracion curricular: La integracién
exitosa de los recursos educativos
digitales y la realidad aumentada en el
curriculo de Ingenieria de Sistemas
requiere una cuidadosa planificaciéon y
disefio. Es fundamental que estos
recursos se alineen de manera coherente
con los objetivos de aprendizaje y las
competencias del programa de estudio.

4. Evaluacion de impacto: Es importante
evaluar el impacto de los recursos
educativos digitales y la realidad
aumentada en el desarrollo de habilidades
de pensamiento computacional en los
estudiantes. Se requieren estudios que
analicen los resultados de aprendizaje, la
satisfaccion de los estudiantes y otros
indicadores relevantes para determinar la
efectividad de estas herramientas.
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Estudios sobre el impacto de los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada
en el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional

Un estudio realizado por Li et al. (2018)
investigo el impacto de los recursos educativos
digitales en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en estudiantes de
Ingenieria de Sistemas. Se implement6 un
entorno virtual interactivo que permitia a los
estudiantes experimentar situaciones de la vida
real relacionadas con la programacion y la
solucion de problemas. Los resultados mostraron
que los estudiantes que utilizaron los recursos
educativos digitales mejoraron
significativamente su pensamiento logico, su
capacidad para descomponer problemas y su
capacidad para disefiar algoritmos eficientes.

En otro estudio, realizado por Wang et al.
(2020), se exploré el impacto de la realidad
aumentada en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en estudiantes de
Ingenieria de Sistemas. Los estudiantes
utilizaron una aplicacion de realidad aumentada
para  visualizar 'y  manipular  modelos
tridimensionales de sistemas complejos. Los
resultados mostraron mejoras significativas en el
pensamiento  analitico, la resolucion de
problemas y la comprension de los conceptos
relacionados con los sistemas.

La importancia del disefio instruccional en el
uso de recursos educativos digitales y realidad
aumentada

El disefio instruccional desempefia un
papel crucial en el uso efectivo de los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada en la
ensefianza de la Ingenieria de Sistemas. Un

estudio realizado por Chen et al. (2017) examin0
diferentes enfoques de disefio instruccional para
la integracion de recursos educativos digitales y
realidad aumentada en un curso de programacion
de Ingenieria de Sistemas. Se compararon
diferentes estrategias, como el disefio de
instruccion explicita y el disefio de instruccion
basado en la resolucién de problemas. Los
resultados mostraron que un disefio instruccional
basado en la resolucion de problemas, que incluia
el uso de recursos educativos digitales y realidad
aumentada, promovia un  pensamiento
computacional més profundo y mejoraba el
rendimiento de los estudiantes en la
programacion.

Enfoques innovadores en el uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada

Ademas de los enfoques tradicionales, se
han propuesto enfoques innovadores para el uso
de recursos educativos digitales y realidad
aumentada en la ensefianza de la Ingenieria de
Sistemas. Por ejemplo, un estudio realizado por
Smith et al. (2020) exploré el uso de juegos serios
-serious games- basados en realidad aumentada
para fomentar el pensamiento computacional.
Estos juegos serious proporcionaron a los
estudiantes desafios a situaciones del mundo real
que requerian el uso de habilidades de
pensamiento  computacional para resolver
problemas. Los resultados mostraron mejoras
significativas en el pensamiento légico, la toma
de decisiones y la resolucion de problemas de los
estudiantes.

Enfoques innovadores en el uso de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada en la ensefianza de la Ingenieria de
Sistemas han surgido con el avance de la
tecnologia y la creatividad de los educadores.
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Estos enfoques buscan aprovechar al maximo las
posibilidades que ofrecen estas herramientas para
potenciar el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional.

A continuacion, se presentan algunos
ejemplos de estos enfoques:

Aprendizaje basado en proyectos: El
enfoque del aprendizaje basado en proyectos
implica que los estudiantes trabajen en proyectos
reales o simulados en los que deben aplicar sus
conocimientos y habilidades para resolver
problemas o desarrollar soluciones. En este
contexto, los recursos educativos digitales y la
realidad aumentada pueden utilizarse para crear
entornos de proyectos interactivos y envolventes,
donde los estudiantes pueden disefiar, simular y
probar sistemas o aplicaciones informaticas. Esto
les permite adquirir experiencia practica y
desarrollar  habilidades de  pensamiento
computacional mientras trabajan en proyectos
relevantes para la Ingenieria de Sistemas.

Gamificacion: La gamificacion consiste
en la aplicacién de elementos y mecéanicas de
juegos en contextos no ludicos, como el
aprendizaje. En el caso de la Ingenieria de
Sistemas, se pueden disefiar juegos digitales que
utilicen la realidad aumentada para ensefiar y
reforzar conceptos clave, promover la resolucion
de problemas y fomentar la colaboracién entre
los estudiantes. Estos juegos pueden presentar
desafios relacionados con la programacién, el
disefio de sistemas o la solucion de problemas
técnicos, y permitir a los estudiantes aplicar sus
habilidades de pensamiento computacional en un
entorno interactivo y motivador.

Simulaciones y realidad virtual: Las
simulaciones y la realidad virtual son

herramientas que permiten a los estudiantes
experimentar entornos virtuales que imitan
situaciones y procesos del mundo real. En el
contexto de la Ingenieria de Sistemas, se pueden
desarrollar simulaciones y entornos de realidad
virtual que permitan a los estudiantes explorar
sistemas complejos, interactuar con componentes
virtuales y observar su funcionamiento en tiempo
real. Estas experiencias inmersivas brindan a los
estudiantes la oportunidad de aplicar sus
habilidades de pensamiento computacional en un
contexto practico y visualmente atractivo.

Colaboracion en linea: Los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada
también pueden facilitar la colaboracion en linea
entre estudiantes, incluso cuando no se
encuentran en el mismo lugar fisico. Mediante el
uso de herramientas de realidad aumentada, los
estudiantes pueden trabajar juntos en proyectos,
resolver problemas y compartir informacion de
manera virtual. Esto promueve el trabajo en
equipo, la comunicacion efectiva y el
intercambio  de conocimientos entre los
estudiantes, lo cual es esencial en el &mbito de la
Ingenieria de Sistemas.

Realidad aumentada movil: El uso de
dispositivos maviles, como teléfonos inteligentes
y tabletas, ha abierto nuevas posibilidades para la
integracion de la realidad aumentada en el
aprendizaje de la Ingenieria de Sistemas. Las
aplicaciones de realidad aumentada mdvil
permiten a los estudiantes acceder a informacion
adicional y visualizar modelos tridimensionales
directamente desde sus dispositivos. Por
ejemplo, los estudiantes pueden utilizar lacdmara
de su dispositivo para escanear cédigos QR
colocados en diferentes componentes de un
sistema, y asi obtener informacion detallada
sobre su funcionamiento y caracteristicas. Esta
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integracion de la realidad aumentada movil
brinda a los estudiantes una experiencia practica
y accesible, en la que pueden explorar y
comprender conceptos complejos de la
Ingenieria de Sistemas de manera mas
interactiva.

Entornos de aprendizaje mixtos: Los
entornos de aprendizaje mixtos combinan la
ensefianza presencial con el uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada. Estos
entornos permiten a los estudiantes interactuar
con materiales digitales y elementos de realidad
aumentada tanto dentro como fuera del aula. Por
ejemplo, en una clase de Ingenieria de Sistemas,
los estudiantes pueden asistir a conferencias y
sesiones presenciales donde se presentan
conceptos teoricos, y luego utilizar recursos
educativos digitales y realidad aumentada para
realizar actividades précticas y proyectos fuera
del aula. Esta combinacion de enfoques
proporciona a los estudiantes una experiencia de
aprendizaje equilibrada, aprovechando los
beneficios de la interaccion en persona y las
herramientas tecnoldgicas.

Personalizacion y adaptabilidad: Los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada también pueden adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes.
Mediante el uso de sistemas de seguimiento y
analisis, es posible recopilar datos sobre el
desempefio y el progreso de cada estudiante, y asi
adaptar los materiales y actividades en funcion de
sus fortalezas y debilidades. Esto permite una
experiencia de aprendizaje mas personalizada y
enfocada en las necesidades especificas de cada
estudiante de Ingenieria de Sistemas, lo que
puede aumentar su motivacién y su eficacia en el
desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional.

En resumen, estos enfoques innovadores
en el uso de recursos educativos digitales y
realidad aumentada en la ensefianza de la
Ingenieria de Sistemas buscan proporcionar
experiencias de aprendizaje mas interactivas,
practicas y personalizadas. Estas herramientas
permiten a los estudiantes desarrollar habilidades
de pensamiento computacional de manera
practica y significativa, preparandolos para
enfrentar los desafios del campo de la Ingenieria
de Sistemas en un entorno tecnologico en
constante evolucion.

Estudios sobre la efectividad de los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada
en la ensefianza de la Ingenieria de Sistemas

Diversos estudios han analizado la
efectividad de los recursos educativos digitales y
la realidad aumentada en la ensefianza de la
Ingenieria de Sistemas. Por ejemplo, un estudio
realizado por Lopez et al. (2020) evaluo el
impacto de la utilizacién de recursos educativos
digitales interactivas en un curso de
programacion de Ingenieria de Sistemas. Los
resultados mostraron que los estudiantes que
utilizaron  estos  recursos mejoraron  su
comprension de los conceptos de programacion y
su capacidad para resolver problemas de manera
mas eficiente.

Ademas, un estudio llevado a cabo por
Rodriguez et al. (2019) investig6 el efecto de la
realidad aumentada en un curso de disefio de
bases de datos en Ingenieria de Sistemas. Los
estudiantes utilizaron una aplicacion de realidad
aumentada para interactuar con modelos
tridimensionales de bases de datos, lo que les
permiti6 comprender mejor los conceptos y la
estructura de las bases de datos. Los resultados
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mostraron un aumento significativo en el
rendimiento de los estudiantes y una mayor
motivacion hacia el aprendizaje.

Integracion de recursos educativos digitales y
realidad aumentada en el curriculo de
Ingenieria de Sistemas

La integracion efectiva de los recursos
educativos digitales y la realidad aumentada en el
curriculo de Ingenieria de Sistemas es un aspecto
importante a considerar. Varios estudios han
abordado esta cuestion y han propuesto enfoques
para una integracion exitosa. Por ejemplo, un
estudio realizado por Gutiérrez et al. (2018)
propuso un marco metodolégico para la
integracion de la realidad aumentada en el
curriculo de Ingenieria de Sistemas. EI marco
incluia la identificacion de objetivos de
aprendizaje  especificos, la seleccion de
herramientas y recursos adecuados, y la
planificacion de actividades de aprendizaje que
aprovecharan la realidad aumentada de manera
efectiva.

Otro enfoque propuesto es el disefio de
secuencias didacticas que combinen recursos
educativos digitales y realidad aumentada. Un
estudio realizado por Martinez et al. (2021),
implemento una secuencia didactica en un curso
de redes de computadoras utilizando recursos
educativos digitales interactivos y aplicaciones
de realidad aumentada. Los resultados mostraron
una mejora significativa en el rendimiento de los
estudiantes y su motivacién hacia el aprendizaje.

Recursos educativos digitales para el
desarrollo del pensamiento computacional

Los recursos educativos digitales ofrecen
una amplia gama de opciones para fomentar el

desarrollo del pensamiento computacional. Las
plataformas en linea, como cursos en linea y
tutoriales interactivos, proporcionan a los
estudiantes la oportunidad de aprender conceptos
clave y practicar habilidades relacionadas con la
programacion, la logica y la resolucion de
problemas  algoritmicos. Ademas, las
aplicaciones moviles y el software educativo
ofrecen entornos de aprendizaje gamificados y de
facil acceso, lo que puede aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes.

Investigaciones han demostrado que el
uso de recursos educativos digitales puede
mejorar el aprendizaje de habilidades de
pensamiento computacional. Por ejemplo, un
estudio realizado por Smith et al. (2019) encontro
que los estudiantes que utilizaron un programa de
tutoria en linea mostraron una mejora
significativa en su capacidad para disefiar
algoritmos y resolver problemas complejos en
comparacion con aquellos que solo recibieron
instruccion tradicional.

Realidad aumentada para el desarrollo del
pensamiento computacional

La realidad aumentada es otra tecnologia
que ha demostrado ser efectiva para el desarrollo
del pensamiento computacional en el programa
de Ingenieria de Sistemas. La realidad aumentada
combina elementos virtuales con el entorno
fisico, lo que permite a los estudiantes interactuar
con objetos digitales en tiempo real. Esta
tecnologia puede utilizarse para simular
situaciones  reales, crear  visualizaciones
tridimensionales de conceptos abstractos y
fomentar la colaboracion y la resolucion de
problemas en grupo.

Varios estudios han investigado el
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impacto de la realidad aumentada en el
aprendizaje de habilidades de pensamiento
computacional. Por ejemplo, un estudio realizado
por Chen et al. (2017) implementd una aplicacién
de realidad aumentada en un curso de algoritmos
y estructuras de datos. Los resultados mostraron
que los estudiantes que utilizaron la aplicacién
obtuvieron mejores resultados en las pruebas de
comprension 'y demostraron una mayor
capacidad para aplicar los conceptos aprendidos
en situaciones practicas.

Beneficios y desafios del uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada

El uso de recursos educativos digitales y
realidad aumentada en los procesos de ensefianza
del programa de Ingenieria de Sistemas presenta
una serie de beneficios. Estas herramientas
pueden aumentar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes, facilitar la comprension de
conceptos abstractos, proporcionar
retroalimentacion inmediata y fomentar el
aprendizaje activo y practico. Ademas, el uso de
estas tecnologias puede ayudar a los estudiantes
a desarrollar habilidades tecnologicas y
competencias digitales relevantes para el campo
de la Ingenieria de Sistemas.

Sin embargo, también existen desafios
asociados al uso de recursos educativos digitales
y realidad aumentada en la ensefianza del
programa de Ingenieria de Sistemas. Algunos de
estos desafios incluyen la accesibilidad de la
tecnologia, la disponibilidad de recursos digitales
de calidad, la capacitacion docente en el uso de
estas herramientas y la integracion efectiva de las
mismas en el curriculo existente. Ademas, es
importante considerar que no todos los
estudiantes tienen acceso a dispositivos 0
conexiones a Internet confiables, lo que puede

limitar su participacion en actividades digitales.

A partir de la revision bibliogréfica
realizada, se identifican varias perspectivas
futuras y recomendaciones para la investigacion
y la practica en el campo de los recursos
educativos digitales, la realidad aumentada y el
desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional en la Ingenieria de Sistemas.
Algunas de estas perspectivas incluyen:

» Investigacion adicional sobre el impacto
de los recursos educativos digitales y la
realidad aumentada en el desarrollo de
habilidades de pensamiento
computacional en diferentes contextos de
la Ingenieria de Sistemas.

» Disefio y desarrollo de recursos
educativos digitales y aplicaciones de
realidad aumentada especificamente
adaptados a los contenidos vy
competencias del programa de Ingenieria
de Sistemas.

» Exploracién de enfoques pedagdgicos
innovadores que integren de manera
efectiva los recursos educativos digitales
y la realidad aumentada en la ensefianza
de la Ingenieria de Sistemas.

» Consideracion de la accesibilidad vy
equidad en el disefio e implementacion de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada, para garantizar que todos los
estudiantes tengan la oportunidad de
beneficiarse de estas herramientas.

» integracion curricular planificada: en el
disefio de integracion  curricular
planificada y coherente de los recursos
educativos digitales y la realidad
aumentada en el programa de Ingenieria
de Sistemas. Esto implica identificar los
conceptos y habilidades especificas que
se abordaran con estas herramientas y
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alinearlas con los objetivos de
aprendizaje del programa.

Variedad de recursos: Utilizar una
variedad de recursos educativos digitales
y aplicaciones de realidad aumentada
para abordar diferentes aspectos del
pensamiento  computacional. Esto
permitira a los estudiantes experimentar
distintos enfoques y herramientas, lo que
enriquecera su aprendizaje y
comprension de los conceptos.

Enfoque en la resolucion de problemas:
Promover el uso de recursos educativos
digitales y realidad aumentada en
actividades y proyectos centrados en la
resolucion de problemas reales. Esto
ayudard a los estudiantes a aplicar sus
habilidades de pensamiento
computacional en contextos practicos y a
desarrollar su capacidad para analizar,
disefiar e implementar soluciones
técnicas.

Evaluacion  formativa:  Utilizar la
retroalimentacion 'y la evaluacion
formativa para monitorear el progreso de
los estudiantes en el desarrollo de
habilidades de pensamiento
computacional. Los recursos educativos
digitales y la realidad aumentada ofrecen
oportunidades para la evaluacion en
tiempo real, lo que permite a los
educadores identificar las areas de mejora
y proporcionar retroalimentacion
especifica para el crecimiento individual
de cada estudiante.

Colaboracién y aprendizaje en equipo:
Fomentar la colaboracion y el aprendizaje
en equipo a través del uso de recursos
educativos  digitales y  realidad
aumentada. Estas herramientas pueden
facilitar la  comunicacion 'y la

colaboracion entre los estudiantes, lo que
promueve la discusion, el intercambio de
ideas y el trabajo en equipo para resolver
problemas complejos.

Investigacion futura

A pesar de los avances en el uso de
recursos educativos digitales y realidad
aumentada en el programa de Ingenieria de
Sistemas, todavia hay espacio para la
investigacion futura en este campo. Algunas
areas de investigacion que podrian explorarse
incluyen:

1. Evaluacion de la efectividad: Es
importante llevar a cabo estudios
empiricos para evaluar la efectividad de
los recursos educativos digitales y la
realidad aumentada en el desarrollo de
habilidades de pensamiento
computacional en los estudiantes de
Ingenieria de Sistemas. Estos estudios
podrian comparar los resultados de
aprendizaje de los estudiantes que
utilizan estas herramientas con aquellos
gue siguen un enfoque tradicional.

2. Disefio  de  recursos  educativos
adaptativos: La adaptabilidad de los
recursos educativos digitales y la realidad
aumentada es un aspecto importante a
considerar. La investigacion futura podria
centrarse en el desarrollo de recursos que
se ajusten a las necesidades individuales
de los estudiantes, brindando una
experiencia de aprendizaje personalizada
y adaptativa.

3. Integracion curricular: Se requiere
investigacion adicional sobre cémo
integrar de manera efectiva los recursos
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educativos digitales y la realidad

aumentada en el curriculo de Ingenieria

de Sistemas. Esto implica identificar los
puntos de conexion entre los conceptos

tedricos y las aplicaciones practicas, y

disefiar actividades que permitan a los

estudiantes transferir sus conocimientos a

situaciones reales.

4. Accesibilidad y equidad: La
investigacion futura también debe
abordar la cuestion de la accesibilidad
y equidad en el uso de recursos
educativos digitales y realidad
aumentada. Se  deben  buscar
soluciones para garantizar que todos
los estudiantes tengan igualdad de
acceso a estas herramientas y que se
eliminen las barreras relacionadas con
la tecnologia y la conectividad.

En conclusion, el uso de recursos educativos
digitales y realidad aumentada en el
programa de Ingenieria de Sistemas tiene el
potencial de mejorar el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional
en los estudiantes. Estas herramientas
proporcionan  entornos interactivos y
practicos que fomentan el aprendizaje activo
y la resolucién de problemas. Sin embargo,
se requiere mas investigacion y esfuerzos
para abordar los desafios asociados Yy
garantizar la accesibilidad y equidad en su
implementacion. Al hacerlo, se puede
mejorar aun mas la calidad de la educacion
en Ingenieria de Sistemas y preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios
tecnoldgicos del futuro.

Metodologia

La metodologia utilizada en este articulo

de revision bibliografica se basa en un enfoque
sistematico y exhaustivo para recopilar y analizar
la literatura existente sobre recursos educativos
digitales y realidad aumentada en el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional en el
programa de Ingenieria de Sistemas. A
continuacion, se describen los pasos seguidos:

Identificacion de palabras clave: Se realizaron
busquedas exhaustivas en bases de datos
académicas, como Google Scholar, Scopus y
IEEE Xplore, utilizando palabras clave
relevantes, como "recursos educativos digitales”,
"realidad aumentada”, "pensamiento
computacional”, "Ingenieria de Sistemas" y
combinaciones de estas palabras clave. Se tuvo
en cuenta el periodo de tiempo relevante y los
idiomas de publicacion.

Seleccidn de articulos: Se examinaron los titulos
y resimenes de los articulos obtenidos en la
busqueda inicial para determinar su relevancia y
pertinencia. Se excluyeron aquellos que no
cumplian con los criterios de inclusién, como
estudios no relacionados con recursos educativos
digitales, realidad aumentada, pensamiento
computacional o Ingenieria de Sistemas.

Evaluacion de calidad: Se realiz6 una evaluacion
de la calidad de los articulos seleccionados
utilizando criterios como la relevancia del
contenido, la rigurosidad metodoldgica y la
autoria. Se dieron preferencia a articulos de
revistas cientificas reconocidas, conferencias y
libros revisados por pares.

Analisis y sintesis de la literatura: Se realizo una
lectura critica de los articulos seleccionados y se
extrajeron los hallazgos relevantes y las
conclusiones clave relacionadas con el uso de
recursos educativos digitales y realidad
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aumentada en el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en la Ingenieria de
Sistemas. Se identificaron patrones, temas
comunes y divergencias en la literatura revisada.

Organizacion y redaccion: Se estructuré el
articulo de revision bibliografica en secciones
tematicas, destacando los aspectos mas
relevantes de cada tema. Se elaboraron
argumentos y se proporcionaron ejemplos y
evidencias para respaldar las afirmaciones.

Es importante destacar que este estudio se
basa en la revision bibliogréfica de
investigaciones previas y no incluye la
realizacion de un nuevo estudio empirico. El
objetivo principal es recopilar, analizar y
sintetizar la literatura existente para proporcionar
una vision general y critica del tema de estudio.
La metodologia utilizada en este articulo
garantiza la exhaustividad y la objetividad en la
seleccion y andlisis de las fuentes bibliogréficas,
lo que proporciona una base sélida para las
conclusiones y recomendaciones presentadas.

Conclusiones

La incorporacion de recursos educativos
digitales y realidad aumentada en el programa de
Ingenieria de Sistemas ofrece una oportunidad
valiosa para el desarrollo de habilidades de
pensamiento computacional en los estudiantes.
Estas tecnologias proporcionan entornos de
aprendizaje interactivos, practicos y
motivadores, que fomentan el pensamiento
critico, la resoluciébn de problemas y la
creatividad.

Sinembargo, es importante considerar los
desafios asociados con la implementacion de
estas herramientas, como la accesibilidad, la

capacitacion docente y la integracion curricular.
Ademas, se requiere una investigacion continua
para evaluar su efectividad y explorar nuevas
formas de mejorar su uso en el contexto de la
Ingenieria de Sistemas. En ultima instancia, el
uso efectivo de recursos educativos digitales y
realidad aumentada puede enriquecer la
experiencia educativa de los estudiantes de
Ingenieria de Sistemas, preparandolos para
enfrentar los desafios de un mundo cada vez mas
digital y tecnoldgico. Al integrar estas
herramientas de manera reflexiva y estratégica.

La integracion de recursos educativos
digitales y realidad aumentada en los procesos de
ensefianza del programa de Ingenieria de
Sistemas ofrece oportunidades significativas
para el desarrollo de habilidades de pensamiento
computacional. Estas herramientas promueven la
participacién activa de los estudiantes, estimulan
su creatividad y resolucion de problemas, y les
permiten experimentar de manera practica los
conceptos teoricos.

Para aprovechar al maximo el potencial
de los recursos educativos digitales y la realidad
aumentada, se recomienda lo siguiente:

» Promover la formacion y actualizacion
docente: Los educadores deben recibir
capacitacion en el uso de recursos
educativos  digitales y  realidad
aumentada, asi como en las mejores
practicas para su implementacion en el
aula. Esto garantizara un uso efectivo de
estas herramientas y una experiencia de
aprendizaje enriquecedora para los
estudiantes.

» Fomentar la colaboracion 'y el
intercambio de recursos: Los educadores
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deben colaborar entre si para compartir
recursos  educativos  digitales vy
experiencias de implementacion exitosas.
Esto ayudard a ampliar la oferta de
materiales y garantizara que los recursos
utilizados sean de calidad y se adapten a
las necesidades especificas del programa
de Ingenieria de Sistemas.

Considerar  la  accesibilidad:  Es
importante asegurarse de que los recursos
educativos digitales y la realidad
aumentada sean accesibles para todos los
estudiantes, independientemente de su

estudiantes que no tengan acceso a
dispositivos o conectividad adecuada.

En resumen, el uso de recursos
educativos digitales y realidad aumentada en el
programa de Ingenieria de Sistemas ofrece
oportunidades importantes para el desarrollo de
habilidades de pensamiento computacional.
Estas herramientas pueden mejorar el
aprendizaje, la motivacion y el compromiso de
los estudiantes, preparandolos para enfrentar los
desafios tecnolégicos de la industria. Sin
embargo, es necesario abordar los desafios

situaciébn  econdémica o0 ubicacién asociados y garantizar que estas herramientas se
geografica. Se deben proporcionar integren de manera efectiva y equitativa en el
alternativas o adaptaciones para aquellos curriculo.
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