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Resumen. En la actualidad, el uso de nuevas tecnologias en adolescentes, jévenes y adultos es mds comun. Sin embargo,
resulta complicado incorporar nuevos métodos de aprendizaje dentro del aula. Esta propuesta analiza la creacién de
contenidos educativos enlazados a través de cédigos QR, cuya idea se basa en el desarrollo de un entorno virtual con temdtica
educativa, implementando c6digos QR y la manipulacién de dispositivos méviles equipados con cdmara y software lector
QR. El lector decodifica el cédigo de barras en una URL y dirige el navegador del dispositivo para visualizar un archivo con
contenido de interés. Asimismo, se expone una conceptualizacién de los cédigos QR, la implementacién en ambientes
diddcticos y su uso como objeto de investigacién, en comparacién con otras alternativas tecnoldgicas. Se espera que la
propuesta sea itil en los ambientes dulicos, al permitir la interaccién en tiempo real.

Palabras claves: Tecnologias, Contenidos Educativos, Cédigos QR, Software Lector, Dispositivos Méviles.

Summary. Currently, the use of new technologies in adolescents, youth and adults is more common. However, it is difficult
to incorporate new learning methods into the classroom. This proposal analyzes the creation of educational content linked
through QR codes, whose idea is based on the development of a virtual environment with an educational theme,
implementing QR codes and the manipulation of mobile devices equipped with camera and QR reader software. The reader
decodes the bar code in a URL and directs the browser of the device to view a file with interesting content. Likewise, a
conceptualization of the QR codes is presented, the implementation in didactic environments and its use as an object of
investigation, in comparison with other technological alternatives. It is expected that the proposal will be useful in the
classroom environments, by allowing interaction in real time.

Keywords: Technologies, Educational Contents, QR Codes, Reader Software, Mobile Devices.

1 Introduccion

Desde comienzos del siglo pasado, se han definido diferentes generaciones que fueron parte de un intervalo
de tiempo en la historia, las cuales se enmarcan en los siguientes periodos:

*  Los baby boomers (1945-1964).

*  Generacion X (1965-1981).

* Generacion Y (1982-1994) también llamados Millennials.

*  Generacién Z (1995-actualidad) conocidos como nativos digitales [1].

Los avances tecnoldgicos y el giro cultural en los ultimos 30 afos, transform¢6 radicalmente el modelo
educativo que se conocia, y ahora la escuela tradicional se enfrenta a un gran desafio que cuestiona los
principios bésicos de enseflanza y su estructura organizacional. Tal parece que las aulas como las conocemos
estan por desaparecer para transformarse en un mundo virtual donde cientos de personas pueden conectarse a un
servidor para recibir la misma clase en diferentes lugares del mundo [2].

Es evidente que las nuevas tecnologias y la educacién han evolucionado drasticamente, convirtiéndose en
un factor importante en la vida del ser humano. En el &mbito educativo nacional se establece la necesidad de
abordar de forma inter y multidisciplinaria temas curriculares prioritarios para ser trabajados en el aula, asi
como aprender los multiples usos de diversos recursos tecnologicos relacionados con los contenidos de la
educacion y su implementacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje [3].

La sociedad se encuentra en constantes cambios, los cuales requieren de nuevos escenarios que permitan la
adaptacion del proceso educativo, implementado por medio de estrategias para procesos ensefianza-aprendizaje,
el cual, es ahora aplicado a distintos modelos sociales, culturales, tecnoldgicos, entre otros. Segun [4], la
enseflanza no puede entenderse mdas que en relacion al aprendizaje; y esta realidad relaciona no soélo a los
procesos vinculados a ensefiar, sino también a aquellos vinculados a aprender.

La popularizacion de los dispositivos moéviles entre adolescentes y jovenes facilitan el uso de distintas
alternativas tecnoldgicas, tal es el caso de los codigos QR, los cuales han ido incrementando en los ultimos afios.
Segun [5], los codigos QR se basan en una tecnologia que almacena datos de forma grafica, fueron
desarrollados por la empresa japonesa Denso Wave en el afio 1994 y cuentan en la actualidad con la
certificacion ISO.
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Como explica [6], para acceder a la informaciéon que almacena un c6digo QR es necesario contar con un
teléfono movil que tenga camara de fotos, tenga instalado un programa lector de codigos QR y una conexion a
Internet, pero si el cddigo s6lo almacena texto plano no es necesario disponer del acceso a la red de datos
moviles.

Las experiencias de los estudiantes en el aula, enfatizan su uso a través de actividades sustentadas en el
enfoque de aprendizaje, en el cual, es posible interactuar en tiempo real o trasladarse fuera de los limites de la
escuela, conociendo lugares de interés y consultando informacion relevante, que se codifica en codigos QR y se
comparten a través de teléfonos, tabletas o sitios en internet.

[7] Citando a [8] sefiala que las investigaciones sobre enfoques de aprendizaje, han dado lugar a una nueva
area de investigacion que mezcla el estudio del contexto educativo, la percepcion de los estudiantes y la
metodologia de la psicologia cognitiva, todo ello, desde una perspectiva cualitativa.

Las innovaciones recientes de las tecnologias moviles se han centrado sobre todo en la creacion de
contenidos digitales, basicamente en forma de libros de texto digitales a los que se accede mediante lectores
electronicos, y el desarrollo de aplicaciones para moviles (apps) y plataformas de software para acceder a
recursos educativos a través de dispositivos moviles [9].

2 Estado del arte

Los procesos actuales de aprendizaje estdn atravesando cambios desde el momento en que los medios
digitales actian en su calidad de mediadores para facilitar dicho aprendizaje. La tendencia actual es la de aplicar
las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) a los procesos educacionales, sin contar antes con un
proceso previo de investigacion e indagacion cientifica sobre los beneficios que estas ofrecen [10].

Cada vez existen mas herramientas tecnoldgicas que permiten la interaccion entre usuarios, por ello se
considera la implementacion de los codigos QR como mejora de los procesos educativos, aumentando el interés
de los estudiantes y acercando las TIC a la educacion, desarrollando entornos mas competitivos, facilitando la
busqueda de informacion.

Los dispositivos mdviles con acceso a internet y comunicaciéon en tiempo real se han convertido en
accesorios vitales en nuestras vidas. En el ambito especifico de la educacion, las tecnologias moviles presentan
diferentes ventajas que exigen el replanteamiento de metodologias, modernizacién de disefios instruccionales y
estandares de educacion y comunicacion con los estudiantes [11].

Como parte de la estrategia a seguir en esta propuesta, se seleccion6 el uso de cddigo QR por ser una
herramienta ludica que promueve la interactividad entre los usuarios. [12] Menciona que los cddigos QR han
comenzado a invadir las aulas, permitiendo a los profesores crear diversos escenarios a través de estrategias
didacticas centrados en el juego como una realidad alternativa e innovadora para el proceso enseflanza
aprendizaje.

Desde el punto de vista de la educacion estos cddigos resultan muy interesantes, ya que pueden constituir
un canal interactivo de comunicacion entre el profesor y el estudiante a través del intercambio de informacion
codificada. Este nuevo recurso tecnoldgico de los codigos QR, utilizado como recurso de apoyo y de
informacidon complementaria, de manera que asi se consolide una propuesta pedagdgica solida que centra su
atencion en el estudiante [13].

La consulta de libros y revistas es comun entre los estudiantes de diferentes niveles educativos, segtn [14],
de la poblacion de 18 afos y mds, 97.2% es alfabeta, de ésta poblacién 80.8% leyd en el ultimo afio por lo
menos alguno de los materiales considerados por el “Modulo sobre Lectura” (MOLEC): libros, revistas,
periddicos, historietas o paginas de Internet, foros o blogs.
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Ilustracién 1: Distribucién porcentual de la poblacién de 18 afios y més alfabeta.
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Sin embargo, la integracion de los teléfonos con camaras digitales y con gran capacidad de almacenamiento,
han facilitado la posibilidad de acceder a internet desde cualquier lugar, lo que permite la buisqueda de
informacion de forma rapida y en el momento. [15] Citando a [16], menciona que el proceso de aprendizaje de
los individuos cuando se utiliza la mediacion de dispositivos portatiles debe ser entendido como una actividad
relacionada directamente con el manejo de informacidn y los conocimientos disponibles.

A continuacidn se definen los siguientes elementos:

2.1 Codigos QR

Segun [17], un cdédigo QR (Quick Response code, codigo de respuesta rapida) es un método de
representacion y almacenamiento de informacién en una matriz de puntos bidimensional, formado por cuadros
negros o blancos llamados mddulos, que representan el 0 y el 1 binario respectivamente. Se caracterizan por
disponer de 3 cuadrados en las esquinas, que facilitan el proceso de lectura.

]
E I
|
Tlustracién 2: Ejemplo de cédigo QR.

2.2 Dispositivos méviles

Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con algunas capacidades de
procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado
especificamente para una funcién, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales [18].

2.3 Entornos virtuales

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web, conformado por un conjunto
de herramientas informaticas que permiten la interaccion didactica [19].

3 Metodologia utilizada

En esta seccion se describe el enfoque de la investigacion, para el correcto desarrollo de la propuesta
planteada, de donde se desglosan los siguientes puntos.

3.1 Investigacion cualitativa

Esta investigacion es de tipo cualitativo y descriptiva. Como punto de partida se tiene la necesidad de
generar procesos aplicables al aula de clases, encaminados a desarrollar habilidades en la busqueda de
informacion para los estudiantes.

Para la realizacion de esta investigacion se tomd como fuente primaria, el levantamiento de la Encuesta
Nacional sobre Disponibilidad y Uso de las Tecnologias de la Informacién en los Hogares (ENDUTIH) 2016,
por el Instituto Nacional de Estadistica y Geografia (INEGI), asi como fuentes secundarias, sitios web, revistas,
entre otros.
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Tlustracion 3: Usuarios de teléfono celular, 2015-2016. Fuente: Resultados INEGI 2017.

Entre 2015 y 2016, el nimero total de usuarios que solo utilizan un teléfono inteligente o smartphone crecid
de 50.6 millones de personas a 60.6 millones. Asimismo, de los usuarios de teléfono inteligente, el 81.0%
dispone de conexién movil, lo que les permite el acceso a Internet desde cualquier lugar [20].

EUS Francia | Alemania & ltalia Espaiia Reino
Unido
Informacionsobre productos | 71.7% | 65.4% 77.9% 69.2% 71.1% 70.1%
Informacion sobre eventos 31.8% | 32.7% 28.9% 36.4% 36.5% 27.0%
Descuentos y promociones 19.4% | 20.3% 19.6% 17.6% 22.2% 17.0%
Descarga de aplicaciones 13.4% | 17.5% 11.4% 14.8% 13.7% 11.2%
Informacionsobre ONG's 12.1% 9.5% 10.0% 18.6% 13.4% 10.8%

Tlustraciéon 4: Resultados por porcentaje del escaneo de cddigos QR desde smartphones. Fuente: ComScore, Inc.
(2012).

La agencia ComScore, Inc. (2012), empresa lider en la medicion del mundo digital, ha presentado los
resultados mas recientes hasta la fecha sobre el uso de este tipo de codigos a través del teléfono movil en los
cinco principales mercados europeos (Alemania, Espafia, Francia, Italia y el Reino Unido) [6].

3.2 Desarrollo de la propuesta

Sin lugar a dudas, las tecnologias de informacion que han surgido en los ultimos afios pueden ser la clave
de la trasformacion en el ambito educativo, y por ello, tomando en cuenta el nimero de usuarios con un
dispositivo movil, se considera la implementacion de codigos QR en este sector.

El desarrollo de la propuesta, es un espacio virtual donde los estudiantes tengan acceso a diversos
contenidos educativos e incluso obtengan mas informacion a través de multiples enlaces de interés presentados
como simbolo QR y que por medio de distintos dispositivos moviles con lector de QR se pueden visualizar. En
este espacio virtual se pretende vincular informacion extensa para los usuarios que lo requieran, con
codificacion de URL incluidas.

3.3 Contenidos

Una adecuada presentacion de los contenidos utilizando metodologias y técnicas innovadoras (como el uso
de codigos QR) permitira que los estudiantes extiendan sus horizontes en el ambito educativo, sin distraerse de
sus responsabilidades dentro o fuera del aula de clases.

Usos asignados a la tecnologia QR vinculando diversos contenidos educativos en documentos palpables a
recursos digitales:

*  Accesos a recursos didécticos.
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* Informacidn adicional sobre un tema especifico.

* Evidencias de experimentos y problemas.

¢ Listado de materiales para proyectos.

* Mapas y localizaciones.

* Bibliografias.

* Recursos multimedia (videos, animaciones y audios).

El primer paso para implantar los cdédigos QR dentro de las aulas de clases, es el direccionamiento de un
entorno virtual, en donde se pueden consultar libros electronicos, revistas, wikis, entre otros. Esta tecnologia
permite obtener y agrupar informacién de manera rapida, al ser de facil acceso mediante los dispositivos
moviles.

4 Resultados

Este trabajo de investigacion comprueba el inmenso niumero de posibilidades que ofrecen los coédigos QR,
al permitir la integracion de distintos materiales tecnologicos y con contenidos educativos en el aula.
Para la descarga de los recursos didéacticos se tiene considerado visualizar una interfaz grafica con contenidos
diversos, en el cual el usuario elige la informacion de su interés y a través de ejercicios aprende conceptos que le
aportan conocimientos sobre temas de tecnologia, ciencia, entre otros.

Ejercicio: Conociendo los navegadores mas usados.

Instrucciones:
Escribe los nombres de los navegadores mas usados en México.

Respuestas

Hustracién 5: Ejemplo de implementacion en un cédigo QR.

Un usuario realizod el proceso de lectura para visualizar la informacion guardada en el cddigo QR mediante
un lector instalado en su dispositivo mdvil, escaneaba con su teléfono y este le devolvia una URL, que con
conexion a internet mostraba una imagen con las respuestas.
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Tustracién 6: El cédigo QR insertado en la parte inferior derecha de la imagen anterior, lleva a la visualizacién
de las respuestas del ejercicio presentado.

Es bien sabido que el uso de tecnologia movil es cada vez méas comun entre las diferentes generaciones, ya
que las TIC son utilizadas como recursos de apoyo en el aprendizaje académico y para el desarrollo de
competencias en los estudiantes. Lo anterior ha permitido impulsar las capacidades de los alumnos,
dinamizando los trabajos de investigacion, fomentando la realizacion de proyectos innovadores y facilitindoles
los trabajos en equipo, lo que les permite desarrollar exponencialmente sus habilidades y destrezas.

NorfiPC

Problemas en ba PC
Conse)os y trucos para
Windows y 13 mavegachin
o internet

Tustracién 7: Proceso de lectura de cédigos QR.

5 Conclusiones y trabajos futuros

El interés de los estudiantes y las tendencias educativas digitales estd innovando en las actividades de
aprendizaje ludicas, lo que favorece aplicar diversos medios tecnoldgicos y continuar utilizando a los libros
como un medio de aprendizaje generando grandes beneficios como:

Mejoras y aportaciones en la lectura.

Aprendizaje interactivo en tiempo real.

Despertar la capacidad neurotecnoldgica a través de la curiosidad.

Mejorar en la aplicacién de herramientas de TI por medio de Cédigos QR.

Ampliar la comunicacién via mévil a través de los cédigos QR.

Ventajas competitivas al elaborar entornos virtuales educativos.

Ampliar la interaccién del proceso enseflanza — aprendizaje mediante el uso de nuevas herramientas
tecnoldgicas.

Nk wh =
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De esta manera, esta propuesta innova e invita a la reflexiéon para la implementacién de nuevas
estrategias educativas a través de la creacion de contenidos educativos en la red (sitios web, videos, imagenes,
etc.), para ser visualizados con técnicas QR, lo cual permita al estudiante interactuar con recursos electronicos
para su aprendizaje, ademas de generar una actitud positiva para el uso de medios digitales entre los usuarios.

El uso de cédigos QR en la ensefianza-aprendizaje, crea una estrategia innovadora que representa un
avance en las tecnologias educativas. Esta propuesta, como toda innovacion tiene sus limitaciones, una de ellas
sera la cobertura y disponibilidad de tecnologia mévil con conexion a internet. Otra, deriva en la adecuada
instalacion del software con lector de escaner en el dispositivo movil. Sin embargo, el beneficio de la propuesta
serd con fines educativos, poseerd un alcance de gran utilidad al implantar codigos QR, lo cual, serd una
estrategia de innovacion para las editoriales, fortaleciendo la lectura interactiva para los usuarios.
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