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Il. RESUMEN

LEARNITY es un proyecto que consta
de una aplicacién de aprendizaje de
diferentes rubros en las que las
personas pueden tanto aprender
como ensenar en clases
personalizadas a las necesidades de
caaa persona. Una aplicacion de
coaching en donde los usuarios
puedan compartir ideas y clases para
ayudar a otros usuarios en diferentes
ambitos, para conseguir y ensefar
nuevas habilidades, dando una
retroalimentacion mutua y una manera
mas didactica y autébnoma de
aprender, sin cerrarse solo a ambitos
escolares, sino hacia cualquier
habilidad que el wusuario busque
adquirir. El presente busca
representar una alternativa para
personas con problemas,
especialmente aquellas con el
espectro autista, en donde les resulte
posible aprender de cualquier tema de
su interés, desde rubros académicos
como matematicas, hasta extra
curriculares como animacion o dibujo,
permitiéndoles asi tener un métodos
especializado a sus necesidades que

les facilite el proceso de aprendizaje,

lll. ANTECEDENTES
Aplicaciones de aprendizaje
automatico en salud: El presente
trabajo tiene por objetivo mostrar
algunas aplicaciones recientes de
aprendizaje automatico en el area de
la salud. El aprendizaje automatico o
machine learning es una rama de la
inteligencia artificial que ha logrado
grandes avances en la extraccién de
patrones y andlisis  predictivo
obteniendo el estado del arte en varias
tareas. Por lo mismo, esta tecnologia
es utilizada en varios sistemas dentro
de hospitales y clinicas. Este trabajo
introduce a la tematica de aprendizaje
automatico y algunos de sus usos en
salud. Posteriormente, se muestran
algunas aplicaciones divididas segun

los tipos de datos que utilizan.

APPrender a leer y escribir:
aplicaciones para el aprendizaje de
lectoescritura: ElI aumento de las
tabletas URI y de las aplicaciones
educativas destinadas al publico
infantil hace necesario, ademas de
analizar las ventajas e inconvenientes
de su utilizacion en el aula, tener un
mayor conocimiento sobre las propias

aplicaciones, sus caracteristicas,
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modelos de negocio, etc. El articulo se
centra en las apps destinadas al
aprendizaje de la lectoescritura, y
ofrece, ademas de una tipologia de las
mismas, y una seleccion de algunas

de ellas.

Desarrollo del pensamiento critico
mediante la aplicacion del Aprendizaje
Basado en Problemas: EI proceso
educativo actual involucra al docente y
roles activos

al estudiante con

aplicando nuevas estrategias. El
objetivo del estudio fue determinar si
la aplicacion del Aprendizaje Basado

en Problemas a estudiantes de

Ingenieria  Biomédica de una
universidad privada de Bogota,
favorece la obtencion de
competencias genéricas,

especialmente el pensamiento critico.

IV. DEFINICION DEL PROBLEMA

En la actualidad, gran parte del
proceso de ensefianza-aprendizaje
enfrenta dificultades debido a la falta
de recursos didacticos interactivos y
accesibles. Muchos estudiantes
muestran desinterés por los métodos

tradicionales de ensefanza, lo que

limita su  motivacion 'y, en
consecuencia, afecta su rendimiento
todos

académico. Ademas, no

cuentan con acompafamiento
constante por parte de docentes o
del

necesidad de

tutores fuera aula. Surge

entonces la una
herramienta tecnoldgica que ofrezca
dinamico,

un aprendizaje mas

accesible y personalizado a las

necesidades de cada persona.

V. JUSTIFICACION

El desarrollo de una aplicacion
educativa permitira aprovechar el
uso de la tecnologia movil, la cual
forma parte de la vida cotidiana de la
mayoria de los estudiantes. Este
recurso no solo busca complementar
sino

la ensenanza tradicional,

también ofrece un aprendizaje

auténomo y atractivo, integrandolo

actividades interactivas,
evaluaciones rapidas y
retroalimentacion

inmediata.Asimismo, LEARNITY

contribuir a reducir las brechas de
acceso a materiales didacticos, ya
que podra usarse en cualquier

momento y lugar, fomentando el

4
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autoaprendizaje y el desarrollo de

competencia digitales.

VI. OBJETIVOS

Los objetivos de este trabajo son:
Objetivo general:
- Desarrollar

una aplicacion

educativa  interactiva  que
facilite el aprendizaje autonomo
y mejore la motivacion y el
rendimiento académico de los
estudiantes
Objetivos especificos
- Identificar las necesidades y
dificultades de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje
- Disefiar una interfaz intuitiva y
atractiva que favorezca Ia
experiencia del usuario
- Incluir  recursos didacticos
digitales (videos, cuestionarios
0 juegos) que promuevan el

aprendizaje activo

VII. HIPOTESIS
La implementacibn de una
aplicacion educativa interactiva

mejorara la motivacion, el interés y

el rendimiento académico de los

estudiantes, al proporcionar un
entorno de aprendizaje accesible,
flexible vy

adaptado a sus

necesidades.

VIIl. MARCO TEORICO

- Tecnologia
La tecnologia es el conjunto de

herramientas, métodos y recursos
digitales que facilitan la resolucion de
problemas y mejoran los procesos
humanos. En el ambito educativo,
permite crear entornos interactivos,
accesibles y personalizados que
fortalecen el proceso de ensenanza-
aprendizaje.
- Aprendizaje
El aprendizaje es un proceso continuo
mediante el cual las personas
adquieren conocimientos, habilidades
y actitudes. Con el apoyo tecnoldgico,
el aprendizaje se vuelve mas
dinamico, flexible y adaptado al ritmo
de cada usuario.
- Coaching

El coaching es una metodologia de
acompaniamiento que busca
desarrollar el potencial personal y
del

profesional individuo. En el
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contexto educativo, el coaching digital
orienta, motiva y guia al usuario hacia
la mejora constante de su desempeno
y autoconfianza.

- Autoevaluacion
La autoevaluacion es el proceso

mediante el cual el estudiante
reflexiona y valora su propio progreso.
Este enfoque promueve la autonomia,
la responsabilidad y el aprendizaje
autorregulado, permitiendo ajustar
estrategias y objetivos de mejora.

- Aprendizaje moévil (m-learning)
El aprendizaje movil se define como el
uso de dispositivos portatiles —como
teléfonos inteligentes y tabletas—
para facilitar el acceso a contenidos
educativos en cualquier momento y

lugar.

IX. METODOLOGIA

Diagnostico inicial: La investigacion
se dirigira principalmente a
estudiantes y docentes de Ila
institucion educativa con el propdsito
de identificar las dificultades,
necesidades y oportunidades de
mejora en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. Para ello, se aplicaran

encuestas estructuradas y entrevistas,
que permitiran obtener tanto datos
cuantitativos como cualitativos sobre
las percepciones, experiencias Yy
expectativas de los participantes. La
muestra estara compuesta por un
grupo representativo de estudiantes
de distintos niveles académicos y
docentes de diversas areas del
conocimiento.

Disefio y desarrollo: Con base en los

resultados del diagndstico inicial, se
procedera a la fase de disefio y
desarrollo del prototipo de Ila
aplicacion educativa, utilizando una
metodologia agil (como Scrum o
Kanban). Esta metodologia permitira
iteraciones

realizar continuas,

promoviendo la retroalimentacion
constante de los usuarios para ajustar
y optimizar las funcionalidades del
prototipo.

Metodologia: La investigacion

adoptara un enfoque mixto,
combinando técnicas cuantitativas y
cualitativas para obtener una vision
integral del fendbmeno de estudio. El
estudio sera de tipo descriptivo, ya que
busca caracterizar las principales

problematicas y necesidades
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detectadas en los procesos de
aprendizaje.

Técnicas de recoleccion de datos: se
utilizaran encuestas, entrevistas vy
observaciones directas.
Instrumentos: cuestionarios
estructurados, guias de entrevista,
grabadoras de audio y hojas de
registro para observaciones.
Procedimientos de analisis: los datos
seran

cuantitativos procesados

mediante  estadistica  descriptiva,
mientras que los datos cualitativos se
analizaran a través de codificacion
tematica para identificar patrones y
tendencias.

De esta manera, se espera que la
informacion recopilada y analizada
sirva de base para disefar una
funcional,

aplicacién educativa

adaptable y centrada en las
verdaderas necesidades de los

usuarios finales, favoreciendo la

mejora continua del proceso de

aprendizaje.

X.RESULTADOS
El resultado de este proyecto fue la

creacion exitosa de un aplicacion o

prototipo de esta creada con la

finalidad de que los usuarios exploten
al maximo su imaginacién vy
conocimientos en una aplicacion
adaptada a sus necesidades. Cumplio
con la hipotesis y su funcién, siendo
resultados exitosos y acertados de

acuerdo a el propdsito inicial.

XI. ANALISIS DE RESULTADOS

El prototipo cumplié con la hipétesis
planteada de ser wuna aplicacidon
autodidacta en donde las personas
pudieran

compartir 'y adquirir

informacion de diferentes rubros
acorde a sus necesidades. Al crear
una aplicacibn de aprendizaje vy
coaching con las caracteristicas de la
presente, se contribuye a resolver la
problematica que existe actualmente
en el

proceso de aprendizaje-

ensenanza, elimina la brecha de

desigualdad generada hacia

estudiantes con necesidades o
capacidades diferentes, creando asi,
un espacio libre para cualquier
persona que quiera aprender sobre
diversos temas o compartir sus
conocimientos con otros usuarios

libremente.
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Xll. CONCLUSIONES

Fue ©posible llevar a cabo Ia
elaboracién de una aplicacion cuyo
funcionamiento alimente
positivamente a sus usuarios que la
lleven a cabo, esta aplicacion ayudara
especialmente a los nifios o
adolescentes con alguna necesidad o
habilidades distintas, claro también va
destinada a cualquier persona con la
motivaciéon de querer aprender cosas

nuevas.
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