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Del Consejo Editorial...

En nombre del Consejo Editorial, nos complace presentar la mas reciente edicion de
nuestra revista cientifica IYARAKUAA (DUENO DEL CONOCIMIENTO), dedicada al
fascinante mundo de las aplicaciones con Arduino. Como plataforma que ha
democratizado la tecnologia, Arduino ha permitido a innumerables personas explorar,
innovar vy crear soluciones en diversos campos, como la automatizacion, la robdtica, la
educacion y el Internet de las Cosas (loT).

Esta revista se propone ser un espacio donde investigadores, ingenieros, educadores
y aficionados puedan compartir ideas innovadoras, investigaciones y aplicaciones
practicas relacionadas con Arduino. Nuestra mision es fomentar un ambiente
colaborativo donde los Ultimos avances en hardware de cédigo abierto, programacion
y prototipos puedan ser compartidos y desarrollados alin mas.

En esta edicidn, presentamos una seleccién de articulos revisados por pares que
destacan la versatilidad y el poder de Arduino. Los temas incluyen avances en la
integracién de sensores, soluciones de automatizacion y proyectos creativos que
demuestran la flexibilidad de Arduino para resolver problemas del mundo real. Cada
contribucion ha sido cuidadosamente seleccionada por su originalidad, calidad
cientffica y relevancia practica para la comunidad de Arduino.

Les invitamos a explorar esta edicidén y a considerar la posibilidad de enviar sus propios
proyectos o investigaciones para futuras publicaciones. Al compartir conocimientos e
ideas, podemos seguir ampliando los limites de lo gque es posible con la tecnologia
Arduino e inspirar a la proxima generacion de creadores e ingenieros.

Ph. D. Ing. Eysin Neri Artunduaga
El Consejo Editorial



Presentacion

DEL DIRECTOR DE LA CARRERA DE INGENIERIA
INFORMATICA

En esta edicidn especial de la revista cientifica "IYARAKUAA - Duefio del
Conocimiento", se presentan investigaciones innovadoras que abordan soluciones
tecnoldgicas para impulsar la educacion digital, la automatizacion agricola y la
preservaciéon cultural en el Chaco boliviano. Entre los destacados, se incluye un
videojuego educativo disefiado para la preservacion y difusion de mitos y leyendas de
la regién, asi como el desarrollo de un sistema web automatizado para la gestidon v
monitoreo de la cria de peces en el Puesto Dofia Sunta. También se presenta un
alimentador automatizado basado en Arduino para granjas avicolas, que promete
mejorar la eficiencia en la produccion. La implementacion de un repositorio virtual con
pizarras interactivas busca mejorar la colaboracion en entornos educativos digitales.
Ademads, se propone un modelo de sistema web con analisis de tendencias de mercado
para promover productos agricolas en Carapari.

Queremos expresar nuestro sincero agradecimiento a todos los escritores que han
contribuido con su valioso conocimiento y esfuerzo en estas investigaciones. Asimismo,
extendemos nuestro reconocimiento a los editores y al equipo que hace posible la
difusion del conocimiento a través de esta revista. Su compromiso y dedicacion son
fundamentales para el éxito de nuestra publicacién y el avance de la comunidad
académica.

M. Sc. Lic. José Luis Narvdez
Director de la Carrera Ingenierfa Informatica
FIRNYT- UAJMS
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RESUMEN

El avance tecnoldgico ocurre a un ritmo imprescindible, lo que hace significativo su adopcién en
diversos campos, donde en este marco, se examina cémo las soluciones innovadoras pueden
impactar positivamente en dreas clave para el desarrollo, tales como la digitalizacién educativa,
la automatizaciéon en la agricultura y la preservacién del patrimonio cultural. Asimismo, en un
enfoque que combina metodologias cualitativas y cuantitativas, se exploran tecnologias
emergentes y su implementacién en las comunidades locales, con el objetivo de transformar y
optimizar procesos educativos, productivos vy culturales en la region.

En el dmbito de la educacién digital, se analiza como la incorporacidon de tecnologias puede
eliminar barreras de acceso a recursos educativos, especialmente en zonas rurales o de dificil
acceso, contribuyendo a reducir desigualdades en la calidad educativa. Por otra parte, la
automatizacion agricola busca incrementar la eficiencia y productividad mediante maquinaria
avanzada y sistemas automatizados que facilitan el trabajo en areas rurales. Finalmente, en
cuanto a la preservacion cultural, se investiga el papel de las herramientas tecnoldgicas en la
proteccidn, promocion y difusion del patrimonio cultural del Chaco, con especial atencién en el
respeto a la diversidad y tradiciones locales.

En conclusién, este estudio resalta la necesidad de implementar tecnologias sostenibles vy
adaptadas a los retos particulares del Chaco boliviano, como las limitaciones de infraestructura
y la diversidad cultural de sus habitantes. Al fomentar la inclusién vy el respeto por las
tradiciones locales, estas innovaciones tecnoldgicas tienen el potencial de impulsar un
desarrollo mas equitativo y sostenible, alineado con las necesidades y caracteristicas Unicas de
la region

Palabras clave: Automatizacién Agricola, Preservacion Cultural, Innovacidon Tecnoldgica.
ABSTRACT

Technological progress occurs at an essential pace, making its adoption significant in various
fields. In this framework, we examine how innovative solutions can positively impact key areas
for development, such as educational digitalization, automation in agriculture, and the
preservation of cultural heritage. Likewise, in an approach that combines qualitative and
guantitative methodologies, emerging technologies and their implementation in local
communities are explored, with the aim of transforming and optimizing educational, productive,
and cultural processes in the region.

In the field of digital education, we analyze how the incorporation of technologies can eliminate
access barriers to educational resources, especially in rural or hard-to-reach areas, contributing
to reducing inequalities in educational quality. On the other hand, agricultural automation seeks
to increase efficiency and productivity through advanced machinery and automated systems
that facilitate work in rural areas. Finally, regarding cultural preservation, we investigate the
role of technological tools in the protection, promotion, and dissemination of the cultural
heritage of Chaco, with special attention to respect for diversity and local traditions.

In conclusion, this study highlights the need to implement sustainable technologies adapted to
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the particular challenges of the Bolivian Chaco, such as infrastructure limitations and the
cultural diversity of its inhabitants. By fostering inclusion and respect for local traditions, these
technological innovations have the potential to drive more equitable and sustainable
development, aligned with the unique needs and characteristics of the region.

Keywords: Agricultural Automation, Cultural Preservation, Technological Innovation.

INTRODUCCION

Con el avance constante de la tecnologia, surgen oportunidades significativas para impulsar el
desarrollo sostenible en regiones Unicas como el Chaco boliviano, donde la riqueza cultural y
las condiciones locales demandan soluciones especificas. Es por ello que el articulo se centré
en como las innovaciones tecnoldgicas pueden ayudar a superar desaffos importantes en areas
como la educacién digital, la produccidén automatizada y la preservacion cultural, ofreciendo
respuestas que respetan y potencian las particularidades de esta region.

Primero, se aborda el impacto de los videojuegos educativos como una herramienta innovadora
para preservar y difundir los mitos y tradiciones del Chaco de manera interactiva, fortaleciendo
la identidad cultural local. Por otra parte, el desarrollo de un sistema web automatizado para la
gestién y monitoreo de la cria piscicola, junto con la implementacién de un alimentador
automatico basado en Arduino para granjas avicolas, ilustra el potencial de la automatizacion
para optimizar procesos en actividades rurales. Ademas, en el campo de la educacién, se
propone la creacién de un repositorio virtual con integracién de pizarras interactivas, buscando
fomentar la colaboracidén y el aprendizaje en entornos digitales. Finalmente, se analiza el
modelo de un sistema web que incorpora analisis de tendencias de mercado, con el objetivo de
mejorar la promocion y comercializaciéon de productos agricolas, aportando un enfoque
innovador para potenciar la competitividad en el sector.

A través de estos proyectos, se demuestra como la tecnologia puede servir como un puente
hacia el desarrollo regional, al tiempo que respeta y promueve las tradiciones culturales del
Chaco boliviano, donde esta integracidon de soluciones digitales y automatizadas responde a
los retos locales y sienta las bases para un crecimiento inclusivo y sostenible en la regién.

METODOS

La investigacion realizada se basd en un enfoque descriptivo con método cualitativo para
analizar la implementacién de tecnologias innovadoras en el Chaco boliviano, enfocandose en
areas clave: educacién digital, automatizacion agricola, preservaciéon cultural, acuicultura vy
repositorios virtuales. Asimismo, al utilizar el método cualitativo, se estudiaron videojuegos
educativos que promueven la cultura regional, un sistema web para gestionar la cria piscicola,
un alimentador automatizado para granjas avicolas, y un repositorio con pizarras interactivas
que facilita la colaboracidén en entornos digitales, donde estas innovaciones coadyuvan a la
poblacién del Chaco boliviano, mejorando el entorno y promoviendo el desarrollo sostenible de
la region.
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RESULTADOS

Videojuegos educativos preservan y difunden mitos del Chaco boliviano interactivamente.

Figura 1. Videojuego Educativo que preservan mitos en el Chaco Boliviano

Fuente: (The Conversation, 2023)

Segun el sitio web Educa EDTECH (2024), indica que los videojuegos educativos son una
herramienta muy potente para ensefarles a los alumnos sobre diversas materias de una
manera interactiva sin aburrirlos, donde a diferencia de los videojuegos corrientes, estos juegos
educativos estan disefiados especificamente para ensefiarles conceptos académicos a los
alumnos mientras se divierten con el objetivo de que los estudiantes puedan interiorizar
conocimientos mas facilmente vy desarrollar habilidades esenciales para su educacion.

En otras palabras, los videojuegos educativos se han convertido en una herramienta eficaz para
hacer el aprendizaje mds dinamico e interesante, donde estos juegos permiten a los estudiantes
aprender conceptos académicos de manera divertida, evitando la rutina de las clases
convencionales. Por otra parte, los videojuegos tradicionales, los educativos estan disefiados
especificamente para ensefiar mientras entretienen, lo que facilita la asimilacion de
conocimientos vy el desarrollo de habilidades esenciales.

Por otro lado, la preservacion cultural se define como el conjunto de medidas y recursos que se
ponen en marcha para proteger y hacer crecer el patrimonio cultural tangible e intangible de
una sociedad o grupo humano, seglin menciona Sarasola (2024) en su investigacién.

En conclusién, la integracidn entre la tecnologia y la preservacién cultural se manifiesta en los
videojuegos educativos sobre mitos y leyendas del Chaco, que acercan a las nuevas
generaciones a su patrimonio de forma accesible y entretenida. Ademas, estos juegos se
adaptan al contexto local, reforzando la identidad cultural y ampliando el alcance de estos
elementos a un publico mas amplio.
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El papel del sistema web automatizado para la gestién y monitoreo de cria piscicola

Figura 2. Monitoreo de Cria Piscicola

Fuente: (MSD Salud Animal, 2022)

“Los criaderos de peces son estanques o lagos en que el productor o, también llamado
piscicultor, cria peces con fines mayormente comerciales. Se trata de una de las actividades
zootécnicas mas antiguas del mundo vy de las actividades ganaderas de mayor expansion en la
actualidad” (SENSORGO MKT, 2023).

En otras palabras, los criaderos son gestionados por piscicultores con fines comerciales, v
representan una de las actividades ganaderas de mayor expansion en el mundo, ademads para
asegurar una cria exitosa, es imprescindible mantener un control riguroso de las condiciones
ambientales donde se desarrollan los peces, ya que cualquier cambio en parametros como la
temperatura, acidez o turbidez del agua, si no se detecta a tiempo, puede provocar pérdidas
importantes.

Por otra parte, MSD Salud Animal destaca que los sistemas web automatizados juegan un
papel fundamental en la gestién y monitoreo de la cria de peces, proporcionando herramientas
eficaces que aseguran el éxito de esta practica, donde un sistema web automatizado permite
un monitoreo continuo vy en tiempo real, facilitando a los piscicultores el control remoto de las
condiciones en los criaderos. Ademas, esto reduce los errores humanos y posibilita una
respuesta rapida ante cualquier cambio en las condiciones ambientales.

En conclusidn, el monitoreo continuo coadyubo el monitoreo continuo mediante sistemas web
automatizados contribuye significativamente al éxito de la piscicultura, al permitir una gestién
eficiente y rapida adaptacién a las variaciones del entorno, lo que a su vez minimiza las pérdidas
y maximiza la produccion.
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Optimizacién del disefio e implementacién de un alimentador automatizado basado en Arduino
para granjas avicolas.
Figura 3. Alimentador Automatizado basado en Arduino para Granjas Avicolas

Fuente: Elaboracién Propia

Aldea (2023), menciona en su investigacion que un sistema de alimentacién automatica mejora
la eficacia de la produccidn de forma significativa, donde la mayor ventaja es que un solo
operario puede manejar hasta cinco maquinas, asimismo, cada equipo consta de un motor,
soporte, almacenamiento del alimento, un circuito légico y GPS.

En este sentido, los alimentadores automaticos se convierten en una soluciéon sofisticada al
combinar tecnologia mecénica vy digital, lo cual permite una distribucién de alimentos precisa y
adaptada a las necesidades de cada entorno. Ademas, esta automatizacién minimiza la
intervenciéon manual, disminuyendo los errores y optimizando el tiempo vy los recursos.

Por otra parte, el sistema de GPS incluido en cada alimentador facilita el monitoreo y control
remoto de las operaciones, incrementando la eficiencia en sectores como la ganaderia vy la
piscicultura. En conclusidn, al integrar tecnologfas avanzadas, estos alimentadores automaticos
ofrecen una gestién de la alimentacidon mas inteligente y rentable, proporcionando un valor
significativo a diversas industrias.

En conclusidn, la integracion de tecnologias avanzadas en estos alimentadores automaticos no
solo mejora la gestion de la alimentacién en granjas avicolas, sino que también proporciona un
enfoque mas inteligente y rentable para la produccion. Por lo tanto, este enfoque resulta
esencial para enfrentar los desafios actuales en la industria ya que optimiza los procesos y
reduce costos operativos vy contribuye a una produccién sostenible, ademds, el uso de
alimentadores automatizados representa una inversion valiosa que puede transformar diversas
industrias.
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Potenciando la educacién digital: creacién de un repositorio virtual con integracién de pizarras
interactivas para fomentar la colaboracién en entornos educativos digitales

Figura 4. Repositorio Virtual con Integracion de Pizarras Interactivas

Fuente: (ViewSonic, 2019)

“La educacién digital es un nuevo formato para desarrollar procesos de ensefianza-
aprendizaje complementando el trabajo del educador con el uso de la tecnologia. Se trata de
integrar recursos y contenidos digitales en el aula y de organizar clases, cursos y diversos
eventos educativos a distancia.” (Hotmart, 2022).

Dicho de otro modo, la educacion digital permite enriquecer el proceso educativo al integrar
tecnologia en el aula y facilitar el aprendizaje a distancia, complementando asi la labor docente
de manera integra.

Por otra parte, UNLP (2024) un repositorio digital permite organizar, almacenar, preservar y
difundir de manera abierta la produccidn intelectual resultante de la actividad académica e
investigadora, ademas, una institucion, también se define como la gran cantidad de informacion
que se genera vy consulta hoy en dia en todo tipo de formatos ha creado un problema colateral
para las organizaciones: como disponerla para que sea facilmente identificada, consultada vy
compartida por todas las personas interesadas, segin lo menciona Vela (2024) en sus
investigaciones.

En conclusion, los repositorios virtuales mejoran la colaboracion vy el intercambio de
conocimiento en entornos educativos digitales, donde al integrarse con herramientas como las
pizarras interactivas, permiten que estudiantes y docentes trabajen de manera colaborativa en
tiempo real, promoviendo una interaccidén dindmica y creando un ambiente mds participativo v
efectivo.
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Modelo de sistema web con andlisis de tendencia de mercado y su impacto en la promocién y
comercializacién de productos agricolas
Figura 4. Repositorio Virtual con Integracién de Pizarras Interactivas

Fuente: (Technology & Computing, 2023)

Segun las Naciones Unidas para la Alimentacidn y Agricultura FAO (2024), destaca que la
automatizacién agricola se define como la mecanizacién en el uso de todo tipo de maquinaria y
equipo, desde herramientas manuales sencillas y basicas hasta maquinaria mas sofisticaday a
motor, en las actividades agricolas14. Por lo tanto, se automatiza Unicamente la parte de
ejecucidn del trabajo agricola, y el grado de automatizacién aumenta a medida que se pasa de
herramientas manuales basicas a maquinaria motorizada.

Cabe destacar, que la automatizacidon podria ser llevada a cabo mediante la adopcion de
tecnologias vigentes, vy se dice que estd transformando potencialmente a sectores tradicionales
como la salud vy las finanzas porgue han tenido una demanda constante de innovaciones.

Sin embargo, Gutierrez (2015) menciona que el campo de la agroindustria no escapa a esta
tendencia y ha adoptado estrategias que repercuten directamente en: la reduccién de costos, la
competitividad.

En conclusién, los sistemas web que incluyen andlisis de tendencias de mercado estan
revolucionando la promocién y comercializacién de productos agricolas, ademas, esto permite
a los agricultores tomar decisiones informadas vy estratégicas, optimizando la cadena de valor.
Por otra parte, la automatizacién agricola, que abarca desde la produccion hasta la gestion vy
venta, mejora la competitividad, reduce costos y maximiza los ingresos al adaptarse a las
demandas del mercado.

DISCUSION

El avance tecnoldgico en el Chaco boliviano representa una oportunidad Unica para abordar las
complejidades de la regidn, donde la interseccién de la cultura, la educacién y la produccién
agricola exige soluciones innovadoras y adaptadas a su contexto especifico. En este sentido, la
implementacion de videojuegos educativos, sistemas automatizados para la piscicultura vy la
avicultura, asi como repositorios digitales, demuestra que la tecnologia puede ser un vehiculo
poderoso para preservar y fomentar la identidad cultural local, al tiempo que se optimizan los
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procesos productivos y educativos.

Por lo tanto, los videojuegos educativos, en particular, han demostrado ser una herramienta
efectiva para transmitir conocimientos sobre los mitos vy tradiciones del Chaco, donde al
proporcionar un medio interactivo y accesible, estos juegos no solo ayudan a mantener vivas
las historias y leyendas, sino que también promueven una mayor conexion entre las
generaciones jovenes y su patrimonio cultural, por lo cual, este enfoque, por lo tanto, no solo
fomenta la identidad cultural, sino que también ayuda a mitigar las desigualdades en el acceso
a la educacion, similar a cémo las instituciones educativas que establecen alianzas con
empresas en el ambito académico permiten a los estudiantes aplicar sus conocimientos en
contextos reales, fortaleciendo su preparacion para el mercado laboral.

Asimismo, la automatizacion agricola, ejemplificada por sistemas de monitoreo en acuicultura
y alimentadores automaticos, muestra como la tecnologia puede transformar practicas
tradicionales, aumentando la eficiencia y sostenibilidad de las actividades productivas. Al igual
que los sistemas de informacién en el ambito académico, que se benefician de la integracion de
tecnologias avanzadas como la inteligencia artificial y el andlisis de big data, la implementacién
de tecnologfas en la agricultura no solo optimiza los recursos, sino que también responde a la
necesidad de adaptar las técnicas de produccidn a las cambiantes condiciones climaticas y de
mercado, asegurando asf la viabilidad econdmica de las comunidades locales.

Finalmente, la creacion de repositorios virtuales con pizarras interactivas resalta la importancia
de la educacién digital en la era contemporanea, donde la capacidad de facilitar la colaboracion
y el intercambio de conocimientos en entornos educativos digitales es fundamental para
mejorar la calidad de la educacién en el Chaco. De esta manera, esta iniciativa no solo mejora
el acceso a recursos educativos, sino que también crea un ambiente de aprendizaje dinamico
que fomenta la participacién activa de estudiantes y docentes, ademds este aspecto es
comparable a la necesidad de que las instituciones educativas actualicen sus programas para
incorporar las ultimas tecnologias y metodologias, garantizando asi que los egresados estén
preparados para contribuir significativamente en sus campos profesionales.

CONCLUSION

En conclusidn, la integracion de tecnologfas adaptadas a las necesidades del Chaco boliviano
tiene el potencial de transformar la educacion, la agricultura y la preservaciéon cultural, donde
al fomentar la interaccién con la herencia cultural, optimizar la produccién agricola vy facilitar el
acceso a mercados, estas innovaciones promueven un desarrollo sostenible e inclusivo. Por lo
tanto, es esencial que estas iniciativas respeten y fortalezcan las tradiciones locales,
garantizando que el progreso tecnolégico beneficie a toda la comunidad y contribuya al
crecimiento equitativo en la regién.
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RESUMEN

El siguiente articulo esta enfocado a la difusion y proteccidn del patrimonio de mitos y leyendas
de la regién del Chaco Boliviano. El objetivo es utilizar herramientas digitales interactivas para
promover el conocimiento v la valoracién de la rica herencia cultural de la regién entre las
generaciones mas jovenes. A través del uso de tecnologias como ser videojuegos que han
demostrado ser una herramienta eficaz en este ambito, se han involucrado personas que tienen
un amplio con cocimiento en el ambito de la cultura local para garantizar la relevancia vy
efectividad del contenido. Los resultados preliminares indican un nivel alto de aceptacion vy
compromisos de parte de los usuarios sugiriendo que los videojuegos pueden ser una
herramienta eficaz para la preservacion cultural

Palabras Clave: Modelado 3D, videojuego educativo, cultura
ABSTRACT

The following article is focused on the dissemination and protection of the heritage of myths
and legends of the Bolivian Chaco region. The goal is to use interactive digital tools to promote
knowledge and appreciation of the region's rich cultural heritage among younger generations.
Through the use of technologies such as video games that have proven to be an effective tool
in this area, people who have extensive knowledge in the field of local culture have been
involved to guarantee the relevance and effectiveness of the content. Preliminary results
indicate a high level of acceptance and commitment on the part of users, suggesting that video
games can be an effective tool for cultural preservation.

Keywords: 3D modeling, educational video game, culture
INTRODUCCION

En la era digital actual, los videojuegos han emergido como una herramienta poderosa no solo
para el entretenimiento, sino también para la educacién y la preservacion cultural. En este
contexto, el presente articulo se centra en el desarrollo y evaluacién de un videojuego educativo
disefado especificamente para la preservacion y difusion de los mitos y leyendas de la region
del Chaco boliviano. Esta region, rica en diversidad cultural y con una herencia oral significativa,
enfrenta el desafio de mantener vivas sus tradiciones en un mundo cada vez mas globalizado
y digitalizado.

El Chaco boliviano, una vasta area que abarca partes de Bolivia, Argentina y Paraguay, es hogar
de diversas comunidades indigenas, cada una con su propio conjunto de mitos v leyendas que
han sido transmitidos de generacion en generacion. Estas narrativas no solo son fundamentales
para la identidad cultural de estas comunidades, sino que también ofrecen una visién Unica de
su cosmovision, valores y modos de vida. Sin embargo, la transmisién oral de estas historias
estd en peligro debido a la migracién, la urbanizacién vy la influencia de culturas externas.

En respuesta a esta problematica, el videojuego educativo propuesto busca ser una solucién
innovadora que combine la tecnologia moderna con la tradicion oral. A través de una narrativa
interactiva y envolvente, el juego permitird a los usuarios explorar y aprender sobre los mitos y
leyendas del Chaco boliviano de una manera atractiva y accesible. Ademas, el videojuego esta
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disefado para ser una herramienta educativa que puede ser utilizada en escuelas vy
comunidades, facilitando el aprendizaje vy la apreciacién de estas historias en un formato que
resuena con las generaciones mas jovenes.

El desarrollo del videojuego se basa en una metodologia de investigacidén participativa,
involucrando a miembros de las comunidades del Chaco en la recopilacion y validacion de las
historias, asi como en el disefio del contenido del juego. Este enfoque asegura que el videojuego
no solo sea culturalmente preciso, sino también respetuoso v representativo de las voces vy
perspectivas locales.

En conclusion, este articulo presenta un analisis detallado del proceso de desarrollo del
videojuego, desde la investigacion inicial y la recopilacion de datos hasta la implementacién y
evaluacion del producto final. Se discuten los desafios y oportunidades encontrados a lo largo
del proyecto, asi como el impacto potencial del videojuego en la preservacion y difusiéon de los
mitos vy leyendas del Chaco boliviano. A través de esta iniciativa, se espera contribuir
significativamente a la conservacién de la rica herencia cultural de la regién, utilizando la
tecnologia como un puente entre el pasado vy el futuro.

MARCO REFERENCIAL

a. Videojuegos

Segun Frasca (2001), menciona que un videojuego puede ser “cualquier forma de
software de entretenimiento basado en computadora, ya sea textual o basado en
imagenes, utilizando cualquier plataforma electrénica como computadoras personales
o consolas e involucrar a uno o varios jugadores en un juego fisico o en red”. También
Juul (2011), indica que cuando hablamos de videojuegos “hablamos de un juego
usando una computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono
mavil o una consola de juegos”.

Como se puede observar hay una lista muy extensa de definiciones, de donde se puede
inferir que videojuego es un juego electronico que se puede jugar mediante una
computadora u otra consola, se componen de graficos, sonidos, y una interfaz.

b. Modelado 3D

En la actualidad, es muy habitual “ver animaciones y videojuegos modelados
digitalmente en 3D con una calidad increible y con una cantidad de detalles que hacen
gue el resultado final sea sorprendente y visualmente muy satisfactorio. Sin embargo,
no siempre ha sido asi. Para poder alcanzar el resultado 3D al que estan habituados
los consumidores a dia de hoy, se ha pasado por un proceso de desarrollo y evolucion
de las herramientas utilizadas que comenzd décadas atrds. Segin la empresa
Autodesk (), “el disefio 3D consiste en la utilizacién de software para crear una
representacion matematica de un objeto”. Para poder hablar del primer modelo digital
3D se debe nombrar a Edwin Catmull, cientifico de la computacidn y fundador de uno
de los estudios mas reconocidos a nivel mundial: Pixar. En el afio 1972 se asocid con
Frederic Parke; un cientifico informatico e investigador de gréficos por computadora.
Juntos produjeron lo que se considera la primera animacion de la historia realizada por
computadora en 3D, llamada A computer animated hand” (Torrez del Cura, 2022)
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c. Preservacién y difusién del patrimonio cultural mediante medios digitales

Seguin Voutssas (2012), menciona que “la problematica de la preservacién documental
derivada del uso de nuevas tecnologias surge desde épocas previas a la informacion
digital, pero se agrava con el advenimiento de la informacion electrénica en las
primeras décadas de las computadoras y se agudiza todavia mas con la llegada de los
documentos digitales de la década del Internet. Cada generacién moderna de nuevos
soportes de preservacion de material documental —simplemente nuevos métodos de
"fijado" "manifestacién" o "instanciacion"— ha introducido una serie de variables y
circunstancias que han sido consideradas en su momento en diversos paises o
regiones, para tratar de ir poniendo cierto orden dentro del caos introducido por estos
avances en la tecnologia”

Hoy en dia se tiene una problematica clara la cual es como preservar el patrimonio
cultural que estd en declive actualmente, una de las soluciones para poder resolver el
problema es hacer uso de medios digitales tales como redes sociales, paginas web e
incluso videojuegos que puede ayudar a la poblacion a dar conocimiento del patrimonio
cultural.

d. Videojuegos utilizados como herramientas de aprendizaje

El uso de los videojuegos en la “ayuda para determinados aprendizajes vy
entrenamientos es muy positivo, tal y como se demuestra en el terreno del tratamiento
de los problemas de aprendizaje, la ayuda para resolver problemas, para responder a
cuestiones relacionadas con la escuela, las drogas, la familia, aspectos morales, etc.
Los videojuegos permiten aumentar la motivacion para el aprendizaje de diversas
materias como las matematicas vy las ciencias, y el conjunto de las ensefianzas. Ademas
pueden ser utilizados como entrenamiento eficaz en programas de tipo viso-motor,
desarrollo del pensamiento reflexivo, mejora de las habilidades de los pilotos de avién,
reducir el nimero de errores de razonamiento, predictores de los tests de lapiz y papel,
mejorar la eficacia de los trabajadores sociales, conseguir un mayor control de los
tiempos de reaccion, y servir de enfrentamiento ante situaciones vitales que pueden ser
simuladas, como es el caso de la resolucion de problemas, tema en el que se muestran
muy eficaces” (Etxeberria Balerdi, 2001)

Actualmente la educacién busca nuevas formas de poder ensefiar de manera activa a
los estudiantes vy ahi es donde surge el uso de nuevas tecnologias para el aprendizaje
como por ejemplos los videojuegos, se demostré que los videojuegos pueden ser
utilizados como herramientas de apoyo que ayuden en ciertos casos de aprendizaje.

e. Cultura de la regién chaguefia

El Gran Chaco es una “regién con gran diversidad de sociedades y culturas, habitada
por cazadores-recolectores, pescadores y algunos grupos agricolas. Las culturas
locales se relacionan estrechamente con sus recursos naturales. Entre los grupos
lingUisticos destacan las familias Zamuco, Guaycurd, Tupi-Guarani, Maskoi, Matako-
Maka y Lule-Vilela. En Argentina, la regidon chaquefia tiene la mayor concentracidon de
sociedades indigenas del pais, distribuidas en Chaco, Formosa, Salta y Santa Fe, con
nueve etnias de cuatro familias lingUisticas.
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Histdricamente, el Gran Chaco fue un bastion indigena, resistiendo la colonizacion
espafiola hasta finales del siglo XIX. Con la consolidacién de los estados nacionales, la
regién comenzd a ser explotada por sus recursos naturales, lo que ha llevado a mas de
un siglo de degradacion v pérdida de recursos. Esta situacion ha afectado gravemente
a las poblaciones indigenas, profundizando su pobreza y marginacion debido a la
violacion de sus derechos” (Rodriguez Mir. & Barua, 2009)

La regién del chaco boliviano es rica culturalmente hablando, pero su patrimonio
cultural se amenazado hoy en dfa con el avance de la tecnologia y poco a poco se
pierden sus costumbres y tradiciones

f.  Mitos y leyendas de la regiéon del chaco

El Gran Chaco es una vasta regidén sudamericana rica en diversidad cultural vy
mitolégica. Los mitos y leyendas de las numerosas etnias chaquefias reflejan sus
creencias, valores y relacion con la naturaleza. Estas narraciones orales han sido
transmitidas de generacidén en generacion, preservando la memoria colectiva de sus
pueblos.

Algunos de sus mitos vy leyendas mas relevantes son los relatos de la creacién del
mundo como por ejemplo los guaranies cuentan la historia de Tupa, el dios que creo
los rios, la tierra y los primeros seres humanos a partir de barro por otro lado los
ayoreos cuentan la leyenda de un ser divino llamado Afiaakd quien creo el mundo y los
seres Vivos

Ademas, hay un sinfin de leyendas sobre seres sobrenaturales que habitan en densa
regién del chaco. Uno de los relatos méas escuchados es sobre el Pombero, que dicese
ser un hombre pequefo, peludo y travieso que protege la naturaleza y castiga aquellos
que tratan de dafarla

METODOS

La siguiente investigacion utilizo un enfoque cualitativo para determinar el impacto que tiene la
tecnologia en el patrimonio culturar. Se realizo una revisién exhaustiva de documentacién de
proyectos vy articulos donde se implementd los videojuegos como herramienta alternativa de
educacién y como poder implementarla a la difusién de mitos y leyendas de la regién del chaco
boliviano. se recopilaron las historias de los mitos v leyendas de la region mediante diferentes
libros publicados y se realizd una revision para recopilar las historias que se utilizaran en el
videojuego

RESULTADOS

Como resultado de la investigacidon se obtuvo un modelo ldgico para el videojuego educativo
para la preservacidon de los mitos y leyendas de la regiéon del chaco boliviano siendo la
propuesta lo siguiente:
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Figura 1. Modelo de videojuego educativo propuesto
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Fuente: elaboracion propia.
Los componentes del modelo propuesto son los siguientes:
a) Perfiles de usuario

Seguln Hernandez (1993) un perfil de usuario es el elemento mas basico de un servicio
de informacién, algunas caracteristicas de los usuarios que puedan ser medidas
mediante pruebas y arrojar puntuaciones estas puntuaciones constituyen el perfil de
usuario.

El perfil de usuario tomara los datos basicos del usuario como ser el correo electrénico
nombres y apellido también se tomara en cuenta las puntuaciones del videojuego,
también se tomara en cuenta el avance que tiene el usuario en el videojuego para poder
guardar el progreso.

b) Contenido del videojuego

El contenido del videojuego se basa en un escrito a partir de la recopilacion y analisis
de los diferentes mitos vy leyendas que se logrd recopilar con personas mayores vy
expertas que tienen ese conocimiento.

También se introducird de manera mas sutil algunas tradiciones que hoy en dia se
tienen olvidadas en la region del chaco
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c) Componentes del videojuego (imagenes, modelos 3D, sonidos, etc.)

Los componentes multimedia del videojuego son imagenes que se tomara de la ciudad
de Yacuiba como también algunas ilustraciones que se realizaran sobre los mitos v
leyendas de la region. Otro de los componentes son los modelos 3D como por ejemplo
personajes creados a partir de ilustraciones componentes ambientales como ser
viviendas, flora, etc. También se contard con un mdusico ambiental para dar mas
realismos a los paisajes en los cuales los jugadores se desenvolveran mas facilmente

DISCUSION

La investigacién respalda que los videojuegos en la actualidad ya no solamente se pueden
utilizar como entretenimiento también a resultado ser eficaz como herramienta de apoyo en la
educacidon tomando en cuenta que se debe supervisar el uso de dicha herramienta. Como lo
indica la investigacion de (Etxeberria Balerdi , 2001) En el marco concreto de la educacion
podemos distinguir diversos efectos de los videojuegos. Hay algunos rasgos que tienen
caracter negativo, y hay otros en los que incluso se puede detectar influencias positivas o usos
constructivos y beneficiosos. La investigacidn tiene sus limitaciones por el tiempo que toma
desarrollar un videojuego lo cual restringe cuantas historias se pueden incluir. Los resultados
que se tienen de los videojuegos como herramienta de apoyo a la educacién son muy favorables
ya que permiten que jévenes puedan aprender de maneras distintas a las convencionales, hoy
en dia la tendencia de utilizar esta herramienta esta en crecimiento.

CONCLUSIONES

Los videojuegos hoy en dia dejaron de ser simple entretenimiento para las personas ahora se
los ve como una herramienta para distintas areas. Gracias a ello se puede dar a conocer vy
ensefiar de manera mas entretenida a los jovenes.

El desarrollo de un videojuego educativo para la preservacion de los mitos y leyendas del Chaco
boliviano ha demostrado ser una iniciativa prometedora. Este estudio subraya la importancia de
integrar la tecnologia con la educacién cultural para conectar a las nuevas generaciones con su
herencia. Futuros trabajos podrian centrarse en expandir el contenido del videojuego y en
evaluar su impacto a largo plazo en la comunidad.
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RESUMEN

El uso de tecnologfa avanzada en la acuicultura ha demostrado ser crucial para mejorar la
eficiencia y sostenibilidad de esta practica, un innovador sistema web integra sensores para
monitorear en tiempo real las condiciones del agua vy otros parametros criticos en los estanques
de cultivo. Estos sensores miden variables como el pH, oxigeno disuelto y temperatura,
enviando datos continuamente a la plataforma web. Los datos son procesados vy presentados
de manera accesible para los operadores, facilitando la visualizacién de datos histéricos y en
tiempo real. Ademas, el sistema permite configurar alertas automaticas que notifican a los
responsables cuando los pardmetros se desvian de los rangos dptimos, permitiendo una
respuesta rapida y eficiente, la implementacion de esta tecnologia no solo mejora la precisidn
del monitoreo, sino que también reduce costos operativos y minimiza riesgos al optimizar el uso
de recursos vy prevenir situaciones adversas, un estudio de caso muestra cémo este sistema ha
sido aplicado en un cultivo de peces real, evidenciando mejoras significativas en la
productividad vy bienestar de los peces, la plataforma ha permitido una gestion mas eficiente y
sostenible, destacando el potencial de las tecnologias de monitoreo para transformar la gestion
de cultivos acuicolas en el futuro. Este avance representa un paso importante hacia una
acuicultura mads sostenible y eficiente, subrayando la importancia de la integracién de
tecnologias avanzadas en la mejora de las practicas acuicolas y la optimizacién de los recursos
disponibles.

Palabras Clave: Acuicultura moderna, eficiencia y sostenibilidad, sensores remotos, parametros
criticos del agua.

ABSTRACT

The use of advanced technology in aquaculture has proven crucial for improving the efficiency
and sustainability of this practice. Aninnovative web system integrates sensors to monitor real-
time water conditions and other critical parameters in cultivation ponds. These sensors measure
variables such as pH, dissolved oxygen, and temperature, continuously sending data to the web
platform. The data is processed and presented in an accessible manner for operators,
facilitating the visualization of both historical and real-time data. Additionally, the system
allows for the configuration of automatic alerts that notify managers when parameters deviate
from optimal ranges, enabling a quick and efficient response. The implementation of this
technology not only enhances monitoring accuracy but also reduces operational costs and
minimizes risks by optimizing resource use and preventing adverse situations. A case study
shows how this system has been applied in a real fish farm, demonstrating significant
improvements in fish productivity and well-being. The platform has enabled more efficient and
sustainable management, highlighting the potential of monitoring technologies to transform
aquaculture management in the future. This advancement represents an important step
towards more sustainable and efficient aquaculture, emphasizing the importance of integrating
advanced technologies to improve aquaculture practices and optimize available resources.

Keywords: Modern aquaculture, efficiency and sustainability, remote sensors, critical water
parameters.
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INTRODUCCION

En los Ultimos afios, la acuicultura ha emergido como una solucién clave para satisfacer la
creciente demanda global de pescado, enfrentando el desafio de hacerlo de manera sostenible
y eficiente. El cultivo de peces, una practica milenaria, se ha beneficiado enormemente de los
avances tecnoldgicos, permitiendo mejorar tanto la productividad como la sostenibilidad de los
sistemas acuicolas, en este contexto, la integracion de tecnologias de monitoreo basadas en
sensores y sistemas web ha revolucionado la gestion de los cultivos de peces. Estos sistemas
permiten un control preciso y en tiempo real de las condiciones del agua, cruciales para la salud
y el crecimiento de los peces, Esta introduccidn se centra en la importancia de la tecnologia en
la acuicultura moderna, destacando como el uso de sensores vy plataformas web proporciona a
los operadores herramientas esenciales para optimizar sus operaciones, reducir costos vy
minimizar riesgos, asegurando un entorno adecuado para el desarrollo de los peces y
promoviendo practicas mas sostenibles y eficientes.

MARCO REFERENCIAL

a) Avances Tecnoldgicos en la Acuicultura

En la Ultima década, la acuicultura ha experimentado una transformacion significativa con
la incorporaciéon de tecnologias avanzadas. Los sensores remotos v las plataformas web
han permitido a los operadores de acuicultura monitorear y controlar en tiempo real los
parametros criticos del agua, como el pH, el oxigeno disuelto y la temperatura. Estos
avances no solo han mejorado la precisién del monitoreo, sino que también han permitido
una gestion mas eficiente de los recursos, reduciendo costos operativos y minimizando
riesgos (Alcantara-Jauregui, 2022).

b) Importancia del Monitoreo en Tiempo Real

El monitoreo en tiempo real es crucial para la salud y el crecimiento de los peces. Las
condiciones del agua pueden cambiar rapidamente, y la capacidad de detectar y responder
a estos cambios de inmediato puede marcar la diferencia entre un cultivo exitoso y uno que
enfrente problemas significativos. Los sistemas de monitoreo basados en sensores
proporcionan datos continuos que se procesan y presentan de manera accesible para los
operadores, facilitando la toma de decisiones informadas y oportunas (Arias, 2020).

c) Beneficios de las Tecnologfas de Monitoreo

La implementacidon de tecnologfas de monitoreo en la acuicultura ofrece varios beneficios
clave:

® Optimizacién de Operaciones: Los datos precisos y en tiempo real permiten a
los operadores optimizar sus operaciones, ajustando las condiciones del agua
para maximizar el crecimiento vy la salud de los peces (Cerozi, 2020).

® Reduccidn de Costos: Al mejorar la eficiencia del uso de recursos vy reducir la
necesidad de intervenciones manuales, estas tecnologias pueden contribuir a
una reduccién significativa de los costos operativos (Eljaiek, 26 de octubre de
2022).
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® Minimizacién de Riesgos: La capacidad de detectar y responder rapidamente a
las desviaciones de los pardmetros déptimos del agua ayuda a prevenir
situaciones adversas que podrian afectar negativamente a los peces.

d) Caso de Estudio

Un estudio de caso destaca la aplicacion practica de estas tecnologias en un cultivo de
peces real, demostrando mejoras significativas en la productividad y el bienestar de
los peces.

La plataforma de monitoreo implementada permitié una gestiéon mas eficiente vy
sostenible del cultivo, evidenciando el potencial de estas tecnologias para transformar
la gestion de los cultivos acuicolas (Bohdrquez, 2021).

e) Mejor Productividad

@® Crecimiento Optimo: Monitorear parametros criticos en tiempo real permite
ajustar las condiciones del agua para promover un crecimiento mas répido vy
saludable de los peces.

® Mayor Rentabilidad: La mejora en el crecimiento y la salud de los peces
contribuye a una mayor produccion vy, por ende, a una mayor rentabilidad del
cultivo.

f)  Optimizacién de Recursos

@® Uso Eficiente de Recursos: Los datos precisos sobre las condiciones del agua
ayudan a optimizar el uso de alimentos, energia y otros recursos necesarios
para el cultivo de peces (ITACyL, 2021).

® Reduccién de Desperdicios: Ajustar los parametros del agua de manera precisa
minimiza el desperdicio de recursos vy reduce el impacto ambiental.

g) Reduccién de Costos Operativos

® Menor Necesidad de Intervenciones Manuales: La automatizacién del
monitoreo y la capacidad para hacer ajustes remotos reducen la necesidad de
intervenciones manuales, lo que disminuye los costos laborales.

® Prevencion de Problemas: Detectar y abordar problemas de inmediato evita
pérdidas significativas que podrian surgir de condiciones adversas no
detectadas a tiempo (ITACyL, 2021).

h) Minimizacién de Riesgos

® Prevencion de Enfermedades: Un monitoreo constante de los parametros del
agua ayuda a prevenir condiciones que podrian provocar enfermedades en los
peces.

® Respuesta Rapida a Desviaciones: Las alertas automaticas permiten una
intervencién répida ante cualquier desviacién de los rangos Optimos,
reduciendo el riesgo de dafos extensos.
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i) Mejora en el Bienestar de los Peces

® Condiciones Optimas: Mantener condiciones ideales en el agua promueve la
salud y el bienestar general de los peces, lo que puede resultar en peces mas
fuertes v saludables.

® Reduccidn del Estrés: Un ambiente estable y controlado reduce el estrés en los
peces, lo que puede contribuir a un mejor crecimiento y una menor mortalidad.

j)  Sostenibilidad Ambiental

® Impacto Ambiental Reducido: La optimizacidn de los recursos vy la prevencion
de problemas ambientales reducen el impacto ecoldgico de la acuicultura.

® Précticas Mas Ecoldgicas: La capacidad de gestionar eficientemente los
parametros del agua contribuye a practicas de acuicultura mas sostenibles.

METODOS

El paradigma empleado en este articulo es el positivista, ya que permite al investigador formar
parte activa de la unidad de analisis en la investigacién de acuicultura. Se trata de una
investigacion participativa que busca reflejar una realidad concreta vy objetiva, presentando el
estado actual de la tecnologia en la gestidon de cultivos acuicolas con un enfoque de "Asi es 'y
asi estd".

El enfoque metodoldgico es cuantitativo, dado que se ha llevado a cabo una revisién exhaustiva
de la literatura existente sobre tecnologia avanzada en acuicultura, incluyendo sensores
remotos y sistemas de monitoreo (GARCIA, 2017).

Ademas, se ha realizado un analisis de datos recolectados para evaluar la relacidon entre el uso
de estas tecnologfas y la eficiencia y sostenibilidad en la gestidén de cultivos acuicolas.

Este enfoque permite medir v analizar de manera objetiva el impacto de las tecnologias
avanzadas en la mejora de la productividad y la optimizacién de recursos en la acuicultura
(Botto, 2022).

RESULTADOS

La investigacién demuestra que la integracién de sensores remotos de monitoreo en tiempo
real mejora la eficiencia, productividad y sostenibilidad. Estos avances reducen costos y riesgos,
optimizando el uso de recursos (Boyd, 2019)

a) Sensores Remotos

® pH: Dispositivo que mide la acidez o alcalinidad del agua, crucial para
mantener un ambiente adecuado para los peces.

® Oxigeno disuelto: Sensor que mide la cantidad de oxi/geno disponible en el
agua, esencial para la respiracion de los peces.

@® Temperatura: Sensor que monitoriza la temperatura del agua, vital para el
metabolismo y crecimiento de los peces.
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Figura N°1. Modelo vista controlador, Técnico servidor.
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Fuente: Elaboracién propia
b) Plataforma Web

® Interfaz de usuario accesible: Sistema interactivo vy facil de usar para que los
operadores visualicen y gestionen los datos de los sensores.

® Visualizacién de datos en tiempo real: Funcionalidad que muestra los datos
de los sensores a medida que se recopilan, permitiendo monitoreo constante.

® Gréficos y tablas de datos histdricos: Herramientas que presentan datos
almacenados de forma visual para andlisis a largo plazo y toma de decisiones
informada.

® Panel de control: Centro de comandos donde se puede gestionar todos los
aspectos del sistema, desde la configuracidn de sensores hasta la recepcién
de alertas.

c) Sistemas de Alerta Automatica:

® Notificaciones por desviaciones: Sistema que envia avisos cuando los
parametros del agua se desvian de los rangos éptimos.

® Alertas via SMS, email o aplicaciones mdviles: Métodos de comunicacién que
aseguran que los operadores sean informados inmediatamente sobre
cualquier problema.

d) Base de Datos Centralizada

® Almacenamiento de datos histdricos: Repositorio donde se guardan todos los
datos recolectados para futuros analisis y referencias.

® Gestidn de datos de sensores: Organizacién y mantenimiento de la
informacidén recibida de los sensores para asegurar su integridad y
disponibilidad.
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e) Mddulo de Andlisis de Datos:

® Andlisis predictivo: Uso de modelos matematicos y algoritmos para predecir
futuros eventos y condiciones basadas en datos actuales e historicos.

® Herramientas de optimizacién de recursos: Soluciones que ayudan a
maximizar la eficiencia del uso de recursos, como alimentacion y energia,
basadas en los datos analizados.

f)  Mdédulo de Control Automatizado:

® Ajuste automdtico de pardmetros del agua: Sistemas que pueden modificar
automaticamente las condiciones del agua para mantener pardmetros
Optimos.

® Integracién con sistemas de alimentacién: Conexién con dispositivos que

administran la alimentacion de los peces de manera automatizada y eficiente.

@® Ajustes manuales y remotos: Capacidad de los operadores para intervenir y
ajustar parametros a través de la plataforma web, tanto in situ como a
distancia.

g) Conectividad y Comunicacién:

@® Conexion inaldmbrica/cableada: Infraestructura que permite la transmision de
datos entre sensores vy la plataforma web, ya sea a través de redes
inalémbricas o cableadas.

® Protocolos de comunicacidn seguros: Normas y procedimientos que aseguran
la transferencia segura y fiable de datos.

® Redundanciay respaldo de datos: Sistemas para asegurar que los datos se
mantengan disponibles vy protegidos, incluso en caso de fallos técnicos o
pérdida de conexién.

DISCUSION

e Productividad: ;Como los datos de sensores permiten ajustes precisos en las
condiciones del agua, mejorando la tasa de supervivencia y crecimiento de los peces?

e Optimizacién de Recursos: ;De qué manera la informacién en tiempo real y los ajustes
automaticos reducen desperdicios y costos operativos?

e  Minimizacién de Riesgos: ; Cémo la deteccion temprana de desviaciones en parametros
criticos previene problemas graves y asegura un ambiente saludable?

e Impacto Ambiental: ;Cdmo la optimizacidén de recursos y prevencién de problemas
ambientales promueven practicas mas sostenibles?

e Costo de Implementacion: ;Cuales son los desafios econédmicos, especialmente para
pequenos productores, y como se justifican los beneficios a largo plazo?

e Capacitacién: ;,Qué formacion es necesaria para el uso y mantenimiento de estos
sistemas tecnoldgicos?
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CONCLUSION

Laimplementacion de tecnologias avanzadas, como sensores remotos vy sistemas de monitoreo
en tiempo real, ha demostrado ser crucial para mejorar la eficiencia, productividad vy
sostenibilidad en la acuicultura. Estos sistemas permiten un control preciso de los parametros
del agua, optimizando el crecimiento y la salud de los peces, reduciendo costos operativos vy
minimizando riesgos. A pesar de los desafios asociados con el costo de implementacién v la
necesidad de capacitacién técnica, los beneficios a largo plazo justifican la inversidn. La
adopcion de estas tecnologias no solo impulsa la produccion acuicola, sino que también
promueve practicas mas sostenibles vy responsables, contribuyendo significativamente al
desarrollo futuro de la industria acuicola.
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RESUMEN

La utilizacién de sistemas automatizados controlados por Arduino ha demostrado ser una
solucion innovadora para mejorar el cuidado y alimentacion de los animales. Arduino, con su
capacidad de control flexible y de facil acceso, ha abierto nuevas vias para desarrollar sistemas
qgue puedan gestionar y monitorear el suministro de alimentos de manera eficiente, asegurando
asi un crecimiento éptimo de los animales y una operaciéon mucho mas sostenible.

Este articulo aborda como desarrollar un sistema web con Arduino para un alimentador
automatizado en granjas avicolas, cubriendo desde la seleccidén de los materiales necesarios
hasta el desarrollo completo del hardware vy el software, incluyendo la conexién web que
permite el control y monitoreo remoto. Exploraremos paso a paso cada uno de los componentes
involucrados en el proceso de creacidn de este sistema automatizado, proporcionando una gufa
detallada que facilitara la implementacidon de esta solucion tecnoldégica en cualquier granja
avicola. Con un enfoque practico, se destacara cémo una gestion inteligente puede llevar a un
notable incremento en la eficiencia alimentaria y un mayor control sobre los procesos cotidianos
en la granja.

Palabras claves. Alimentador automatizado, Control de procesos, Eficiencia alimentaria
ABSTRACT

The implementation of automated systems controlled by Arduino presents an innovative
solution for optimizing animal care and feeding. Arduino provides flexible and accessible
control, enabling the development of efficient systems that manage and monitor food supply,
ensuring optimal animal growth and more sustainable operations. This article outlines the
development of a web-based system using Arduino for an automated feeder in poultry farms,
covering everything from the selection of materials to the complete creation of the hardware
and software, including web connectivity for remote control and monitoring. A practical step-
by-step guide is provided to facilitate implementation, highlighting how intelligent
management can significantly enhance feeding efficiency and provide greater control over daily
farm processes.

Keywords. Automated feeder, Process control, Food efficiency
INTRODUCCION

En la avicultura, la tecnologia es crucial para mejorar la eficiencia y productividad de las granjas.
Los sistemas automatizados controlados por Arduino han demostrado ser innovadores vy
eficaces para optimizar el cuidado y alimentacion de los animales. Arduino ofrece un control
flexible v accesible, permitiendo desarrollar sistemas eficientes para gestionar y monitorear el
suministro de alimentos, asegurando un crecimiento éptimo de los animales y una operacion
mas sostenible.

Este articulo describe el desarrollo de un sistema web con Arduino para un alimentador
automatizado en granjas avicolas. Desde la seleccién de materiales hasta el desarrollo
completo del hardware y software, incluyendo la conexién web para control y monitoreo
remoto, se proporciona una guia detallada para implementar esta solucion tecnolégica. Con un
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enfoque practico, se destaca como una gestidon inteligente puede aumentar la eficiencia
alimentaria y mejorar el control de los procesos diarios en la granja.

OBJETIVOS Y ALCANCE DEL PROYECTO

El objetivo de este sistema es proporcionar a los pequefios productores avicolas herramientas
automatizadas que mejoren el control y la eficacia del proceso de alimentacidn y crianza de
pollos de engorde. Se busca disehar e implementar un sistema que permita un control preciso
de las condiciones ambientales dentro de los galpones, evitando pérdidas significativas y
alteraciones en el producto final.

e Optimizar la alimentacién: Desarrollar un alimentador automatico que garantice la
entrega precisa de alimento en porciones adecuadas.

e Control ambiental: Monitorizar y ajustar las condiciones dentro de los galpones para
mejorar el bienestar animal y la productividad.

e Facilitar el manejo: Crear una interfaz de usuario intuitiva que permita a los productores
gestionar el sistema de manera sencilla.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En una granja avicola los pollos deben estar sanos, y para ello se debe disponer de un buen
“plan sanitario” enfocado a la prevencidon (calendario sanitario, observaciéon de los animales,
registros etc.) Mantener la salud de las aves es primordial en toda explotacion avicola (Gufa
Practica para el Productor de Pollos Parrilleros, 2014).

El proceso de alimentacién de los animales requiere una atencién constante para asegurar el
suministro regular vy la cantidad adecuada de alimento, lo cual impacta directamente en el
crecimiento y salud de las aves. La falta de un sistema automatizado puede llevar a un manejo
menos eficiente y aumentos en los costos de operacién. El problema identificado radica en la
necesidad de una solucion tecnoldgica que permita automatizar el proceso de alimentacidn,
monitorear de forma remota y optimizar el uso de recursos en la granja.

DISENO METODOLOGICO

En el estudio utilizarfa realizado se empled métodos cuantitativos vy cualitativos para evaluar la
efectividad del alimentador automatizado.

Fase Cuantitativa

e Objetivo: Medir el impacto del sistema automatizado en la eficiencia alimentaria vy el
crecimiento de las aves.

e Participantes: Seleccién de varias jaulas en granjas avicolas, que podrfan ser divididas
en un grupo de intervencidon (que implementa el alimentador automatizado) y un grupo
control (que continlia con métodos tradicionales de alimentacion).

e Datos Medidos:

e Cantidad de alimento consumido: Comparar la cantidad de alimento que las aves
consumen antes y después de la implementacién.

e Crecimiento de las aves: Medir el peso promedio de las aves en ambos grupos a
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intervalos regulares.

e Reduccion de desperdicio: Calcular la cantidad de alimento desperdiciado en cada
método.

e Andlisis de Datos: Los datos cuantitativos son analizados mediante pruebas
estadisticas, como pruebas t para evaluar diferencias significativas entre los grupos.

Fase Cualitativa

e Objetivo: Explorar las percepciones de los productores sobre la implementacion del
sistema automatizado.

e Método: Se realizan entrevistas semiestructuradas con los productores de ambos
grupos para obtener informacién sobre su experiencia con el alimentador
automatizado.

e Aspectos a Explorar:

e facilidad de uso del sistema.

e Percepcidén de mejoras en la alimentacién de las aves.
e Desafios y obstaculos durante la implementacion.

e Andlisis de Datos: Los datos cualitativos se analizaron mediante andlisis tematico,
identificando temas clave y patrones en las respuestas de los participantes.

MATERIALES Y COMPONENTES NECESARIOS

Para el desarrollo de un sistema web con Arduino para un alimentador automatizado en granjas
avicolas, se requieren varios componentes y herramientas especificas. A continuacion, se
detallan los materiales necesarios divididos en tres categorias principales: componentes
electrénicos, herramientas de software vy otros requisitos.

Para la implementacién de este sistema, primero es esencial contar con un Arduino UNQO, un
maddulo bluetooth v un motor paso a paso con su respectivo driver- Ademas, se necesitaran
sensores de peso y nivel, motores DC, electrovalvulas y relés para controlar la distribucion
automatica de alimentos y agua. Estos elementos trabajan juntos para garantizar la distribucién
adecuada de alimentos y agua en los tiempos y porciones requeridas, manteniendo un
ambiente éptimo en cuanto a temperatura y humedad.

Componentes Electrénicos

e Arduino Uno: Es una placa basada en el microcontrolador ATmega328P. Tiene 14
pines de entrada/salida digital (de los cuales 6 pueden ser usando con PWM), 6
entradas analdgicas, un cristal de 16Mhz, conexiéon USB, conector jack de alimentacion,
terminales para conexion ICSP vy un botdn de reseteo. Tiene toda la electrdnica
necesaria para que el microcontrolador opere, simplemente hay que conectarlo a la
energfa por el puerto USB 6 con un transformador AC-DC (Claudio, 2020).

e Servomotor: Se podria decir que un servomotor es un motor, pero con varias
caracteristicas especiales. La principal propiedad es que cuenta con un sistema de
realimentacion (encoder), el cual le indica al servo drive (controlador del servomotor) la
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posicidon en la que se encuentra el gje del servomotor vy le corrija la posicidn, en caso
que no fuese la correcta. De este modo, puede enmendar (en tiempo real) los errores
de posicion, y obtener una muy alta precision. Para tener una referencia del nivel de
precision que se puede conseguir, los servomotores de Micro pueden alcanzar una
resolucion de un milldon doscientos ochenta mil (1.280.000) pulsos por vuelta
(Automacién, 2017).

e Resistencia: Necesaria para el correcto funcionamiento del botén.

Se trata de una escala de magnitud fisica que mide la tendencia que tiene un cuerpo
para oponerse al paso de una corriente eléctrica cuando se somete a una tension
eléctrica (Energygo., 2024).

e Relé: “Un relé es un componente eléctrico que se emplea para controlar el flujo de
corriente en un circuito eléctrico, ya que funciona como un interruptor que se activa o
desactiva mediante una sefal eléctrica proveniente de otro circuito. El relé es capaz de
controlar cargas de alta corriente y voltaje, lo que lo hace especialmente Util en
aplicaciones donde se necesita controlar dispositivos eléctricos de potencia como
motores, bombas y luces, entre otros” (advantecnia).

e Flotador: Para controlar dispositivos de mayor potencia y monitorear niveles de
liquidos.

Con el flotador eléctrico INRECO automatiza la funcién de su bomba, esta se accionara
cuando el agua llegue al nivel minimo para que nunca este sin agua disponible y se
detendra cuando llegue al nivel maximo evitando el desborde y desperdicio, tanto de
energfa como de agua (Water Pump Solutions).

Herramientas de Software:

e Programacién del Microcontrolador: Implementar la lédgica de alimentacidn automatica
utilizando programacién basada en condiciones temporales, activando servomotores
en horarios especificos.

e Librerfas para Arduino: Esenciales para controlar los dispositivos como pantallas vy

sensores.
Las librerfas son trozos de cddigo hechas por terceros que usamos en nuestro sketch.
Esto nos facilita mucho la programacién y permite la abstraccién haciendo que nuestro
programa sea mas sencillo de hacer y de entender. En este apartado también veremos
como escribir o modificar librerfas (Wordpress, 2016).

e Desarrollo de la Interfaz de Usuario: Utilizar LabVIEW para disefiar una interfaz gréfica
que permita el control del sistema, visualizacién de datos y ajustes en tiempo real.

COMO DESARROLLAR UN SISTEMA WEB CON ARDUINO PARA PARA UN ALIMENTADOR
AUTOMATICO DE AVES

Montaje del hardware

Para iniciar el montaje del hardware en el proyecto de alimentador automatico avicola, es crucial
comenzar por la integracion de la placa Arduino con los sensores industriales. Los sensores
utilizados, como el de temperatura y humedad, deben conectarse al Arduino. Estos sensores
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funcionan generalmente a 24 V, pero necesitan adaptarse a los 5 V que maneja Arduino
mediante un divisor de voltaje simple, utilizando resistencias de 1,5 kiloohmios y 390 ochmios
para adecuar la sefal.

Conexiones eléctricas y componentes adicionales

Una vez montadas la placay los sensores, el siguiente paso es realizar las conexiones eléctricas
necesarias. Es fundamental referenciar correctamente los negativos de las diferentes fuentes
de alimentacion para evitar dafios en la placa Arduino. La configuracién de los componentes
como relés vy electrovalvulas debe asegurar la correcta distribucion de alimentos vy agua,
controlando asf las variables ambientales dentro del galpdn.

Programacion del microcontrolador

El desarrollo del software comienza con la programacion del microcontrolador ATtiny44A, que
es el corazén de la placa Hello Button + LED. Para programar este dispositivo, es necesario
conectarlo al programador FablSP a través de los pines MISO, MOSI, SCK, RESET, VCC y GND.
Una vez establecidas estas conexiones, se selecciona el ATtiny44 configurado para un reloj
externo de 20 MHz desde el menu de la placa en el software Arduino. La carga del sketch se
realiza presionando el botén correspondiente en el IDE de Arduino, asegurandose de que no
haya errores y que el LED en la placa responda adecuadamente al presionar el botén.

Implementacién de la ldgica de alimentacién automatica

La légica de alimentacidn automdtica se implementa mediante un ciclo continuo en el cddigo,
donde se utilizan condiciones especificas para activar el servomotor en momentos
determinados. Utilizando la libreria rtc para manejar el tiempo, el sistema ajusta
automaticamente la alimentacién basandose en la hora programada. Si la hora actual coincide
con la programada, el servomotor se activa, moviéndose a 90 grados para permitir la
alimentacién y luego retornando a su posicion inicial. Este proceso se complementa con un
control de un botdn que, al ser presionado, también puede activar el servomotor de manera
inmediata.

Creacion de la interfaz de usuario

Para el desarrollo de la interfaz grafica de usuario, se utiliza LabVIEVWV, un entorno que permite
la creacion de aplicaciones mediante un lenguaje de programacion grafico. Este software facilita
la visualizacidn de resultados v la interaccion con el sistema a través de interfaces de usuario
de "clic-y-arrastre", lo que es ideal para controlar dispositivos como Arduino. La compatibilidad
de LabVIEW con otras herramientas y lenguajes de programacion asegura una integracion
fluida y eficiente.

Disefio de interfaz gréfica

El disefio de la interfaz grafica se realiza mediante el uso del kit de herramientas de LabVIEW
para Arduino, que permite una rdpida creacion de interfaces personalizadas. Este kit de
herramientas de cddigo abierto ofrece a los usuarios la posibilidad de desarrollar controladores
especificos para sus aplicaciones, garantizando una interaccién intuitiva y accesible para todos
los niveles de los usuarios.
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Integracién del frontend con la base de datos

La integracion del frontend con la base de datos se maneja a través del Médulo de LabVIEW
Real-Time, lo que facilita la creacion de aplicaciones especificas que pueden operar de manera
independiente en dispositivos en tiempo real. Este médulo es crucial para asegurar que los
datos recogidos por los sensores se procesen y almacenen adecuadamente, permitiendo un
control efectivo y en tiempo real del sistema de alimentacion automatica.

RESULTADOS

e Eficiencia en la Alimentacién: Se anticipa una reduccion significativa en el desperdicio
de alimento y un suministro mas regular.

e Mejora del Control Ambiental: Los sensores permitirdn un monitoreo efectivo de la
temperatura y humedad, optimizando las condiciones dentro del galpdn.

e Accesibilidad y Usabilidad: La interfaz de usuario proporcionard una experiencia
amigable para los productores, facilitando la gestién del sistema.

Figura 1: Modelo légico
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e |a Placa Arduino es el cerebro del sistema de automatizacién de la granja avicola. Se
encarga de recibir los datos de los sensores, procesarlos y ejecutar acciones en los
diferentes componentes. Los datos que provienen de los sensores se envian al Arduino,
que toma decisiones en funcién de las condiciones detectadas. La placa Arduino se
comunica con el sistema web, permitiendo que los datos recolectados se almacenen
en una base de datos y puedan ser consultados.

e FElSensorde Agua monitorea el nivel de los bebederos para asegurarse de que siempre
haya suficiente agua disponible para las gallinas. Si el nivel de agua desciende por
debajo de un umbral establecido, el sensor envia una sefial a la placa Arduino, que
puede activar un sistema para llenar los bebederos automaticamente, garantizando
que las aves siempre tengan acceso a agua.
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e FEl Sensor de Temperatura mide la temperatura dentro del drea de la granja, un
parametro crucial para el bienestar de las gallinas. Si la temperatura sube o baja mas
alld de los limites aceptables, el sensor alerta a la placa Arduino, que responde
activando dispositivos de control térmico, como ventiladores, calefactores o sistemas
de enfriamiento. Esto ayuda a mantener un ambiente saludable y productivo para las
aves, ajustando las condiciones segun sea necesario.

e FEl Sensor de Humedad se encarga de medir la humedad relativa en el ambiente. La
humedad es importante para prevenir enfermedades y asegurar un entorno adecuado
para las gallinas. Si el nivel de humedad esta fuera de los valores deseados, el sensor
envia esta informacién al Arduino, que puede activar sistemas correctivos, como un
humidificador o un deshumidificador, para ajustar la humedad y mantenerla en el rango
optimo.

e El Motor Alimentador es el actuador que se encarga de dispensar el alimento a las
gallinas de manera automatica. Funciona segun las instrucciones que recibe de la placa
Arduino, que decide cuando es necesario alimentar a las aves en funcion de los datos
recolectados y de horarios preprogramados. El objetivo es asegurar que las gallinas
tengan acceso al alimento de manera regular, lo que mejora la eficiencia y el bienestar
de la granja.

e ElSistema Web es la plataforma que permite gestionar y monitorear la granja de forma
remota. A través de una interfaz, los usuarios pueden ver los datos en tiempo real,
como los niveles de agua, temperatura, y humedad, asi como informacion sobre la
alimentacién de las gallinas. Ademas, el sistema web almacena estos datos en una
base de datos, lo que permite hacer un seguimiento histdrico.

e La Base de Datos los datos recolectados incluyen informacion sobre las condiciones
ambientales y el comportamiento de los sistemas de alimentacién v agua. La base de
datos permite analizar y optimizar la gestidon de la granja basandose en datos histdricos,
ayudando a tomar decisiones mas informadas para mejorar la produccién y el bienestar
de las aves.

CONSIDERACIONES Y RELEVANCIAS

La relevancia de esta investigacién radica en su potencial para transformar practicas avicolas
tradicionales en practicas mas sostenibles vy eficientes. La automatizacién no solo optimiza la
alimentacidn, sino que también puede contribuir a la reduccidn de costos operativos v, en ultima
instancia, mejorar la rentabilidad de las granjas.

Para profundizar en este campo, futuros estudios deberan centrarse en la evaluacion a largo
plazo de los sistemas automatizados, asi como en la comparacion de diferentes tecnologias de
control. Investigar cémo factores como el entrenamiento del personal y el mantenimiento del
equipo afectan el rendimiento del sistema podria proporcionar informacién valiosa para la
implementacion exitosa de estas tecnologias. Ademas, es interesante explorar la combinacidn
de Arduino con otros dispositivos loT (Internet de las Cosas) para crear soluciones mas
integrales y conectadas en el ambito de la avicultura.
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CONCLUSIONES

En el articulo, se han delineado los pasos fundamentales para desarrollar un sistema web con
Arduino destinado a la creacién de un alimentador automatico avicola, desde la fase inicial de
planificacion hasta la creacién de una interfaz de usuario efectiva. Hemos visto como la
combinacién de hardware y software adecuada puede llevar a una mejora significativa en el
control y la eficiencia de la alimentacién avicola, proponiendo soluciones que abarcan desde la
selecciéon de materiales y el montaje de componentes hasta la programacion y la interaccion
del usuario con El sistema.

Este tipo de tecnologia en el mundo avicola no sélo optimiza los procesos existentes, sino que
también abre la puerta a nuevas posibilidades en términos de manejo automatizado vy
monitoreo preciso. Este enfoque de integracidén entre el usuario y la maquina a través de
interfaces intuitivas sugiere un futuro en el que la implementacidn de sistemas inteligentes sea
cada vez mas accesible y beneficiosa para productores de todos los tamafos.
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RESUMEN

El presente articulo explora la implementacidn de un repositorio virtual con la integracién de
pizarras interactivas como una estrategia innovadora para mejorar la colaboracién en entornos
educativos digitales. La investigacidn se llevo a cabo en la Carrera de Informatica en Yacuiba,
donde se identificd la necesidad de optimizar los servicios bibliotecarios mediante el uso de
tecnologias avanzadas que faciliten el acceso y la interaccion con recursos educativos. El
repositorio virtual, disefiado para albergar una amplia gama de materiales académicos, se
integrd con pizarras interactivas que permiten una participacién mas dindmica y colaborativa
entre estudiantes y docentes. Esta integracidén tecnoldgica no solo mejora la experiencia de
aprendizaje, sino que también fomenta un entorno educativo mas inclusivo y accesible. La
metodologia aplicada en la implementacidn se basa en un enfoque participativo, involucrando
a estudiantes, docentes y personal bibliotecario en el disefio v la adaptacion del sistema a las
necesidades especificas del contexto educativo de Yacuiba. Los resultados obtenidos
demuestran una mejora significativa en la colaboracién y en el acceso a la informacién, asi como
un aumento en la motivacién vy el compromiso de los estudiantes. Este articulo concluye que la
integracién de repositorios virtuales y pizarras interactivas es una solucién efectiva para
transformar los servicios bibliotecarios y educativos, proporcionando un modelo replicable en
otras instituciones. Asimismo, se discuten recomendaciones para la mejora continua vy la
expansion de esta tecnologia en diferentes contextos académicos.

Palabras Clave: Repositorio virtual, pizarras interactivas, colaboracién educativa.
ABSTRACT

This article explores the implementation of a virtual repository with the integration of interactive
whiteboards as an innovative strategy to improve collaboration in digital educational
environments. The research was carried out in the Computer Science Program in Yacuiba,
where the need to optimize library services was identified through the use of advanced
technologies that facilitate access and interaction with educational resources. The virtual
repository, designed to house a wide range of academic materials, was integrated with
interactive whiteboards that allow for more dynamic and collaborative participation between
students and teachers. This technological integration not only enhances the learning
experience, but also fosters a more inclusive and accessible educational environment. The
methodology applied in the implementation is based on a participatory approach, involving
students, teachers and library staff in the design and adaptation of the system to the specific
needs of the educational context of Yacuiba. The results obtained demonstrate a significant
improvement in collaboration and access to information, as well as an increase in student
motivation and commitment. This article concludes that the integration of virtual repositories
and interactive whiteboards is an effective solution to transform library and educational
services, providing a model that can be replicated in other institutions. Likewise,
recommendations for the continuous improvement and expansion of this technology in different
academic contexts are discussed.

Keywords: Virtual repository, interactive whiteboards, educational collaboration.
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INTRODUCCION

En la era digital, la educacién superior enfrenta el desafio constante de adaptar sus
metodologias vy recursos para satisfacer las crecientes demandas de estudiantes y docentes. La
integracion de tecnologias avanzadas en los entornos educativos no solo responde a la
necesidad de modernizacidn, sino que también ofrece nuevas oportunidades para mejorar la
calidad del aprendizaje y la ensefianza. Entre estas tecnologias, los repositorios virtuales y las
pizarras interactivas se destacan por su capacidad para transformar la manera en que se accede,
utiliza y comparte la informacion en el ambito académico.

Este articulo se centra en la implementacién de un repositorio virtual integrado con pizarras
interactivas en la Carrera de Informatica de Yacuiba, como parte de un esfuerzo por fortalecer
los servicios bibliotecarios y fomentar la colaboraciéon en entornos educativos digitales. La
necesidad de esta iniciativa surge del reconocimiento de que los métodos tradicionales de
ensefianzay los servicios bibliotecarios existentes no son suficientes para enfrentar los desafios
actuales en un mundo cada vez mas interconectado vy digitalizado.

A través de esta investigacion, se busca no solo mejorar el acceso a los recursos educativos,
sino también promover un entorno mas colaborativo y participativo, donde estudiantes vy
docentes puedan interactuar de manera mas efectiva con la informacion y entre si. La
integracion de estas tecnologias pretende ofrecer una experiencia de aprendizaje enriquecida
que potencie las habilidades digitales de los estudiantes y optimice los procesos educativos.

METODOS

Para el estudio de investigacion se aplicd un método mixto que combina el método cuantitativo
y cualitativo que utiliza la recoleccidon vy analisis de los datos para afinar las preguntas de
investigacion o revelar nuevas interrogantes en el proceso de enseflanza. La modalidad
implementada fue el desarrollo de un repositorio web integrando pizarras interactivas
aplicando los conocimientos adquiridos en sistemas informaticos utilizando informacién de
fuentes como libros, revistas y articulos.

RESULTADOS

Definicién de biblioteca

Una biblioteca es un lugar donde podemos encontrar libros o cualquier otro soporte de un texto,
como publicaciones, revistas, documentos, catalogos, etcétera. Una biblioteca puede ser a la
vez la pieza de mobiliario donde colocamos los libros (que usualmente esta formada por varios
estantes horizontales) o el edificio en si, donde podemos consultar y tomar prestados libros y
demas. (Editorial Etecé, 2022). Teniendo en cuenta esta definicién. Una biblioteca es un sitio
donde podemos ir para leer y buscar informacion con el fin de apoyar el aprendizaje, la
investigacion y el desarrollo cultural de la comunidad.

Tipos de biblioteca

Segun (Baratz, 2020), existe una gran variedad de tipologias de bibliotecas. Todas similares en
cuanto a lo que persiguen, pero distintas en la forma de llegar a sus objetivos finales.
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e Bibliotecas nacionales: bibliotecas que, cualquiera que sea su denominacién, son
responsables de la adquisicién y conservacién de ejemplares de todas las
publicaciones impresas en el pals y que funcionan como bibliotecas de «depdsito», en
virtud de disposiciones sobre el depdsito legal o de otras disposiciones.

e Bibliotecas de instituciones de ensefianza superior: bibliotecas dedicadas
primordialmente al servicio de los estudiantes y del personal docente de las
universidades y demas instituciones de enseflanza superior.

e Bibliotecas escolares: bibliotecas que dependen de instituciones de ensefianza de
cualquier categoria inferior a la ensefanza superior y que, ante todo, estdn al servicio
de los alumnos y profesores de esos establecimientos, aungue estén abiertas al
publico.

e Bibliotecas especializadas: bibliotecas que dependen de una asociacidn, servicio oficial,
parlamento, centro de investigaciéon (excluidos los centros universitarios), sociedad
erudita, asociacion profesional, museo, empresa comercial o industrial, cdmara de
comercio, etc.

e Bibliotecas publicas: bibliotecas que estan, gratuitamente o por una maddica suma, al
servicio de una comunidad, especialmente de una comunidad local o regional, para
atender al pUblico en general, o a ciertas categorias de usuarios como nifos, militares,
enfermos de los hospitales, presos, obreros y empleado.

Funciones de las bibliotecas
Segun (Baratz, 2020) Destaca que las funciones de las bibliotecas son:

e Apoyo educativo: Las bibliotecas escolares y universitarias apoyan los objetivos
educativos del centro y los programas de ensefianza. Son un recurso fundamental para
estudiantes y docentes.

e Fomento de la lectura: Las bibliotecas crean vy cultivan el habito de leer en niflos v
adultos. Promueven la literatura y la exploracion de ideas a lo largo de la vida.

e Acceso a la informacién: Proporcionan acceso a recursos locales, nacionales e
internacionales. Esto permite a las personas conectarse con diversas ideas,
experiencias y opiniones.

e Desarrollo de habilidades: Ensefian a evaluar y utilizar informaciéon en diferentes
formatos. Los usuarios aprenden a ser criticos y sensibles a las formas de comunicacion
presentes en su comunidad.

Definicién de pizarras interactivas digitales

Una pizarra virtual o una pizarra digital interactiva se define como aquella en la que los
contenidos digitales son proyectados en una pantalla que, a su vez, permite al estudiante
interactuar directamente sobre la misma, ya sea de modo téctil o con un puntero. Todo ello,
permite que el alumno interactie desde la pantalla con los programas formativos, escriba sobre
la misma, subraye, resalte partes del texto o pueda ampliar las imagenes, entre otras acciones.
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Tipos de pizarras interactivas

Teniendo en cuenta a ( Hiperoffice, 2017), existen distintos tipos de pizarras digitales
interactivas las cuales se describen a continuacion:

e Pizarras electromagnéticas o activas: Se caracterizan por incluir una superficie de
proyeccién con una malla que detecta la sefial del puntero o lapiz en toda la superficie
de la pizarra mediante una tecnologfa electromagnética. Esta malla envia al ordenador
la sefal infrarroja del puntero y localiza el punto sefialado, proporcionando una alta
resolucion y gran calidad de anotacidn v velocidad de transmisidn. Este tipo de pizarras
necesitan de un lapiz o puntero electrdnico.

e Tactil o pasivas: En este tipo de pizarras la superficie de proyeccién tiene dos
membranas, una de ellas, la exterior, es sensible al tacto, duradera y tensada, y permite
detectar la presion que se ejerce sobre ella con cualquier objeto: rotulador estandar,
dedo. Esta presion permite poner en contacto ambas membranas y provoca una
variacion de la resistencia eléctrica, permitiendo localizar el punto sefialado. Uno de los
aspectos que le dota de mayor atractivo es el hecho de usar el dedo para el manejo.

e Infrarrojos / ultrasonidos: Estas pizarras se componen de un dispositivo que se fija a
cualquier superficie vertical y lisa mediante ventosas, imanes o tiras adhesivas. Con ella
se utilizan lapices electronicos especificos o rotuladores estandar en carcasa especial.
Para transmitir su posicién envian un destello de luz infrarroja que es detectado por el
dispositivo y traducido, el punto sefialado, a coordenadas cartesianas, utilizadas para
ubicar el raton. Esto es seguido de una rafaga de ultrasonidos que permite el
sincronismo entre ambas sefales.

Aplicaciones de las pizarras interactivas

(Lépez, 2022), considera que las pizarras interactivas tienen una amplia gama de aplicaciones
en diferentes campos algunas de las aplicaciones mds comunes:

e Educacién: Las pizarras interactivas transforman el aula en un entorno interactivo
donde los maestros pueden impartir lecciones dinamicas, fomentar la participacion de
los estudiantes y facilitar la colaboracién en proyectos educativos.

e Entornos creativos: En entornos creativos, las pizarras interactivas permiten la creacién
y presentacién de contenido multimedia de manera dindmica, agilizando el proceso de
disefio y promoviendo la colaboracion en proyectos artisticos v visuales.

e [Entornos colaborativos: Las pizarras interactivas en espacios colaborativos
proporcionan herramientas para la colaboracién remota y presencial, permitiendo a los
equipos trabajar juntos de manera eficiente y efectiva, independientemente de su
ubicacion geografica.

Importancia de las bibliotecas en la educacién
Las bibliotecas han sido, histdéricamente, los centros neuralgicos del conocimiento vy la
informacién en las instituciones educativas. Su importancia en la educacion es multifacética,

abarcando desde el apoyo al proceso de ensefianza vy aprendizaje hasta la promocién de la
investigacion y el desarrollo personal. En un mundo cada vez mas digitalizado, las bibliotecas

ISSN 2707 - 4064, ISSN - L 2790 — 0797 | Septiembre 2024 | Péagina| 41




Revista Cientifica “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” VOL. 05. No. 12

no solo permanecen relevantes, sino que se han transformado en plataformas hibridas que
combinan recursos fisicos y virtuales para satisfacer las necesidades de una comunidad
académica diversa.

La evolucion tecnoldgica ha permitido a las bibliotecas expandir sus servicios mas alla de los
limites fisicos. Los repositorios digitales, las bases de datos en linea, vy las herramientas de
gestion de referencias son solo algunas de las innovaciones que han sido adoptadas para
mejorar el acceso a la informacion. La integracidn de tecnologias interactivas, como las pizarras
digitales v las plataformas de aprendizaje en linea, ha revolucionado la manera en que los
estudiantes interactlan con los recursos bibliotecarios. Estas tecnologfas no solo hacen que la
informacién sea mds accesible, sino que también facilitan un aprendizaje mas interactivo vy
personalizado.

Importancia de las Pizarras Interactivas en la Educacién

Las pizarras interactivas han revolucionado el entorno educativo al transformar las aulas en
espacios de aprendizaje dindmicos v colaborativos. Estas herramientas tecnoldgicas combinan
las funciones tradicionales de una pizarra con capacidades digitales avanzadas, permitiendo a
los profesores y docentes presentar informacién de manera mas atractiva e interactiva. Los
estudiantes pueden interactuar directamente con el contenido a través de toques y gestos, lo
gue facilita una mayor participacion y retencion del conocimiento. Ademads, las pizarras
interactivas permiten integrar una variedad de recursos multimedia, como videos, imagenes vy
aplicaciones educativas, enriqueciendo el proceso de ensefianza. Todas estas caracteristicas
hacen que el uso de pizarras digitales interactivas en aulas virtuales tenga grandes beneficios
y ventajas que afectan positivamente tanto a estudiantes como a docentes. Gracias a su uso se
permite que todos los estudiantes sean participes de su aprendizaje.

Como resultado final de esta investigacion se obtuvo un modelo légico del sistema y un modelo
de negocio.

Figura 1. Modelo de negocio de la biblioteca de informatica Yacuiba
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Explicacion Del Modelo De Negocio
Los componentes fundamentales que conforman esta estructura son:

e Segmentacién de clientes: Vinculada estrechamente con autoridades facultativas,
estudiantes y docentes.

e Propuesta de valor: Describe los atributos y ventajas del sistema, como ser el
repositorio digital y pizarra interactiva.

e (Canales: Medios para conectar con los usuarios, que incluyen redes sociales, sesiones
presenciales y una plataforma web.

e Relacién con el cliente: Se implementard mediante mecanismos de retroalimentacion
sobre el uso de pizarras interactivas, y una buena atencidon personalizada.

e Fuentes de ingreso: Provendra de las diferentes autoridades facultativas para
mantener en pie este proyecto.

e Recursos clave: Comprenden tecnologia como el repositorio digital, pizarra interactiva
y registros de informes detallados para la operatividad del sistema.

e Actividades clave: Abarcan el desarrollo continuo del sistema, actualizacién de los
recursos bibliogréaficos, mejora continua de los servicios bibliotecarios, y evaluacién del
impacto de este sistema.

e Socios clave: las diferentes carreras que conforman la facultad de ingenierfa de
recursos naturales y tecnologfa que almacenas sus recursos bibliograficos y trabajos
de grado en la biblioteca.

e Estructura de costos: Permite identificar los gastos operativos, incluyendo adquisicion
y desarrollo de software, infraestructura tecnoldgica, soporte técnico y mantenimiento
integral.

Figura 2. Modelo légico del sistema

N

base de datos

ISUarios

bibliotecaria
pizarras interactivas

Fuente: Elaboracién propia

ISSN 2707 - 4064, ISSN - L 2790 — 0797 | Septiembre 2024 | Pagina | 43




Revista Cientifica “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” VOL. 05. No. 12

Explicacion del modelo Légico del Sistema

El modelo légico del sistema describe la estructura conceptual que organiza vy facilita el flujo de
informacién entre los diferentes componentes del repositorio virtual con integracion de una
pizarra interactiva. Este modelo se centra en la representacion de las entidades principales y
sus relaciones, estableciendo una base para la implementacion del sistema en términos de
funcionalidades vy ldgica de negocio.

e Usuarios y Roles: El sistema distingue entre tres tipos principales de usuarios:
administradores, docentes y estudiantes. Cada tipo de usuario tiene permisos
especificos que regulan el acceso y las acciones permitidas dentro del repositorio. Los
administradores son responsables de gestionar los recursos y usuarios del sistema, los
docentes pueden cargar y actualizar contenido, y los estudiantes pueden acceder a los
materiales educativos vy participar en las sesiones interactivas.

e Gestién de Contenidos: Los docentes tienen la capacidad de cargar recursos al
repositorio, tales como, archivos multimedia y grabaciones de clases interactivas. Estos
recursos se organizan en categorias, lo que facilita su bldsqueda vy recuperacion por
parte de los estudiantes. Ademas, el sistema permite que las grabaciones de las
sesiones interactivas realizadas en la pizarra se guarden automaticamente en el
repositorio, asegurando que el contenido de las clases esté disponible para futuras
consultas.

e Pizarra Interactiva: La pizarra interactiva se integra como una herramienta de apoyo en
el proceso de ensefianza-aprendizaje. Durante las clases, los docentes pueden utilizar
la pizarra para presentar y explicar conceptos en tiempo real, mientras que los
estudiantes pueden visualizar e interactuar con los contenidos presentados. Al finalizar
la sesion, el sistema guarda automaticamente la grabacién vy la asocia con la clase
correspondiente en el repositorio, lo que facilita la revisién posterior por parte de los
estudiantes.

e Base de Datos y Almacenamiento: La base de datos del sistema esta organizada para
almacenar toda la informacién relevante de manera estructurada y eficiente. Incluye
tablas para la gestion de usuarios, roles, categorias de contenidos, archivos digitales y
permisos de acceso. Asimismo, se cuenta con una seccién dedicada al almacenamiento
de grabaciones de las clases, lo cual permite la administracién y consulta de estos
archivos cuando los estudiantes lo necesiten.

e Accesoy Seguridad: Para proteger los datos y garantizar un uso adecuado del sistema,
se han implementado controles de acceso basados en los roles de los usuarios. Cada
usuario debe iniciar sesion con sus credenciales, y el sistema valida sus permisos antes
de permitirles realizar cualquier accidn. De esta manera, se asegura que los contenidos
estén protegidos vy que solo los usuarios autorizados puedan gestionar o consultar la
informacidn.

DISCUSION

El estudio respalda la hipdtesis de que la integracién de un repositorio virtual con pizarra
interactiva mejora el acceso a los recursos académicos vy la participacion estudiantil, ya que se
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predice un incremento en la utilizacion de materiales de estudio y en la interaccion durante las
clases, consistente con investigaciones previas sobre el uso de tecnologias educativas para
facilitar el aprendizaje activo. Sin embargo, los resultados también proveen que no resultara
igualmente efectiva para todos los usuarios, lo que sugiere que factores como la familiaridad
con la tecnologia y el acceso a dispositivos adecuados podrian influir en la experiencia vy el
aprovechamiento del sistema.

Comparado con estudios anteriores, como el de (Lépez, 2022), que también exploran el impacto
de tecnologias digitales en entornos educativos, los resultados son en general congruentes,
aunque existen diferencias metodoldgicas, ya que nuestro estudio se centra en un enfoque de
pizarra interactiva en combinacion con un repositorio virtual, mientras que otros estudios
analizan estos recursos de manera aislada.

El estudio presenta algunas limitaciones debido a la naturaleza especifica de su
implementacidn, orientada exclusivamente a estudiantes de una facultad y a su disefio no
experimental, lo cual limita la posibilidad de generalizar los resultados a otros contextos o
establecer relaciones causales definitivas. Los hallazgos sugieren que la combinacion de
repositorios virtuales con herramientas interactivas podrfa ser una estrategia eficaz para
fortalecer el aprendizaje estudiantil en dreas especificas. Se recomienda que las instituciones
académicas consideren la implementacion de tecnologias similares para optimizar los recursos
de aprendizaje.

Futuros estudios podrian investigar como otras herramientas digitales, como las plataformas
de realidad aumentada o los sistemas de tutoria virtual, afectan aspectos especificos del
rendimiento académico vy la satisfaccion estudiantil en diversas disciplinas.

CONCLUSION

La implementacién de un repositorio virtual con integracién de pizarras interactivas en la
Carrera de Informatica de Yacuiba ha demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar la
colaboracién y el acceso a los recursos educativos en entornos digitales. Este estudio evidencid
que la combinacion de estas tecnologias no solo optimiza los servicios bibliotecarios, sino que
también potencia el aprendizaje interactivo, promoviendo un entorno mas dinamico v
participativo para estudiantes y docentes. Los resultados obtenidos indican una mejora
significativa en la experiencia educativa, reflejada en un mayor compromiso y motivaciéon de los
estudiantes, asf como en una mayor eficiencia en la gestién vy uso de la informacién. La
integracion de pizarras interactivas permitié una mavyor interaccion vy colaboracion durante las
sesiones de estudio, facilitando un aprendizaje mas profundo y conectado con las necesidades
del siglo XXI.
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RESUMEN

Este articulo presenta un modelo de sistema web que incorpora andlisis de tendencias de
mercado para mejorar la promocidn y comercializacidon de productos agricolas provenientes de
las comunidades del municipio de Carapari, en la regién del Gran Chaco, Bolivia. El sistema
propuesto utiliza tecnologias web vy técnicas de anélisis de datos para proporcionar a los
agricultores locales informacion valiosa sobre las tendencias del mercado, ayudandoles a tomar
decisiones informadas sobre qué cultivar y cdmo comercializar sus productos. Ademas, el
sistema ofrece una plataforma para la promocion directa y la venta de productos agricolas,
conectando a los productores con potenciales compradores. La implementacién de este modelo
tiene el potencial de mejorar significativamente la situacién econdmica de las comunidades
agricolas de Carapari, al proporcionarles herramientas modernas para competir en el mercado
actual.

Palabras Clave: Sistema web, andlisis de tendencias de mercado, comercializacién agricola,
Caraparf, Gran Chaco, Bolivia.

ABSTRACT

This article presents a web system model that incorporates market trend analysis to improve
the promotion and marketing of agricultural products from the communities of the municipality
of Carapari, in the Gran Chaco region, Bolivia. The proposed system uses web technologies and
data analysis techniques to provide local farmers with valuable information on market trends,
helping them make informed decisions about what to grow and how to market their products.
Additionally, the system offers a platform for direct promotion and sale of agricultural products,
connecting producers with potential buyers. The implementation of this model has the potential
to significantly improve the economic situation of the agricultural communities of Carapari, by
providing them with modern tools to compete in the current market.

Keywords: Web system, market trend analysis, agricultural marketing, Carapari, Gran Chaco,
Bolivia.

INTRODUCCION

La agricultura es un sector vital para la economia de Bolivia, especialmente en regiones rurales
como el municipio de Carapari, ubicado en la provincia Gran Chaco del departamento de Tarija.
Sin embargo, los agricultores de estas areas a menudo enfrentan desafios significativos en la
comercializacién de sus productos, debido a la falta de acceso a informacion de mercado
actualizada y a canales de venta directos.

El avance de las tecnologias de la informacién vy la comunicacién (TIC) ofrece nuevas
oportunidades para abordar estos desafios. Un sistema web que combine analisis de
tendencias de mercado con herramientas de promocidn vy venta directa puede proporcionar a
los agricultores de Caraparf los medios para mejorar su competitividad y aumentar sus ingresos.

El objetivo de este articulo es presentar un modelo de sistema web disefiado especificamente
para las necesidades de los agricultores de Carapari, que les permita analizar las tendencias
del mercado y comercializar sus productos de manera mas efectiva.

ISSN 2707 - 4064, ISSN - L 2790 — 0797 | Agosto 2024 | Péagina | 48




Revista Cientifica “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” VOL. 05. No. 13

METODOS

El enfoque metodoldgico utilizado en este estudio es mixto, combinando métodos cuantitativos
y cualitativos. Se realizé una revision de la literatura existente sobre sistemas web agricolas,
analisis de tendencias de mercado vy la situacidon agricola en Carapari. Ademas, se llevaron a
cabo entrevistas con agricultores locales y expertos en comercializacion agricola para entender
mejor las necesidades especificas de la regidn.

RESULTADOS

a) Sistemas web para la agricultura

Los sistemas web en el contexto agricola se refieren a plataformas basadas en internet
que proporcionan herramientas y servicios para apovyar las actividades agricolas. Segun
(CEPAL v otros, 2021-2022), estos sistemas "permiten a los agricultores acceder a
informacidn crucial, gestionar sus operaciones y conectarse con mercados de manera
mas eficiente".

b) Analisis de tendencias de mercado

El andlisis de tendencias de mercado implica el estudio de los patrones y cambios en
la demanda de productos a lo largo del tiempo. En el contexto agricola, esto puede
incluir "el seguimiento de los precios de los productos, las preferencias de los
consumidores vy las proyecciones de demanda futura" ( Roche vy otros, 2022).

c) Comercializacién de productos agrfcolas

La comercializacién de productos agricolas se refiere al proceso de llevar los productos
desde el agricultor hasta el consumidor final. Esto incluye "actividades como el
almacenamiento, el transporte, el procesamiento vy la venta de productos agricolas"
(CEPAL vy otros, 2021-2022)

d) Agricultura en Caraparf, Gran Chaco

Caraparf es un municipio ubicado en la provincia Gran Chaco del departamento de
Tarija, Bolivia. La regién se caracteriza por su clima calido vy seco, y su economia se basa
principalmente en la agricultura vy la ganaderia. Segun datos del (INE, 2013), "los
principales cultivos de la region incluyen maiz, soja, citricos y hortalizas".

e) Tecnologias web para el andlisis de datos

Las tecnologias web para el analisis de datos se refieren a las herramientas vy técnicas
utilizadas para procesar v visualizar grandes cantidades de informacion a través de
interfaces web. Estas tecnologias "permiten a los usuarios acceder a analisis complejos
de datos de manera intuitiva y en tiempo real". ( Tecnicaha, 2024)

Como resultado de esta investigacion, se propone el siguiente modelo de sistema web con
analisis de tendencia de mercado:
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Figura 1. Modelo de sistema web propuesto
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Figura 2. Arquitectura del modelo propuesto
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Fuente: Elaboracion propia.
Los componentes principales del modelo propuesto son:
Mddulo de Anélisis de Tendencias de Mercado
Este mddulo recopila y analiza datos de diversas fuentes para proporcionar informacién
sobre:
® Precios actuales y proyectados de productos agricolas

@® Demanda de productos en diferentes mercados

® Tendencias de consumo
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Este mddulo recopila y analiza datos de diversas fuentes para ofrecer a los agricultores
informacién detallada sobre los precios actuales y proyectados de productos agricolas, la
demanda en diferentes mercados, y las tendencias de consumo. Ademas, evalla la
competencia y factores econdmicos que pueden afectar el mercado, permitiendo a los
agricultores tomar decisiones informadas.

Plataforma de Comercio Electrénico
Esta plataforma permite a los agricultores:
@® Crear perfiles de productos
@ Listar productos para la venta
@® Conectarse directamente con compradores potenciales

La plataforma de comercio electrénico permite a los agricultores crear perfiles detallados de
sus productos v listarlos para la venta en linea. A través de esta plataforma, pueden conectarse
directamente con compradores potenciales, gestionar transacciones vy recibir pagos de manera
segura, lo que facilita la comercializacion de sus productos.

Sistema de Gestidn de Inventario
Este sistema ayuda a los agricultores a:
@® Rastrear sus existencias de productos
® Planificar la produccion en funcién de la demanda proyectada

Este sistema ayuda a los agricultores a rastrear y gestionar sus existencias de productos de
manera eficiente. Permite planificar la produccidon segin la demanda proyectada y generar
informes detallados sobre el estado del inventario, asegurando asi una gestion dptima de los
recursos disponibles.

Herramientas de Marketing Digital

Estas herramientas incluyen:
® Creacion de contenido promocional
® Integracion con redes sociales
@® Campafas de email marketing

Las herramientas de marketing digital incluyen la creacién de contenido promocional,
integracion con redes sociales y la implementacion de campafias de email marketing. Ademas,
permiten analizar el rendimiento de estas campafas vy ajustar las estrategias para mejorar los
resultados, ayudando a los agricultores a promocionar sus productos de manera efectiva.

Chat en tiempo real
Este componente facilita:
® Comunicacion instantanea entre agricultores y compradores

@® Colaboracidon entre agricultores para compartir informacion y mejores practicas
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El chat en tiempo real facilita la comunicacién instantanea entre agricultores y compradores,
permitiendo resolver consultas rdpidamente y negociar precios. También fomenta la
colaboracién entre agricultores, quienes pueden compartir informacion y mejores practicas,
mejorando asi la eficiencia y efectividad de sus operaciones. También se fomenta para como un
método de proceso de pago por Qr.

DISCUSION

El estudio expone un modelo de sistema web que propone una solucion integral para la
comercializaciéon de productos agricolas en Carapari, Bolivia, a través de un enfoque
metodoldgico mixto que combina revisién de literatura e investigacién de campo. Este modelo,
al incorporar andlisis de tendencias de mercado y una plataforma de promocién directa,
responde a la falta de acceso a informacién y canales de venta que limita a los agricultores de
la regidn.

La investigacion destaca la importancia del mddulo de analisis de tendencias, que permite a los
agricultores acceder a datos sobre precios y demanda proyectada, herramienta clave para
mejorar la toma de decisiones estratégicas en funcién de las fluctuaciones del mercado. Esta
capacidad para anticipar cambios situa a los agricultores de Carapari en una posicion mas
competitiva frente a productores de mayor escala.

El sistema ofrece una plataforma de comercio electrénico para la venta directa, eliminando
intermediarios y asegurando un flujo econdémico mas estable. Complementando esta
funcionalidad, el sistema cuenta con un mddulo de gestién de inventario que permite a los
agricultores planificar la produccidén con base en la demanda, optimizando recursos y evitando
pérdidas.

Otro aspecto importante son las herramientas de marketing digital, que permiten la visibilidad
de los productos mediante campafas en redes sociales y correo electrénico, facilitando una
promocion eficaz en mercados mas amplios. Finalmente, el chat en tiempo real refuerza la
comunicacién directa entre agricultores y compradores, lo cual no solo agiliza las transacciones,
sino que fomenta la colaboracién entre productores, afiadiendo un valor comunitario vy practico
al sistema.

En comparacién con sistemas similares, el modelo presentado destaca por su caracter integral
y su disefio centrado en las necesidades especificas de los agricultores locales, proponiendo
una herramienta tecnoldgica que facilita tanto la promocién como la gestién y el andlisis del
mercado agricola en Carapari.

CONCLUSION

El modelo de sistema web propuesto para la promocion y comercializacion de productos
agricolas en Carapari representa una solucidon innovadora para abordar los desafios que
enfrentan los agricultores locales. Al combinar andlisis de tendencias de mercado con
herramientas de comercio electrénico y marketing digital, el sistema tiene el potencial de
empoderar a los agricultores con informacion y recursos para mejorar su competitividad en el
mercado.
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Laimplementacion exitosa de este sistema podria tener un impacto significativo en la economia
local de Carapari, mejorando los ingresos de los agricultores y promoviendo el desarrollo
econdmico de la region. Ademas, el modelo podria servir como un ejemplo para otras regiones
agricolas de Bolivia y mas alla, demostrando cémo la tecnologia puede ser aprovechada para
apoyar a las comunidades agricolas rurales.
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1. MISION Y POLITICA EDITORIAL

La Revista “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO”, es una publicacién que realiza la
Universidad Auténoma Juan Misael Saracho con el objeto de difundir la produccion de
conocimientos de la comunidad universitaria, académica vy cientifica del ambito local, nacional
e internacional, provenientes de investigaciones de distintas areas del conocimiento de la
ingenieria en recursos naturales y tecnologia en la provincia Gran Chaco.

“IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” Volumen 5, nimero 13 en su edicién especial
tecnologia Arduino, es una publicacidn arbitrada con principios de ética y pluralidad que utiliza
el sistema de revision de por lo menos dos pares de expertos académicos nacionales y/o
internacionales, que en funcién de las normas de publicacion establecidas procederdn a la
aprobacion de los trabajos presentados.

2. TIPO DE ARTICULOS Y PUBLICACION

La Revista “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” realiza la publicacién de distintos
articulos de acuerdo a las siguientes caracteristicas:

e Articulo de investigacién cientffica y tecnoldgica: Documento que presenta, de manera
detallada, los resultados originales de investigaciones concluidas. La estructura
generalmente utilizada contiene cuatro apartados importantes: introduccién,
metodologia, resultados y conclusiones.

e Articulo de reflexion: Documento que presenta resultados de investigaciones
terminadas desde una perspectiva analitica, interpretativa o critica del autor, sobre un
tema especffico, recurriendo a fuentes originales.

e Articulo de revisiéon: Documento resultado de investigaciones terminadas donde se
analizan, sistematizan e integran los resultados de investigaciones publicadas o no
publicadas, sobre un campo en ciencia o tecnologia, con el fin de dar cuenta de los
avances v las tendencias de desarrollo. Se caracteriza por presentar una cuidadosa
revision bibliografica de por lo menos 50 referencias.

e Revision de temas académicos: Documento que muestra los resultados de la revisidn
critica de la literatura sobre un tema en particular, o también versa sobre la parte
académica de la actividad docente. Son comunicaciones concretas sobre el asunto a
tratar por lo cual su extension minima es de 5 pdginas.

e Cartas al editor: Posiciones criticas, analiticas o interpretativas sobre los documentos
publicados en la revista, que a juicio del Comité Editorial constituyen un aporte
importante a la discusion del tema por parte de la comunidad cientifica de referencia.

3. NORMAS DE ENVIO Y PRESENTACION

a. LaRevista “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” recibe trabajos originales en
idioma espafiol. Los mismos deberan ser remitidos en formato electrénico en un archivo
de tipo Word compatible con el sistema Windows y también en forma impresa.
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b. Los textos deben ser elaborados en formato de hoja tamafio carta (ancho 21,59 cm;
alto 27,94cm.). Eltipo de letra debe ser Arial 10 dpi, interlineado simple. Los margenes
de la pdagina deben ser para el superior, inferior y el derecho de 2,5 cm. y para el
izquierdo 3 cm.

c. Los articulos deben redactarse con un alto nivel de correccién sintactica, evidenciando
precision y claridad en las ideas.

d. Encuanto a la extensién: Los articulos de investigacidn cientifica y tecnoldgica tendran
una extension maxima de 15 pdginas, incluyendo la bibliografia. Los articulos de
reflexion y revision una extension de 10 paginas. En el caso de temas académicos un
minimo de 5 paginas.

e. Los trabajos de investigacion (articulos originales) deben incluir un resumen en idioma
espafiol v en inglés de 250 palabras.

f.  En cuanto a los autores, deben figurar en el trabajo las personas que han contribuido
sustancialmente en la investigacion.; reconociéndose al primero como autor principal.
Los nombres y apellidos de todos los autores se deben identificar apropiadamente, as/
como las instituciones de adscripcién (nombre completo, organismo, ciudad vy pais),
direccidon y correo electrénico.

g. La Revista “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO", solo recibe trabajos
originales e inéditos, esto es que no hayan sido publicados en ningun formato y que no
estén siendo simultdneamente considerados en otras publicaciones nacionales e
internacionales. Por lo tanto, los articulos deberan estar acompariados de una Carta de
Originalidad, firmada por todos los autores, donde certifiquen lo anteriormente
mencionado.

h. Cada articulo se someterd en su proceso de evaluacion a una revision exhaustiva para
evitar plagios, que, en caso de ser detectado en un investigador, este sera sujeto a un
proceso interno administrativo, y no podra volver a presentar ningun articulo para su
publicacion en esta revista.

4. DIRECCION DE ENVIO DE ARTICULOS
La recepcion de los articulos se realiza a través del correo: ocho@uajms.edu.bo.
5. FORMATO DE PRESENTACION

Para la presentacion de los trabajos se debe tomar en cuenta el siguiente formato para los
articulos cientificos:

a. TITULO DEL ARTICULO

El titulo del proyecto debe ser claro, preciso y sintético, con un texto de 20 palabras
como maximo.

ISSN 2707 - 4064, ISSN - L 2790 — 0797 | Septiembre 2024 | Pagina | 56




Revista Cientifica “IYARAKUAA - DUENO DEL CONOCIMIENTO” VOL. 05. No. 13

b. AUTORES

Un aspecto muy importante en la preparacién de un articulo cientifico, es decidir, acerca
de los nombres que deben ser incluidos como autores y en qué orden. Generalmente
estd claro que quién aparece en primer lugar es el autor principal, ademas es quien
asume la responsabilidad intelectual del trabajo. Por este motivo, los articulos para ser
publicados en la Revista, adoptaran el siguiente formato para mencionar las autorias
de los trabajos:

Se debe colocar en primer lugar el nombre del autor principal, investigadores, e
investigadores juniors, posteriormente los asesores y colaboradores si los hubiera. La
forma de indicar los nombres es la siguiente: en primer lugar, deben ir los apellidos y
posteriormente los nombres, finalmente se escribira la direccidon del centro o instituto,
carrera a la que pertenece el autor principal. En el caso de que sean méas de seis autores,
incluir solamente el autor principal, seguido de la palabra latina "et al.", que significa "y
otros" y finalmente debe indicarse la direccién electrénica (correo electrénico).

c. RESUMEN Y PALABRAS CLAVE

El resumen debe dar una idea clara v precisa de la totalidad del trabajo, incluira los
resultados mas destacados vy las principales conclusiones, asimismo, debe ser lo mas
informativo posible, de manera que permita al lector identificar el contenido basico del
articulo y la relevancia, pertinencia y calidad del trabajo realizado.

Se recomienda elaborar el resumen con un maximo de 250 palabras, el mismo que
debe expresar de manera clara los objetivos y el alcance del estudio, justificacién,
metodologia y los principales resultados obtenidos.

Hay que recordar que el resumen sintetiza economizando en espacio y tiempo, de tal
manera que prescinde de las reiteraciones y de las explicaciones que amplian el tema.
Pero debe poseer, todos los elementos presentes en el trabajo para impactar a los
lectores y publico en general.

En el caso de los articulos originales, tanto el titulo, el resumen vy las palabras clave
deben también presentarse en idioma inglés.

d. INTRODUCCION

La introduccion del articulo esta destinada a expresar con toda claridad el propdsito de
la comunicacion, ademas resume el fundamento ldgico del estudio. Se debe mencionar
las referencias estrictamente pertinentes, sin hacer una revisién extensa del tema
investigado. No hay que incluir datos ni conclusiones del trabajo que se esta dando a
conocer.

e. MATERIALES Y METODOS

Debe mostrar, en forma organizada y precisa, como fueron alcanzados cada uno de los
objetivos propuestos.

La metodologia debe reflejar la estructura logica y el rigor cientifico que ha seguido el
proceso de investigacién desde la eleccidon de un enfoque metodoldgico especifico
(preguntas con hipdtesis fundamentadas correspondientes, disefios muestrales o
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experimentales, etc.), hasta la forma como se analizaron, interpretaron y se presentan
los resultados. Deben detallarse, los procedimientos, técnicas, actividades y demas
estrategias metodoldgicas utilizadas para la investigacion. Debera indicarse el proceso
que se siguid en la recoleccion de la informacion, asi como en la organizacién,
sistematizacion y analisis de los datos. Una metodologia vaga o imprecisa no brinda
elementos necesarios para corroborar la pertinencia y el impacto de los resultados
obtenidos.

f. RESULTADOS

Los resultados son la expresion precisa y concreta de lo que se ha obtenido
efectivamente al finalizar el proyecto, y son coherentes con la metodologia empleada.
Debe mostrarse claramente los resultados alcanzados, pudiendo emplear para ello
cuadros, figuras, etc.

Los resultados relatan, no interpretan, las observaciones efectuadas con el material y
métodos empleados.

No deben repetirse en el texto datos expuestos en tablas o graficos, resumir o recalcar
solo las observaciones mas importantes.

g. DISCUSION

El autor intentard ofrecer sus propias opiniones sobre el tema, se insistird en los
aspectos novedosos e importantes del estudio y en las conclusiones que pueden
extraerse del mismo. No se repetirdn aspectos incluidos en las secciones de
Introduccién o de Resultados. En esta seccidn se abordaran las repercusiones de los
resultados vy sus limitaciones, ademas de las consecuencias para la investigacion en el
futuro. Se comparardn las observaciones con otros estudios pertinentes. Se
relacionaran las conclusiones con los objetivos del estudio, evitando afirmaciones poco
fundamentadas y conclusiones avaladas insuficientemente por los datos.

h. BIBLIOGRAFIA

La bibliografia utilizada, es aquella a la que se hace referencia en el texto, debe
ordenarse en orden alfabético y de acuerdo a las normas establecidas para las
referencias bibliograficas (Punto 5).

i. TABLASY FIGURAS

Todas las tablas o figuras deben ser referidas en el texto y numeradas
consecutivamente con nimeros ardbigos, por ejemplo: Figura 1, Figura 2, Tabla 1 vy
Tabla 2. No se debe utilizar la abreviatura (Tab. o Fig.) para las palabras tabla o figura
y no las cite entre paréntesis. De ser posible, ubiquelas en el orden mencionado en el
texto, lo mas cercano posible a la referencia en el mismo y aseglrese que no repitan
los datos que se proporcionen en algin otro lugar del articulo.

El texto y los simbolos deben ser claros, legibles y de dimensiones razonables de
acuerdo al tamano de la tabla o figura. En caso de emplearse en el articulo fotografias
y figuras de escala gris, estas deben ser preparadas con una resolucién de 250 dpi. Las
figuras a color deben ser disefiadas con una resolucion de 450 dpi. Cuando se utilicen
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simbolos, flechas, nimeros o letras para identificar partes de la figura, se debe
identificar y explicar claramente el significado de todos ellos en la leyenda.

j. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Las referencias bibliograficas que se utilicen en la redaccién del trabajo apareceran al
final del documento y se incluirdn por orden alfabético. Debiendo adoptar las
modalidades que se indican a continuacién:

e Referencia de Libro

Apellidos, luego las iniciales del autor en letras mayusculas. Afio de publicacion
(entre paréntesis). Titulo del libro en cursiva, las palabras mas relevantes y las
letras iniciales deben ir en mayuscula. Editorial y lugar de edicion.

Tamayo y Tamayo, M. (1999). El Proceso de la Investigacion Cientifica, incluye
Glosario y Manual de Evaluacion de Proyecto. Editorial Limusa. México.

Rodriguez, G., Gil,J. y Garcfa, E. (1999). Metodologia de la Investigacién Cualitativa.
Ediciones Aljibe. Espafa.

Referencia de Capitulos, Partes y Secciones de Libro

Apellidos, luego las iniciales del autor en letras mayusculas. Afio de publicacion
(entre paréntesis). Titulo del capitulo de libro en cursiva que, para el efecto, las
palabras mds relevantes las letras iniciales deben ir en mayuscula. Colocar la
palabra, en, luego el nombre del editor (es), titulo del libro, paginas. Editorial y lugar
de edicion.

Reyes, C. (2009). Aspectos Epidemioldgicos del Delirium. En M. Felipe. y O. José
(eds.). Delirium: Un gigante de la geriatria (pp. 37-42). Manizales: Universidad de
Caldas.

e Referencia de Revista

Autor (es), afio de publicacién (entre paréntesis), titulo del articulo, en: Nombre de
la revista, nimero, volumen, paginas, fecha y editorial.

Lopez, J.H. (2002). Autoformacién de Docentes a Tiempo Completo en Ejercicio en
Ventana Cientifica, N° 2. Volumen 1. pp 26 — 35. Abril de 2002, Editorial
Universitaria.

e Referencia de Tesis

Autor (es). Afo de publicacidn (entre paréntesis). Titulo de la tesis en cursiva y en
mavyusculas las palabras mas relevantes. Mencién de la tesis (indicar el grado al
que opta entre paréntesis). Nombre de la Universidad, Facultad o Instituto. Lugar.

Salinas, C. (2003). Revalorizacidn Técnica Parcial de Activos Fijos de la Universidad
Auténoma Juan Misael Saracho. Tesis (Licenciado en Auditoria). Universidad
Auténoma Juan Misael Saracho, Facultad de Ciencias Econdmicas y Financieras.
Tarija — Bolivia.
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e Pdgina Web (World Wide Web)

Autor (es) de la pagina. (Fecha de publicacién o revision de la pdgina, si estd
disponible). Titulo de la pagina o lugar (en cursiva). Fecha de consulta (Fecha de
acceso), de (URL — direccidn).

Puente, W. (2001, marzo 3). Técnicas de Investigacién. Fecha de consulta, 15 de
febrero de

2005, de http://www.rrppnet.com.ar/tecnicasdeinvestigacion.ntm
e Libros Electrénicos

Autor (es) del articulo ya sea institucion o persona. Fecha de publicacién. Titulo
(palabras mas relevantes en cursiva). Tipo de medio [entre corchetes]. Edicidn.
Nombre la institucién patrocinante (si lo hubiera) Fecha de consulta. Disponibilidad
y acceso.

Ortiz, V. (2001). La Evaluacidn de la Investigacién como Funcidn Sustantiva. [Libro
en linea]. Serie

Investigaciones (ANUIES). Fecha de consulta: 23 febrero 2005. Disponible en:
http://www.anuies.mx/index800.html

Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de Educacién Superior.
(1998). Manual Practico sobre la vinculacion Universidad — Empresa. [Libro en
linea]. ANUIES 1998. Agencia Espafiola de Cooperacién (AECI). Fecha de consulta:
23 febrero 2005. Disponible en:

http://www.anuies.mx/index800.html
e Revistas Electrénicas

Autor (es) del articulo ya sea institucion o persona. Titulo del articulo en cursiva.
Nombre la revista. Tipo de medio [entre corchetes]. Volumen. NUmero. Edicidn.
Fecha de consulta. Disponibilidad y acceso.

Montobbio, M. La cultura y los Nuevos Espacios Multilaterales. Pensar
lberoamericano. [En linea]. N° 7. Septiembre — diciembre 2004. Fecha de consulta:
12 enero 2005. Disponible en:
http://www.campusoei.org/pensariberoamerica/index.html

o Referencias de Citas Bibliograficas en el Texto
Para todas las citas bibliogréficas que se utilicen y que aparezcan en el texto se
podran asumir las siguientes formas:
a) De acuerdo a Martinez, C. (2004), la capacitacion de docentes en
investigacion es fundamental para..........
b) En los cursos de capacitacion realizados se pudo constatar que existe una
actitud positiva de los docentes hacia la investigacion......... (Martinez, C.
2004).
c¢) En el afio 2004, Martinez, C. Realizd el curso de capacitacion en
investigacion para docentes universitarios........
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k. DERECHOS DE AUTOR

Los conceptos y opiniones de los articulos publicados son de exclusiva
responsabilidad de los autores. Dicha responsabilidad se asume con la sola
publicacion del articulo enviado por los autores. La concesion de Derechos de autor
significa la autorizacién para que la Revista “IYARAKUAA - DUENO DEL
CONOCIMIENTQ"” pueda hacer uso del articulo, o parte de él, con fines de
divulgacion y difusiéon de la actividad cientifica y tecnolégica.

En ningun caso, dichos derechos afectan la propiedad intelectual que es propia de
los(as) autores(as).
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