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RESUMEN

El presente trabajo se centra en el desarrollo de un software interactivo que 

lleva el nombre de SofIAX (Sistema Interactivo para el Aprendizaje en el Aula 

Extendida) enfocado en la Gamificación de contenidos e implementado en el 

aprendizaje asistido conocido como Blended Learning (B-Learning) o aprendi-

zajes mixtos implementado en la asignatura Ética y Valores II, correspondiente 

a los planes y programas de estudio del Instituto de Estudios de Bachillerato del 

Estado de Oaxaca (IEBO). 

Este software fue desarrollado con interfaces interactivas y sencillas de usar 

bajo la filosofía del Diseño Centrado en el Usuario (DCU) versión extendida. El 

proceso empleado en el diseño y desarrollo del SofIAX es una propuesta aplicada 

a software enfocado en la enseñanza de contenidos especializados.

Para comprobar la validez de la hipótesis se realizaron pruebas con grupos 

experimentales y de control, obteniendo como resultados sugerencias para el 

desarrollo de SofIAX y herramientas didácticas, pero principalmente la acepta-

ción del modelo y resultados favorables a la investigación.
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1. INTRODUCCIÓN

1.1 Antecedentes.

 Los avances tecnológicos que aparecen en las diferentes épocas y que modifi-

can por completo el modo de vida de las personas son un reflejo de los constan-

tes cambios de la sociedad. En este contexto la tecnología es considerada “como 

una extensión de la innovación del ser humano para poder desenvolverse mejor 

en su medio” [1]. Aportes en todos los ámbitos de la vida desde la medicina, 

la educación, la economía, lo recreativo o gubernamental, entre otras, ofrecen 

nuevos accesos y propician ese cambio constante. 

En la actualidad la mayor parte de las actividades diarias que se realizan están 

relacionadas con algún tipo de tecnología. “Los productos tecnológicos cons-

tituyen uno de los resultados de la actividad creativa de las personas, quienes 

completan y adecuan el cuadro de la realidad a las necesidades de la sociedad” 

[2].

De acuerdo a las estadísticas del Instituto Nacional de Estadística y Geografía 

(INEGI) en 2015 el total de la población mexicana rondaba en 115 millones de 

personas, y según estudios de la Asociación Mexicana de Internet (AMIPCI)* el 

59% tenía acceso a internet. De los cuales el 56% estaban en el rango de entre 

13 y 34 años de edad. Lo cual refleja que en ese momento aproximadamente 

37.99 millones de jóvenes y jóvenes-adultos tenían una relación cercana a la tec-

nología.

Los avances tecnológicos han logrado modificar la percepción y el uso de la 

tecnología por parte de la sociedad, así como su incorporación y mediación en 

las nuevas formas de relaciones entre las personas. En América Latina en el año 

2012, 31 países, entre ellos México, reportaron a la Organización de las Nacio-

nes Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) la implementa-

ción de Tecnologías de Información y Comunicación (TIC)** como apoyo en la 

educación.

* Información obtenida en: https://amipci.org.mx/images/Estudio_HabitosdelUsuario_2016.
pdf. Accesada en 05.06.16.

** Las TIC son las que giran en torno a tres medios básicos: la informática, la microelectrónica y 
las telecomunicaciones; pero giran, no sólo de forma aislada, sino lo que es más significativo de 
manera interactiva e interconexionadas, lo que permite conseguir nuevas realidades comunica-
tivas [27].
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El Colegio de Ciencias y Humanidades de la Universidad Nacional Autóno-

ma de México define a las TIC como “todos aquellos recursos, herramientas y 

programas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la información 

mediante diversos soportes tecnológicos” [3].  Su uso ha favorecido la apertura 

de oportunidades al conocimiento para generar y compartir información. 

En este mismo panorama el avance en la infraestructura de redes y sistemas 

ha permitido que el uso del internet sea cada vez mayor, “el rápido progreso de 

[…] las comunicaciones, y en particular avances tecnológicos como los del cable 

óptico, los microprocesadores, el telefax o la transmisión vía satélite, ha reduci-

do considerablemente las distancias” [4].

No obstante, en México, el uso de la tecnología aún no se ha potencializado 

lo suficiente. “La velocidad con la que se genera la innovación en las tecnologías 

de la información y las comunicaciones provoca que la frontera del conocimien-

to sectorial se desplace constantemente. […] En economías en desarrollo como 

México, el esfuerzo debe ser mayor para reducir la brecha tecnológica que las 

separa de los países más avanzados” [5].

En México, se han desarrollado varios programas con el fin de apoyar en el 

proceso de formación de los estudiantes, entre ellos se encuentran el “Programa 

México Conectado”, el “Programa de Inclusión y Alfabetización Digital” y “Plazas 

comunitarias e-México”. Sin embargo, estos programas no siguen un objetivo 

encaminado a la resolución de problemas en aula o de ayuda en asignaturas es-

pecíficas, sino que atienden a necesidades más generales. El programa “México 

Conectado” fue implementado en coordinación de gobiernos municipales y de 

los estados de la república mexicana y se centró en ofrecer acceso a internet en 

lugares públicos como escuelas, hospitales universidades, oficinas de gobierno 

y parques, entre otros. El problema de ello es que el programa no ofrece una es-

trategia para que este acceso a la red tenga un impacto positivo en lo académico, 

social o directamente de beneficio para escuelas primarias y secundarias con el 

fin de apoyar en el proceso de formación de los estudiantes*.

En respuesta a la problemática de investigación antes señalada han surgido 

proyectos relacionados con la tecnología y la educación como el caso de la Uni-

versidad a Distancia de México (UNADM) quien implementa un modelo virtual 

* Información obtenida en http://mexicoconectado.gob.mx/about.php?item=258&cat=84
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para realizar estudios superiores basado en Gestores de Contenidos de Apren-

dizaje (LMS); la Universidad de Guadalajara en México que promueve el aprecio 

por la diversidad en alumnos de primaria a través de un software educativo; o 

el casi extinto programa “Enciclomedia” de la Secretaría de Educación Pública.   

Ante ese panorama, esta tesis buscó generar un acercamiento en la elabora-

ción de herramientas tecnológicas con propósitos educativos. Estudios en otros 

países con altos índices educativos como Finlandia, Japón, Corea del Sur, Estados 

Unidos o Reino Unido, han demostrado tener resultados favorables en lo refe-

rente a la tecnología en el aula. 

De acuerdo a investigaciones del Instituto Nacional de Educación Multimedia, 

en Japón se aplicó la mediación con herramientas tecnológicas que permitieron 

aumentar el rendimiento de los alumnos en asignaturas como matemáticas y 

ciencias sociales [6]. 

Otro ejemplo es el realizado con un software matemático como herramienta 

para el desarrollo de habilidades del pensamiento y mejoramiento del aprendi-

zaje de las matemáticas, aplicado en el Decanato de Ingeniería Civil de la Univer-

sidad Centroccidental “Lisandro Alvarado” en Venezuela. Sus resultados mos-

traron que los conocimientos del alumnado mejoraron con la aplicación de las 

estrategias basadas en el software matemático, pues su rendimiento académico 

en líneas generales fue bueno. Los conocimientos de la población estudiantil 

mejoraron; y la población de estudiantes pusieron en práctica sus procedimien-

tos, es decir, sus habilidades cognoscitivas y metacognitivas [7].

Pero, ¿de qué manera la tecnología puede ayudar en el aula?, ¿resulta atracti-

vo el uso de ella para los estudiantes?, ¿saben los docentes hacer uso de recursos 

tecnológicos? Las variables y repuestas a estas interrogantes son diversas, por 

ello es importante que al crear un material didáctico-tecnológico, éste sea pla-

nificado y diseñado con el objetivo principal de contribuir en el aprendizaje del 

estudiante, que atraiga y mantenga su atención, y que el docente pueda darle 

entender la estructura del contenido para darle continuidad. 

A partir de los múltiples beneficios que ofrecen las herramientas tecnológicas 

en general han surgido interrogantes en torno a cómo hacer que estas tecno-

logías o herramientas sean atractivas para quienes las usan. En lo referente a lo 

tecnológico han nacido conceptos y propuestas nuevas que buscan atender a 
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esta preocupación. Ejemplo de ello son Learning Analytics* que busca hacer uso 

de datos generados por los estudiantes a partir del uso herramientas educativas 

(softwares, LMS) y sociales (Facebook, Twitter o Google) para tomar decisiones 

respecto al aprendizaje, la enseñanza o programas de estudio; User Exprience** 

que busca satisfacer las necesidades del usuario a partir de la facilidad de uso de 

aplicaciones y extendiendo la confortabilidad de la marca en entornos o situa-

ciones después de la experiencia tangible entre otros. 

Aspecto de gran relevancias en la presente tesis lo posee un concepto que 

tiene sus origines en los estudios derivados de los videojuegos: gamification 

(Gamificación) el cual surgió como repuesta a las incógnitas ¿qué es lo que los 

jugadores juegan?, ¿qué tipos de jugadores existen?, ¿cuáles son sus motivacio-

nes? Estas interrogantes dieron nacimiento a los juegos serios y al concepto de 

Gamificación que se popularizó en el año 2010 [8] pero sus antecedentes datan 

de 2002. Un ejemplo de su implementación es la aplicación FourSquare***. 

1.2 Estado del arte.

La Gamificación es un “proceso relacionado con el pensamiento del jugador y las 

técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” [9]. Karl M. 

Kapp  aborda la Gamificación como la “utilización de mecanismos, estética, y el 

uso del pensamiento para atraer a las personas, incitar a la acción, promover el 

aprendizaje y resolver problemas” [10].

Un ejemplo de la implementación de la Gamificación es la plataforma móvil/

web de aprendizaje de diferentes idiomas denominada Duolingo****. De acuerdo a 

datos de la revista Forbes*****, esta aplicación conocida en varios países de Europa y 

América cuenta con un aproximado de 1.3 millones de usuarios en México.

Duolingo divide la enseñanza del idioma en secciones según el nivel de difi-

*  Analíticas de aprendizaje es la medición, recopilación, análisis de datos sobre los estudiantes, 
sus contextos y las interacciones que allí se generan, con el fin de comprender el proceso de 
aprendizaje.

**  Experiencia de usuario se refiere a la forma en la que una persona o un usuario se siente al usar 
un producto sistema o servicio.

***  La aplicación Foursquare City Guide te ayuda a descubrir nuevos lugares con las recomendacio-
nes de una comunidad en la que confías a través de recompensas  y logros.

**** Aplicación Web/móvil creada para la enseñanza de diferentes idiomas.

***** Forbes es una revista especializada en el mundo de los negocios y las finanzas, publicada en 
Estados Unidos.
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cultad de los temas. Cada sección es subdividida en unidades menos complejas 

que deben ser superadas gradualmente respondiendo a preguntas, escuchando 

audios, completando frases, o identificando parejas de palabras. 

Cuando se comete un error la aplicación resta puntos, pero cuando es acerta-

do el desempeño, ésta premia. Los avances pueden ser compartidos mediante la 

difusión en redes sociales y ser comparados con los demás usuarios de Duolingo. 

Además, en la versión diseñada para las escuelas utiliza un sistema de monitoreo 

de estudiantes que le permite al docente rastrear el aprendizaje de su alumno. 

Esta plataforma permite aprender a hablar, escribir y escuchar y según sus 

investigaciones* es extremadamente efectivo. 34 horas haciendo uso de la apli-

cación equivalen a un semestre de aprendizaje. Duolingo ha cobrado tal fama 

que a 5 años de su lanzamiento posee más de 50 millones de usuarios**.

Figura 1. Elementos de videojuegos aplicados al aprendizaje

Los contenidos educativos aplicados a través de la tecnología han sido bené-

ficos para el reforzamiento del aprendizaje, un bien necesario para estudiantes 

y escuelas. Casos destacados como el de Ben Leong, Profesor asistente de la 

Facultad de Informática de la Universidad Nacional de Singapur quién desarrolló 

un curso basado en la Gamificación denominado JFDI Academy [11] [12].

El profesor Leong estuvo a cargo de un grupo entre 50 y 60 estudiantes que 

* Estudios de efectividad de Duolingo https://s3.amazonaws.com/duolingo-papers/other/
vesselinov-grego.duolingo12.pdf. Accesado en 27.06.16.

** Estadística encontrada en https://schools.duolingo.com/. Accesada en 27.06.16.
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se ofrecieron como voluntarios durante el semestre de otoño con una duración 

de 13 semanas. El curso requería de tres horas de lectura, una hora de catedra 

y dos horas de tutoría por semana. Leong identificó algunos puntos de “dolor” 

antes de implementar JFDI Academy con los estudiantes:

Los estudiantes tendían a posponer sus actividades y comenzarlas únicamen-

te dos o tres días antes de los exámenes o días finales de entrega. Realizar 7 

problemas para el módulo les tomaba de 10 a 30 horas para terminarlos. Los 

problemas opcionales (que no tenían valor en la calificación) eran a menudo 

ignorados para su entrega. La retroalimentación de los temas no se presentaba 

de manera oportuna, sino hasta después de los exámenes o de las fechas de 

entrega. Los estudiantes tenían dificultad para identificar los conceptos clave 

abordados en las clases, especialmente si los conceptos no se aplicaban justo 

después de habérselos enseñado

JFDI Academy fue capaz de hacer frente a estos problemas reestructuran-

do el programa educativo y haciendo adecuaciones al currículum. Esto inclu-

yó fragmentar el programa y dividirlo en 22 asignaciones, agregar preguntas 

de bonificación y un sistema de ruta para reforzar las lecturas.  Cabe destacar 

que el profesor Ben Leong no trabajó solo, fue una colaboración con un equipo 

de programadores del MIT y de Facebook, así como diseñadores, para crear un 

atractivo y viable sistema para realizar un seguimiento de todos los puntos, re-

troalimentación y tablas de clasificación.

El plan de estudios de JFDI Academy fue capaz de proporcionar a los estu-

diantes retroalimentación oportuna. Una función específica era la de auto-ni-

velación, en la que una vez que un estudiante había presentado su respuesta 

a una pregunta, de forma automática se presentaba información sobre si era 

correcto o no. A través del sistema de auto-nivelación, los instructores también 

fueron capaces de recibir información sobre el progreso del estudiante, conocer 

los intentos del estudiante para resolver el problema, sus errores y aciertos. Otro 

aspecto del programa fue que las asignaciones fueron clasificadas dentro de las 

24 horas de su presentación.

Los estudiantes tuvieron la oportunidad de plantear preguntas o preocupa-

ciones con respecto a la asignación, a través de la publicación de comentarios en 

Facebook o en el programa. De esta forma, interactuaron con sus instructores y 

ellos los ayudaron a resolver de manera oportuna sus dudas. 
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Los elementos añadidos a JFDI Academy incluyeron mecánicas básicas de vi-

deojuegos tales como “experiencia” y “puntos”, lo que permitió a los estudiantes 

subir de nivel y competir en una tabla de clasificación con otros estudiantes. El 

programa contenía un argumento desarrollado, donde las asignaciones fueron 

llamados “misiones”, las preguntas de bonificación se marcaron como ‘’misiones 

secundarias”. Todos estos elementos fueron enmarcados bajo la temática de un 

viaje en el universo, parecido a las películas de “Star Wars*”. JFDI contaba con 

una narrativa desde una perspectiva en tercera persona y las asignaciones eran 

presentadas como si se tratara de una historieta. Para evitar posibles inconve-

nientes o avergonzar a los estudiantes con más baja puntuación, únicamente se 

presentaba una tabla con los 15 mejores estudiantes.

Los resultados de esta implementación fue que el 76% de los estudiantes ins-

critos al curso encontraron el sistema útil para el aprendizaje y destacaron el 

gusto por la función de retroalimentación instantánea que se ofrecían en las 

misiones, mejorando de esta manera la interacción con el staff de enseñanza. La 

motivación para aprender mejoró 71% debido a la función de auto-nivelación y 

al uso del sistema de puntos y experiencia. El 33% de los estudiantes dijo haber-

se sentido motivado para concluir sus tareas debido a los elementos competiti-

vos y de socialización de la plataforma. Por otro lado, también se mejoraron las 

fechas de entrega pasando de uno a tres días de antelación de la entrega de los 

trabajos y el promedio para concluir las asignaciones pasó en promedio de tres 

días a una hora y media [12].

Los software aplicados a la enseñanza en el aula toman relevancia por sus be-

neficios. En las últimas décadas México ha puesto especial atención para explo-

tar los beneficios de la tecnología en el aula en nivel básico a través de proyectos 

como: “Software interactivo para desarrollo de habilidades matemáticas a nivel 

primaria” [13], “Software educativo multimedia para la enseñanza de la Filosofía 

y Metodología de la Ciencia y la Investigación” [14]. También se ha implementa-

do por parte del Gobierno Federal estrategias como el concurso para desarrollo 

de software educativo para la Educación Intercultural y Bilingüe.

Por el lado de la Gamificación existen ejemplos como el del sistema de bachi-

llerato a distancia: “Prepa en Línea” de la Secretaría de Educación quien en 2015 

diseñó un ambiente virtual (a distancia) de aprendizaje aplicando principios de 

* Es una saga cinematográfica cuyo argumento trasciende en el espacio y a través del universo.
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Gamificación y adecuando sus planes y programas de estudio. Dicho ambiente 

está desarrollado sobre un gestor de contenidos educativos denominado Mood-

le* y cuyo entorno lleva por nombre: “Mi Aula”.

 Mi aula alberga 21 módulos. Cubre las competencias genéricas y disciplina-

res de los cinco campos de conocimiento establecidos en el Marco Curricular 

Común de la Educación Media Superior. Favorecen la continuación de estudios a 

nivel superior y tiene 2 módulos de componente profesional que brindan herra-

mientas de apoyo para el proceso de inserción en el campo laboral (Diario Oficial 

de la Federación, DOF, 2014). Es decir la plataforma es un sistema macro con 

contenidos de los tres años de duración del bachillerato.

Para acreditar cada asignatura existe una dinámica  de revisión por 4 semanas 

de recursos educativos (compilaciones de textos, ejercicios, videos de Youtube, 

etc.) participación en foros y actividades diversas en línea. Mi aula cuenta con 

facilitadores y tutores que acompañan y retroalimentan al estudiante de manera 

asíncrona. 

La Gamificación está desarrollada de manera general basada en el avance del 

estudiante en el sistema, es decir, cuánto a avanzado en el sistema, cuánto ha 

participado en un foro, así como un sistema de insignias, logros y recompensas. 

Sin embargo este proyecto se presenta en etapa temprana en lo referente al  

desarrollo de instrumentos instruccionales basados en el juego.

Su evaluación según el informe que presentan en las Memorias del Encuentro 

Internacional de Educación a Distancia son favorables ya que los usuarios del 

sistema “…reciben con agrado el diseño de la plataforma, ya que les ofrece he-

rramientas  de seguimiento de las actividades y recursos pendientes por revisar 

a través de la participación automática” [15]. 

Este proyecto educativo a distancia de la Secretaria de Educación Pública pa-

reciera ser la solución adecuada al problema que se aborda en esta investigación. 

Sin embargo, en poblaciones marginadas y en subsistemas que no forman parte 

del subsidio Federal no se puede acceder aún a estos programas y la experiencia 

de Gamificación se ve limitada al uso del sistema y no se aplica en los instrumen-

tos instruccionales para el aprendizaje. Por esta razón, a lo largo del proyecto se 

* Es una herramienta de tipo Ambiente Educativo Virtual, un sistema de gestión de cursos, de 
distribución libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en línea
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expone la situación particular que aqueja a un subsistema de educación media 

superior en México, específicamente en el estado de Oaxaca y en la que se pro-

pone una solución con base en las tendencias educativas y tecnológicas actuales 

para posteriormente describir los resultados de la implementación de dicha pro-

puesta a nivel áulico*.

1.3 Planteamiento del problema.

La educación del nivel medio superior en México según la Reforma Integral de 

la educación Media Superior (RIEMS) [16] debe ofrecer altos niveles de calidad, 

equidad, relevancia y pertinencia aplicables en el ámbito de la vida diaria y en la 

profesionalización de los estudiantes con apoyo de contenidos que promuevan 

el aprendizaje significativo**. Para lograr estos resultados la Educación Media Su-

perior (EMS) debe procurar estrategias que consideren las necesidades educa-

tivas federales y la participación de docentes especializados por cada asignatura 

“Tiene mayor calidad un sistema donde cada estudiante siente que se le trata 

con respeto y se le proponen experiencias que le ofrecen un desarrollo integral 

y armónico de sus intereses y expectativas” [17].

Particularmente, se enfatiza poner especial atención en los docentes ya que 

ellos representan los modelos a seguir de los estudiantes y son quienes deben 

promover y guiar el aprendizaje de manera profesional en todo momento.

Sin embargo, en muchos bachilleratos estas tareas se ven rezagadas debido 

a circunstancias que salen del control inmediato de los planteles y de sus auto-

ridades. Por ejemplo, en el Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de 

Oaxaca (IEBO) el 85% de los planteles***  atienden a 90 estudiantes por plantel, 

* Los ambientes de aprendizaje son espacios en los que se van a desarrollar las actividades de 
aprendizaje, estos pueden ser de tres tipos: áulico, real y virtual.  En el primero, las actividades 
de enseñanza-aprendizaje se desarrollan en el salón de clase, el ambiente real puede ser un la-
boratorio, una empresa, es decir, escenarios reales donde se puede constatar la aplicación de los 
conocimientos y habilidades adquiridas, incluyendo también la práctica de actitudes y valores.

** Es aquel tipo de aprendizaje en el que los nuevos conocimientos se incorporan en forma sus-
tantiva en la estructura cognitiva del alumno.
•Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar los nuevos conocimien-
tos con sus conocimientos previos.
•Todo lo anterior es producto de una implicación afectiva del alumno, es decir, el alumno quiere 
aprender aquello que se le presenta porque lo considera valioso.

*** El 15% restante de los planteles del IEBO están poblados de manera diversa, los planteles con 
mayor matricula alcanzan a tener hasta siete docentes, algunos otros únicamente cuentan con 
dos asesores incluyendo al director de plantel.
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divididos en tres grupos (1º, 2º y 3º, según el ciclo escolar). 

En cada grupo los estudiantes deben recibir de ocho a diez asignaturas en 

promedio por semestre, mismas que son impartidas por un solo docente, sin 

importar su perfil profesional. Esto implica que un mismo docente tiene que im-

partir más de seis asignaturas diferentes a su perfil profesional. Por ejemplo: un 

docente del campo disciplinar de Comunicación imparte la materia de Cálculo 

Diferencial, lo cual implica poco dominio o  desconocimiento de la asignatura.

Otro de los problemas detectado en la estructura administrativa del IEBO es 

el bajo presupuesto que tiene cada plantel para la contratación de personal do-

cente, lo que ha determinado que sólo tenga contratados en promedio tres do-

centes por plantel. 

Ante esta situación, la institución ha incursionando en la elaboración de ma-

terial didáctico propio, fundamentado en una estructura didáctica desarrollada 

por el mismo personal docente que labora en el Instituto. Dicho material se ha 

desarrollado como una alternativa para cubrir el déficit de personal, además de 

favorecer el desarrollo de nuevas competencias en los estudiantes. 

Desde esta perspectiva pedagógica se ha facilitado el acercamiento de herra-

mientas docentes, hechas por especialistas, destinadas a docentes que no cum-

plen con el perfil para impartir las Unidades de Aprendizaje Curricular (UAC)* 

pero por la falta de personal, deben impartir la materia frente a grupo. Como se 

mencionó en la introducción, los materiales que se ha desarrollado para tal efec-

to son: diarios de aprendizaje, biblioteca digital y videos educativos.

Además de las herramientas didácticas que ha implementado el IEBO para 

contrarrestar las deficiencias, se han contemplado otras estrategias como la in-

corporación de una plataforma virtual para el aprendizaje a distancia y el acom-

pañamiento académico; sin embargo, dichas estrategias no terminan de con-

solidarse debido a las características propias del subsistema, como la falta de 

Internet y la distribución de libros con derechos de autor sin autorización.

A pesar de los esfuerzos del IEBO por mantener un nivel de calidad adecuado 

y por apegarse a los planes y programas de estudio; oficialmente el 7 de noviem-

* UAC es la referencia pedagógica en el modelo de educación basado en competencias para 
referirse a una asignatura.
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bre de 2012, por parte de la federación, se introdujeron dos nuevas asignaturas 

para los bachilleratos, tal situación colocó en desventaja al IEBO frente a los ob-

jetivos de la EMS y de otros bachilleratos.

Para tratar de contribuir en la solución al problema de la RIEMS, se parte de 

la interrogante: ¿cómo contribuir en el desarrollo de las competencias deseadas 

en los estudiantes en las asignaturas que no son cubiertas por un docente espe-

cializado de la materia? Ante ello se ha planteado como posible solución, la im-

plementación de un modelo en el que el docente sea el tutor que retroalimente 

de manera general los contenidos de la UAC, y que el estudiante se apoye de un 

material con contenidos especializados, convirtiéndose este último en el rumbo 

hacía el aprendizaje por medio de la interacción, la Gamificación y la disponibili-

dad de contenidos sin necesidad de conexión a Internet.

Este modelo es sugerido siguiendo las directrices del enfoque denominado 

B-Learning, de acuerdo a Michel Brennan citado por Alemany. Es el resultado de 

la combinación de una amplia gama de medios de aprendizaje diseñados con el 

objeto de resolver problemas específicos [18]. De acuerdo a algunos estudios el 

modelo ofrece beneficios en relación a: 

» honorarios docentes bajos, visto desde el ámbito de la contratación.
» asimilación de contenidos de manera ecléctica, constatación de 

aprendizajes por diversos medios.
» mayor interacción entre los actores del proceso educativo, mejores 

resultados académicos, desde la perspectiva académica.
» desde el punto de vista cognitivo: centralidad en el estudiante, utili-

zación de un enfoque heurístico para la búsqueda de soluciones.
» y finalmente del sentido práctico: mayor disponibilidad de tiempo y 

establecimiento de metas personales.

En consecuencia y a diferencia de modelos como el E-Learning (aprendizaje 

por medios electrónicos), cuyas estrategias pedagógicas no evolucionaron a la 

par de los avances tecnológicos [19], el B-Learning obliga a desarrollar recursos 

educativos diferentes a los tradicionales, entre dichos recursos se encuentran las 

conferencias, los libros, los chats, por ejemplo. 

En este punto se pone especial atención para el desarrollo de dichos recursos 

empleando el concepto de Gamificación, que consiste en hacer uso del pensa-

miento y mecánicas del juego en contextos fuera de los videojuegos para em-
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poderar (otorgar poder) al usuario a través del aprendizaje significativo, la reso-

lución de problemas y el manejo de conductas con reforzamiento positivo. Esto 

permitiría desarrollar actividades y herramientas más activas y participativas 

poniendo todo lo adictivo y divertido de los juegos en actividades del mundo real 

y en este caso en el aprendizaje de una asignatura, esperando como resultado el 

desarrollo de competencias y aprendizajes perdurables en los estudiantes.

Dicha solución es conveniente porque se provee de una herramienta flexible 

para el aprendizaje del docente y del estudiante, se ahorrará en costos de con-

tratación de personal, y se aprovechará la estructura didáctica definida por la 

institución, así como la infraestructura establecida en los planteles con el uso de 

tecnologías de información y comunicación.

1.4 Justificación.

La presente tesis se sustenta en la mejora de la calidad educativa a través de 

la implementación de herramientas de software interactivo asistido por compu-

tadora, desarrollado con contenidos de profesionales especializados, que com-

plementen la enseñanza de los docentes no especializados, en bachilleratos que 

tienen personal insuficiente. 

La operatividad de la RIEMS a nivel áulico en el IEBO busca favorecer el de-

sarrollo de las competencias genéricas y disciplinares básicas (tabla 1) que re-

quiere el programa de estudios en la asignatura de “Ética y Valores II” del área 

de Humanidades*, y con especial atención en el desarrollo de la competencia 

básica número siete, la cual intenta que el estudiante logre un aprendizaje de 

forma autónoma por iniciativa e interés propio a lo largo de la vida. En la tabla 1 

se describen las competencias genéricas y disciplinares básicas.

Tabla 1. Competencias y objetivos requeridos por la RIEMS  para desarrollar en los estudiantes

COMPETENCIAS OBJETIVO
Genéricas Comunes a todos los egresados de la EMS. Son com-

petencias clave, por su importancia y aplicaciones di-
versas a lo largo de la vida; transversales, por ser re-
levantes a todas las disciplinas y espacios curriculares 
de la EMS, y transferibles, por reforzar la capacidad 
de los estudiantes de adquirir otras competencias.

* Las competencias y sus atributos pueden ser consultados en: http://www.sems.gob.mx/
work/models/sems/Resource/10905/1/images/Acuerdo_444_marco_curricular_comun_
SNB.pdf
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COMPETENCIAS OBJETIVO
Disciplinares Básicas Comunes a todos los egresados de la EMS. Represen-

tan la base común de la formación disciplinar en el 
marco del SNB.

Extendidas No serán compartidas por todos los egresados de la 
EMS. Dan especificidad al modelo educativo de los 
distintos subsistemas de la EMS. Son de mayor pro-
fundidad o amplitud que las competencias disciplina-
res básicas.

Profesionales Básicas Proporcionan a los jóvenes formación elemental para 
el trabajo.

Extendidas Preparan a los jóvenes con una calificación de nivel 
técnico para incorporarse al ejercicio profesional.

Esta investigación se orientó a demostrar que un software educativo cons-

truido bajo una metodología de desarrollo de software adecuada y el uso ade-

cuado de las herramientas en los momentos pertinentes pueden ofrecer mejores 

niveles de desarrollo de las competencias disciplinares básicas en los estudiantes 

que las que ofrece un docente no especializado en la asignatura.

1.4.1  Pertinencia.

El desarrollo fue pertinente porque contribuye al desarrollo del aprendizaje au-

tónomo de los estudiantes, descarga académicamente a los docentes en plantel, 

optimiza el gasto operativo, desarrolla contenidos especializados y hace uso de 

la tecnología establecida en los planteles del Instituto de Estudios de Bachillera-

to del Estado de Oaxaca. Su viabilidad tecnológica se centra en que 192 plante-

les del IEBO cuentan con al menos 10 equipos de cómputo para implementar el 

software interactivo en grupo.

A través del uso de interfaces interactivas el presente proyecto busca hacer 

atractivo el aprendizaje de contenidos especializados de una asignatura, acercar 

recursos multimedia a los estudiantes para reforzar el aprendizaje de manera 

offline* y ser una herramienta especializada de contenidos disciplinares en los 

planteles.

El objetivo de esta tesis fue que las interfaces interactivas desarrolladas para 

el software contribuyeran al desarrollo de las competencias básica y discipli-

nares esperadas por la UAC y que éstas se vieran reflejadas en el rendimiento 

* Término empleado cuando una computadora no está conectada al sistema o a Internet
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académico de sus estudiantes. Y que el uso del software permitiera facilitar el 

trabajo académico que realizan los docentes que no cuenta con la especialidad.

1.4.2  Relevancia.

Esta investigación es relevante debido a que coadyuva en la solución de un pro-

blema específico en una institución educativa consolidada y reconocida, asímis-

mo porque propuso un nuevo esquema de aprendizaje que conjunta dos con-

ceptos educativos innovadores en el ámbito educativo nacional (Gamificación 

y B-Learning).

Es relevante porque cumple con los requerimientos académicos, sociales e 

institucionales necesarios para contribuir en el aprendizaje de los contenidos de 

las asignaturas del mapa curricular del IEBO, específicamente de la asignatura 

“Ética y Valores II”, la cual que fue seleccionada después de un análisis de necesi-

dades académicas del IEBO ante la implementación del quinto campo.

Este trabajo tuvo como propósito desarrollar un sistema interactivo que tra-

bajara en conjunto con el acompañamiento académico y la generación de apren-

dizajes que permitieran la adquisición de competencias especializadas en los es-

tudiantes. Con ello, se cubrió una necesidad real en un subsistema específico 

considerando sus características propias.

1.5 Objetivo general.

Desarrollar un software interactivo bajo el enfoque basado en la Gamificación 

para el aprendizaje asistido mediante el método Blended Learning (B-Learning) 

para la asignatura Ética y Valores II correspondiente al plan de estudios del Insti-

tuto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO) que contribuya al 

desarrollo de las competencias disciplinares de la asignatura.

1.5.1  Objetivos específicos.

» Analizar del programa de estudios de la Unidad de Aprendizaje Cu-
rricular: Ética y Valores II en coordinación con un especialista en la 
materia y con un especialista en pedagogía.

» Observar y analizar de la forma en que los estudiantes del IEBO 
aprenden y adquieren conocimientos regularmente.
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» Analizar, identificar y seleccionar el lenguaje apropiado para el desa-
rrollo del software interactivo.

» Analizar el proceso de enseñanza del modelo educativo B-Learning 
para ser aplicado en la enseñanza de la materia Ética y Valores II.

» Realizar estudios contextuales para el entendimiento del fenómeno 
en un plantel del IEBO.

» Diseñar y desarrollar interfaces interactivas con una perspectiva de 
Gamificación, fáciles de usar para el estudiante del IEBO. 

» Diseñar y animar un agente pedagógico para el acompañamiento 
del estudiante en el uso del software.

» Elaborar una secuencia didáctica para la implementación de las 
pruebas con el prototipo de alta fidelidad del software.

» Estructurar la metodología necesaria para el desarrollo de un sof-
tware interactivo para las asignaturas que componen el plan y 
programa de estudios del Instituto de Estudios de Bachillerato del 
Estado de Oaxaca.

» Implementar el uso del software Interactivo en planteles del IEBO 
que carezcan de los docentes y perfiles suficientes.

» Realizar pruebas de usabilidad de los prototipos del bloque I del 
software interactivo.

1.6 Hipótesis.

El uso de un software interactivo desarrollado con un enfoque de Gamificación 

operado bajo el modelo Blended Learning proporciona a los estudiantes un ma-

yor nivel de desarrollo de competencias disciplinares de los temas de la asig-

natura de Ética y Valores II, que hasta el momento han sido impartidas por un 

docente que no cumple el perfil profesional de la asignatura.

1.7 Metas.

» Generar un documento con una tabla de contenidos y temas a im-
plementar en el sistema interactivo.

» Generar una tabla comparativa entre los distintos lenguajes de pro-
gramación, esclareciendo sus ventajas y desventajas.

» Elaborar una secuencia didáctica para establecer los momentos cla-
ve de la intervención con el método B-Learning.

» Realizar un documento descriptivo de la información recopilada en 
la intervención en plantel con el estudio contextual.



16

» Realizar un documento con la estructura identificada de los temas y 
contenidos gamificados.

» Generar wireframes de las interfaces generadas con base en el estu-
dio contextual y la estructura gamificada. 

» Realizar bocetos de Agentes Pedagógicos con las características 
obtenidas de los usuarios en el estudio contextual.

» Elaborar una secuencia didáctica para la implementación de las 
pruebas con el prototipo de alta fidelidad del software.

» Generar un prototipo de alta fidelidad para realizar pruebas de usa-
bilidad.

» Realizar un documento analítico-descriptivo de las pruebas de usa-
bilidad en plantel.

» Realizar un documento analítico de las pruebas de usabilidad realiza-
das por el experto.

» Desarrollar un software interactivo con contenidos del primer blo-
que de la asignatura. 

1.8 Limitaciones de la tesis.

El software interactivo para el aprendizaje con el enfoque B-Learning, se de-

sarrolló teniendo como fuente directa los contenidos de la asignatura Ética y 

Valores II correspondiente a los planes y programa de estudios de Instituto de 

Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca y respetando el modelo de la es-

tructura didáctica (anexo 1) definida por la misma institución y empleada en los 

contenidos de los diarios de aprendizaje de este subsistema.

Por el lado técnico el software fue construido bajo los requerimientos de 

hardware y software del equipamiento del IEBO con un enfoque centrado en el 

usuario.

El sistema está pensado para su uso autónomo a través de la implementación 

de un agente pedagógico; sin embargo, debe ser en momentos precisos retro-

alimentado de manera general por asesores académicos de la institución en un 

marco de aprendizaje mixto.

Debido a que esta investigación dependía de los tiempos de trabajo de la ins-

titución, así como los recursos humanos y económicos del equipo de investiga-

ción, únicamente se experimentó con los contenidos del primer bloque de la 

asignatura “Ética y Valores II”.
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2. REVISIÓN DE LA LITERATURA

2.1 Introducción.

Todo material didáctico debe ser diseñado y planeado, debido a que su objetivo 

principal es contribuir en el aprendizaje del estudiante y desde luego atraer y 

mantener su atención. Este apartado  denominado revisión de la literatura in-

tenta ilustrar el panorama del estado en que se encuentran las TIC en la educa-

ción independientemente del enfoque educativo con el que se perfilen debido a 

que este trabajo no está interesado en crear programas de estudio o contenidos 

educativos para las asignaturas. En el mismo sentido es importante señalar que 

el subsistema con el que se trabajó ya está constituido y opera bajo una política 

pública estatal, objetivos académicos alineados a las necesidades federales y un 

enfoque humanista-constructivistas*.

 Considerando lo anterior es como se diseñó un software educativo que en 

esta tesis toma el nombre de SofIAX (Sistema Interactivo para le Aprendizaje 

en el Aula Extendida), el cual será detallado en un apartado más adelante jun-

to con la técnica empleada para hacer atractivo el sistema a los estudiantes: 

Gamificación. Asimismo se describen las ventajas que ofrecen los entornos de 

aprendizaje mixto. 

2.2 IEBO: Constructivismo, humanismo y con un enfoque basado en 
competencias.

El modelo educativo del IEBO tiene su sustento teórico en el constructivismo, el 

humanismo y en la educación basada en las competencias  [20].

Se dice que es constructivista por que retoma el enfoque en el cual se postula 

que el aprendizaje únicamente puede ser favorable  con un entorno de motiva-

ción y cooperación, en el que cada estudiante construye y reconstruye su apren-

dizaje con que y quien lo rodea [21]. 

El currículum escolar tiene su base en tres premisas:

a) El sujeto es quien construye su propio aprendizaje.

* Acuerdo secretarial 444, de la Secretaría de  Educación Pública. Visto en: http://transparen-
cia.info.jalisco.gob.mx/sites/default/files/ACUERDO%20444.pdf
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b) Cada persona no es una tabla rasa porque posee un bagaje de 
saberes previos que habría que retomar al momento de desarrollar 
nuevos aprendizajes.

c) Realizar un documento descriptivo de la información recopilada en 
la intervención en plantel con el estudio contextual [22].

Es humanista porque entiende a cada persona como un ser con amplias po-

tencialidades de desarrollo. Este enfoque “genera una nueva concepción la per-

sona que defiende la libertad y la tendencia del ser humano de desarrollarse y 

promoverse [...] propone la educación centrada en la persona con base en la 

hipótesis humanista de que el ser humano es digno de confianza y respeto” [23] 

[24].

Desde esta postura se proporcionan las bases teóricas que sustentan la for-

mación de seres únicos, ciudadanos conscientes, éticos, con responsabilidad so-

cial en el saber, en el hacer, en el ser y en el convivir. El currículum escolar es 

reflejado hacia los estudiantes no sólo con los saberes de las distintas discipli-

nas (matemáticas, español, etc.), sino también con la parte humana e individual  

con asignaturas como orientación educativa y programas de tutorías. Es decir el 

IEBO no está centrado solo en la construcción de conocimientos sino también en 

la formación del estudiante como ser humano. 

Por último, el IEBO plantea un enfoque basado en competencias que articula 

lo que el estudiante tiene que conocer y lo que necesita la sociedad de él (más 

adelante se abordará este tema en particular) por el momento se definirá a la 

educación basada en competencias como “aquella que permite a los estudiantes 

tener una formación integral que impulsa su potencial, tanto para su desarrollo 

personal como para contribuir al de la sociedad, ya que fomente valores, habi-

lidades y conocimientos que contribuyen en su productividad y competitividad 

para la solución de problemáticas reales en el contexto sociocultural” [20] [25].

2.3 Tecnologías de la Información y la Comunicación en la educación.

Las TIC son un tema de gran importancia en esta investigación ya que gracias al 

impulso tecnológico que ha habido en los últimos años estas han invadido mu-

chos aspectos de la vida cotidiana, y la educación no es la excepción. Las TIC han 

hecho posible el desarrollo de recursos digitales para coadyuvar en el proceso 

educativo. En términos generales se define a las TIC como “… medios colectivos 
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para reunir, almacenar, procesar y recuperar información electrónicamente así 

como el control de toda especie de aparatos de uso cotidiano hasta las fábricas 

automatizadas” [26]. Cabe mencionar que dependiendo del autor que se revi-

se pueden existir variaciones ligeras respecto a la conceptualización de las TIC. 

Por ejemplo, Cabero [27] las define como aquellas “…que giran en torno a tres 

medios básicos: la informática, la microelectrónica y las telecomunicaciones; 

pero giran, no sólo de forma aislada, sino lo que es más significativo de manera 

interactiva e interconexionadas,   lo que permite conseguir nuevas realidades 

comunicativas”. Como puede observarse todas apuntan al uso de tecnologías 

en algún ámbito de la vida y que sin ser conscientes de sí mismas han logrado 

el desarrollo de nuevas formas de comunicación, nuevos hábitos de consumo 

de información y nuevas maneras de emplearlas, distintas para las que fueron 

diseñadas. Por ejemplo, el uso del teléfono celular para la producción de corto-

metrajes o el uso de datos de usuario para generar publicidad contextual.

En lo que respecta a las TIC en educación no existe una categorización formal 

por algún autor que establezca fronteras claras en el tipo de tecnología o su uso. 

Para efectos de este trabajo se propone una subdivisión propia:  

» TIC para el aprendizaje.
» TIC para el proceso de enseñanza.
» TIC como apoyo a las actividades escolares.

Por ejemplo, como estudiante para aprender matemáticas se puede usar el 

sitio khanacademy* (TIC en el aprendizaje), como docente para impartir alguna 

catedra puedo emplear un podcast** (TIC en la enseñanza) y para discutir o retro-

alimentar un tema de la asignatura hacer uso de alguna red social o simplemente 

hacer uso de una calculadora para sumar (TIC como apoyo a actividades). Este 

trabajo se enfoca en las TIC en el aula para el proceso de aprendizaje, especial-

mente en el software educativo el cuál será descrito posteriormente.

En lo que respecta a las TIC en el aprendizaje existe más de una postura res-

pecto a su uso, hay autores que las ven como una oportunidad de renovación 

para los paradigmas educativos, la Asociación Nacional de Universidades e Ins-

* Es un sitio web dirigido a escolares de enseñanza primaria y secundaria sobre matemáticas, 
biología, química, física, computación e incluso de humanidades como economía, finanzas e his-
toria.

** Emisión de radio o de televisión que un usuario puede descargar de internet mediante una 
suscripción previa y escucharla tanto en una computadora como en un reproductor portátil.
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tituciones de Educación Superior (ANUIES) hablando de TIC sostiene que “la 

innovación es un proceso que hará posible la incorporación en la educación su-

perior de un nuevo enfoque educativo, flexible y eficiente, basado en el apren-

dizaje y que brinda atención al desarrollo humano integral del estudiante, a la 

formación en valores y a la disciplina intelectual” [28];  y quienes sugieren que 

las TIC  podrían entorpecer el proceso de aprendizaje ya que la tecnología actúa 

como distractor dadas sus múltiples capacidades, por ejemplo el estudio “Las 

TIC: distractores o herramientas para el aprendizaje” sugiere que es importante 

reconocer que si no se tiene la responsabilidad de su uso dentro del aula, éstas 

pueden ser nocivas para proceso de aprendizaje, ya que de acuerdo a los resul-

tados obtenidos se puede mencionar, que en promedio un alumno revisa 8 veces 

su celular durante una clase [29]. 

Según Romero y Araujo [30] las TIC pueden ofrecer ventajas de tipo:

» Educativas: interacción, continúa actividad intelectual, comunica-
ción bidireccional, contenidos dinámicos y atractivos, reducción de 
costos en adquisición de materiales didácticos, constante supervi-
sión y evaluación.

» Tecnológicas: mejora de las competencias de expresión, de uso de 
la tecnología y creatividad, acceso a distintos tipos y formatos de 
información videos, sonidos, etc.).

Y desventajas como:

» Educativas: aprendizajes incompletos y superficiales, poca profun-
didad en temas por la baja calidad de los materiales, estrategias 
educativas obsoletas de acuerdo al nuevo paradigma. Desarrollo de 
estrategias de mínimo esfuerzo, desfases respecto a otras activida-
des. 

» Tecnológicas: ansiedad por tiempo invertido en el instrumento tec-
nológico, cansancio visual, estrés y otros problemas físicos.

» Comunicación y manejo de información: distracciones, dispersión y 
pérdida de tiempo, debido a la variedad y al aspecto interesante de 
los contenidos encontrados.

En esta tesis se parte de la premisa de que el uso de las TIC en el proceso de 

aprendizaje puede contribuir a la formación del estudiante y al mismo tiempo se 

es consciente del alcance contrario que pueden tener si no se usan de manera 

adecuada, guiados por un objetivo y una planeación académica.
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Dentro de las TIC en el aprendizaje sigue existiendo un mar de posibilidades 

de uso de tecnología, dentro de los más comunes están:

» Uso de sitios web especializados.
» Bibliotecas digitales.
» Materiales didácticos digitales.
» Aplicaciones móviles especializadas.
» Software educativo.

2.4  Software educativo.

Tal como se comenta en el apartado anterior el software educativo (SE) es una 

TIC con un propósito en específico y que opera bajo configuraciones especiales, 

algunos autores definen al software educativo como:

“Aquellos programas que fueron creados con fines didácticos, en la cual ex-

cluye todo software del ámbito empresarial que se pueda aplicar a la educación, 

aunque tengan con una finalidad didáctica, pero que no fueron realizados es-

pecíficamente para ello” [31]. “Los softwares son los programas que utilizan las 

computadoras para trabajar o funcionar, por lo tanto, un software educativo es 

cualquier programa computacional cuyas características estructurales y funcio-

nales le permiten servir de apoyo a la enseñanza, el aprendizaje y la administra-

ción educacional” [32].

Si bien pueden existir disparidades conceptuales, si hay un acuerdo en el 

contexto en el que se emplean (el proceso educativo), Marqués circunscribe el 

concepto delimitándolo a aquellos instrumentos creados específicamente para 

cumplir su tarea en el aula (fin didáctico), mientras que el Blanco abre la posibili-

dad a cualquier tipo de software. Desde la perspectiva del segundo autor Micro-

soft Word* podría ser considerado un software educativo ya que puede ayudar a 

lograr alguna tarea dentro del aula; sin embargo, para el primer autor esto no es 

concebible ya que este software no fue diseñado con ese propósito en particular 

y con un objetivo educativo.

Para esclarecer la postura que se tiene en este trabajo habrá que remitirse 

a la categorización que se ofrece de las TIC en el aula del tema anterior, la cual 

* Microsoft Word es un programa informático orientado al procesamiento de textos. Fue creado 
por la empresa Microsoft, y viene integrado predeterminadamente en el paquete ofimático de-
nominado Microsoft Office.
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posiciona al SE dentro de las tecnologías dedicadas al aprendizaje; por lo tanto, 

cuando se mencione en este escrito el concepto de SE se hablará de “los progra-

mas de computación realizados con la finalidad de ser utilizados como facilitado-

res del proceso de enseñanza” [33].

Desde la década de los sesentas ya se tenía la idea de los problemas educa-

tivos habrían de encontrar su solución en la aplicación de los avances tecnoló-

gicos que habían logrado en esa época. Tal es el caso la “máquina de enseñar” 

de Skinner y los “sistemas de instrucción programada”. Los autores partían de la 

premisa que el “condicionamiento operante” se daba través del refuerzo y por 

repetición constante [34].

Desde aquella época han surgido conceptos relacionados con la implementa-

ción de la tecnología en el proceso educativo como lo son: “enseñanza automa-

tizada”, “aprendizaje programado”, “máquinas de auto-instrucción”, “enseñanza 

programada”, “instrucción programada”, “enseñanza asistida por computado-

ras” y, por último, ya más cercano a las TIC, aparece el término “tecnología edu-

cativa” [35]. 

Estos conceptos han sido influenciados fuertemente por las teorías del apren-

dizaje y no evolucionan constantemente de acuerdo a los paradigmas educativos 

sino principalmente a las políticas públicas, por ejemplo, aunque en las escuelas 

se observa un modelo de aprendizaje basado en competencias, se puede distin-

guir que en las instituciones educativas “gran parte del software actualmente 

utilizado son modelos de instrucción programada que incorporan los principios 

conductistas de la educación” [26].

Los resultados son híbridos conceptuales que buscan resultados favorables a 

partir de la inclusión teórica y la significación a partir de la construcción como 

resultado de la interacción entre el sujeto y el objeto. “La postura constructivista 

psicogenética acepta la indisolubilidad del sujeto y del objeto en el proceso de 

conocimiento. Ambos se encuentran entrelazados, tanto el sujeto, que, al actuar 

sobre el objeto, lo transforma y a la vez se estructura a sí mismo construyendo 

sus propios marcos y estructuras interpretativas” [36].

El software educativo encuentra sus orígenes en las propuestas conductistas, 

pero se ha ido refinando con las contribuciones conceptuales y la influencia del 

humanismo y del constructivismo. El SE encuentra aquí su oportunidad como 
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una herramienta educativa que si es diseñada de manera adecuada e implemen-

tada en entornos controlados podría dar respuesta a las competencias espera-

das por el enfoque humanista constructivista, que es el que rige la educación 

media superior en México. En el siguiente aparatado se describirá la propuesta 

de entorno que se sugiere seguir al momento de emplear un SE.

Tabla 2. Competencias y objetivos requeridos por la RIEMS  para desarrollar en los estudiantes

CARACTERÍSTICAS DESCRIPCIÓN
Facilidad de uso En lo posible auto explicativos y con sis-

temas de ayuda.

Capacidad de motivación Mantener el interés de los alumnos.

Relevancia curricular Relacionados con las necesidades del 
docente.

Versatilidad Adaptables al recurso informático dispo-
nible.

Enfoque pedagógico Que sea actual: constructivista o cogni-
tivista.

Orientación hacia los alumnos Con control del contenido del aprendi-
zaje.

Evaluación Incluirán módulos de evaluación y segui-
miento.

Como puede observarse, en la tabla anterior, las características enumeradas 

podrían fungir como heurísticas en la evaluación de un “buen” software educa-

tivo. En este proyecto únicamente son sugerencias. Se busca que el concepto 

software educativo se renueve como “Sistema interactivo para la enseñanza” 

para ello además a las anteriores características se proponen las siguientes:

» Retroalimentación instantánea: Busca auxiliar al estudiante en la 
evaluación del aprendizaje.

» Guía: Orienta al estudiante en el uso del sistema.
» Multimedia: Presenta posibilidad en más de un canal de distribución 

de contenidos.
» Aplicaciones móviles especializadas.

Un sistema interactivo sigue siendo un software educativo pero que esta vita-

minado y que se interrelaciona y depende de las acciones de un usuario para rea-

lizar una tarea, es decir, todo sistema en el que interactúan persona y máquina.

No es meta en este apartado elaborar una propuesta teórica/conceptual de lo 

que es un sistema interactivo, simplemente se empleará el término para referirse a 
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un software educativo desarrollado bajo una metodología centrada en el usuario.

2.5 Entornos de aprendizaje.

Tal como se conduce en el apartado anterior, una tecnología áulica, aun siendo 

bien diseñada a nivel estructural y de programación, si no tiene un método de 

intervención/aplicación estará destinado al fracaso. Esto debido a que “El es-

tudiante no descubre el conocimiento, sino que lo construye, con base en su 

maduración, experiencia física y social, es decir el contexto o medio ambiente” 

[37]. Según Alonso, para Vygotsky [38] el desarrollo cognitivo humano se pro-

duce gracias a la actividad conjunta de niños, jóvenes y adultos, el cual se conti-

núa gracias al proceso social de la educación.

Como se ha subrayado, el constante cambio e innovación tecnológica ha pro-

piciado nuevas formas de interacción entre los grupos y especialmente en la 

educación. Al existir nuevas maneras de comunicación y acceso a la información, 

las modalidades y estrategias de formación de los estudiantes están en constan-

te movimiento, así como la manera en que se relacionan entre ellos (socializa-

ción). En otras palabras, se puede decir que el entorno áulico ha sufrido cam-

bios, a partir de ello se han generado nuevos ambientes que rebasan el espacio 

físico del salón de clase. Un entorno en educación es todo aquello que rodea al 

proceso de enseñanza-aprendizaje [39].

Los autores asocian el término “ambiente de aprendizaje” a los espacios en 

los que se van a desarrollar las actividades de aprendizaje. Como se ha mencio-

nado, éste puede ser de tres tipos: áulico, real y virtual” [39], y además puede 

actuar “como medio de vida, como medio de pertenencia, donde los sujetos 

sean creadores y actores de su propio medio de vida y además como ambiente 

comunitario, donde es posible participar de manera compartida, solidaria, re-

flexiva, comprensiva y democrática” [40], o cómo “un espacio y un tiempo en 

movimiento, donde los participantes desarrollan capacidades, competencias, 

habilidades y valores” [41].

Derivado de los conceptos anteriores se puede argumentar que un entorno 

de aprendizaje es aquel tiempo y situación en el que se desarrollaran actividades 

relacionadas con la enseñanza o el aprendizaje. El término “no se circunscribe a 

la educación formal, ni tampoco a una modalidad educativa particular, se trata 

de aquellos espacios en donde se crean las condiciones para que el individuo se 
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apropie de nuevos conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos 

que le generen procesos de análisis, reflexión y apropiación” [42].

Retomando a Rodríguez, se propone la siguiente división de los entornos de 

aprendizaje:

» Entorno áulico: Cuando las actividades de enseñanza-aprendizaje se 
desarrollan en el salón de clase.

» Entorno real: Cuando las actividades son desarrolladas en un es-
cenario puede ser un laboratorio, una empresa, clínica, biblioteca, 
áreas verdes; es decir, escenarios reales donde se puede constatar la 
aplicación de los conocimientos y habilidades adquiridas, incluyendo 
también la práctica de actitudes y valores. 

» Entorno virtual: Los ambientes virtuales son los que se crean me-
diante el uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 
por ejemplo pueden citarse la computadora, cañón, un aula virtual, 
el uso de internet.

» Entorno mixto: Cuando las actividades emplean más de tipo de 
ambiente para desarrollar actividades centradas en el aprendizaje; 
por ejemplo, un salón con sistemas de cómputo con la posibilidad 
de estar o no presente, considerando otros tipos de ambientes para 
de manera transversal lograr el objetivo específico de aprendizaje 
deseado.

2.5.1  Entorno Áulico y Real de Aprendizaje. 

Los entornos de aprendizaje áulico y real, aunque son importantes, serán des-

critos de manera colateral en esta tesis. Son entornos que como estudiantes se 

conocen perfectamente y a los cuales se está encadenado en tanto el uso de las 

TIC no sea considerado en los programas educativos.

La bibliografía de este tema se limita a el desarrollo de temas como la moder-

nización docente, la metodología didáctica y cómo emigrar a otro tipo de am-

bientes más innovadores [43]. Es decir, los investigadores mismos proponen la 

migración de los modelos tradicionales de enseñanza a modelos más integrales 

e incluyentes. Por ejemplo, la escuela de 10 años atrás y en la que la mayoría de 

los lectores han participado consta de un docente, un espacio físico para llevar 

actividades (aula), materiales didácticos (libros) y estudiantes. En ella el proceso 

educativo se circunscribe a la transmisión de conocimiento por parte del docen-

te quién tiene el papel más importante y el estudiante se limita a repetir patro-
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nes de conducta provenientes del maestro [44]. La sinergia de los involucrados 

en el proceso educativo es lo que se denominará Entorno Áulico del Aprendizaje 

y es el entorno con el que esta tesis compara los resultados de la investigación.

Figura 2. Ambiente Áulico de Aprendizaje. En este esquema se representa el proceso educativo 
y los papeles de los actores involucrados

2.5.2  Entorno Virtual de Aprendizaje.

Aunque el concepto de entorno virtual de aprendizaje puede referirse a cual-

quier entorno anidado en una TIC, generalmente se emplea para referirse un 

programa informático interactivo de carácter pedagógico que posee una capa-

cidad de comunicación integrada [45] y se relaciona directamente con el E-Lear-

ning*, por otro lado puede concebirse como “ un espacio educativo alojado en la 

web, conformado por un conjunto de herramientas informáticas que posibilitan 

la interacción didáctica” [46].

Los entornos virtuales de aprendizaje se desenvuelven generalmente en in-

ternet a través de una plataforma virtual de aprendizaje y según su finalidad se 

propone la siguiente categorización:

» Sitios web de distribución de contenidos.
» Entornos de trabajo en grupo o de colaboración.

* El E-Learning consiste en la educación y capacitación a través de Internet. Este tipo de ense-
ñanza online permite la interacción del usuario con el material mediante la utilización de diversas 
herramientas informáticas.
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» Sistemas de gestión del conocimiento (Learning Management Sys-
tem, LMS), también llamados Virtual Learning Enviroment (VLE) o 
Ambientes Virtuales de aprendizaje (AVA).

Como se mencionó en párrafos anteriores un entorno de aprendizaje es aquel 

espacio-tiempo en el que los estudiantes adquieren nuevos conocimientos, ha-

bilidades y destrezas; se adquiere el adjetivo virtual derivado de la estrecha rela-

ción con la tecnología y su inmersividad.

Una de las plataformas más usadas, casi sinónimo del entorno virtual de 

aprendizaje, son los Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) los cuáles son 

definidos como “el conjunto de entornos de interacción, sincrónica y asincró-

nica, donde, con base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso en-

señanza-aprendizaje, a través de un sistema de administración de aprendizaje” 

[47]. El entorno virtual de aprendizaje puede presentar según Glasserman [48] 

ventajas y desventajas.

Ventajas:

» Representa una herramienta de trabajo flexible de interacción me-
diante actividades sincrónicas y asincrónicas. 

» Propicia la integración de redes de aprendizaje.
» Facilita la creación de repositorios de objetos de aprendizaje.
» Desarrolla la autonomía del estudiante y permite la autoevaluación.

» Permite establecer métodos de enseñanza que promuevan interac-
ción o colaboración entre los participantes.

 Desventajas: 

» Susceptibilidad al plagio. 
» No se fomentan las relaciones sociales in situ. 
» De tipo económico o técnico, como ejemplo el no disponer del re-

curso tecnológico de forma inmediata, presentar fallas en la conec-
tividad o disminución.

A pesar de las bondades que estos entornos pueden ofrecer, habría que poner 

en duda la eficiencia terminal de los estudiantes en los entornos de aprendiza-

je virtual y la satisfacción del usuario respecto a este modelo. Por ejemplo, de 
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acuerdo a estadísticas obtenidas en estudios de los MOOC* la tasa de termina-

ción de cursos puede alcanzar el 40%, pero el promedio se ubica alrededor del 

15% [49].

Figura 3. Patrones de conducta de participantes en Cursera. Imagen obtenida de Mercado del 
Collado, R. Cursos masivos abiertos en línea: oportunidad o amenaza.

Ciertamente es que la literatura referente a los entornos virtuales se centra 

en las virtudes y beneficios de su uso en el contexto educativo, pero la realidad 

es que en términos verdaderos los porcentajes de estudiantes que están en esta 

modalidad es muy baja**. En México el acceso a estos AVA se ve reducido por 

las barreras de conectividad a internet, acceso a la tecnología y alfabetización 

tecnológica***, esto sumado a las variables de personalidad de estudiantes y com-

petencias tecnológicas de los mismo al menos en México ha detenido el avance 

e innovación educativa con el uso de tecnologías.

Ante esta situación han surgido propuestas de intervención educativa, mode-

los educativos y programas que trabajen bajo la tutela de un entorno que reúne 

* COMA en español (curso online masivo abierto, por lo que es más bien un híbrido), son cursos 
en línea dirigidos a un amplio número de participantes a través de Internet según el principio de 
educación abierta y masiva.

** Al menos 15% de universitarios estudia en línea y su tasa de aprobación es de 85%; sin em-
bargo, solo el 22% de ellos termina. Visto en: http://noticias.universia.es/en-portada/noti-
cia/2014/04/23/1095232/15-universitarios-estudia-centros-virtuales.html

*** De acuerdo al Programa PISA 2012 de la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos (OCDE), en México existe un promedio de 15.5 estudiantes por computadora en 
las escuelas. Visto en: http://mundoejecutivo.com.mx/economia-negocios/2016/02/25/edu-
cacion-linea-situacion-actual-mexico
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las mejores características de cada ambiente de aprendizaje, es en este punto 

donde se aborda el concepto de entorno de aprendizaje mixto o B-Learning.

2.5.3  Entorno de aprendizaje mixto.

Ante el fracaso de las plataformas para el aprendizaje [50] por la ausencia de 

contacto humano que dificulta sentirse parte de una comunidad educativa y el 

elevado grado de motivación necesaria para seguir un curso on-line [51], han 

surgido recientemente propuestas para incursionar en la educación aplicando 

las bondades de la tecnología y el acompañamiento docente. Sin embargo, estas 

propuestas en realidad “…no son un concepto nuevo. Durante años se han com-

binado las clases magistrales con los ejercicios, los estudios de caso, juegos de 

rol y las grabaciones de vídeo y audio, por no citar el asesoramiento y la tutoría” 

[52]. Dicho entorno es un híbrido que combina los beneficios de los entornos 

de aprendizaje virtual y áulico, a la cual se le conoce como Blended Learning o 

entorno de aprendizaje mixto.

De acuerdo con Coaten [53] la educación Blended Learning es “aquel modo 

de aprender —which combines face-to-face and virtual teaching—, es decir que 

combina la enseñanza presencial con la tecnología no presencial”.

Bravo, Sánchez y Farjas [54] hacen énfasis en que este modelo rebasa los 

dominios del salón de clases, ya que extiende la posibilidad de continuar apren-

diendo a través de cualquiera de los dos polos, el tecnológico y el docente, que 

se presentan como elementos complementarios.

En palabras de Almarza y Johann [55] “en la educación B-Learning el docente 

se desenvuelve como tutor online, (tutorías a distancia) y cómo educador en 

espacios sincrónicos de aprendizaje y la combinación estará enmarcada en las 

necesidades específicas de cada curso” además de recalcar la importancia de los 

docentes como guía, apoyando los procesos de aprendizaje y también respon-

der las necesidades pedagógicas  y comunicativas que las TIC plantean.

   En este trabajo se pone atención en el ámbito tecnológico, ya que él tiene el 

papel protagónico a través de un sistema interactivo y fungirá como facilitador y 

conocedor del objeto de estudio; mientras que el rol docente será el de acompa-

ñamiento en un sentido más general. Esta situación es fácilmente adaptada por 

el B-Learning, ya que el modelo no restringe de ningún modo las estrategias de 
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enseñanza-aprendizaje y ofrece versatilidad en su implementación.

El Blended Learning tiene sus orígenes en la formación del recurso humano 

en las organizaciones [51] y en la enseñanza tradicional [56] como estrategia 

contra los elevados costos del profesorado y la capacitación de personal.

Recopilando información de los autores anteriores se propone la siguiente 

tabla con que describe a grandes rasgos las ventajas de los entornos virtuales y 

el entorno mixto:

Tabla 3. Ventajas y desventajas de los entornos virtual y mixto del aprendizaje.

VENTAJAS DESVENTAJAS
Entorno virtual Entorno mixto Entorno virtual Entorno mixto
Rentabilidad: gra-
cias al ahorro en 
material didáctico 
físico y al aloja-
miento

Promueve el traba-
jo en equipo me-
diante la constante 
comunicación

Dependencia de 
la infraestructura 
computacional. Por 
otro lado, se parte 
del hecho de que 
la tecnología no es 
perfecta

Riesgo en primeras 
experiencias. Si los 
participantes (tan-
to alumnos como 
maestros) no han 
tenido experiencias 
previas

Los usuarios 
pueden acceder al 
contenido desde 
cualquier punto de 
conexión a internet 
y desde cualquier 
soporte (ordena-
dor, tabletas digi-
tales, dispositivos 
móviles…)

Reafirma el cono-
cimiento teórico 
adquirido gracias a 
la parte práctica

Por la ausencia de 
contacto humano 
que dificulta sen-
tirse parte de una 
comunidad educa-
tiva

Curva de apren-
dizaje variable 
de aplicaciones 
colaborativa. Ac-
tualmente, muchas 
de las iniciativas de 
aprendizaje colabo-
rativo requieren de 
una o varias herra-
mientas informá-
ticas

Tabla continúa en la siguiente página.
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VENTAJAS DESVENTAJAS
Entorno virtual Entorno mixto Entorno virtual Entorno mixto
Flexibilidad: no es 
obligatorio que 
haya un grupo 
mínimo de usuarios 
para que el servicio 
funcione

Fomenta el trabajo 
autónomo gracias 
al refuerzo del e-tu-
toring

Elevado grado de 
motivación nece-
saria para seguir un 
curso on-line

Riesgo de una 
percepción de 
informalidad. Dado 
que el aprendizaje 
colaborativo tiene 
una fuerte dosis 
de “socialización” 
ya que son comu-
nes los esquemas 
no presenciales, 
o asíncronos, el 
participante puede 
tener la percepción 
de que el trabajo no 
requiere de la par-
ticipación y com-
promiso propios 
de una asignatura 
tradicional

Productividad: gra-
cias al aprovecha-
miento del tiempo 
que permiten las 
características 
anteriores

Flexibiliza la for-
ma de interiorizar 
conocimientos por 
parte del usuario 
gracias a la varie-
dad de modelos 
incluidos

Afortunadamente para el entorno de aprendizaje mixto las ventajas de un 

ambiente de aprendizaje diferente pueden ser agregadas a las propias del B-lear-

ning ya que es una propuesta de entorno sumativo. Por ejemplo, se puede aho-

rrar en producción de material didáctico haciendo uso de las tecnologías que 

conforman a los AVA; pero en el B-Learning al ser en parte presencial posibilita el 

contacto humano y la premisa de los autores es que de este modo se contribuye 

en la generación de aprendizajes socializados y significativos.

Si bien el entorno de aprendizaje mixto ofrece características atractivas que 

económicamente disminuyen costos a empresas e instituciones y que convierte 

al estudiante en un actor activo altamente eficaz en el desarrollo de la adquisi-

ción de competencias [57], no existen demasiadas investigaciones que presen-

ten este entorno como una alternativa a la instrucción tradicional. Por ello en 

esta tesis se va a tomar esta condición como valor agregado para estudiar, no 
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sólo el impacto de un sistema interactivo que trabaje de manera independiente, 

sino a través de una planeación didáctica se aplique en un entorno de aprendi-

zaje mixto.

Los resultados podrán contribuir como caso de estudio de la aplicación del 

B-Learning como alternativa al sistema tradicional.

2.6 Gamificación. 

Derivado de la inclusión de las TIC en la educación, como se mencionó en el 

apartado de las TIC y el de entorno de aprendizaje, los actores en el proceso 

educativo han tenido que cambiar sus roles. Particularmente se demanda que 

el estudiante se convierta un ente activo, por ello es importante poner atención 

en la forma en que se abordan los temas y en qué tratamiento se le dará a la 

información, de tal manera que el estudiante se vea involucrado en el contenido 

y atrapado por la forma en que se imparte éste. Dicho aspecto es porque en 

muchos casos estará expuesto a información sin la guía de una persona física 

(maestro). Es aquí donde se hace una pausa en el desarrollo de la investigación 

y se plantea la siguiente pregunta: ¿Qué técnicas didácticas, pedagógicas o de 

cualquier otro tipo se pueden emplear para hacer un software que cumpla el re-

querimiento de capacidad de motivación? (véase características de un software 

educativo).

Como se ha mencionado previamente, en los últimos años el concepto de 

Gamificación (gamification) ha cobrado importancia en el ámbito tecnológico y 

de interacción humana. Es visto como una técnica/enfoque que busca enrolar al 

usuario en tareas reales, actividades o uso de tecnología empleando principios 

del video. Ian Glover [58] cita a Deterding definiendo a la Gamificación como 

“el uso de elementos de video juegos -en vez un juego completo- para mejorar 

la experiencia de usuario y aumentar la participación del mismos en servicios y 

aplicación en un contexto fuera de los video juegos”, desde una perspectiva de 

formación docente “...es el uso de estrategias, modelos, dinámicas, mecánicas y 

elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propósito 

de transmitir un mensaje o unos contenidos o de  cambiar un comportamiento, 

a través de una experiencia lúdica que propicie la motivación, la implicación y la 

diversión” [59].
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Se debe señalar que Gamificación no debe confundirse con el de aprendizaje 

basado en el juego, la simulación o el desarrollo de contenidos en un video juego. 

Estos, por el contrario, se refieren a la creación como tal de juegos y experien-

cias de juego. Gamificación es, por otro lado, el uso de elementos de un juego 

(medallas, logros, cooperación multiusuario, recompensas, premios, rastreo de 

avances) en contextos distintos a un propio juego. 

Los autores, aunque desde distintas perspectivas, concuerdan que el objetivo 

de la Gamificación debe ser modificar un comportamiento [60, 61, 62], propi-

ciar la motivación y mejorar la experiencia de uso.

En este sentido la investigación toma una posición fundamental en el desa-

rrollo del proyecto ya que esta técnica busca motivar al estudiante en el uso de 

la tecnología para aprender y apropiarse del conocimiento.

2.6.1  Conceptos fundamentales de Gamificación.

Según el trasfondo (educación, mercadotecnia, video juegos, entre otros) de 

cada autor existen distintas formas de concebir la Gamificación, por ejemplo, de 

acuerdo con los autores Zichermann y Cunningham [9] los elementos de juego 

extraídos son: 

» La base del juego: aquí se encuentra la posibilidad de jugar, de 
aprender, de consumir (la información del producto que se desee 
transmitir) y la existencia de un reto que motive al juego. 

» Mecánica: La incorporación al juego de niveles o insignias. General-
mente son recompensas que gana la persona. Con esto se fomentan 
sus deseos de querer superarse, al mismo tiempo que recibe infor-
mación del producto.

» Estética: El uso de imágenes gratificantes a la vista del jugador.
» Idea del juego: El objetivo que se pretende conseguir. A través de 

estas mecánicas de juego el jugador va recibiendo información, en 
ocasiones perceptibles solo por su subconsciente. 

» Conexión juego-jugador: Se busca por tanto un compromiso entre 
el jugador y el juego. Para ello hay que tener en cuenta el estado del 
usuario. 

» Jugadores: Existen diferentes perfiles de jugadores, pueden ser jóve-
nes o no, estudiantes o no.
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» Motivación: Una consideración respecto a la motivación en la Gami-
ficación es que “ni sin suficientes desafíos (aburridos) ni con dema-
siados (ansiedad y frustración). 

» Promover el aprendizaje: la Gamificación incorpora técnicas de la 
psicología para fomentar el aprendizaje a través del juego. Técnicas 
tales como la asignación de puntos y el feedback correctivo.

» Resolución de problemas: Se puede entender como el objetivo final 
del jugador, es decir, llegar a la meta, resolver el problema, anular a 
su enemigo en combate, superar los obstáculos, etc.

Dichos elementos están centrados en el propósito de la Gamificación y sus 

contenidos. Favoreciendo el uso de elementos individuales que pueden ser apli-

cados independientemente, tal como es el caso de Herranz [63] quien propone 

los siguientes elementos basados más en la mecánica:

» Retos, sacando a los usuarios de un ambiente de confort para intro-
ducirlos en la mecánica del juego [64]. El autor sugiere tener cuida-
do con la frustración del usuario.  

» Oportunidades, competición y colaboración, planteando la forma 
idónea en la que comportarse en el juego los participantes. 

» Dentro de las oportunidades el jugador tendrá diferentes turnos, 
distintas formas de interactuar contra el juego o contra otros parti-
cipantes. 

» Se podrán dar también asociaciones entre jugadores a modo de 
cooperación o formar equipos para cumplir el reto o la meta.

» La superación de retos u obstáculos irá dando puntos a los partici-
pantes. 

» Otros elementos serán la clasificación, de participantes en función 
de sus puntos, y la definición de niveles.

» Realimentación o feedback, indicará el hecho de obtener premios 
por acciones bien realizadas o completadas. Es importante que el 
participante se sienta reconocido y para ello se establecen recom-
pensas, las cuales pueden ser escalonadas en función al esfuerzo, 
nivel, riesgo, entre otros [63].

Para efectos de esta investigación, por presentarse de una manera amplia y 

general así como posibilitar la implementación independiente de elementos de 

Gamificación, se empleó la propuesta conceptual de Dickey [65], la cual sugiere 

la siguiente categorización: Goal-Focussed Activity (Actividades centradas en el 

cumplimiento de objetivos), Reward mechanisms (Mecanismos de recompensa) 

y Progress tracking (Rastreo de progreso). 
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2.6.1.1 Actividades centradas en el cumplimento de objetivos.

Este concepto se refiere a un juego que está generalmente orientado al cum-

plimiento de metas. Claramente definidas, especificadas y condicionadas para 

ser logradas, así como el número de obstáculos a desafiar ordenadamente para 

completar la actividad. En donde de igual manera que en una asignatura o en un 

trabajo académico se establecen las condiciones para lograr un trabajo, tarea o 

actividad. Se parte desde la premisa en que a mayor complejidad de una condi-

ción habrá mayor satisfacción y participación del estudiante.

A pesar de la similitud que hay en la didáctica y los videojuegos, en la primera 

no se vuelve significativa en tanto la tarea lograda no se vea reconocida por su 

entorno social inmediato.

2.6.1.2 Mecanismo de recompensas. 

La mayoría de los juegos actuales hacen uso de mecanismos de recompensa, 

dependiendo del juego y la plataforma (Xbox: logro desbloqueado, Nintendo: 

objeto activado, etc.), Glover aludiendo a Dickey los categoriza en tres elemen-

tos: Leaderboards (Líderes de tabla), Prizes (premios) y Achievements (logros).

Figura 4. Objetivos a cumplir en un nivel de Candy Crush Saga para superarlo satisfactoriamente

2.6.1.2.1 Líderes de tabla. Usado en su mayoría en temas de deportes, es una 

lista descendente de los jugadores ordenada por sus acciones en el juego. Nor-

malmente se observa este concepto en los juegos multijugador; este concepto 

puede motivar fuertemente al usuario a convertirse en el líder de la tabla de 

manera individual o por equipo. 
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Figura 5. Ejemplo del concepto Líderes de tabla en el juego Metal Slug X de Neo-Geo.

2.6.1.2.2 Premios. Muchos juegos, después de haber cumplido con ciertas con-

diciones o realizar acciones concretas, permiten hacerse de un objeto peculiar 

del juego o del sistema. Por ejemplo: en el juego Halo* de Xbox 360**, una vez 

concluido el modo historia se hace entrega de un objeto (casco virtual) de per-

sonalización del avatar de Xbox, mismo que puede emplearse para vestir a su 

avatar***. Esto permite que el usuario se identifique con el juego o aplicación y 

sienta la necesidad de desbloquear más premios.

Otros juegos permiten que los objetos sean empleados dentro del juego y 

potencian las habilidades para tener una ventaja ante la complejidad o dificultad 

del juego. Por ejemplo, en Candy Crush****, cuando se logran concatenar varios ni-

veles en un tiempo específico, el jugador se hace acreedor a potenciadores como 

dulces explosivos, paletas destructoras o vidas infinitas en un lapso, entre otros.

2.6.1.2.3 Logros. Aunque ciertamente un poco parecido a la estrategia de pre-

mios, la finalidad de los logros es hacerse de medallas que destacan las habilida-

des o actitudes del usuario en el juego. Un ejemplo muy claro de la Gamificación 

con este concepto es Foursquare, una aplicación para encontrar lugares de es-

* Halo son video juegos desarrollados por Bungie Studios, y son juegos de disparos en primera 
persona en la que el jugador experimenta la mayoría de la acción desde la perspectiva del pro-
tagonista.

** Xbox es una videoconsola de sobremesa producida por Microsoft, en colaboración con Intel.

*** Un avatar es una representación gráfica, generalmente humana, que se asocia a un usuario 
para su identificación.

**** Candy Crush es un videojuego de puzzle (rompecabezas) King
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parcimiento social que utiliza la valoración de los conocidos en redes sociales. 

Con esta aplicación se pueden hacer reseñas, check-in*, pero lo más importante 

es dejar el registro con una medalla de que se ha estado en ese sitio.

Otro sitio que emplea el concepto de logros es codecademy.com, sitio dedica-

do al aprendizaje de programación, el cual ofrece medallas según las habilidades 

del jugador. Por ejemplo, existe una medalla por haber concluido el acertijo de 

programación en cierto lapso de tiempo. 

El uso de logros en las aplicaciones tiene un sentido de proyección social y 

permite que el usuario se sienta participante en un contexto dado.

2.6.1.3 Rastreo del progreso.

Este concepto en los videojuegos permite conocer el nivel de avance de los juga-

dores en el juego con respecto a los objetivos específicos y el objetivo general. 

Figura 6. Ejemplo de la recompensa por medallas en codecademy.com

En educación, esto permitiría retroalimentar en los momentos adecuados o 

ayudar completar un nivel no concretado por alguna dificultad.

Como puede observarse, no se trata de hacer del contenido un juego en sí. 

Más bien, deben incorporarse aquellas virtudes de los videojuegos en otros con-

textos, con el objetivo de atraer al usuario y mantenerlo en una posición satis-

factoria ante el contenido educativo. 

* En redes sociales, check- in es la acción de indicar dónde te encuentras físicamente en una 
localización dada.
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2.7 Agente pedagógico de aprendizaje.

Se puede observar que una sola técnica de desarrollo de software educativo o 

material didáctico centrado en un modelo basado en estímulos unidireccionales, 

por sí mismo no es suficiente para lograr todos los objetivos de aprendizaje, 

debido a las múltiples formas de aprender de los estudiantes. En este sentido, es 

pertinente ver los estudios realizados en el campo de los Agentes Pedagógicos 

(AP) cuya aplicación ha sido de gran éxito, ya que ellos según Troncoso [66], 

deben tener la función de equilibrar la autonomía en la selección de contenido 

instruccional, de sus intervenciones y decisiones en general, con el aprendizaje 

autorregulado del que son (o podrían ser) capaces los estudiantes.

Debido a la ausencia de un docente especializado en el entorno mixto se hace 

menester la inclusión de un facilitador de contenidos que realice esta tarea. Un 

AP por definición es la “personificación de la figura del tutor (quien instruye, 

guía y define estrategias pedagógicas a aplicar) en un entorno virtual de apren-

dizaje” [66].  

Aunque existen diversas corrientes que definen características estándares 

de un AP, en esta investigación se utiliza la corriente que establece que un AP 

no necesariamente tiene que estar basado en la inteligencia artificial. Laurea-

no-Cruces [67] describe que existe una corriente que busca que los AP no sean 

inteligentes de forma individual, pero, que su comportamiento de forma indivi-

dual genere un comportamiento inteligente de forma global. Es decir, se puede 

concebir un AP para que, a través de estrategias comunicativas despierte la par-

ticipación y continuidad del uso del software a partir de su existencia misma en 

el entorno.

2.8 Sumario.

Como se describió en los apartados anteriores, este proyecto de tesis está rela-

cionado con la implementación de tecnologías de la información y comunicación 

en el proceso educativo, particularmente en el en el uso de software educativo 

en un entorno de aprendizaje mixto empleando la técnica para enrolar al estu-

diante en su uso denominada Gamificación. Este software denominado sistema 

interactivo, es una propuesta dotada de características probadas en estudios 

previos y empleadas en el ámbito de la tecnología y la educación, la intención es 

generar resultados equiparables a los de obtenidos en entornos de aprendizaje 
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tradicional, por ello se pone atención en la eficiencia, eficacia y la satisfacción 

del uso del software y la deseabilidad del uso por parte del usuario; para tal fin se 

emplearon técnicas y métodos relacionados con el diseño centrado en el usuario. 
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3. ESTRUCTURA METODOLÓGICA

3.1 Objetivos fundamentales.

Desarrollar un software interactivo bajo el enfoque basado en la Gamificación 

para el aprendizaje asistido mediante el método Blended Learning (B-Learning) 

para la asignatura Ética y Valores II correspondiente al plan de estudios del Insti-

tuto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO) con el objetivo de 

desarrollar las competencias disciplinares de la asignatura.

3.2 Experimento.

Para lograr los objetivos fundamentales y comprobar la validez de la hipótesis se 

realizó un experimento con grupos de estudiantes haciendo uso de un software 

interactivo hecho a la medida con contenidos ya elaborados por la institución, 

pero adecuados a las necesidades comunicativas de los estudiantes y a los recur-

sos tecnológicos disponibles.

Para ello se elaboraron:

» Videos con contenidos educativos.
» Diapositivas con contenidos educativos.
» Banco de reactivos.
» Algoritmos de ingreso y seguimiento de usuarios; de retroalimenta-

ción y de distribución de reactivos.
» Diseño de interfaces.
» Diseño de APA.
» Diseño de intervención educativa.

En este sentido se emplearon herramientas de software y hardware como:

» Adobe Illustrator CS6. 
» Adobe After Effects CS6.
» Abode Photoshop.
» IDE de desarrollo PHPStorm.
» Navegador web Google Chrome.
» Final Cut X Pro.
» MAMP.
» Unity.
» Frameworks open source.
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3.3 Población objeto de estudio.

El sistema se desarrolló con el fin de beneficiar a los estudiantes de 262 plan-

teles pertenecientes al Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxa-

ca que tienen en común las siguientes características:

» Estar inscritos en el 2º semestre de bachillerato en la materia de 
“Ética y Valores II”.

» Estar inscritos en el horario matutino. Tener asignado en la materia 
de “Ética y valores II” y tener asignado un docente que no tenga el 
perfil profesional para impartir dicha asignatura.

3.4 Muestra.

Para el estudio de los alcances del Software Interactivo se tomó como muestra 

a los estudiantes de primer semestre del plantel 109 “San Andrés Dinicuhiti” del 

Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca, durante el periodo 

escolar 2017-A. Esta porción de la población cumple con las características ne-

cesarias para aplicar la investigación. 

3.5 Metodología de desarrollo.

El eje rector de esta tesis se centró en el usuario final del sistema (estudiantes), 

debido a que el software interactivo fue desarrollado para poder ser usado por 

ellos. En este sentido se eligió el uso de la Metodología Centrada en el Usuario 

[68]. Ésta se aplicó en el desarrollo de los contenidos del software, y la guía 

práctica para la Gamificación de los contenidos [12]. Paralelo a ello, fue indis-

pensable la planeación didáctica por parte del docente para establecer momen-

tos de instrucción, retroalimentación y evaluación de los aprendizajes.

La Metodología Centrada en el Usuario por sus siglas en inglés (UCD), es una 

metodología típica que sigue un ciclo iterativo, comprendiendo cuatro procesos 

fundamentales en los que se estudia, diseña, construye y evalúa la tecnología.  

Sin embargo, por las características de la investigación se adoptó la metodología 

en su versión Extendida propuesta por Harper [68], que incluye otra etapa ini-

cial y que se enfoca en el entendimiento de la problemática.
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3.5.1 Entendimiento.

Centrada en el valor humano de aquellos para quienes se va a diseñar, desarrollar 

y por los cuales debemos investigar. Esta etapa incluye un pensamiento reflexivo 

y análisis conceptual de manera interdisciplinar abordándolo desde diferentes 

puntos de vista (filosófico, psicológico, sociológico) para entender la naturaleza 

del fenómeno y determinar la viabilidad de la investigación.

En el caso de esta investigación, de forma exploratoria, se realizó un primer 

acercamiento de investigación documental con los directivos de la institución 

IEBO para establecer las líneas de trabajo en esta tesis.

Figura 7. Comparativa de la Metodología tradicional (izquierda) y la Metodología Extendida 
(derecha)

3.5.2  Estudio.

Consiste en el desarrollo de las herramientas para recolectar información y da-

tos a profundidad del problema que se pretende resolver. Es decir, a través de los 

estudios contextuales, la observación y la entrevista, donde se realiza el aborda-

je de los usuarios finales y los actores que estén involucrados en el estudio.

Para efecto de esta etapa, se visitó el plantel número 243 “Zapotitlán Pal-

mas”, ubicado en la región Mixteca del estado de Oaxaca, durante el periodo de 

curso propedéutico para ingreso al primer semestre en el mes de agosto.
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Se extrajeron los siguientes datos cualitativos del grupo:

» Docente encargado de impartir las asignaturas del área de Humani-
dades.

» Director de plantel.
» Directivos del IEBO.
» Estudiantes aspirantes al primer semestre.

3.5.3  Diseño.

La función primaria de esta fase fue crear o diseñar de manera creativa la idea 

del producto, contemplando el análisis derivado de la etapa de estudio, tratando 

de satisfacer los objetivos planteados en la recolección de datos. 

Figura 8. Las cinco etapas del proceso de Gamificación

Se implementaron, con sus respectivas adecuaciones, tres de las cinco fases 

de la guía práctica para la Gamificación de la educación, para gamificar de ma-

nera óptima el contenido educativo a desarrollar.

3.5.3.1 Metodología para la Gamificación de la Educación.

Dadas las condiciones de operatividad académica institucional del IEBO, las dos 

primeras etapas (entendimiento y objetivos de aprendizaje) de la guía práctica 

para la Gamificación de la educación fueron omitidas. En su lugar se ocupó la 

estructura didáctica del IEBO basada en competencias, que el subsistema tiene 

contextualizado en sus planes y programas de estudio. Los objetivos educativos 

han sido establecidos en subordinación a las políticas federales, en este sentido 

se contempló el siguiente orden de desarrollo:

3.5.3.1.1 Análisis de los contenidos de la asignatura. Esta etapa surge como re-

puesta a la omisión de las dos etapas originales donde se establece el qué, quién 

y dónde se va a enseñar. Sin embargo, en esta etapa se retomó el programa de 

estudio y el diario de aprendizaje de la asignatura para revisión de los contenidos 

y su profundidad, así como la directriz que tiene su estructura didáctica.
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3.5.3.1.2 Estructura la experiencia. Una vez analizados los contenidos y objeti-

vos de la asignatura fue necesario separar los objetivos particulares de cada tema 

y estructurarlos de menor a mayor complejidad, de tal manera que el estudiante 

no se sintiera frustrado, desentendido o ajeno al contenido que iba aprendiendo 

conforme el avance de la asignatura. 

Una vez que se contó con todos los requerimientos se estructuraron los con-

tenidos del bloque para una evaluación sobre la viabilidad de gamificarlos.

3.5.3.1.3 Identificando los recursos. Una vez estructurados los contenidos fue 

indispensable considerar los cuestionamientos pertinentes para asegurar que 

los recursos fueran transmitidos asertivamente desde la propuesta de Gamifi-

cación.

La tarea en esta etapa fue establecer las reglas generales y particulares para 

articular la estructura didáctica del IEBO y la Gamificación de la misma.

3.5.3.1.4 Aplicando los elementos de Gamificación. Una vez identificados los re-

cursos con los con que se contaban, se generaron los story boards* de la estruc-

tura didáctica y los contenidos ya gamificados, para que en la siguiente etapa las 

interfaces obedecieran la estructura definida con la metodología.

3.5.3.2 Diseño de intervención pedagógica.

En la etapa de diseño también se consideró desarrollar la estrategia de interven-

ción pedagógica del agente pedagógico, así como la secuencia didáctica** de la 

operatividad del software en el entorno B-Learning.

3.5.4  Construcción.

Se consideró la materialización de los conceptos de diseño generados en la etapa 

anterior, realizados en baja fidelidad (prototipos de papel, wireframes***) para ir a 

algo detallado o robusto con el sistema listo para su implementación.

Los entregables en esta etapa fueron los wireframes de las interfaces, los di-

* Es un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el objetivo de servir de guía para 
entender una historia, pre-visualizar una animación o seguir la estructura de una película antes 
de realizarse.

** Es la estructuración sistemática del trabajo en el aula en la relación estudiante, profesor, saber 
y entorno. Qué se va a hacer, quién lo va a hacer, y en qué momento.

*** Es una guía visual que representa el esqueleto o estructura visual de un sistema o interfaz.
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seños de los agentes virtuales de aprendizaje, y la estructura gamificada del blo-

que uno de la asignatura “Ética y Valores II”, así como un primer prototipo en alta 

fidelidad del Software Interactivo. 

3.5.5  Evaluación.

Involucra la valoración por parte de los usuarios de los que se haya construido 

con base en los requerimientos de las tareas solicitadas, buscando responder a 

la interrogante ¿Existen mejoras por hacerse en el sistema? 

Para completar esta etapa se realizó de manera asíncrona dos evaluaciones 

del prototipo en alta fidelidad una con usuarios a través de la técnica: prueba 

de usabilidad, y la otra con la técnica de usabilidad de descuento, denominada 

análisis experto.

Una vez obtenidos los resultados se hizo una correlación de los datos obte-

nidos para implementar las mejoras en el sistema con la etapa de construcción. 

Al finalizar el desarrollo de software con las iteraciones necesarias, se retomó la 

etapa de evaluación, donde se implementó nuevamente el software interactivo 

con una muestra definida en este estudio. 

En las siguientes secciones se describe el caso de estudio completo y la apli-

cación de cada una de las etapas consideradas en la estructura metodológica.
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4. CASO DE ESTUDIO

4.1 Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de Oaxaca (IEBO).

A 22 años de su creación, el Instituto de Estudios de Bachillerato del Estado de 

Oaxaca (IEBO) es uno de los 16 subsistemas de educación media superior reco-

nocido jurídicamente como un organismo público descentralizado y de carácter 

estatal que ofrece sus servicios en modalidad presencial en comunidades margi-

nadas del estado Oaxaca.

Su objetivo es “Formar estudiantes con una cultura integral que les permi-

ta desarrollar competencias, articulando conocimientos, habilidades, destrezas, 

actitudes y valores en las diferentes áreas del saber, para la continuidad de sus 

estudios en el nivel superior o su incorporación en actividades productivas”, por 

ello en su mapa curricular contempla tres componentes de formación del estu-

diante: 

» Componente de formación básica. Tiene la finalidad de brindar una 
formación general en lo que se ha considerado como mínimo esen-
cial para cualquier bachiller a nivel nacional “… todos aquellos cono-
cimientos, habilidades y actitudes que deban poseer para participar 
activamente en su formación y constructivamente en el cambio 
de la realidad, así como contribuir a la convivencia, comprender su 
medio y saber comunicarse” [20].

» Componente de formación propedéutica. Tiene como finalidad 
prepara al estudiante para continuar sus estudios de nivel superior, 
incluye asignaturas que le permitan profundizar en aspectos par-
ticulares de diversas disciplinas, además proporciona referentes 
disciplinarios que orientan al estudiante para definir sus intereses en 
la selección de carrera.

» Componente de formación para el trabajo. Su finalidad es preparar 
al estudiante para desarrollar proceso de trabajo específicos, por 
medio de procedimientos, técnicas e instrumentos además de gene-
rar actitudes y valoraciones respecto a su entorno.

El modelo educativo del IEBO con su propuesta curricular busca que el estu-

diante sepa conocer, sepa ser y sepa hacer. Tal como se ilustra en la figura 9.

Es importante guiar esta descripción del subsistema hacia los instrumentos 

didácticos que a nivel áulico se implementaron para lograr los propósitos espe-



48

cíficos del modelo educativo ya que esta tesis consistió en el desarrollo de una 

herramienta de este tipo.

Figura 9. Esquema del modelo académico del IEBO. Nótese la influencia del enfoque por 
competencias.

Dichos instrumentos son denominados por el subsistema como medios di-

dácticos e incluyen la elaboración de sus propios: Programas de estudio, Diarios 

de Aprendizaje y Video educativos. Fue de particular interés para esta tesis tener 

un acercamiento a aquellos que son empleados directamente por el estudiante 

como fuente de información, tal es el caso de los Diarios y los videos.

4.1.1  Diarios de Aprendizaje. 

Los Diarios de Aprendizaje son una herramienta didáctica diseñada para el uso 

áulico diario por parte de los estudiantes y docentes, proporciona información 

específica sobre una Unidad de Aprendizaje (asignatura). Están elaborados bajo 

un enfoque basado en competencias, contienen una estructura didáctica articu-

lada por actividades secuenciales y sistematizadas con el fin de reforzar y eva-

luar el aprovechamiento escolar de los estudiantes.
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El Diario de Aprendizaje:

» Contiene temas divididos en niveles de desarrollo y dificultad de la 
Unidad de Aprendizaje, cuyas etapas se encuentran seccionadas por 
bloques de contenidos similares. Al final de cada bloque de estudio, 
el estudiante debe de generar un producto original de manera indi-
vidual, donde plasma, relaciona y ejecuta los conceptos aprendidos 
en clase.

» Promueve la evaluación constante hacia el estudiante mediante 
los ejercicios en clase, ofreciéndoles también la posibilidad de ac-
tuar con total autonomía al momento de plantear sus argumentos 
dentro de las pruebas finales, todo con el propósito de incentivar el 
conocimiento y la reflexión profunda.

» Fomentan el hábito de lectura que constituyen una fuente de infor-
mación fidedigna que acerca el conocimiento a los estudiantes del 
subsistema en las comunidades de alta y muy alta marginación.

» Es un componente muy importante dentro de la formación aca-
démica del estudiante, puesto que involucra toda una planeación 
estratégica que permite generar mayor exigencia intelectual.

Los Diarios de Aprendizaje están compuestos por la siguiente estructura di-

dáctica (anexo 2):

» Atando cabos antes de partir. Es el apartado inicial en el cuál 
se desarrolla la evaluación diagnóstica, se identifican conteni-
dos declarativos, procedimentales y actitudinales relacionados 
con el bloque.

» Todos a bordo. Es el planteamiento, mediante el cual se favo-
rece el desarrollo de las competencias esperadas en el bloque.

» La brújula del viaje. Es la explicación del contenido disciplinar 
haciendo uso de recursos audiovisuales.

» Válvula de escape. Es información relacionada con el contenido 
que busca contextualizar al estudiante o proveerlo de conoci-
miento adicional.

» Siguiendo las coordenadas. Son actividades que orientan y 
guían al estudiante en la elaboración del producto esperado en 
Todos a bordo.

» Leyendo el mapa. Es un espacio para fomentar la lectura a 
través de textos relacionados con el tema .

» Tierra a la vista. En este aparado se describen las indicaciones 
de la elaboración y evaluación del producto, siendo los instru-
mentos de la coevaluación y heteroevaluación.
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» Bitácora de nuestro viaje. Es un apartado de reflexión de los 
contenidos del bloque donde se hacen cuestionamientos rela-
cionados con lo cognitivo, actitudinal y procedimental.

Como puede observarse esta herramienta es un material muy completo que 

justifica la no inmersión en cuestiones teórico-educativas del desarrollo del sof-

tware, ya que el subsistema tiene claro los objetivos educativos que persigue y 

cómo lograrlos; por ello el sistema propuesto en esta tesis retoma la estructura 

didáctica de los diarios que tiene como base en los enfoques constructivista y 

humanista en la educación basada en competencias [20] y la adecua según las 

necesidades del usuario para proponer una experiencia de uso no sólo placente-

ra sino también efectiva.

4.1.2  Videos Educativo. 

Lo videos educativos son elementos complementarios a los Diarios de Aprendi-

zaje, buscan fortalecer el aprendizaje acercando al sujeto al objeto de estudio y 

recupera experiencia través de la visualización y el audio haciendo significativos 

los diferentes contenidos temáticos favoreciendo la integración de la teoría y la 

práctica.

Estos materiales tienen un tratamiento didáctico adecuados al nivel medio 

superior que es donde se emplean y se justifican bajo el argumento del enrique-

cimiento pedagógico.

4.1.3  Biblioteca digital.

Además de los anteriores instrumentos didácticos, en los últimos tiempos la ins-

titución ha buscado implementar otros materiales que fortalezcan el proceso 

educativo y que complementen el uso de los diarios y de los videos educativos, 

como es el caso de la biblioteca digital del IEBO. La cuál surgió como alternativa 

ante la carencia de infraestructura y equipamiento de bibliotecas físicas en los 

planteles del IEBO y como complemento bibliográfico a los Diarios de Aprendi-

zaje, que son en la mayoría de los casos el único acervo bibliográfico en plantel.
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4.2 Competencias genéricas (CG) y competencias disciplinares básicas 
(CDB), competencias disciplinares extendidas (CDE) y competencias 
profesionales básicas (CPB).

El IEBO pretende que el estudiante, a través de los componentes, herramientas 

y medios que emplea en el modelo educativo, al terminar sus estudios exprese 

sus saberes adquiridos en el aula a través de competencias. Dichas competencias 

según el acuerdo secretarial de la SEP, se dividen en genéricas, disciplinares, bá-

sicas, disciplinares extendidas y profesionales básicas.

Lo anterior compone el perfil de egreso de los estudiantes del IEBO y se 

sostiene de 11 competencias genéricas, 44 competencias disciplinares básicas 

(acuerdo SEP, 444), 36 competencias disciplinares (acuerdo SEP, 486) y 6 com-

petencias profesionales básicas, todo lo anterior con base en documento emiti-

do por el Consejo Nacional de Autoridades Educativas. Capítulo Media Superior. 

Competencias profesionales comunes y específicas de fecha 28 de septiembre 

de 2009. A continuación, se describe brevemente la intención y tipo de compe-

tencia esperada, cada una de estas competencias detalladamente se enumeran 

en el anexo 1, Competencias esperadas en el perfil de egreso de los estudiantes 

del IEBO.

4.2.1 Competencias genéricas (CG). 

Las competencias genéricas articulan la identidad de la Educación Media Supe-

rior. Son todas aquellas que todos los bachilleres deben estar en capacidad de 

desempeñar; les permite comprender el mundo e influir en él; les capacita para 

continuar aprendiendo de forma autónoma y establecer relaciones armónicas 

con quienes les rodean.

Cubren las siguientes características:

» Son comunes a todos los egresados de la EMS.
» Son competencias clave por su aplicación a lo largo de la vida.
» Son transversales por ser relevantes a todas las disciplinas.
» Son transferibles por que refuerzan las capacidades de los estudian-

tes de adquirir nuevas competencias.
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4.2.2  Competencias disciplinares básicas. 

Son aquellas que procuran expresar las capacidades que todos los estudiantes 

deben adquirir, independientemente del plan y programa de estudio que cursen 

y la trayectoria académica que elijan al terminar sus estudios. 

4.2.3  Competencias disciplinares extendidas.

Implican los niveles de complejidad deseables para quienes opten por una tra-

yectoria académica determinada, tiene una función propedéutica en la medida 

en que los estudiantes se preparan para su ingreso y permanencia en el nivel 

superior.

4.2.4  Competencias profesionales básicas. 

Tienen como objetivo proporcionar a los jóvenes formación elemental para el 

trabajo.

4.3 Problema.

Por su naturaleza, el IEBO brinda sus servicios sólo con recursos económicos 

asignados por el Estado de Oaxaca, mismos que son insuficientes para cubrir 

sus necesidades de contratación de personal o mejoramiento de la infraestruc-

tura y/o equipamiento de sus centros educativos.  Actualmente, el subsistema 

atiende a 26 mil 204 estudiantes con sólo 1005 docentes en 262 planteles distri-

buidos en las ocho regiones del estado. Esto representa una proporción de 26:1 

(estudiante: docente). Situación que no sería desfavorable en nivel básico (pri-

maria) donde un solo docente imparte toda la carga académica. Sin embargo, en 

el nivel medio superior, los programas de estudio se especializan y demandan un 

mayor nivel de dominio debido a que los estudiantes deben cubrir cinco áreas de 

formación (Comunicación, Ciencias Experimentales, Ciencias Sociales, Humani-

dades y Matemáticas) así como un área de formación para el trabajo. En conse-

cuencia, los docentes se ven obligados a impartir materias que no corresponden 

a su perfil profesional o campo disciplinar. 

Ante la situación descrita anteriormente, el IEBO se ve en la necesidad de crear 

estrategias que contribuyan en el proceso de enseñanza-aprendizaje y permita 

a los estudiantes el desarrollo de las competencias deseadas por los programas 

de estudio y que esto sea reflejado en el incremento en sus calificaciones en las 
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asignaturas, pero que al mismo tiempo permita la desvinculación de un profesor 

especializado por cada asignatura.

La intención de este trabajo fue la creación de una estrategia integral, vincu-

lando las tecnologías para el aprendizaje (video, programas, materiales didác-

ticos) con las bondades de la Gamificación para implementarse en un entorno 

mixto aprendizaje Blended-Learning.
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5. DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN

5.1 Proceso de Gamificación aplicando metodología UCD.

Como se ha explicado previamente, la metodología centrada en el usuario, en su 

versión extendida, inició con la etapa de entendimiento y continuó el proceso de 

desarrollo bajo las siguientes etapas:

Figura 10.  Metodología UCD versión Extendida y Guía práctica para la Gamificación

Cabe señalar que en la etapa de diseño se implementó la guía práctica para la 

Gamificación de contenidos. En cada etapa se desarrollaron actividades especí-

ficas considerando el esquema siguiente: 

1. ENTENDIMIENTO 2. ESTUDIO
Estudio documental Perfiles de estudiantes

Investigación de campo Entrevistas

Definición de tareas Grupos focal

Estudio contextual

2. DISEÑO 4. CONSTRUCCIÓN
Análisis de tareas Prototipado baja fidelidad

Wireframing Prototipado alta fidelidad

Maquetado Planeación educativa

Diseño conceptual

5. EVALUACIÓN * GAMIFICACIÓN
Mago de Oz Escenarios

Pruebas con usuarios Prototipado baja fidelidad

Grupo control Prototipado funcional

Planeación educativa
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Como parte de la evaluación se implementó, además de las técnicas tradicio-

nales de usabilidad, técnicas en el diseño del sistema interactivo y el desarrollo 

de instrumentos que permitieran recabar la información de la afectividad con 

que el sistema interactivo se implementaba en el entorno mixto de aprendizaje. 

Por ello se sugirió la creación de dos grupos para el experimento; el primero de-

nominado grupo control, que es el que estaría a cargo del docente y seguirían la 

forma tradicional de trabajo a la que están acostumbrados y un segundo grupo 

denominado experimental.

5.2 Instrumentos y técnicas para medir la efectividad de SofIAX en el 
entorno de aprendizaje mixto.

5.2.1  Pruebas pre- y post-.

Es una método ampliamente usada en la investigación de comportamiento, prin-

cipalmente  con el objetivo de comparar grupos o individuos a través de la me-

dición el cambio y eficacia que se ha tenido  después de alguna experimentación 

[69] [70]. Consiste en el uso de una o mas técnicas de investigación cualitativa 

(grupos focales, entrevistas de profundidad, etc.) que se aplican en un primer 

momento (pre) y un último momento (post) en la experimentación. 

Regularmente es un método usado en el ámbito de la Psicología experimental, 

de la mercadotecnia y de la usabilidad, en este estudio además de los instrumen-

tos cualitativos también se emplearon instrumentos cuantitativos para realizar 

una correlación entre ambos instrumentos tal como se describe a continuación:

El primer paso fue elaborar dos tipos de instrumentos relacionados con los 

contenidos de los temas del bloque didáctico: el primero de tipo cualitativo y 

segundo de tipo cuantitativo.

El instrumento cualitativo contenía seis preguntas de tipo abierto, es decir 

con la posibilidad de ser contestadas por las propias palabras del estudiante, las 

cuales estaban planteadas en el apartado “Atando cabos antes de partir” de los 

Diarios de Aprendizaje. La intención no fue saber si respondían o no acertada-

mente, sino conocer las competencias dominadas por el estudiante antes y des-

pués de estar expuesto a los contenidos del software. Este instrumento se aplicó 

al inicio del experimento en la primera sesión y en la penúltima sesión debido a 

que la última sesión se destinó para aplicar exclusivamente otro instrumento.
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El segundo instrumento que se aplicó fue de tipo cuantitativo y este estuvo 

constituido por diecisiete preguntas aleatorias extraídas de opción múltiple de 

un banco de reactivos creado por el departamento de Desarrollo Académico del 

IEBO para usar en SofIAX. Este instrumento cumple con la función de medir la 

absorción de la información derivado de la exposición a los contenidos del siste-

ma y en el mismo sentido comparar con el progreso del estudiante en el sistema. 

De esta manera, se evitaron sesgos atribuidos al azar en las preguntas de opción 

múltiple derivados del uso del software.

5.2.2  Evaluación cuantitativa institucional. 

Para medir los resultados derivados de la implementación de SofIAX se decidió 

emplear un instrumento imparcial al cual ningún grupo tuviera acceso hasta el 

día de la aplicación. Para ello se solicitó la participación del IEBO en la creación 

de un instrumento que evaluara los contenidos del bloque uno de la asignatura 

“Ética y Valores II”. La institución ya tiene un sistema de evaluación instaurado 

y evalúa a los estudiantes con instrumentos cuantitativos (reactivos de opción 

múltiple) e instrumentos cualitativos: rúbricas, listas de cotejo, entre otros.

En este caso se optó por los exámenes de opción múltiple ya que son los que 

miden la absorción de conocimiento de un tema. Este instrumento se aplicó con 

ambos grupos en la última sesión del experimento.

5.2.3  Auto evaluación y evaluación de trabajos. 

Además de la absorción de conocimientos y la generación de competencias a 

partir de ellas la institución también contempla la auto evaluación como he-

rramienta para medir en qué medida el estudiante domina el propósito de la 

asignatura. Dicha evaluación es una lista de cotejo que el estudiante responde 

individualmente.

Por último, para evaluar las competencias adquiridas, el docente responsable 

de la asignatura solicita un ensayo sobre la relación de la ética en el avance de 

la ciencia y la tecnología en un ámbito y periodo histórico determinado, funda-

mentando la importancia, trascendencia, beneficios, perjuicios o desafíos éticos 

que enfrentan; dicho trabajo se evalúa por medio de una lista de trabajo. Su ob-

jetivo principal es determinar el nivel de dominio de la asignatura.
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5.3 Instrumentos y técnicas para medir la usabilidad y la aceptación de 
la Gamificación en el sistema interactivo.

5.3.1  Pruebas del Mago de Oz.

La prueba del Mago de Oz es una técnica usada en la investigación de interfaces 

y nuevas interacciones antes de ser prototípicas, permite entender cuál es el 

camino a seguir en el desarrollo futuro de los prototipos [71]. Las pruebas del 

Mago de Oz son muy funcionales en situaciones donde el desarrollo de un sis-

tema es costoso o es difícil saber de antemano cómo reaccionaran los usuarios. 

Para ello se emplea la simulación del sistema final de montajes con tecnologías 

que aparentan ser el sistema final. 

En este caso se desarrolló una prueba del Mago de Oz del sistema montado 

en un prototipo semifuncional en Axure*. 

5.3.2  Pruebas de usabilidad con usuario. 

La meta de una prueba de usabilidad es identificar y rectificar las deficiencias de 

usabilidad y errores existentes en el sistema, a través de instrumentos como en-

cuestas, medición de tiempo, cotejo de cumplimento de tareas, lo que un usua-

rio puede hacer o no en un sistema [72].

» El objetivo de estas pruebas fue medir:
> Lo fácil que es usar el sistema.
> Lo complicado que resulta realizar tareas específicas.
> Cuan satisfecho se siente el usuario con el sistema.

Dado que el sistema está ensamblado con conceptos de Gamificación y esto 

son parte de la interacción entre el usuario y el sistema, únicamente interesa en 

este proyecto conocer si resulta útil y funcional hacer uso de la Gamificación en 

el mismo. La asertividad de la Gamificación en el mismo se evaluó con el aprove-

chamiento del estudiante, los resultados obtenidos con la evaluación institucio-

nal y  con la satisfacción del usuario  ante esta prueba.

La prueba de usabilidad fue realizada con un grupo de estudiantes del mismo 

subsistema pero que pertenecen a otra región del estado de Oaxaca para asegu-

rar la flexibilidad del sistema.

* Es una herramienta para diseñar wireframes y prototipos rápidos.
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5.3.3  Grupo Focal (Focus Group).

 Es una técnica que se emplea para conocer las creencias, ideologías y actitudes 

que tiene las personas respecto algún tema específico [73].

En este proyecto se empleó para explorar a los usuarios potenciales del siste-

ma interactivo y a partir de ello diseñar las posibles interacciones y contenidos a 

desarrollar para el sistema.

5.3.4  Inventario de Felder y Silverman.

 El modelo de Silverman y Felder [74] abarca la importante relación entre la en-

señanza y el aprendizaje, ellos lo abordan desde la perspectiva de la psicología y 

la educación; proponen los estilos de aprendizaje desde la perspectiva de cómo 

aprende un estudiante. A continuación, se describen los estilos de aprendizaje 

propuestos:

» Activos: el sujeto activo discute, aplica conocimientos, prueba las 
cosas para ver cómo funcionan. Trabaja en grupo. Tiende a retener 
y entender mejor la información haciendo algo activo con ella, sea 
discutiéndola, aplicándola o explicándosela a otros.

» Reflexivo: prefiere pensar sobre las cosas antes de tomar alguna 
acción, lo que conlleva trabajar solo. También se inclinan por apren-
der de materiales presentados ordenadamente a través de libros de 
trabajo, conferencias y demostraciones.

» Sensitivos: aprenden de los hechos, solucionan problemas con mé-
todos bien establecidos, no les gusta evaluarse en aspectos que no 
se han revisado en clase. Son muy prácticos y cuidadosos.

» Intuitivos: los sujetos intuitivos prefieren descubrir posibilidades y 
relaciones; les gusta la innovación y les disgusta la repetición. Se 
sienten bien con nuevos conceptos, abstracciones y fórmulas ma-
temáticas. Tienden a trabajar más rápido que los sensibles. No les 
gustan los cursos con mucha memorización.

» Visuales: recuerdan mejor lo que ven, como diagramas, gráficas, 
películas y demostraciones.

» Verbales: prefieren explicaciones verbales y escritas.
» Secuenciales: prefieren encontrar soluciones, siguiendo pasos linea-

les con secuencia lógica.
» Globales: aprenden a grandes pasos, absorbiendo material casi en 

forma aleatoria sin ver la conexión y en forma repentina capta el 
sentido global.
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Este instrumento se empleó en la etapa estudio de la metodología para tener 

una aproximación a los estilos de aprendizaje que predominan en los estudiantes 

y tomarlo como recomendaciones al momento de desarrollar materiales y con-

tenido para el sistema interactivo.

5.4 Desarrollo.

La investigación se desarrolló en un periodo cercano a un año de duración si-

guiendo detalladamente las etapas de la metodología centrada en el usuario. A 

partir de la etapa de diseño se realizaron en total dos iteraciones incluyendo el 

desarrollo y la evaluación. A continuación se describen cada una de las etapas y 

resultados obtenidas del trabajo de campo, de laboratorio y de la experimenta-

ción: 

5.4.1 Entendimiento.

5.4.1.1 Estudio documental. 

Como primera etapa se realizó una investigación documental sobre la incidencia 

de la usabilidad en software educativo y su aplicación práctica en la educación 

media superior en México, se partió de una problemática general y se identificó 

un área de oportunidad en el IEBO.

Como resultado de esta etapa se descubrió que:

» La investigación relacionada con tecnologías de la información en 
México es muy escasa o muy privativa ya que no hay acceso a estu-
dios públicos, como en otras áreas de la investigación.

» Los proyectos relacionados con software educativo en México están 
centrados en procesos y no en el aprendizaje del estudiante [75].

» Las instituciones educativas en México tienen alrededor de 32 estu-
diantes por docente [76].

» La educación media superior en México promueve la especialización 
en competencias docentes que a su vez promueve la inclusión de las 
TIC en el aula [77].

» El IEBO es un subsistema de educación media superior que enfrenta 
problemas estructurales, de acceso a internet, de equipamiento y de 
recursos humanos, que está apostando por el uso de tecnologías en 
el aula para resolver algunas problemáticas pequeñas.

Lo anterior dio pie a formular un esquema de investigación y tener un acerca-

miento más personal con la institución.
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5.4.1.2 Reuniones con servidores públicos para especificar las características del 

problema. 

El primer acercamiento que se tuvo con la institución fue de manera informal 

con la entonces Directora Académica (DA) del IEBO, Mtra. Yara Jiménez Viloria, 

quien ofreció una reseña de la institución y los proyectos en los que se encon-

traban trabajando. En esa reunión la DA, señaló que en otra área de esa misma 

institución se trabajaba con una plataforma virtual de aprendizaje; pero argu-

mentó que no le veía futuro debido a la carencia de conectividad a internet en 

sus planteles.

Posteriormente se hizo participante al Lic. Oscar Serrano Herrera, jefe del de-

partamento de Servicios Educativos del IEBO, departamento encargado de reali-

zar la producción de material didáctico de la institución. A partir de esa primera 

reunión informal, se tuvo acceso al documento: “Currículum escolar del IEBO”, 

el cual contiene la justificación y sustento del modelo del IEBO y sus derivados.

Figura 11. Visita informal a instalaciones del IEBO (izquierda), entrevista con el jefe de departa-
mento de Servicios Educativos (derecha)

En una segunda visita, se consultó al departamento de Servicios Educativos 

con la intención de realizar una entrevista semiestructurada para conocer más a 

fondo los proyectos académicos en el IEBO relacionados con las TIC. En un prin-

cipio la propuesta de investigación estaba encaminada para elaborar un softwa-

re educativo para auxiliar en la enseñanza del idioma Inglés ya que no se cuenta 

con docentes provenientes de esa rama. Sin embargo, a partir de las entrevistas 

se identificó un problema de mayor urgencia:  la inclusión del quinto campo dis-

ciplinar “Humanidades”. Lo anterior solicitado por la Secretaría de Educación 

Pública a través de la Coordinación General de Educación Media Superior, Supe-

rior, Ciencia y Tecnología (CGEMSUCyT), órgano que regula a las instituciones 

educativas de Oaxaca.



62

A partir del análisis documental de los materiales proporcionados por el IEBO, 

y de la  valoración de las problemáticas del propio instituto, se propuso un proto-

colo de investigación y de intervención para el desarrollo el proyecto basado en 

conceptos y tendencias actuales de investigación: Gamificación y Blended Lear-

ning, implementados en un software interactivo como apoyo a la enseñanza de 

una materia de humanidades, Ética y Valores II.

5.4.1.3 Estudio exploratorio en campo.

Una vez determinado el objetivo de esta tesis se realizó un estudio explorato-

rio con estudiantes del plantel 275 “La Alicia” de la región Papaloapan, siendo 

seleccionado de manera aleatoria. En este plantel se realizaron las siguientes 

actividades:

1. Entrevistas semiestructuradas (anexo 3) con cinco estudiantes de 
primer semestre.

2. Entrevista con el director de plantel y el asesor de la asignatura de 
Ética y Valores II

3. Grupo Focal con cinco estudiantes, dos de primer semestre, dos de 
tercer semestre y uno de quinto semestre.

4. Finalmente se aplicaron unos instrumentos para conocer el perfil de 
aprendizaje de los estudiantes (Inventario de Felder & Silverman, 
anexo 4).

El objetivo de este ejercicio fue conocer de primera mano la vida de los estu-

diantes, su rutina diaria, conocer sus gustos y las expectativas que tenían sobre 

quiénes serían sus mentores. A partir de la información obtenida se determina-

ron los objetivos principales del software, así como la identificación del instru-

mento adecuado para desarrollar materiales didácticos de éste.

Los resultados destacables de este estudio exploratorio fueron:

Entrevistas estudiantes:

1. Los estudiantes hablan el Chinanteco como segunda lengua
2. Los estudiantes tienen familiaridad con el uso de la tecnología.
3. Son atraídos por los videojuegos y retos.

Entrevista a director y asesor:

1. No se dan abasto para atender a tantos estudiantes.
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2. La carga académica en ocasiones los obliga a impartir asignaturas 
que no son propias de su perfil profesional.

3. Desearían contar con otros docentes en el plantel.

Grupo Focal: 

1. Requirieren explicaciones específicas y detalladas para realizar acti-
vidades.

2. Tienen inclinación por los recursos audiovisuales.
3. Sienten curiosidad por aprender a través del uso de las computado-

ras.
4. Validaron la idea piloto del proyecto.

Inventario de Felder y Silverman:

1. No comprenden algunas palabras de los instrumentos aplicados.

Figura 12. Aplicación de instrumentos psico-pedagógicos a estudiantes para validar su viabilidad

Figura 13. Entrevista y presentación de la idea piloto
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Derivado del acercamiento con la institución y la comunidad estudiantil, se 

tuvo conocimiento de las necesidades de los estudiantes y sus motivaciones, 

mismas que se compararon con las directrices y objetivos institucionales, prepa-

rando con ello, el campo para el estudio contextual en la siguiente etapa.

5.4.2  Estudio.

En esta etapa, utilizando instrumentos preparados y seguros de la información 

que se necesitaba recuperar, se estableció comunicación con otro plantel del 

IEBO, el plantel 109 “San Andrés Dinicuiti” de la región Mixteca para realizar un 

estudio contextual y realizar pruebas del mago de Oz con un prototipo de baja 

fidelidad diseñado bajo las premisas obtenidas en la etapa del entendimiento. 

Este plantel se eligió por la conveniencia con la investigación ya que queda cerca 

de la ciudad de Huajuapan y cumplía con los requisitos que plantea la hipótesis 

de la investigación. Por  políticas del IEBO y por el cambio de administración pú-

blica se trabajó con este plantel con un docente de la asignatura “Ética y Valores 

II” quien era Licenciado en Derecho, y cuyo perfil forma parte del perfil profe-

sional de la asignatura. Sumado a ello, ya había impartido “Ética y Valores I” con 

anterioridad. A pesar de ello la investigación siguió su curso y enfrentó un mayor 

reto al tener que superar la enseñanza tradicional con un docente especializado 

en la materia. 

5.4.2.1 Perfil de estudiante. 

En el plantel se aplicó el instrumento modificado en cuestión de terminología 

para obtener el perfil de aprendizaje (Modelo de Felder y Silverman) a los 20 

estudiantes del primer semestre del IEBO, ya que ellos fueron los estudiantes 

de segundo semestre en la evaluación del grupo control y el grupo muestra. A 

continuación, se presentan los resultados de la aplicación del instrumento:

El 20% de los estudiantes tienen una inclinación a procesar la información de 

manera activa; es decir prefieren tareas que implican compromisos en activida-

des físicas antes que actividades reflexivas-introspectivas. El 75% está en equili-

brio y sólo el 5% se inclina hacia la reflexión-introspección (Gráfica 1).
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Gráfica 1. Resultados de la dimensión en el proceso de la información

En la dimensión sensorial intuitivo de manera muy cerrada se observó que 

20% 20% tienen inclinación sensorial, lo que implica que tienden a percibir la 

información de mejor manera con estímulos externos a través de la vista, el oído, 

entre otros; Por otro lado, el 15% tiene una mayor inclinación por lo intuitivo 

que implica la evocación de memorias o recuerdos (Gráfica 2). Mientras que el 

60% se encuentra en equilibrio.

Gráfica 2. Resultados de la dimensión en la percepción de la información

En la dimensión del mejor canal sensorial para recibir información se encuen-

tra una predominancia del 32% hacia lo visual: esquemas, dibujos, imágenes y 

formas antes que sonidos y lecturas; únicamente del 5% tiene predominancia 

hacia lo verbal (Gráfica 3).
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Gráfica 3. Resultados de la dimensión mejor canal sensorial para recibir información

En el mismo sentido; en la dimensión de procesamiento de la información, 

35% de los encuestados tienden a procesar la información obtenida de manera 

secuencial, es decir, que necesita progresión lógica de pasos incrementales pe-

queños (Gráfica 4).

Gráfica 4. Resultados de la dimensión tipo de procesamiento de la información

Cabe señalar que a pesar de que existe inclinaciones en los estilos de apren-

dizaje, éstos no son elementos definitorios; simplemente los estudiantes con 

inclinación total a un estilo de aprendizaje presentarán dificultades en la adqui-

sición y procesamiento del conocimiento de maneras contrarias. Sin embargo, 

ello no es una limitación para aprender. Por otro lado, si se está en el equilibrio 

no presentarán problemas con herramientas diseñadas con uno o con otro estilo 

de aprendizaje. En las gráficas anteriores (1, 2, 3 y 4) se puede observar que hay 

un promedio de poco más del 50% de los estudiantes con un equilibrio total.
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Estos resultados obtenidos del inventario permitieron tomar decisiones en 

los materiales que habría que elaborar para atender a cada uno de los polos pro-

puestos por el inventario del Felrder y Silverman, dado que  más de la mitad de 

los evaluados están en un equilibrio en el estilo de aprendizaje y que menos del 

cinco por ciento de los estudiante presentaría dificultades con un estilo u otro. 

Hubiera bastado con resolver un solo medio para transmitir los conocimientos; 

sin embargo dado que son sugerencias y se buscaba abarcar el mayor espectro 

posible, se propuso la elaboración usando como medios el audio, la imagen y la 

lectura; así surgió la propuesta de incluir videos educativos y diapositivas con el 

mismo contenido.

5.4.2.2 Estudio contextual. 

Para conocer a los usuarios que fueron el grupo muestra de esta investigación, 

se realizaron actividades de investigación exploratorias basadas en un grupo fo-

cal y pruebas del mago de Oz.

5.4.2.2.1 Grupo focal. Se dividió  en dos al grupo de primer semestre que cons-

taba de 20 estudiantes. La selección se realizó de manera aleatoria. Sin embargo, 

debido a que era fin de curso, algunos estudiantes no se pudieron incorporar, 

por lo que se trabajó con un grupo de once y otro de seis estudiantes, el primero 

constó de seis hombres y cinco mujeres, el segundo de cuatro hombres y dos 

mujeres.

Figura 14.  Estudiantes del plantel “San Andrés Dinicuiti” en el aula
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La intención de estos grupos focales era por el lado académico,  identificar 

la aceptación hacia la asignatura “Ética y Valores”, la influencia de docente en 

el aula e identificar los aspectos más interesantes de sus asignaturas favoritas; 

en lo tecnológico, observar las actitudes que los estudiantes tienen frente a la 

tecnología, conocer que tan cercano estaban los estudiantes con el uso de la 

tecnología, conocer el uso que hacen de las TIC y buscar sus reacciones frente a 

un APA, y finalmente por el lado social, contraponer los datos obtenidos en las 

entrevistas en el plantel “La Alicia”, el cual se encuentra geográficamente en una 

zona muy distinta a la de la región Mixteca.

Como datos relevantes, en el grupo uno se observó que todos ellos tenían co-

nocimiento del uso de computadoras; sólo tres estudiantes poseían equipos de 

cómputo en casa, cinco tenían teléfono celular de prepago, diez comentaron ha-

cer uso de internet todos los días en el alquiler, argumentando su uso para redes 

sociales, escuchar música (predominantemente hip-hop), buscar información, 

hacer la tarea y descargar archivos.

Se detectó que el navegador favorito de los estudiantes era Google Chrome; 

diez participantes mencionaron jugar frecuentemente en páginas de juegos y 

en general respondieron positivamente sobre los videojuegos, se mencionaron 

títulos de peleas y dijeron tener alta inclinación a la competitividad ya que les 

genera felicidad obtener triunfos.

Acerca de la asignatura, hubo opiniones divididas respecto a la forma de en-

señanza del profesor, surgió un debate sobre el modo de trabajo en clase y sus 

expectativas en torno a la materia– “No le entendiendo a lo que dice, explica 

muy rápido”- fue el argumento de una estudiante; - “Es que no estudias”- res-

pondió en defensa otro alumno.

Figura 15. Aplicación de instrumentos (izquierda) y grupo focal con estudiantes de plantel (derecha) 
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Mencionaron no estudiar la asignatura después de clases, aunque refirieron 

que ésta les resulta interesante, ya que habla de normas y valores en la sociedad. 

Estos estudiantes le dedican más tiempo a otras asignaturas como Matemáticas 

y Química, ya que según ellos son asignaturas muy difíciles en comparación a la 

aburrida política de la clase de Ética, porque no les gusta la teoría.

Respecto al aprendizaje comentaron que si tuvieran la oportunidad de esco-

ger un material para estudiar ocuparían el internet y videos, piensan que usar 

software educativo les daría ventajas, pero nunca han usado ninguno. Si les die-

ran una recompensa por hacer bien una tarea o responder una pregunta les mo-

tivaría para hacerlo bien en situaciones futuras. Por otro lado, hicieron mención 

que al prepararse para un examen sólo estudian un día antes, ya que se confor-

man siempre con la calificación obtenida. 

Durante el grupo focal se les mostró el prototipo en baja fidelidad del sistema 

SofIAX y se realizó una dinámica para que un estudiante hiciera una simulación 

con el software empleando la técnica del mago de Oz. Posteriormente se les 

preguntó la sensación que generaría un personaje dentro del software en susti-

tución de un maestro real a lo que respondieron que es necesario la presencia de 

un elemento gráfico con cualidades “chistosas” y al mismo tiempo alguien real 

que les generara confianza;  respecto a la pregunta de la sensación de estudiar 

con una computadora, ellos mencionaron poder hacerlo sin ninguna complica-

ción.

En este contexto los instrumentos y técnicas de investigación aplicadas die-

ron pauta para comenzar el desarrollo, la definición de las tareas que consolida-

ron a SofIAX, el tipo de recursos didácticos y la idea de estrategia principal de 

Gamificación de los contenidos.
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Figura 16.  Prueba del Mago de Oz. Simulación del sistema

Figura 17. Prototipos de baja fidelidad del sistema
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5.5 Primera iteración.

El diseño del sistema, la construcción y su evaluación se realizaron en dos ite-

raciones: la primera para integrar los conceptos obtenidos en las etapas de en-

tendimiento y estudio en un sistema eficiente, eficaz y que satisficiera las ex-

pectativas de los usuarios; y la segunda para atender los errores encontrados en 

el sistema derivado de la exposición de la primera iteración, así como evaluar la 

eficacia con que el sistema atendía el problemas para el cual fue diseñado.

Para consolidar el desarrollo del software cada una de las siguientes etapas 

empleó técnicas y métodos de usabilidad y gamificación, tal como se describe a 

continuación.

5.5.1 Diseño.

5.5.1.1 Análisis de tareas. 

El software bosquejado en baja fidelidad cumplía con las expectativas que se 

tenía sobre esta herramienta. Sin embargo, derivado del grupo focal, los per-

files de aprendizaje y los gustos personales de los estudiantes se definieron los 

siguientes objetivos fundamentales.

» La necesidad de una herramienta que ayude a estudiar a los usuarios 
para superar exitosamente una evaluación cuantitativa. 

» La herramienta necesita ser atractiva en diseño, argumentos y debe 
propiciar la competencia.

» Debe contener videos como recursos didácticos.
» Debe contener rasgos distintivos de una red social.

Estas necesidades se tradujeron posteriormente en las tareas que los usuarios 

tenían que realizar y se englobaron en cuatro grandes apartados.

» El usuario debe registrarse en el Software.
» El usuario debe ver videos educativos.
» El usuario debe resolver retos .
» El usuario debe subir tareas a la plataforma.

5.5.1.2 Gamificación.

Un paso muy importante en esta metodología fue la Gamificación de los con-

tenidos, ya que la asignatura es teórica. Se tenía la premisa según el análisis de 
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tareas que el usuario debía resolver retos, pero no se sabía qué retos se deberían 

implementar.

Para ello según la guía práctica de la Gamificación se analizaron los objetivos 

de aprendizaje del bloque uno de la asignatura y se contrastó con los objetivos 

de los estudiantes.

A. Definir los objetivos de aprendizaje.

Propósito del bloque uno Objetivos del estudiante en la asig-
natura

Fundamenta la relación entre la ética, la 
ciencia y la tecnología en el desarrollo de 
las sociedades, a partir de principios éti-
cos, para reconocer los beneficios, perjui-
cios y desafíos en su vida cotidiana, con 
una actitud crítica y reflexiva.

Superar el examen con buena calificación

En esta etapa se partió de cómo mediar el complejo propósito del bloque con 

el superficial objetivo del estudiante, para responder a ello se planteó una pre-

gunta más simple, ¿cómo un estudiante puede fundamentar algo que no sabe o 

conoce? para ello se tomó la decisión de dividir el aprendizaje en dos momentos: 

el conceptual y el desarrollo de competencias.

 De este modo se generaron dos objetivos de aprendizaje; uno preparar al 

estudiante para su evaluación cuantitativa y el segundo fue desarrollar las com-

petencias disciplinares requeridas por la signatura. Para lograr el primer obje-

tivo se propuso un juego de preguntas y respuestas que ayudara al estudiante 

a dominar el nivel conceptual de la asignatura; por el otro lado se retomó de la 

estructura didáctica del IEBO y las tareas de los diarios de aprendizaje.

Se solicitó el apoyo del departamento de Desarrollo Académico del IEBO, para 

validar los reactivos elaborados con el manual que la institución proporcionó y 

proceder a incluirlos en la base de datos del software.

B. Estructurar la experiencia.

Toda vez que se tenía claro qué se quería lograr específicamente con el softwa-

re, se procedió a crear un personaje ilustrado basado en una persona real para 

simular el acompañamiento y de esta manera, hacer más personal la interacción 
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entre el sistema y el usuario.  Este ejercicio dio pauta a la creación de un argu-

mento narrativo, justificar la presencia de un personaje que funcionara como un 

profesor virtual. 

Para diseñarlo se tomaron las recomendaciones de los estudiantes derivado 

de los grupos focales realizados en San Andrés Dinicuiti y La Alicia, los cuales 

sugirieron el diseño de un personaje que tuviera atribuciones “graciosas”; otra 

recomendación que hicieron pero que no fue abordada debido a la necesidad de 

crear el doble de materiales era poder seleccionar entre un personaje masculino 

o femenino. La estrategia para identificar qué es “gracioso” consistió en presentar 

a los estudiantes una serie de imágenes que representaban un APA con caracterís-

ticas reales, otro con características 2d y el tercero con características 3d.

Figura 18. Diseño de APA a partir de selección de imágenes

C. Identificar recursos.

Dado que la asignatura a gamificar estaba divida en bloques didácticos y que és-

tos a su vez  estaban subdivididos en temas; se identificó un área de oportunidad 

para crear segmentos y videos educativos que explicarán cada tema, simulando 

niveles de un video juego. Sumado a ello, la estructura didáctica de los diarios de 

aprendizaje expone los temas en relación a su profundidad y complejidad.

Por ello se solicitó la participación de una especialista en comunicación para 

elaborar dichos materiales, quien en conjunto con una diseñadora gráfica elabo-

ró una adecuación de los contenidos de los diarios de aprendizaje.
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Pasos para adecuar los contenidos del diario:

1. Identificar tema 2. Sintetizar ideas y usar lenguaje 
adecuado al usuario. Crear guion

3. Bosquejar la idea 4. Producir

D. Aplicar contenidos gamificados.

Para concluir, se tomó la decisión de incluir los elementos de acumulación de 

puntos, seguimiento del progreso, medallas y competencia para aplicar a los 

contenidos gamificados siguiendo la propuesta de Dickey [65], quedando el sis-

tema de la siguiente manera:

El sistema ofrece videos y lecturas de cuatro temas correspondientes al blo-

que uno de la asignatura, mismos que se fueron adecuados en los apartados 

anteriores de los diarios de aprendizaje. 
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 Después de leer o ver el video al estudiante se le presenta una serie de pre-

guntas relacionadas con el tema visto, cada pregunta tiene un valor asignado 

por defecto de 100 puntos (recompensa). El estudiante tiene 2 oportunidades 

para responder acertadamente. Cada equivocación resta 50 puntos al valor ori-

ginal de la pregunta de tal manera que si en el segundo intento no responde co-

rrectamente el sistema a través del APA le da la solución, pero no asigna ningún 

valor a la pregunta. 

Los puntos obtenidos en cada pregunta se van acumulando en un contador 

que graba los puntos obtenidos hasta el momento. También se implementa un 

contador global (Líderes de tabla) que indica quién es el usuario con el puntaje 

más alto en la red local de computadoras. Cabe señalar que el sistema no te deja 

continuar hasta obtener puntos en la pregunta. Aunque los reactivos son los 

mismo, el orden de las respuestas es dinámico, de igual manera las repuestas 

son parafraseadas para no aprender por repetición sino por comprensión del 

concepto.

El sistema de retos ofrece la oportunidad de contestar haciendo uso de una 

lectura a diapositivas o viendo el video nuevamente; si el estudiante se frustra y 

no pude solucionar el reactivo, se ofrece el botón de solución. 

Figura 19. Sistema de retos en SofIAX

Además de ello también se implementa el concepto de rastreo del progreso 

el cual puede ser observado en el escritorio del sistema, a través del estudiante 

sabe cuál es su calificación al momento y cuánto falta para terminar el bloque. 

En él destacan el sistema de medallas (logros) las cuales son una serie de con-
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diciones que el estudiante debe cumplir para recibir un premio en específico 

(premios y recompensas).

Figura 20. Escritorio del sistema, en él el usuario puede revisar las condiciones de las medallas, 
saber cuántas tareas ha entregado y cuántas habrá en el bloque o el tema, así como su califica-

ción y avance en el bloque

5.5.1.3 Wireframe.

Una vez que se eligió la dinámica de Gamificación y que se definieron las tareas 

que guiarían al software se diseñó el flujo de trabajo, se organizó la información 

que se debían incluir y se consolidaron los wireframes para cada pantalla. 

Figura 21. Wireframes de pantallas del sistema

Lo anterior permitió acelerar el proceso de diseño y establecer comunicación 

con el equipo de programación. Se llevaron a cabo reuniones diarias para definir 

los requerimientos, analizar la tecnología web a emplear y los recursos con los 

que se contaban.
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Figura 22. Bocetado y reunión de trabajo con desarrolladores

5.5.1.4 Maquetado. 

En esta etapa se realizó el diseño y planeación de los espacios a emplear en la 

pantalla para organizar los contenidos según su importancia.

Para ello se propuso una interfaz adaptativa (responsiva)* basada en las 12 

columnas de la siguiente manera:

Figura 23. Ejemplo de la interfaz del sistema maquetado con base en una maya de 12 columnas

* Es una filosofía de diseño y desarrollo cuyo objetivo es adaptar la apariencia de las páginas web 
al dispositivo que se esté utilizando para visitarlas. Hoy día las páginas web se ven en multitud de 
dispositivos como tabletas, teléfonos inteligentes, libros electrónicos, portátiles, PCs, etcétera. 
Además, aún dentro de cada tipo, cada dispositivo tiene sus características concretas: tamaño 
de pantalla, resolución, potencia de CPU, sistema operativo o capacidad de memoria entre otras. 
Esta tecnología pretende que, con un único diseño web, todo se vea correctamente en cualquier 
dispositivo.
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5.5.1.5 Diseño conceptual. 

Como último paso en esta iteración se consideraron las directrices institucio-

nales y las sugerencias de los estudiantes y se tomó la decisión de diseñar la 

interfaz bajo un enfoque minimalista de diseño, tratando de transmitir sencillez 

y sobriedad en las interfaces.

En este sentido la tipografía debía complementar la propuesta visual y al mis-

mo tiempo tener una familia completa, así como emplear caracteres del idioma 

español. Dentro de las posibilidades entre las fuentes seguras en la web ninguna 

cumplió con los requerimientos de diseño establecidos; por ello se eligió una 

tipografía joven tipo ‘San Serif’ llamada Lato, la cual se renderiza de manera 

adecuada y óptima en los navegadores web. 

Figura 24. Evolución del diseño de la interfaz del log-in del sistema

5.5.2  Construcción.

5.5.2.1 Desarrollo. 

Después de analizar cuidosamente los requerimientos del sistema, los datos que 

se recibirían y devolverían, las tablas y sus relaciones, así como los eventos ba-

sados en la Gamificación; se procedió a identificar las tecnologías disponibles y 

los recursos de hardware con los que se contaba para desarrollar y reproducir el 

software.
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En mesa de debate, considerando las limitaciones del equipo de desarrollo 

en cuanto a conocimientos, habilidades y tiempo, se escogieron las siguientes 

tecnologías:

FRONT-END BACK-END
Angular NodeJS

Bootstraps MySQL

El equipo estuvo conformado por seis integrantes, cuatro de ellos encargados 

del back-end y dos dedicados al front-end.

Las tareas específicas de los equipos fueron: 

Front-end:

» Construir la interfaz minimalista con lenguaje de marcado y boots-
traps

» Crear elementos dinámicos y preparar las clases e identificadores 
que se emplearían de manera dinámica para detonar acciones ya sea 
de escritura o lectura.

Back-end: 

» Construir la base de datos y los algoritmos de lectura y escritura de 
información.

» Conectar módulos el sistema con la base de datos.

Figura 25. Equipo de desarrollo realizando módulos del sistema
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5.5.3  Evaluación.

Finalmente, una vez que el sistema fue desarrollado y probado previamente por 

los desarrolladores, se obtuvo un prototipo de alta fidelidad que sirvió como ins-

trumento para realizar pruebas de usabilidad del sistema con usuarios.

5.5.3.1 Escenarios y tareas.

Para ello se escribieron tres escenarios para contextualizar y darle una motiva-

ción al usuario al momento de realizar las tareas. Las pruebas se realizaron en el 

plantel 112 “La Ciénega Zimatlán” de la región de Valles Centrales. Dicho plantel 

se eligió bajo los mismos criterios que se usaron para elegir las otras escuelas del  

IEBO que participaron en esta investigación.

A continuación, se muestran los escenarios y las tareas que formaron parte 

del guion de estudio de usabilidad que se realizaron en el plantel:

Escenario 1

Eres un estudiante que acaba de comenzar el segundo semestre en el plantel 
112 “La Ciénega, Zimatlán”; en el primer día al inicio de semestre la directo-
ra del plantel te informó que no tendrás profesor de la asignatura de Ética y 
Valores II durante el semestre y en vez de él tendrás que usar un software 
educativo que realizaron en oficinas centrales para ayudarte a estudiar para 
el examen del final del bloque. Así que sin tiempo que perder acudes al centro 
de cómputo de tu escuela a abrir el programa y probarlo.

Tareas

Podrías explorar el software e iniciar una nueva aventura.

Figura 26. Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Iniciar una 
aventura en el sistema



81

Escenario 2

Te registraste en SofIAX hace una semana, pero debido a la carga de tareas de 
otras asignaturas y la ilusión que mantenías porque te asignaran a tu profesor 
de la asignatura Ética y Valores II durante el primer parcial, no habías comen-
zado a usarlo de manera regular; sin embargo, se acerca el examen parcial y 
no has estudiado nada, así que decides continuar con tu aventura y volver a 

usar e software.

Tareas

Por favor inicia tu sesión en SofIAX. 
Por favor dirígete al contenido del tema uno “Ética, ciencia y tecnología”.
Por favor resuelve los retos del tema uno del bloque uno de SofIAX.

Figura 27.  Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Inicia sesión”

Escenario 3

Consciente de que SofIAX será tu compañero de estudios el resto del semes-
tre y preocupado por las calificaciones que regularmente se adjudican a las 
tareas, decides explorar el software en busca de las tareas que tienes que 

cumplir para el Tema 1 “Ética, ciencia y tecnología”.

Tareas

Por favor realiza la tarea 1 del tema 1.
Por favor sube la tarea al sistema.
Por favor localiza la sección Mi escritorio.
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Figura 28. Estudiante del plantel 112 “La Cienega, Zimatlan” realizando la tarea “Sube una tarea 
al sistema”

5.5.3.2 Pruebas con usuarios. 

Para concluir la etapa en esta iteración se procedió a realizar una prueba de 

usabilidad en plantel, utilizando los recursos tecnológicos del centro educativo y 

con estudiantes de primer semestre del subsistema. 

De manera aleatoria se seleccionaron cinco estudiantes, tres hombres y dos 

mujeres. El objetivo fue evaluar la calidad del software en el contexto escolar, 

medir la aceptación por parte de los usuarios del sistema, así como la eficacia de 

la Gamificación en la transmisión de conocimientos. 

La prueba de usabilidad se compuso de tres tareas globales y tres escenarios, 

éstos se aplicaron a los usuarios por parte de un facilitador, para poder medir 

resultados cuantitativos:

» Eficacia – Es la medida con la cual el usuario logra completar las 
tareas del sistema.

» Eficiencia – Es la rapidez con la que el usuario logra ejecutar las 
tareas.

Y resultados cualitativos:

» Satisfacción – Es el gusto del usuario al utilizar un software u objeto.

Se procedió sin ningún contratiempo y los resultados de esta prueba fueron 

los siguientes:

Eficacia: Cuatro de cinco estudiantes pudieron completar todas las tareas del 

sistema, un usuario no pudo cancelar una tarea debido a un error del sistema. 
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Figura 29. Pruebas de usabilidad de SofIAX

En los retos todos los estudiantes lograron responder las preguntas del tema 

de manera correcta, una estudiante logró acertar seis reactivos al primer inten-

to, dos estudiantes concretaron tres y los demás, únicamente dos reactivos al 

primer intento. Los usuarios nunca emplearon la opción “solución” para superar 

el reto, ya que no quisieron perder puntos.

Eficiencia: Las tareas y sub tareas fueron completadas con tiempos menores 

a los 20 segundos. Cada tarea tomó alrededor de 10 minutos, excepto una que 

incluyó observar un video y el cual depende de la duración del mismo; todo que-

dó adecuado a los 50 minutos de horario de clase.

Satisfacción: Los resultados de la encuesta aplicada fueron los siguientes:

Tabla 4. Concentrado de datos obtenidos en la encuesta de satisfacción de los usuarios con 
SofIAX
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Confío en SofIAX para realizar mi preparación 
para el examen parcial 1 1 1 2

Tabla continúa en la siguiente página.
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Me parece atractiva la manera en que se presen-
tan la información en el software SofIAX 3 2

Me quedó clara la dinámica para estudiar con 
SofIAX. 3 2

El sistema de medallas en el software me parece 
adecuado para estimular el uso de SofIAX. 1 3 1

Competir con otros usuarios en el software me 
motiva a obtener mejores puntuaciones. 2 1 2

Me sentí a gusto utilizando SofIAX. 1 3 1

Si existiera SofIAX para otras asignaturas lo em-
plearía para estudiar regularmente. 1 1 3

Calificación del sistema

Tabla 5. Concentrado de calificación al sistema dado por los usuarios en una escala del 1 al 10

USUARIO 1 USUARIO 2 USUARIO 3 USUARIO 4 USUARIO 5
8 9 9 9 8.5

Promedio

8.7

En general, el sistema fue aceptado por los usuarios y se encontraron satis-

fechos en su uso. Después de discutir las observaciones entre el facilitador y los 

observadores se denominó al sistema como usable. La calificación del sistema 

superó las expectativas. Se realizaron sugerencias para mejoras y modificacio-

nes superficiales al sistema, producto de la evaluación cualitativa. Este estudio 

ofreció un panorama favorable al desarrollo del sistema y dio pauta para imple-

mentar las mejoras, antes de realizar las pruebas con el grupo control y el grupo 

muestra.
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Figura 30. Observadores de las pruebas de usabilidad

5.6 Segunda iteración.

5.6.1  Diseño.

5.6.1.1 Diseño conceptual. 

En esta etapa se corrigieron los errores identificados en cuanto al estado del 

sistema, se aplicó una paleta de colores para identificar los botones presionados 

en la sección retos. 

El diseño no causó conflicto entre los usuarios y fue bien aceptado.

Figura 31. Los botones de la sección retos permanecían sin ningún cambio aun después de ser 
presionados (izquierda) no había retroalimentación del sistema. Se implementaron los colores 

rojo y verde para diferenciar los errores y los aciertos



86

5.6.2  Construcción.

5.6.2.1 Desarrollo. 

Se implementaron mejoras en los botones que no respondieron adecuadamente 

en la prueba de usabilidad y se corrigió el módulo para subir tareas. El sistema 

trabajó adecuadamente en los equipos de cómputo para los que fue diseñado.

5.6.3 Evaluación.

5.6.3.1 Comprobación del diseño de investigación en grupo control y grupo 

muestra. 

Para medir el cómo y con qué efectividad SofIAX puede desempeñar las funcio-

nes para las que fue diseñado, se realizó un estudio comparativo de 9 sesiones 

de una hora entre un grupo experimental y un grupo control en los horarios 

institucionales asignados a la materia “Ética y Valores II” en el plantel 109 “San 

Andrés Dinicuhiti”.

Usuarios

El grupo experimental constó de 7 estudiantes y el de control fue de 8. El nú-

mero de estudiantes se tuvo que limitar debido a que el único grupo de segundo 

semestre estaba integrado por 15 estudiantes. La selección fue aleatoria consi-

derando tener 50% hombres y 50% mujeres.

Métricas de evaluación

Para evaluar SofIAX con el grupo experimental fueron las siguientes:

1. Eficiencia. Tiempo que tomó a los estudiantes resolver los instru-
mentos.

2. Eficacia. Reactivos de los instrumentos contestados acertadamente. 
3. Competencias. Tareas entregadas en SofIAX (portafolio) y autoeva-

luación de estudiantes.

Condición experimental

El diseño que se aplicó se orientó en la selección de dos grupos aleatorios para 

realizar comparación intersubjetiva. Se empleó un diseño unifactorial de tipo 

A-B que permitió tener una condición experimental y una condición de control.
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Tabla 6. Instrumentos de evaluación empleados en el experimento

CONDICIÓN EXPERIMENTAL GRUPO
Pruebas o pre- y post-
(Cualitativo parcial) 

Grupo experimental

Pruebas o pre- y post-
(Cuantitativo parcial)

Grupo experimental

Evaluación cualitativa institucional Grupo control y grupo experimental

Autoevaluación de competencias Grupo control y grupo experimental

Figura 32. Grupo experimental (izquierda), grupo control (derecha)
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6. RESULTADOS

Los resultados obtenidos de la actividad fueron los siguientes:

Pruebas pre- (Cualitativo parcial)
Total reactivos: 6

Durante la primera sesión, y antes de que los estudiantes tuvieran  interacción 

con SofIAX se les aplicó un  cuestionario para  evaluar su conocimiento de la 

materia Ética y Valores. Los resultados mostraron que únicamente el 9.5% de las 

respuestas fueron parcialmente cubiertas (gráfica 5). Como era esperado, esto 

puede sugerir que existe un total desconocimiento del tema por parte de los 

estudiantes y que no tiene conocimientos previos del tema.

Gráfica 5. Resultados de la prueba cualitativa la primera sesión del experimento

Pruebas post- (Cualitativo parcial)

En la penúltima sesión se volvió a aplicar el mismo cuestionario de evaluación 

que se presentó en la primera sesión (gráfica 6). Los resultados muestran que 

el 53% de los reactivos fueron respondidos satisfactoriamente o parcialmente; 

esto implica un mejor desempeño en 400% de los estudiantes respecto a la pri-

mera evaluación y demostraron un mayor dominio del tema en sus respuestas, 

lo que sugiere que hubo absorción de conocimiento por parte de los estudiantes.
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Gráfica 6. Resultados de la prueba cualitativa en la penúltima sesión del experimento

Como se pude observar en la prueba pre- post- de tipo cualitativo hubo una 

mejora significativa en los estudiantes, solo el reactivo seis no fue contestado 

de manera asertiva por ninguno de los estudiantes, pero contenía indicios del 

dominio del concepto.

Prueba pre- post (Cuantitativo parcial)
Total de reactivos: 17

La aplicación del instrumento en la prueba cuantitativo parcial, siguió la misma 

lógica que en la prueba anterior. Se aplicó al grupo experimental durante la pri-

mera  sesión,  antes de que los estudiantes tuvieran sesiones con SofIAX (pre) 

y durante la sesión nueve, después de haber trabajado  con SofIAX (post). Ésta 

consistió en la aplicación de 17 reactivos de opción múltiple. En este instrumen-

to el estudiante ya no tenía que estructurar una respuesta de acuerdo a su pen-

samiento sino tendría que relacionar los conceptos con las posibles respuestas 

y dio como resultado que 4 de los 7 estudiantes del grupo tuvieron una mejora 

sustancial de manera individual superando  hasta en 90% sus resultados de la 

primera aplicación de la prueba; otros dos se mantuvieron y solo uno de ellos 

tuvo un retroceso.
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Gráfica 7. Resultados de la prueba cuantitativa. De color rojo resultados de la primera aplicación 
y de verde los de la segunda

Evaluación cuantitativa institucional
Total de reactivos: 10

La evaluación institucional fue un instrumento que permitió medir los conoci-

mientos adquiridos por los estudiantes respecto a la expectativa institucional, es 

decir, qué se espera que aprendan. Esta prueba a diferencia de las anteriores fue 

aplicada a ambos grupos: el experimental y el control. Los resultados obtenidos 

en conjunto posicionan a los estudiantes del grupo experimental 25 por ciento 

sobre los del grupo control; sin embargo, como puede apreciarse en las gráficas 

individuales y por grupo ningún estudiante aprobó el examen.

Gráfica 8. Resultados de la aplicación de prueba institucional al grupo experimental. De rojo los 
errores y de verde los aciertos
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Gráfica 9. Resultados de la aplicación de prueba institucional al grupo control. De rojo los erro-
res y de verde los aciertos

Por último, se presentan los resultados de la auto evaluación, la cual mide el 

dominio de la competencia desde la perspectiva del estudiante. Esto no significa 

que logra la competencia, más bien sugiere que tan satisfecho se sintió con la 

información que consumió. Como puede observarse, los estudiantes del grupo 

experimental creen haber mejorado su aprendizaje haciendo uso de las tecnolo-

gías, mientras que en el grupo control predomina la regularidad.

Gráfica 10. Resultados de la autoevaluación de estudiantes del grupo experimental
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Gráfica 11. Resultados de la autoevaluación de estudiantes del grupo control

6.1 Análisis.

El estudio en campo tuvo como objetivo evaluar el desempeño de SofIAX como 

eje principal en la transmisión de conocimientos hacia los estudiantes, para me-

jorar o superar a aquellos que toman clase de la asignatura de manera regular 

La aplicación de SofIAX en el aula, según la comparación de las gráficas 8 y 9, 

mostraron resultados favorables a la hipótesis planteada.

Como resultado de los instrumentos aplicados y las sesiones desarrolladas, 

se observó que SofIAX tiene la capacidad auxiliar en el proceso de enseñanza 

aprendizaje de manera asistida, dado que los estudiantes del grupo experimen-

tal superaron en mejor proporción la evaluación cuantitativa institucional; sin 

embargo, los resultados en ninguno de los grupos fue aprobatorio, cuestión 

que dio pauta a la revisión del instrumento de evaluación institucional haciendo 

una comparativa con resultados del mismo instrumento aplicado a expertos del 

tema de la institución. Lo anterior debido a que el seguimiento que se dio a los 

estudiantes con las pruebas pre- y post- demuestran cambios significativos en 

su aprendizaje, al igual que el progreso demostrado en el uso de la herramienta. 

Véase la tabla 7 que ilustra el progreso de un estudiante del grupo experimental.
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Tabla 7. Ejemplo de datos de rastreo del progreso un estudiante

USUARIO RETO
PUNTAJE 

OBTENIDO
NÚMERO DE 
INTENTOS

RESPUESTA 
ACERTIVA AL 

PRIMER INTENTO
TEMA

1M

1 100 5 1 1

2 100 2 0 1

3 100 4 0 1

4 100 5 1 1

5 100 1 1 1

6 100 5 0 1

7 0 1 0 2

8 0 2 0 2

9 50 1 0 2

10 0 3 0 2

11 0 1 0 2

12 50 1 0 2

13 100 1 1 2

14 50 1 0 2

15 100 3 1 2

16 0 1 0 2

17 100 1 1 2

18 100 1 0 2

19 100 2 1 2

20 50 1 0 2

21 0 1 0 2

22 100 1 1 2

23 100 1 1 2

Como puede observarse el estudiante 1M logró responder muchas de las pre-

guntas con el máximo valor de los puntos y en las evaluaciones parciales demos-

tró dominio del tema; sin embargo, en la evaluación instruccional únicamente 

tuvo 2 aciertos. Lo que sugiere que el problema no está en el sistema como tal, ni 

en el entorno de aprendizaje, ya que los estudiantes del grupo control tampoco 

superaron exitosamente el instrumento institucional.

Ante esta situación, a pesar de que el instrumento ya estaba validado por la 

institución, se procedió a la aplicación del mismo instrumento a expertos en el 

tema de Ética y Valores, sólo con la intención de indagar con mayor profundidad 

dónde y cuál podría ser el posible error que propiciaron los resultados tan bajos 
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en la evaluación. Los resultados de dicha aplicación del instrumento a expertos 

en el tema fueron aprobatorios, pero no perfectos, se encontró una máxima de 

8/10 y una mínima de 4/10. Dichos resultados, muestran que si algunos profe-

sores expertos en la materia de Ética y Valores, no lograron obtener una califi-

cación aprobatoria y ninguno de ellos pudo obtener la máxima calificación en 

el mismo examen que se lo aplicó a los estudiantes, el error no necesariamente 

podría estar en la capacidad ni en la experiencia del evaluado. Sino que podría 

ser un error del instrumento mismo. Tema que queda fuera del alcance de esta 

investigación, debido a que  se tendría que cuestionar la calidad, congruencia y 

validez del examen con el que se evalúan las competencias para las que se supo-

ne deberían evaluar las competencias de los estudiantes . Otra justificación del 

resultado obtenido encuentra su base en la cantidad de conceptos abordados 

(treinta y cinco) en el bloque uno de la asignatura y el corto tiempo en que se 

realizan las evaluaciones institucionales (nueve horas), tiempo que no es sufi-

cientes para asimilar y aplicar los conceptos, tal como lo demuestran los resul-

tados.

Sin embargo, se observó que los estudiantes del grupo experimental tuvieron 

un muy buen desempeño al ser evaluados en la materia de Ética y Valores des-

pués de haber trabajado con SofIAX. Demostrando que sus resultados fueron 

altamente competitivos e incluso mejoraron los obtenidos por los estudiantes 

que trabajaron con un docente al frente de grupo, como ocurrió con el grupo 

control.

Por otra parte, se pudo corroborar que el grupo experimental, que solo traba-

jó con SofIAX concluyó de manera más eficiente (en menor tiempo) la evalua-

ción institucional y quedaron satisfechos con lo aprendido a través del software.

Como resultado de la Gamificación se observó la competitividad entre los es-

tudiantes, cada uno trató en todo momento de mejorar la puntuación del otro. 

También se observó que se conformaban grupos/parejas de estudiantes para 

resolver de manera conjunta los retos del sistema, en el grupo focal final los 

estudiantes argumentaron que esta dinámica descrita les gustó y les ayudó a 

comprender mejor el tema de manera global.

Otro resultado no cuantificado pero que deja al proyecto con alta expectativa 

es el interés mostrado por los estudiantes del grupo control para interactuar con 
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SofIAX en comparación con el método tradicional de aprendizaje - “ojalá me hu-

biera tocado a mí estar en este grupo”- Profirió un estudiante del grupo control 

cuando se le presentó el sistema.

Para reforzar los resultados obtenidos y no establecer una conclusión pre-

matura sobre el impacto de esta herramienta diseñada bajo un enfoque cen-

trado en el usuario en un contexto especial, se realizó un segundo estudio con 

la misma herramienta y contenidos en un contexto totalmente distinto con la 

expectativa de conocer el desempeño de SofIAX en un ambiente con variables 

no controladas.

Dicho estudio por conveniencia y facilidades se implementó en el Centro de 

Estudios Superiores de Veracruz (CESUVER) en el estado de Veracruz, México, 

con estudiantes de bachillerato de los semestres segundo, cuarto y sexto con los 

siguientes perfiles: inteligentes/aplicados, inquietos/problemáticos y con capa-

cidades diferentes; estos perfiles fueron proporcionados por la psicóloga de la 

institución.

Para dicho estudio se consideraron únicamente la mitad de los conceptos. Es 

decir, únicamente se abordaron los temas uno y dos del bloque didáctico I de la 

asignatura y la mitad de tiempo para el estudio.

Los resultados obtenidos de esta dinámica son los siguientes, considérese la 

siguiente nomenclatura: nnSs, donde nn representa el orden en que entregaron 

las evaluaciones una vez concluidas; S que representa el sexo del estudiante, M 

para mujeres y H para hombres; s  para identificar el semestre en el que se en-

contraban cursando, para segundo semestre el número 2, para cuarto semestre 

el número 4 y para sexto semestre el número 6; por último se agrega una E a los 

estudiantes con condiciones especiales. Los resultados obtenidos se ilustran en 

la gráfica 12.
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Gráfica 12. Resultados de la evaluación institucional cuantitativa a estudiantes de 
un subsistema distinto (CESUVER)

Como se muestra en la gráfica anterior, existe una mejora sustancial respecto 

a los resultados en el grupo control y el grupo experimental del primer estudio 

(véase gráficas 8 y 9); también puede observarse que, con tres de los cuatro es-

tudiantes con capacidades diferentes, tuvieron aciertos equivalentes al más bajo 

de los expertos evaluados.

En este estudio en CESUVER se observó que los estudiantes mostraban un 

menor interés en la tecnología (computadora) en la cual se presentaba SofIAX 

y contrario al primer estudio el personaje (APA) Sofía resultaba un tanto in-

suficiente para ellos, ya que su forma de expresarse resultaba distinta a lo que 

estaban acostumbrados.

La idea gustó a los estudiantes, manifestaron aceptación por el enfoque de 

Gamificación y esto se reflejó en los resultados. Sin embargo, sugirieron modifi-

caciones al sistema para lograr la satisfacción total. 

Dichas sugerencias se enumeran de manera general a continuación:

» Prescindir del sistema de preguntas y respuestas ya que en algunos 
usuarios generaba estrés e implementar otros retos (crucigramas, 
memoramas, entre otros). 

» Diseñar un agente de aprendizaje masculino para seleccionar el de 
mayor agrado para el usuario.

» Desarrollar una versión móvil para usar el sistema en casa.
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» Vincular el sistema de log-in con cuentas de redes sociales (Face-
book).

» Mejorar el sistema de retroalimentación.
 

Por lo tanto, derivado de los estudios y los instrumentos aplicados en ambos 

subsistemas se puede concluir que: 

» SofIAX es una herramienta que fue diseñada metodológicamente 
bajo un esquema centrado en un grupo de usuarios en un contexto 
específico, su mejor desempeño será por tanto con estudiantes del 
segundo semestre del IEBO.

» Los contenidos desarrollados para los estudiantes, aunque conside-
rando los estilos de aprendizaje de cada uno de ellos, deben presen-
tarse de manera integral para no afectar las minorías de usuarios.

» El IEBO debe considerar la cantidad de conceptos a transmitir a los 
estudiantes y el tiempo que a ellos les toma asimilarlos.

» Los recursos empleados como la Gamificación y el agente de apren-
dizaje como director del conocimiento fueron motivo de aceptación 
y competitividad en los estudiantes. 

» SofIAX es capaz de realizar la función de dirección del conocimiento 
en un entorno mixto de aprendizaje.

» El sistema desarrolla además de los aprendizajes esperados, las com-
petencias de uso de la tecnología.

» A pesar de que el avatar de SofiAX, gráficamente no estuvo ade-
cuado a los usuarios de ese otro contexto, el sistema como tal sí les 
resultó muy atractivo y divertido. En los resultados del focus group,  
los tres grupos mostraron tener mayor aceptación por SofiAX que 
por un maestro presencial.  
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7. CONCLUSIONES FINALES

Como una de las conclusiones de esta investigación se puede enunciar que la 

tecnología orientada de manera adecuada puede lograr un impacto asertivo en 

la solución de problemáticas puntuales.

Un software educativo no solo debe ser usable, ya que esto representa la mi-

tad del trabajo en la ingeniería de software educativo, éste debe también orga-

nizar y estructurar los contenidos pensando en un usuario específico, el equipo 

tecnológico donde lo utilizará, cuál es su mejor canal de aprendizaje, entre otros 

factores que mejorarán la experiencia de uso del software.

Dicha relación fue posible en este proyecto dada la característica itinerante 

de la metodología empleada tanto en el desarrollo del software como de los 

contenidos. En este sentido, el resultado de esta investigación da una pauta para 

mejorar el sistema, los contenidos y diseño dado el desempeño observdo, cons-

cientes del desempeño observado de SofIAX y la utilidad que éste puede ofrecer 

en el modelo educativo del IEBO.

La sinergia en este ecosistema fue catalizada de manera positiva debido a la 

autonomía que le fue conferida al estudiante en el entorno mixto de aprendiza-

je, pues el docente no jugó un papel primordial, más bien fungió como acom-

pañante, lo que puede considerarse positivo  ya que lo podría disponer de un 

mayor tiempo para atender sus otras cargas académicas. Ante estos resultados, 

incluso si el docente de acompañamiento no es experto, con la implementa-

ción de SofIAX en la materia de ética y valores, se asegura que tenga resultados 

competitivos comparados con los que los estudiantes pueden obtener con un 

profesor presencial.

7.1 Aportes.

» Se presenta un modelo de enseñanza aprendizaje innovador en el 
subsistema educativo en el que fue implementado, fundamentado 
en las teorías del aprendizaje y modelado en metodologías de sof-
tware contemporáneas.

» Se dio uso a las infraestructuras áulicas disponibles en el subsistema 
a través de tecnologías de bajo costo, idóneas para el desempeño de 
SofiAX.
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» Se detectaron mejoras en el modelo educativo del IEBO, concer-
nientes a la evaluación y los contenidos, mismos a las que se propo-
ne solución con los materiales didácticos generados en el software. 

» Se implementó una metodología híbrida para el desarrollo de sof-
tware y contenidos educativos, misma que servirá de modelo para 
desarrollos futuros.

» Se implementó un sistema de evaluación de efectividad de conte-
nidos de software educativos derivados de instrumentos de evalua-
ción existentes.

» El agente pedagógico de aprendizaje juega un papel importante en 
la inmersión del estudiante en el sistema, lo cual da pauta para tra-
bajar con él como un ente independiente con una mayor autonomía 
para retroalimentar y guiar al estudiante de una forma inteligente.

» En esta investigación se detectaron áreas de oportunidad para tra-
bajos futuros que mejorarán la experiencia de uso de la herramienta 
y el sistema en sí. Como  menciona la literatura [60, 61, 62] la ga-
mificación sirve para motivar a los usuarios y para mejorar la expe-
riencia de uso de algún sistema, en el caso de esta tesis, un sistema 
educativo e interactivo.

7.2 Trabajo futuro.

Con base en el trabajo desarrollado y los resultados obtenidos se puede poner 

atención en:

1. El desarrollo de trabajos basados en la aplicación de otra metodolo-
gía y teorías educativas con distintos enfoques para dar solución al 
mismo problema presentado en esta tesis.

2. A través de esta breve evaluación y experiencia controlada se de-
muestra que, haciendo uso de una metodología centrada en el usua-
rio, un enfoque de Gamificación y un entorno de aprendizaje mixto, 
los estudiantes obtienen mejores niveles de rendimiento en compa-
ración a la enseñanza tradicional dentro de un ámbito escolarizado. 
Esta premisa favorece el planteamiento de la hipótesis propuesta 
en esta tesis al desarrollar sistemas completos de otras asignaturas 
para implementar en tiempos extendidos de evaluación.

3. Otra línea de trabajo que se deriva de este proyecto es la adaptación 
o producción de software con este enfoque de Gamificación en es-
tudiantes con capacidades diferentes, ya que, de acuerdo al estudio 
exploratorio realizado, ellos tuvieron un mejor desempeño y una 
mayor aceptación del sistema debido a su afinidad con los videojue-
gos.
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9. APÉNDICE 

9.1 Construcción técnica del sistema. 

En este apartado se describe grosso modo la etapa de construcción del software 

interactivo considerando que muchas de las acciones descritas no obedecen a 

un desarrollo lineal del software sino que fueron derivadas de resultados obteni-

dos en  distintos ejercicios en distintas iteraciones. Por cada acción se describen 

también los elementos involucrados y las decisiones tomadas en lo que se refie-

ren a diseño, desarrollo e interacción.

Definición de tareas, y flujo de navegación del sistema

Como resultado de la investigación de campo y el ejercicio llevado a cabo con la 

técnica del Mago de Oz, se comenzó con la construcción del sistema conside-

rando los datos obtenidos de los estudiantes, de la experiencia del equipo de in-

vestigación con plataformas web, gestores de contenido y aplicaciones de redes 

sociales, así como las heurísticas de usabilidad de Jackob Nielsen. 

El primer producto generado  relacionado con la construcción el sistema, fue 

el flujo de navegación y los wireframes de las pantallas del sistema, las cuales 

indican la ruta de las interacciones, los elementos del sistema (botones, infor-

mación), las acciones y distribución de la información del sistema, tal como se 

ejemplifica en la ilustración 1 (para mayor detalle consulte el apartado recursos 

digitales de este apéndice).

Ilustración 1. Magnificación del flujo de trabajo
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Base de datos

Una vez identificadas las tareas, las acciones y las necesidades del sistema se 

comenzó trabajar con la base de datos que guardaría la información del siste-

ma, para ello se diseñó una base de datos relacional en MySQL dado que era la 

tecnología dominada por el equipo de investigación y aun en la actualidad es un 

estándar en el desarrollo web.

Para ello se crearon las siguientes tablas: usuarios, temas, subtemas, bloques, 

reactivos, tareas, retos, trivia, avatar, herramienta y escritorio obteniendo la si-

guiente entidad relacional.

Ilustración 2. Borrador de la entidad relacional del sistema 

El propósito fue almacenar los datos de los usuarios, el avance y los resultados de 

las interacciones con el sistema. 

Ilustración 3. Entidad relacional primera revisión
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Diseño visual del sistema

Como el sistema estaba condicionado por la identidad institucional del IEBO la 

propuesta de colores atendió a esta premisa pero considerando también la edad 

del los usuarios objetivo del estudio.

El diseño se elaboró en un programa de gráficos vectoriales y se replicó en len-

guaje de marcado HTML y con estilos del framework Flat UI basado en boots-

traps. La paleta de colores fue la siguiente:

Ilustración 4. Paleta de colores empleados en el sistema

Ilustración 5. Evolución del diseño de la interfaz home*
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Para afinar las animaciones y estados dinámicos no disponibles en el framework 

se empleó el lenguaje interpretado JavaScript basado en la versión ES5. Para ma-

yor detalle consulte el apartado de recursos digitales de este apéndice.

Avatar

Otro recurso visual importante que se diseñó fue el avatar, que fungió como 

agente pedagógico en el sistema y fue solicitado por los estudiantes. Dicho APA 

en un inicio fue una ilustración vectorial descargada de la página freepik.com 

personificada como un ser humano adulto con vestimenta formal. Sin embargo, 

después de la exposición del elemento a los usuarios hubo que modificar con 

base en los argumentos de los participantes. El personaje al final tuvo inspiración 

en el personaje principal de los videos educativos elaborados para este sistema y 

fue un diseño de autoría propia.

Ilustración 6. Evolución gráfica del APA

Videos educativos

Una parte fundamental del sistema fueron los videos educativos, los cuales bus-

caban a través del sonido y la imagen adecuar de lo complejo a lo simple, el 

lenguaje y contenidos de los Diarios de Aprendizaje del subsistema. Para su ela-

boración fue necesario:

a. Identificar el propósito de aprendizaje de los temas.
b. Identificar las posibles perdidas de información de los conceptos por 

el lenguaje empleado en los libros.
c. Elaborar un guion literario (recursos digitales) y storyboard (recursos 

digitales) por cada tema a abordar.
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d. Diseñar los recursos gráficos de apoyo.
e. Producir (grabar) los guiones.
f. Editar el audio y video obtenidos.
g. Comprimir el archivo de video (recursos digitales) para gestionar en 

la red y equipos del IEBO.

Por el lado de producción de los video se tomó la decisión de grabar en posición 

fija sobre un fondo de color uniforme con el personaje principal en primer plano; 

para el audio se empleó un micrófono de solapa escondido. En la postproducción 

predominó el uso de recursos gráficos flat con técnica de tramado, las anima-

ciones fueron todas tween motion. El formato de grabación fue 16:9 en calidad 

full HD, después de la compresión se conservó la proporción pero la resolución 

concluyó en 480p en un formato mp4.

Ilustración 7. Composición del video educativo

Diapositivas de apoyo

Estos recursos tomaron como referencia los guiones literarios elaborados para 

los videos y describen con el mismo lenguaje los conceptos abordados en los 

temas. De igual modo incluyen recurso visuales para reforzar la intención de los 

textos pero carecen de los elementos de audio. Para fortalecer esta debilidad se 

resaltaron los conceptos clave usando tipografías negritas y cursivas para dife-

renciar la información importante.

Fueron elaboradas en un programa de gráficos vectoriales y concentradas por 

tema en una archivo portable document format (pdf) en calidad 150 dpi para el 

rápido renderizado en equipos del IEBO.



112

Ilustración 8.  Diapositivas de ayuda al estudiante

Interfaces

Las interfaces del sistema además del diseño visual también contemplaron la ar-

quitectura de la información, es decir, dónde y qué elementos debía contener la 

interfaz con la intención de facilitar la usabilidad del sistema, suavizar la curva de 

aprendizaje y mejorar la experiencia de uso. Es importante considerar un posible 

experimento con test A/B para evaluar el ratio de conversión de las interfaces 

ya que las descritas a continuación son arbitrarias y derivadas de un  proceso de 

co-diseño con estudiantes del subsistema.  

Log- in

Es la interfaz más con menos elementos gráficos y de información dentro del 

sistema, está compuesto por: 
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Estudio 

Esta interfaz pretende mostrar al estudiante los contenidos de los temas a abor-

dar en la asignatura, es de diseño minimalista como se ilustra a continuación:

El menú emergente representado por el avatar del estudiante es un menú simple 

con información sobre: el avance del estudiante en el software, la calificación 

obtenida al momento y acciones como: cambiar el avatar, redirigirse a la sección 

escritorio y cerrar sesión para salir del sistema.

Ilustración 9. Menú emergente 1
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La barra de video ayuda al estudiante a controlar el flujo de tiempo del video, de 

esta manera el estudiante puede pausar el video para generar apuntes, rebobi-

nar para reafirma y avanzar para buscar el contenido deseado.

El botón dinámico por defecto esta desactivado en la primera visualización del 

video, es decir, hasta que el video no sea visto totalmente por el estudiante el 

sistema no lo dejará continuar con la sección de retos, esto asegura que la in-

formación sea consumida por el usuario. Una vez visto completamente el video 

este botón se convierte por defecto en activo.

El menú emergente de índice contiene los temas consecuentes o subsecuen-

tes del bloque didáctico, sin embargo como se explicó en el párrafo anterior, el 

usuario no los tendrá habilitados hasta haber revisado el tema correspondiente 

a la clase.

Retos

Esta interfaz es una de las más importantes del sistema ya que está compuesta 

por elementos de gamificación y de contenidos del curso. Retos, se forma a par-

tir de lo siguientes elementos:

Barra de puntos. Es un elemento diseñado para contener la información de:

1. Puntaje de la pregunta o trivia en curso. Es identificada con una eti-

queta de color verde y sufre un decremento en su valor según el nú-

mero de errores cometidos por el estudiante en la solución de la pre-

gunta, tal como se ejemplifica en la ilustración 11.



115

2. Mis puntos. Identificada con una etiqueta color naranja concentra los 

puntos acumulados por el usuario después de la solución de las pre-

guntas.
3. Puntaje global. Recupera de la base de datos al usuario con mayor 

puntaje acumulado en la red local en la que opera el sistema. Está 

identificado una etiqueta de color azul. 

Etiqueta de preguntas. Son textos con información acerca del número y tema 

que se está revisando. El número de pregunta y la pregunta o trivia a solucionar 

por parte del estudiante. 

Pool de respuestas. Son las opciones de respuesta que el estudiante puede se-

leccionar para dar solución a la pregunta planteada. Son dinámicas y están alma-

cenadas en un banco de reactivos en la base de datos. Nunca se presentan en el 

mismo orden y la respuesta correcta se encuentra parafraseada al menos tres 

veces, haciendo un total de siete opciones de respuesta en el banco de reactivos 

por cada pregunta. 

Al momento de la interacción si el estudiante selecciona una opción incorrecta, 

esta será resaltada en color rojo, el puntaje disponible sufrirá un decremento, 

de lo contrario en color verde y el puntaje disponible se sumará al elemento 

mis puntos. En ambos casos se activará el mecanismo de retroalimentación, tal 

como se ejemplifica en la ilustración 11.

Mecanismo de retroalimentación. Este elemento es dinámico y se activa según 

la interacción del estudiante con el sistema al momento de dar solución a una 

pregunta. El APA es quien a manera de diálogo instruye al estudiante en los in-

tentos de solución de las preguntas. 

Ilustración 10. Estados anímicos del APA

Barra de ayuda. Es un menú flotante que contiene las opciones de redirigirse a 

otros temas presionando en el sub menú emergente Índice; abre en una nueva 

pestaña del navegador las diapositivas del tema; activa el mecanismo de retroa-
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limentación para solucionar por el usuario la pregunta planteada; redirecciona el 

sistema a la interfaz de estudio, la cual contiene el video del tema.

Menú emergente. Contiene el menú descrito en la interfaz anterior.

Ilustración 11. Interfaz retos, después de la interacción con el usuario

Tareas 

Esta interfaz es accesible después de los retos y desde la interfaz escritorio. El 

objetivo es facilitar la entrega de tareas por parte de los estudiantes hacia el 

sistema. 

La solapa de tareas. Muestra la tarea que se visualiza actualmente, dependiendo 

del numero de tareas por tema se mostrarán una o más solapas. El número de 

tareas por tema está basado en las asignaciones de los Diarios de Aprendizaje. 

Indicaciones. Estos elementos de texto son los pasos a seguir para hacer la tarea 

asignada así como los archivos fuente para realizar la actividad.



117

Los archivos fuente por su parte son archivos de texto que se abren con el pro-

cesador de texto Microsoft Word. Dentro de ellos se encuentran las actividades, 

cuestionamientos y recursos necesarios para cumplir la asignación. Además in-

cluye las competencias específicas que la tarea espera desarrollar en el estudian-

te. Los archivos fuente son transcripciones de los Diarios de Aprendizaje.

Ilustración 12. Ejemplo de archivo fuente de las tareas

Criterios a evaluar. Son las especificaciones que el estudiante tiene que atender 

antes de subir la tarea al sistema. Esta lista de especificaciones es cotejada por el 

docente de manera manual.

Límite de entrega. Es la fecha límite en que el sistema estará disponible para 

tener habilitada la subida de tareas al sistema. Es definida manualmente por el 

docente. La fecha exacta es identificada con una etiqueta roja.

Subir y enviar. Son botones que tienen la función de subir el archivo al sistema 

y enviarlo a una carpeta asignada al docente para revisar las asignaciones del 

sistema. Una vez enviada la tarea el APA retroalimenta la acción. 

La interfaz además cuenta con dos elementos más, el índice emergente y el 

menú emergente, los cuales fueron descritos en interfaces anteriores.

Escritorio

La interfaz concentra toda la información de la base de datos respecto al uso 

del sistema por parte del estudiante. Es accesible desde el menú emergente y 

después de la interfaz log-in.
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Barra de progreso. Es un elemento informativo tipo progress bar que muestra el 

avance del estudiante respecto a la totalidad del sistema, este elemento permite 

al usuario saber cuánto ha avanzado y cuánto falta para concluir el bloque.

Botón continuar. Redirecciona al estudiante a la interfaz de estudio del último 

tema revisado.

Índice. Concentra en forma de lista los temas disponible en el sistema. Cada uno 

redirecciona a la interfaz de estudio de su respectivo tema. 

Concentrado de tareas. Enumera el total de tareas disponibles por cada tema, 

en una etiqueta de color gris posicionada a la derecha del texto indica cuántas 

tareas ha subido el estudiante.

Mecanismo de logros. Es un elemento de gamificación y enlista los logros dispo-

nibles para desbloquear haciendo uso del sistema. Cada elemento de la lista es 

un botón que muestra en una alerta tipo pop-up un texto con las acciones nece-

sarias para conseguir desbloquear dicho logro así como sus posibles beneficios. 

Además de ello cada uno de los botones muestra en un progress bar el  número 

de acciones acumuladas.
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Ilustración 13. Pasos necesarios para desbloquear la medalla Einstein

Además de los anteriores elementos, el escritorio también contiene otros des-

critos en interfaces anteriores como el menú emergente, el cual conserva sus 

propiedades en cada interfaz presente.

Debido al tamaño del sistema y el número de recursos elaborados para él, resulta 

complejo en esta tesis enumerar cada uno de ellos, sin embargo, las interaccio-

nes, materiales y productos descritos están disponibles para su revisión y crítica 

en la siguiente sección de este apéndice.
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9.2 Recursos digitales

Para poder acceder y visualizar los recursos digitales se sugiere usar un scaner 

QR, típicamente los celulares con cámara son capaces de leer estos códigos.

Flujo de navegación y wireframes Demo SofIAX

Guiones Video

Diapositivas de apoyo
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ANEXO 1. PLAN Y PROGRAMA DE ESTUDIOS
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ANEXO 2. ESTRUCTURA DIDÁCTICA DE LOS DIARIOS DE  
APRENDIZAJE
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ANEXO 3. GUION DE PREGUNTAS. ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA

Instrumento primera intervención. 

Datos demográficos:

Nombre, género, edad, grado escolar, tipo del grado académico anterior (telese-
cundaria, presencial, a distancia).
 
Preguntas varias:

¿Cuentas con equipo de cómputo?
¿Has usado alguna computadora?
¿Qué nivel de dominio de ellas tienes?
¿Qué programas sabes usar?
¿Qué crees que es un video juego?
¿Has jugado algún video juego?
Si no tuvieras maestro en alguna asignatura y la computadora cumpliera su fun-
ción, ¿cómo te gustaría que fuera?

Actividad: Mostrar el bosquejo del proyecto.

¿Qué te gustó de lo que acabamos de ver?
¿Qué te gustaría que tuviera?

Instrumento segunda intervención

Conocimiento tecnológico
¿Tienes computadoras en casa?
¿Sabes usar de manera independiente las computadoras?
¿Has navegado por internet?¿Con qué navegador?
¿Usas internet todos los días? ¿Para qué? 
¿Qué redes sociales conoces?¿Cuáles usas?
¿Te gustan los video juegos?¿Por qué sí o por qué no?
¿Juegas en la computadora? 
¿Tienes teléfono celular, para qué lo usas?

Sobre la materia
¿Te gusta la asignatura de Ética y Valores? 
¿Por qué?¿Cuál es tu asignatura favorita?
¿Le dedicas tiempo al estudio de esta asignatura fuera de clases?
¿A qué asignatura le dedicas mas tiempo?
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Sobre el aprendizaje
¿Si tuvieras la oportunidad de escoger un material para estudiar cuál elegirías?
¿Has usado algún software para estudiar, cuál fue tu experiencia?
¿Si te dieran una recompensa por hace bien una tarea o responder una pregunta, 
esto te motivaría para hacerlo bien en situaciones futuras?¿Por qué?
¿Cómo te preparas para un examen?
¿Te conformas con la calificación que obtienes en los exámenes?
Si un amigo tuyo obtuviera una mejor calificación que tú, ¿te esforzarías por 
igualarlo o superarlo?

Sobre el proyecto
¿Qué sensación te genera un personaje como apoyo en las clases?, ¿cómo lo 
prefieres?
¿Qué te gustaría que tuviera?
¿Cómo te sentirías al usar una computadora para estudiar?
¿Qué opinas del sistema del juego de preguntas y respuestas?
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ANEXO 4. INVENTARIO DE FELDER Y SILVERMAN

INVENTARIO DE FELDER
(Modelo de Felder y Silverman)

INSTRUCCIONES. Encierre en un círculo la opción “a” o “b” para indicar su res-
puesta a cada pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para cada 
pregunta. Si tanto “a” y “b” parecen aplicarse a usted, seleccione aquella que se 
aplique más frecuentemente. 

1. Entiendo mejor algo
a) si lo practico.
b) si pienso en ello. 

2. Me considero
a) alguien práctico que conoces sus limites y los de los demás. 
b) alguien que hace cosas que no existen o no se han usado.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es más probable que lo haga sobre 
la base de 
a) una imagen. 
b) palabras.

4. Tengo tendencia a
a) entender los detalles de un tema pero no veo claramente su estructura com-
pleta.
b) entender la estructura completa pero no veo claramente los detalles. 

5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda 
a) hablar de ello. 
b) pensar en ello. 

6. Si yo fuera profesor, yo preferiría dar un curso
a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorías.

7. Prefiero obtener información nueva de 
a) imágenes, diagramas, gráficas o mapas. 
b) instrucciones escritas o información verbal. 

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total. 
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes. 
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9. En un grupo de estudio que trabaja con un material difícil, es más probable 
que
a) participe y contribuya con ideas. 
b) no participe y solo escuche. 

10. Es más fácil para mí 
a) aprender hechos.
b) aprender conceptos. 

11. En un libro con muchas imágenes y gráficas es más probable que 
a) revise cuidadosamente las imágenes y las gráficas. 
b) me concentre en el texto escrito. 

12. Cuando resuelvo problemas de matemáticas 
a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.
b) frecuentemente sé cuales son las soluciones, pero luego tengo dificultad para 
imaginarme los pasos para llegar a ellas. 

13. En las clases a las que he asistido 
a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes. 
b) raramente he llegado a saber como son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficción, prefiero
a) algo que me enseñe nuevos hechos o me diga como hacer algo. 
b) algo que me dé nuevas ideas en qué pensar. 

15. Me gustan los maestros 
a) que utilizan muchos esquemas en el pizarrón. 
b) que toman mucho tiempo para explicar. 

16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela
a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los temas. 
b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y luego tengo 
que regresar y encontrar los incidentes que los demuestran. 

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es más probable que 
a) comience a trabajar en su solución inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente el problema. 

18. Prefiero la idea de
a) certeza. 
b) teoría. 

19. Recuerdo mejor 
a) lo que veo. 
b) lo que oigo. 



136

20. Es más importante para mí que un profesor 
a) exponga el material en pasos secuenciales claros. 
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas. 

21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio. 
b) solo. 

22. Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo. 
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa. 
b) instrucciones escritas. 

24. Aprendo 
a) a un paso constante. Si estudio con ahínco consigo lo que deseo. 
b) en inicios y pausas. Me llego a confundir y súbitamente lo entiendo. 

25. Prefiero primero 
a) hacer algo y ver que sucede.
b) pensar como voy a hacer algo. 

26. Cuando leo por diversión, me gustan los escritores que 
a) dicen claramente los que desean dar a entender. 
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante. 

27. Cuando veo un esquema o bosquejo en clase, es más probable que recuerde 
a) la imagen. 
b) lo que el profesor dijo acerca de ella. 

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de información 
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma. 
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles. 

29. Recuerdo más fácilmente 
a) algo que he hecho. 
b) algo en lo que he pensado mucho. 

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero 
a) dominar una forma de hacerlo. 
b) intentar nuevas formas de hacerlo. 

31. Cuando alguien me enseña datos, prefiero 
a) gráficas. 
b) resúmenes con texto.
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32. Cuando escribo un trabajo, es más probable que 
a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance. 
b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las ordene. 

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero
a) realizar una “tormenta de ideas” donde cada uno contribuye con ideas.
b) realizar la “tormenta de ideas” en forma personal y luego juntarme con el 
grupo para comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien 
a) sensible. (Que entiende a los demás)
b) imaginativo.  (Qué tiene muchas ocurrencias)

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es más probable que recuerde
a) cómo es su apariencia. 
b) lo que dicen de sí mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero 
a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo más que pueda de él. 
b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados. 

37. Me considero 
a) abierto. 
b) reservado. 

38. Prefiero cursos que dan más importancia a 
a) material concreto (hechos, datos). 
b) material abstracto (conceptos, teorías). 

39. Para divertirme, prefiero 
a) ver televisión. 
b) leer un libro. 

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo de lo que ense-
ñarán. Esos bosquejos son 
a) algo útiles para mí.
b) muy útiles para mí. 

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificación para todos
a) me parece bien.
b) no me parece bien. 

42. Cuando hago grandes cálculos 
a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo. 
b) me cansa hacer su revisión y tengo que esforzarme para hacerlo. 
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43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado
a) fácilmente y con bastante exactitud. 
b) con dificultad y sin mucho detalle. 

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es más probable que yo 
a) piense en los pasos para la solución de los problemas.
b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solución en un am-
plio rango de campos

¡MUCHAS GRACIAS!
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