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Prólogo

Los ambientes educativos cada día se enfrentan a necesidades que 
deben ser atendidas mediante estrategias que impacten positiva-
mente no solo en el rendimiento académico, sino también en el de-
sarrollo integral de los estudiantes. Para ello se ha echado mano de 
las intervenciones educativas, que según la historia, hasta antes del 
siglo XX, aunque no se les llamaba como tal, ya se aplicaban accio-
nes planeadas y específicas con el fin de corregir, adaptar o mejorar 
procesos educativos, pero de forma generalizada; posteriormente 
se fueron encausando en acciones específicas e intencionadas hasta 
llegar a la formalización de programas de intervención. 

Con el surgimiento de las Tecnologías de la Información y Co-
municación, y su inclusión dentro del aula, hoy en día se cuenta 
con propuestas de intervención innovadoras que facilitan la aten-
ción de necesidades educativas, desde una mirada inclusiva, procu-
rando la calidad educativa en todos sus niveles y con incidencia en 
la sociedad; tal es el caso de las que se exponen en esta valiosa obra 
cuyas coordinadoras han denominado Intervenciones educativas con 
tecnología: Proyectos de innovación para el aprendizaje.

El libro está conformado por nueve capítulos en los que estu-
diantes de la Maestría en Tecnología Informática Educativa, des-
criben proyectos de intervención multidisciplinares innovadores, 
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en donde se implementa tecnología educativa emergente y meto-
dologías activas para atender necesidades de enseñanza-aprendiza-
je específicas, mediante la profesionalización adquirida en el pos-
grado, sustentados en una metodología de intervención rigurosa y 
de la mano de un diseño instruccional.

En esta obra estudiantes, docentes e investigadores encontrarán 
propuestas innovadoras, inclusivas y accesibles que se pueden re-
plicar, adaptar y/o mejorar, para juntos construir nuevas iniciativas 
de intervención en pro de la educación.

verónica torres cosío



Alfabetización digital en procesador 
de texto usando flipped classroom en el nivel 

secundaria de la materia ofimática 3

Mayra Yazmín Cordero Rodríguez
Eduardo Rivera Arteaga

Resumen
La rápida digitalización del entorno laboral y académico exige que 
los estudiantes posean competencias instrumentales sólidas, siendo 
la ofimática, y particularmente el manejo de un procesador de tex-
to, una habilidad fundamental. La alfabetización digital constituye 
un reto central en la educación secundaria, donde los estudiantes 
requieren no solo comprender el uso de herramientas tecnológi-
cas, sino integrarlas de manera crítica y creativa a sus procesos de 
aprendizaje. Este capítulo presenta los resultados de un proyecto 
de intervención pedagógica basado en el modelo pedagógico de 
aula invertida (Flipped Classroom), implementado en la plataforma 
Moodle como entorno virtual de aprendizaje con estudiantes de 
tercer grado de secundaria en la asignatura de Ofimática. El ob-
jetivo fue fortalecer las competencias digitales mediante el uso del 
procesador de texto de Microsoft Office Word, promoviendo el 
aprendizaje autónomo y la práctica en el aula.

La metodología empleada fue preexperimental con un grupo 
no aleatorio, con un diseño cuantitativo que incluyó pruebas pre-
test, rúbricas de actividades, examen final de contenidos y pos-
test. Los resultados muestran mejoras significativas en el manejo 
de procesadores de texto, en la navegación dentro de Moodle y 
en la capacidad de los estudiantes para generar productos digitales 
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acordes a criterios específicos. Asimismo, se observó un cambio 
en la actitud hacia el aprendizaje tecnológico: los alumnos pasa-
ron de la dependencia del docente a un rol más activo y autorre-
gulado. Se concluye que la integración de metodologías activas y 
entornos virtuales potencia el aprendizaje significativo, fomenta la 
responsabilidad estudiantil y contribuye a la inclusión digital. Se 
recomienda replicar la experiencia en otras asignaturas y contextos, 
ajustando la propuesta a las necesidades tecnológicas y pedagógicas 
de cada institución.

Palabras clave: alfabetización digital, Flipped Classroom, Moodle, 
competencias digitales, procesador de texto.

Introducción
La irrupción de las tecnologías digitales ha redefinido las 
habilidades esenciales requeridas en el siglo XXI. En este 
contexto, la alfabetización digital trasciende el simple acce-
so a dispositivos, enfocándose en la capacidad crítica y funcional 
para interactuar, crear y comunicar en entornos virtuales. Una de 
las brechas más persistentes, incluso en estudiantes familiarizados 
con la tecnología, reside en el manejo avanzado de herramientas 
ofimáticas, siendo Microsoft Office Word el procesador de texto 
más usado en los ámbitos académico y profesional. La deficiencia 
en estas habilidades no solo limita el rendimiento académico, sino 
que también representa un obstáculo significativo para la inserción 
laboral y el desarrollo de proyectos de investigación complejos.

Antecedentes
Históricamente, la enseñanza de la ofimática se ha realizado me-
diante modelos expositivos, donde el instructor presenta las fun-
ciones del software y el alumno replica el proceso. Si bien este 
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enfoque es útil para la familiarización inicial, a menudo falla en fo-
mentar la retención a largo plazo, la aplicación creativa y la resolu-
ción autónoma de problemas. Estudios previos sobre la adopción 
de tecnologías educativas, como el informe de la Organización de 
las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 
(2018) sobre competencias digitales, han subrayado la necesidad 
de transitar hacia modelos que prioricen la práctica y la interacción. 
La aparición y madurez de plataformas de gestión del aprendizaje 
como Moodle y el creciente interés por modelos híbridos como 
el Flipped Classroom, ofrecen el marco ideal para implementar un 
cambio metodológico profundo. Estos antecedentes cimientan la 
necesidad de abandonar la enseñanza pasiva de la ofimática.

En la investigación realizada por Cruzado y Compaña et al. 
(2020), que tiene por nombre “El modelo Flipped Classroom, una 
forma de promover la autorregulación y la metacognición en el 
desarrollo de la educación estadística”, el objetivo planteado fue 
obtener información a través de una experiencia exploratoria, 
realizada en el grado de educación primaria de la Universidad de 
Málaga, España. Desarrollado a través de la metodología, investi-
gación – acción en la que se utilizó el modelo Flipped Classroom 
en educación estadística, para la evidencia que mediante el empleo 
de este método se fomente la autorregulación en el proceso de 
enseñanza aprendizaje alcanzando la metacognición. Los autores 
pretendieron desde un método activo, basado en la autonomía 
personal y la autorregulación, donde implicaron a los alumnos en 
su aprendizaje, promoviendo la capacidad de análisis de datos y ra-
zonamientos estadísticos, como el desarrollar el pensamiento críti-
co. Se obtuvieron resultados positivos al utilizar este modelo, 
ya que ha permitido trasladar las actividades matemáticas 
más básicas fuera del aula, lo que a su vez fomenta el desarrollo 
de tareas más prácticas y formativas dentro del entorno educativo.
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En el plano nacional la investigación realizada por Villanue-
va et al. (2021) que tiene como título “Alfabetización digital en 
estudiantes de secundarias generales del estado de Yucatán, Mé-
xico”, tuvo como objetivo evaluar el nivel de alfabetización digi-
tal en estudiantes de secundaria e identificar los factores que se 
relacionan a este nivel, la metodología fue cuantitativa, utilizaron 
una muestra, empleando un instrumento de prueba de ejecución 
máxima. Los resultados iniciales revelaron que los estudiantes 
de secundaria poseen un nivel medio de alfabetización digital. 
Además, se observó que el rendimiento académico, la capacita-
ción previa en tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC), el acceso a Internet y las actitudes hacia las TIC están 
relacionados con el nivel de alfabetización digital de los estudian-
tes. (Villanueva et al., 2021).

Rosas et al. (2021), en su estudio sobre Competencias Digita-
les en el manejo de Google Classroom con alumnos de licenciatura 
durante la pandemia de COVID-19 en Nieves, Zacatecas, se en-
focó en un grupo de 27 alumnos pertenecientes al tercer semestre 
de la Licenciatura en Educación Primaria de la Escuela Normal 
Experimental “Rafael Ramírez Castañeda”. El tipo de estudio uti-
lizado fue cuantitativo descriptivo y se empleó un instrumento 
en Google Forms para medir el nivel de competencia de los estu-
diantes del tercer semestre, grupo “B”. Los resultados obtenidos 
indicaron que el uso de herramientas tecnológicas despierta el 
interés de los alumnos hacia el curso que se pretende desarrollar a 
través de la propuesta de enseñanza-aprendizaje. Además, genera 
más oportunidades para que se familiaricen con la plataforma a 
la que están expuestos, en este caso, Google Classroom.



Alfabetización digital en procesador de texto usando flipped classroom

13

Problema
A pesar de que los estudiantes de la materia de Ofimática 3 están 
expuestos a las tecnologías, se identificó una brecha entre el cono-
cimiento teórico de las funciones de un programa de procesador 
de textos y su aplicación efectiva en la práctica. Específicamente, 
se observaron dificultades recurrentes en el uso de las herramien-
tas básicas del programa como edición de texto, uso de elementos 
gráficos y modificación de imágenes. La pregunta central que mo-
tivó esta investigación fue: ¿Cuál es el impacto del modelo Flipped 
Classroom, integrado en la plataforma Moodle, en la mejora signi-
ficativa del nivel de alfabetización digital en procesador de textos 
de los estudiantes de la materia de Ofimática 3?

Objetivos
El objetivo general de este proyecto de intervención fue implemen-
tar una estrategia didáctica basada en el modelo Flipped Classroom 
en Moodle para mejorar la alfabetización digital de los alumnos 
de la materia de Ofimática 3 en el uso de un procesador de textos.

Para ello se implementó:

•	 Desarrollar un conjunto de recursos alojados en Moodle 
para la adquisición autónoma de contenidos teóricos y 
funcionales de un procesador de textos.

•	 Rediseñar las sesiones presenciales para enfocarlas en la 
práctica guiada, la resolución de preguntas o dudas.

•	 Medir el impacto de la intervención en las competencias 
de los estudiantes a través de un postest y pretest.

Propuesta
La propuesta central de este trabajo fue la implementación de Fli-
pped Classroom completo, estructurado y sistematizado dentro de 
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un EVA (Entorno Virtual de Aprendizaje) como Moodle. El flujo 
de trabajo se centró en tres fases:

•	 Antes de clase: Los estudiantes accedían a Moodle para 
revisar los materiales didácticos sobre temas específicos y 
después haciendo uso de un procesador de textos realiza-
ban sus prácticas.

•	 Durante la clase: El tiempo de aula se dedicó exclusiva-
mente a prácticas. El rol del docente cambió de expositor a 
facilitador y mentor.

•	 Después de clase: Se aplicaron evaluaciones sumativas en 
Moodle, y se ofrecieron recursos de refuerzo y seguimiento 
individualizado.

Esta propuesta buscó maximizar la eficiencia del tiempo de clase, 
personalizar la experiencia de aprendizaje y fomentar la autoges-
tión del conocimiento, promoviendo una alfabetización digital 
que sea aplicable y duradera.

Fundamento Teórico
El constructo de la Alfabetización Digital (AD) es fundamental 
para comprender las necesidades formativas actuales. La AD, tal 
como la define la UNESCO (2018), abarca un espectro amplio 
de capacidades, que van desde el acceso y el uso de la tecnología 
hasta la creación de contenido y el pensamiento crítico en línea. 
Dentro de este marco general, el presente estudio se centra en la 
dimensión instrumental, aquella que se refiere al manejo y la apli-
cación efectiva de software de uso cotidiano. Esta dimensión es 
crucial porque, como señalan Villanueva et al. (2021), la deficien-
cia en el manejo operativo de herramientas limita la capacidad de 
los individuos para participar plenamente en la sociedad del cono-
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cimiento. En este contexto, Microsoft Office Word se erige como 
una competencia instrumental insustituible. No se trata solo de 
escribir, sino de estructurar, formatear, modificar y diseñar en do-
cumentos, habilidades que son la base para la comunicación aca-
démica formal y el flujo de trabajo profesional, garantizando una 
alfabetización digital sostenible que se mantenga relevante a pesar 
de la evolución tecnológica.

Jaramillo et al. (2019) mencionan que:

Microsoft Office Word es uno de los programas más conocidos de 
Microsoft Office, permite crear, editar y modificar documentos de 
textos con formato. Permite trabajar textos con diferentes tipogra-
fías (fuentes), incluir imágenes, corrector ortográfico e incluso un 
diccionario de sinónimos. En sus más recientes actualizaciones, el 
paquete incluye plantillas para crear documentos concretos como 
flyers, currículos, portadas para trabajos e índices. (p.8)

Para abordar la brecha instrumental identificada, la estrategia pe-
dagógica elegida fue el Flipped Classroom o Aula Invertida. Este 
modelo reconfigura la secuencia didáctica tradicional. La filoso-
fía subyacente radica en trasladar la fase de instrucción directa 
(consumo de contenido) fuera del espacio de aprendizaje grupal, 
generalmente a través de recursos multimedia (videos, podcasts). 
De esta manera, el tiempo presencial, o sincrónico, se libera para 
actividades de orden superior, como la resolución de problemas, 
el debate, el trabajo colaborativo y la mentoría individualizada. 
El modelo de aula invertida ha ganado prominencia a medida 
que los avances en la tecnología ofrecen progresivas oportunida-
des de dirección ubicuo, con una variedad de recursos en línea 
como resultado del aprendizaje autorregulado y los niveles altos 
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de habilidades, desarrollan tres compromisos en las sesiones pre-
vias a la clase: compromiso conductual, compromiso cognitivo 
en las sesiones presenciales y compromiso emocional tanto antes, 
durante la sesión de clase (Yoon et al., 2021, citado por Medina 
et al., 2021). En el contexto de la enseñanza de software como 
Word, esto significa que el estudiante aprende la función en casa 
y aplica la función bajo la guía del docente en el aula.

La implementación exitosa del Flipped Classroom requiere de un 
Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) que sirva como eje central de 
la gestión de contenidos y la interacción. La plataforma Moodle fue 
seleccionada por su arquitectura modular, su naturaleza de código 
abierto y, fundamentalmente, por su versatilidad para soportar la 
metodología invertida. Moodle permite la gestión de recursos mul-
timedia (alojamiento de videos), el seguimiento de la actividad del 
estudiante (trazabilidad de accesos y consumo de contenido) y la 
administración de actividades de evaluación formativa y sumativa. 
Particularmente, Moodle facilita la aplicación de rúbricas, una he-
rramienta esencial para la evaluación de competencias.

Moodle como herramienta, brinda diferentes características en-
tre ellas las que mencionan Gutiérrez et al. (2021):

•	 Adaptabilidad
•	 Flexible
•	 Intuitiva
•	 Variedad de herramientas
•	 Ampliable
•	 Personalizado

Además, como EVA garantiza que la experiencia de aprendizaje 
sea consistente y accesible, factores críticos para la autonomía del 
estudiante en la fase de autoaprendizaje.
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Diseño o Metodología
El tipo de investigación que se utilizó durante el desarrollo de la 
intervención educativa fue de tipo aplicada según los objetivos de 
estudio. Bunge (1971, citado por Huaire, 2019) menciona que la 
investigación aplicada es el “Tipo de investigación cuyo propósito 
es dar solución a situaciones o problemas concretos e identifica-
bles” (p. 8).

Así como su diseño de investigación fue cuantitativo, descrip-
tivo, preexperimental longitudinal. Ya que según Huaire (2019) 
buscan investigar cómo las diferentes formas o niveles de una o 
más variables afectan a un grupo de personas. Además, las suposi-
ciones que plantean también describen fenómenos (p.19).

El proyecto de intervención se aplicó en el grupo de la materia 
de Ofimática 3 de la escuela secundaria general “Lázaro Cárdenas 
del Río”, institución educativa donde se identificó la necesidad 
de mejorar y desarrollar competencias digitales en los estudiantes 
en la elaboración y entregas de recursos digitales, empleando un 
procesador de textos. Los sujetos de estudio, se basa en una pobla-
ción de estudio. Huaire (2019) define que “Población de Estudio: 
De acuerdo con los criterios de inclusión y exclusión” (p. 38). Y 
se basa en una muestra no probabilística, Huaire (2019) la define 
como “Es el muestreo en el cual la muestra no tiene una probabi-
lidad establecida de ser seleccionada; es más, su inclusión se basa 
en juicios de la persona que realiza el muestreo” (p.43). El proyec-
to solo fue aplicado a un grupo en particular atendido, tomando 
como criterio de selección la identificación de la problemática y la 
necesidad de intervención.

El proyecto fue aplicado al grupo de Ofimática 3, turno matu-
tino conformado por 23 alumnos de nivel básico en secundaria, 
el grupo está integrado por diecisiete mujeres y seis hombres, su 
rango de edad oscila de los trece a los quince años. Este obedece 
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al enfoque pedagógico Flipped Classroom, con ello se tiene acceso 
al grupo en su totalidad de manera presencial y de manera asin-
crónica haciendo uso de las Tecnologías de la Información y Co-
municación (TIC), empleando la aplicación de WhatsApp, por 
medio de grupo específico de la materia, el cual está integrado por 
la totalidad de los estudiantes de la materia, este grupo se utiliza 
para compartir la base de datos y la página web del proyecto.

Para realizar la valoración de los resultados obtenidos del pro-
yecto de intervención educativa, realizada dentro de la plataforma 
mil aulas de Moodle en la cual se desarrolló el curso de la estancia 
académica denominado “Ofimática 3. Tecnología, información e 
innovación.”

El cual fue precedido por un pretest, que consistió en una evalua-
ción diagnóstica aplicada a los participantes antes de la implementa-
ción de la intervención. Este paso inicial permitió identificar el nivel 
de conocimiento y habilidades previas de los participantes, estable-
ciendo así una línea base para evaluar el impacto de la intervención.

A lo largo de la intervención, se llevaron a cabo diversas ac-
tividades diseñadas para abordar objetivos específicos, las cuales 
fueron estructuradas en sesiones temáticas y evaluadas a través de 
rúbricas de evaluación. Cada sesión se enfocó en aspectos clave, 
procurando un enfoque integral en el desarrollo de habilidades y 
conocimientos.

Al culminar la intervención, se administró un postest, que co-
rresponde a una evaluación final o de cierre. Este instrumento per-
mite medir el progreso alcanzado por los participantes después de 
haber participado en las actividades propuestas. Así como una 
evaluación final de conocimientos teóricos a través de un cuestio-
nario. Cada instrumento de evaluación se construyó a partir de los 
aprendizajes esperados y las competencias digitales que pudieran 
desarrollar los alumnos de Ofimática 3.
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El proyecto educativo se implementó bajo el modelo ADDIE 
(Analyze, Design, Develop, Implement, Evaluate) en un ambiente 
virtual utilizando los Sistemas de Gestión del Aprendizaje (SGA). 
El diseño instruccional (DI), desarrollado tuvo como propósito 
implementar el modelo pedagógico Flipped Classroom en la plata-
forma mil aulas de Moodle, para la materia de Tecnología énfasis 
en Ofimática 3, en el primer trimestre, de la Escuela Secundaria 
General “Lázaro Cárdenas del Río”, turno matutino, para mejorar 
las competencias digitales, en la creación y entrega de productos 
elaborados en el programa Microsoft Office Word. La propuesta es 
desarrollada y estructurada bajo el modelo de DI ADDIE ya que es 
un enfoque sistemático para el diseño de instrucción que se ha uti-
lizado ampliamente en la educación y el desarrollo de capacitación.

Cuando se combina con un enfoque constructivista y el mode-
lo pedagógico Flipped Classroom, se pueden crear experiencias de 
aprendizaje efectivas y centradas en el estudiante.

De acuerdo con Guárdia (2002, citado por Luna et al., 2021) el 
modelo ADDIE basado en ambientes virtuales, se caracteriza por 
hacer uso de la teoría constructivista ya que ofrece varios caminos 
alternativos de conducción del proceso, es decir, diversas rutas y 
patrones a seleccionar, el profesor o diseñador cree programas o 
materiales de naturaleza mucho más facilitadora que prescriptiva. 
(p. 126)

El proyecto se implementó de la siguiente manera:

•	 Fase 0 (Antes de la intervención): Aplicación de pretest 
antes de iniciar con la implementación de la intervención 
educativa.
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•	 Fase 1 (Antes de clase): El estudiante accedió a la platafor-
ma Moodle, donde se alojaron los materiales. El consumo 
de este contenido era obligatorio y se utilizó el sistema de 
trazabilidad de Moodle para asegurar un nivel mínimo de 
preparación antes de la sesión sincrónica.

•	 Fase 2 (Durante la clase/sincrónico): El tiempo presencial 
se transformó en un taller práctico. El docente asumió el rol 
de facilitador. Los estudiantes trabajaron en casos de estudio 
auténticos (p. ej., generar un elemento gráfico). La interac-
ción se centró en la resolución de dudas específicas y la retro-
alimentación entre pares y con el docente.

•	 Fase 3 (Evaluación/después de clase): Al término de cada 
módulo se aplicó una evaluación sumativa. La calificación 
del postest con el fin de cuantificar de manera rigurosa el 
impacto del Flipped Classroom.

Resultados
La presentación de los resultados se organiza en torno a la demos-
tración del impacto de la estrategia Flipped Classroom en el incre-
mento de la alfabetización digital instrumental de los estudiantes 
de Ofimática 3.

1. Análisis del Diagnóstico (Pretest)
El pretest, administrado a veintiún estudiantes antes de la im-

plementación del modelo pedagógico Flipped Classroom en Mood-
le, mostró un conocimiento variado sobre el procesador de textos. 
La mayoría de los estudiantes comprendían las funciones básicas 
de la herramienta, como guardar documentos y cambiar el tipo de 
letra, con un 85.7% y 95.2% de respuestas correctas, respectiva-
mente. Sin embargo, áreas más específicas, como el área de edición 
de texto y la función de “copiar formato”, presentaron mayores 
desafíos, con solo un 19% y 23.8% de respuestas correctas.



Alfabetización digital en procesador de texto usando flipped classroom

21

En términos de estadísticas globales, el puntaje promedio del 
pretest fue de 28.29 puntos sobre treinta y seis, con una mediana 
de treinta puntos y un rango de veinte a treinta y cuatro puntos. 
La distribución de las puntuaciones mostró que la mayoría de los 
estudiantes (10) se encontraban en el rango de treinta puntos, lo 
que indica una comprensión general adecuada con algunas áreas 
de mejora. A continuación, se presenta la distribución de la pun-
tuación de las respuestas realizadas por los estudiantes:

Tabla 1. Distribución de Puntaje Total del Pretest.

No. de respuestas Puntuación lograda

2 34

1 32

10 30

2 28

1 26

2 24

2 22

1 20

Elaboración propia a partir de los resultados.



Intervenciones educativas con tecnología: Proyectos de innovación para el aprendizaje

22

Figura 1. Dispersión de Puntaje Total del Pretest.

Análisis del Postest y Comparación de Medias
Al finalizar la intervención, se aplicó el postest para medir la ga-
nancia de competencia. Los resultados demostraron una mejora 
sustancial en el rendimiento general de los estudiantes, el conoci-
miento básico y las funciones esenciales del procesador de textos. 
Por ejemplo, el 100% de los estudiantes respondió correctamente 
a las preguntas sobre la función principal del programa utiliza-
do, y cómo guardar un documento, mientras que el porcentaje de 
respuestas correctas sobre el área de edición de texto aumentó de 
19% a 43.5%.

El promedio del postest fue de 30.83 puntos sobre treinta y 
seis, con una mediana de 32 puntos y un rango de veintidós a 
treinta y seis puntos. La distribución de puntajes mostró una ten-
dencia hacia puntajes más altos, con un mayor número de estu-
diantes alcanzando puntuaciones de treinta y dos puntos o más. 
Esto sugiere una mejora general en el entendimiento y habilida-
des relacionadas con el procesador de texto. A continuación, se 

Elaboración propia a partir de los resultados.
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presenta la distribución de la puntuación de las respuestas realiza-
das por los estudiantes:

Tabla 2. Distribución de Puntaje Total del Postest.

	

No. De Respuestas Puntuación lograda

1 36
5 34
6 32
5 30
4 26
1 24
1 22

Figura 2. Dispersión de Puntaje Total del Postest.

Al comparar los resultados del pretest y el postest, se observa un in-
cremento significativo en el promedio y la mediana de los puntajes, 
lo que indica que la implementación del modelo Flipped Classroom 

Elaboración propia a partir de los resultados.

Elaboración propia a partir de los resultados.
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tuvo un impacto positivo en la alfabetización digital de los estudian-
tes. El promedio aumentó de 28.29 a 30.83 puntos, y la mediana 
pasó de treinta a treinta y dos puntos. Aunque algunos temas espe-
cíficos aún requieren refuerzo, la mejora general es evidente. La dis-
tribución de puntuaciones también cambió, con un rango de veinte 
a treinta y cuatro puntos en el pretest y de veintidós a treinta y seis 
puntos en el postest. Este cambio indica que, aunque hubo una me-
jora general, sigue habiendo variabilidad en el nivel de comprensión 
entre los estudiantes, lo que sugiere la necesidad de un enfoque pe-
dagógico adaptable que pueda atender las necesidades individuales. 
Las áreas con mayores incrementos en las respuestas correctas, tales 
como el conocimiento básico de Microsoft Office Word y las fun-
ciones esenciales, demuestran la efectividad del enfoque invertido y 
el uso de recursos en línea disponibles en Moodle.

Los resultados demuestran que el enfoque Flipped Classroom 
en Moodle ha mejorado significativamente la alfabetización digi-
tal de los estudiantes en el procesador de texto, con un notable 
incremento en el conocimiento y las habilidades prácticas. Para 
determinar la significancia estadística del incremento, se realizó 
una prueba t de Student para muestras relacionadas, comparando 
las puntuaciones del pretest y el postest.

La hipótesis planteada de que la implementación del modelo 
Flipped Classroom en la plataforma Moodle mejora las competen-
cias digitales en el procesador de texto fue confirmada. Los resul-
tados del postest mostraron una mejora significativa en el conoci-
miento y habilidades de los estudiantes en comparación con los 
resultados del pretest.

La verificación de la normalidad en los datos fue realizada me-
diante el test de Shapiro-Wilk, como lo muestra la tabla 3.
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Tabla 3. Prueba de normalidad de Shapiro-Wilk

Test of Normality (Shapiro-Wilk)
W p

Pretest - Postest 0.964 0.688

Obteniendo un valor W = 0.964 con p = 0.688. Como este re-
sultado es mayor a 0.05, se interpreta que los datos no presentan 
desviaciones importantes respecto a una distribución normal. A 
partir de esta condición, se procede con el uso de una prueba pa-
ramétrica, en este caso la t de Student, ya que es adecuada para 
analizar diferencias cuando se cumple la normalidad.

La aplicación de la prueba t de Student, a través del programa 
JASP versión 0.18.3, arrojó un valor t = -2.138 con 17 grados de 
libertad y un valor p = 0.047. Como se muestra en la tabla 4.

Tabla 4. Prueba t de Student en el programa informático  
estadístico JASP versión 0.18.3

Paired Samples T-Test
Measure 1 Measure 2 t df p

Pretest -	 Postest -2.138 17 0.047

Dado que este valor p es menor al límite de referencia de 0.05, se 
considera suficiente para aceptar la hipótesis planteada original-
mente, lo cual sugiere una diferencia significativa entre las medi-
ciones antes y después de la intervención didáctica.

Adicionalmente, se realizó una evaluación de consistencia in-
terna de instrumentos realizada mediante coeficiente alfa de Cron-
bach resultó en α=0.925, lo que indica que los instrumentos uti-
lizados presentan un nivel de confiabilidad alto, siendo estables y 
coherentes los datos recolectados. Como se muestra en la tabla 5.

Elaboración propia a partir de los resultados.

Elaboración propia a partir de los resultados.
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Tabla 5. Prueba de fiabilidad de Cronbach

Estadísticas de confiabilidad de la escala frecuente

Estimar Cronbach’s α

Estimación por punto 0.925

IC del 95% límite inferior 0.824

IC del 95% límite superior 0.971

Elaboración propia a partir de los resultados.

Este coeficiente cae dentro del intervalo de confianza del 95% con 
límite inferior de 0.824 y límite superior de 0.971, lo que sugiere 
alta fiabilidad de los instrumentos aplicados. El valor alfa obtenido 
indica que los ítems integrados mantienen una coherencia elevada y 
capacidad estable para medir el constructo evaluado, reduciendo la 
posibilidad de error sistemático o aleatorio en los datos recolectados.

El conjunto de estos indicadores estadísticos —prueba paramé-
trica, normalidad y fiabilidad— presenta evidencia convergente. 
La interpretación conjunta valida la eficacia de la propuesta didác-
tica implementada, respalda la mejora en habilidades tecnológicas 
de los estudiantes, y ofrece base cuantitativa sólida para justificar 
continuidad o replicación del modelo educativo empleado en con-
textos similares.

Conclusiones
La presente investigación logró cumplir su objetivo general de di-
señar, implementar y evaluar una estrategia didáctica basada en el 
modelo Flipped Classroom en Moodle para mejorar la alfabetiza-
ción digital en Microsoft Office Word. La evidencia, sustentada 
en la comparación de medias del pretest y postest, demuestra que 
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el Flipped Classroom es una estrategia altamente efectiva, logrando 
un incremento en el rendimiento de los estudiantes que fue esta-
dísticamente significativo y con un tamaño del efecto muy grande.

La implementación del Flipped Classroom en Moodle represen-
ta una estrategia eficaz para mejorar la alfabetización digital en 
secundaria. No solo se fortalecen competencias técnicas en el uso 
del procesador de texto, sino que también se desarrollan habilida-
des de autonomía, colaboración y pensamiento crítico. El proyecto 
demuestra que cuando los recursos tecnológicos se emplean con 
una metodología clara y un acompañamiento docente cercano, los 
estudiantes logran apropiarse de la tecnología de manera significa-
tiva. Se recomienda extender este modelo a otras áreas curriculares 
y continuar evaluando su impacto a largo plazo.
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Uso de recursos tecnológicos como estrategia 
para enseñanza de la historia en alumnos  

de cuarto grado de primaria

Ilse Azucena González Jiménez 
Lizeth Rodríguez González

Resumen
Enseñar historia a niños de primaria puede ser desafiante, ya que 
requiere hacer que el contenido histórico sea accesible y signifi-
cativo para su nivel de desarrollo cognitivo. Con frecuencia los 
alumnos encuentran la historia aburrida o difícil de comprender 
debido a que es abstracta en algunos conceptos, además de la poca 
conexión con sus propias experiencias, por tanto, se identifica la 
necesidad de integrar estrategias que faciliten el aprendizaje de la 
historia para que sea más accesible y atractiva para los alumnos.

A partir de esta problemática, surge el presente proyecto de in-
tervención cuyo objetivo se centró en implementar recursos tecno-
lógicos como estrategia educativa para mejorar el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje de la historia en alumnos de cuarto grado de la 
primaria “Teodoro Ramírez” de la comunidad de la Encarnación, 
Villanueva, Zacatecas, en México, considerando que estos recursos 
tienen el potencial de mejorar la comprensión de los contenidos 
históricos en el aula, incrementar la motivación de los estudiantes 
y transformar el enfoque pedagógico de los docentes. Metodoló-
gicamente para la intervención se tomó como base el modelo de 
diseño instruccional ASSURE, que proporcionó la estructura para 
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identificar las necesidades de los alumnos, el diseño de las estra-
tegias propuestas con el uso de recursos tecnológicos, así como la 
implementación y evaluación del proyecto.

Los resultados obtenidos reflejaron una mejora sustancial en 
el rendimiento académico de los estudiantes, manifestada en las 
calificaciones obtenidas durante la intervención del proyecto. Ade-
más, se observó un impacto significativo en el aumento del interés 
y la participación de los alumnos durante las clases de historia, la 
introducción de recursos tecnológicos no solo despertó su curiosi-
dad, sino que también los motivó a explorar activamente concep-
tos históricos, este aumento en la participación generó un apren-
dizaje más profundo y estimuló el desarrollo de habilidades críticas 
y analíticas entre los estudiantes.

Palabras clave: Aprendizaje de la historia, recursos tecnológicos y 
modelo de diseño instruccional.

Introducción
Dentro del ámbito educativo, los recursos tecnológicos han cam-
biado significativamente la manera en que los docentes imparten 
sus clases y cómo los estudiantes se involucran en el aprendizaje. 
Estos recursos permiten a los docentes ser más espontáneos, creati-
vos, así como ofrecer presentaciones visuales y dinámicas que cap-
turan la atención de los alumnos, además, facilitan el proceso de 
evaluación al ofrecer herramientas que permiten una retroalimen-
tación más rápida y efectiva. Rojas (2017) señala que la llegada 
de los recursos tecnológicos ha sido crucial, debido a que ofrecen 
herramientas que permiten a los estudiantes reforzar competencias 
y habilidades clave que contribuyen a desarrollar su pensamiento 
crítico y su creatividad de una manera más práctica.
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La tecnología no solo ha revolucionado la forma en que inte-
ractuamos cotidianamente, sino que también proporciona una 
infinidad de recursos como herramientas para mejorar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje. Los recursos tecnológicos son medios 
que se valen de la tecnología para cumplir con algún propósito, 
estos pueden ser tangibles o intangibles. Al pasar el tiempo, los 
docentes han dejado poco a poco el temor de implementar este 
tipo de recursos en sus clases, no se pensó en que tuvieran el 
gran impacto como ahora, pero la revolución tecnológica y las 
estrategias pedagógicas basadas en tecnología han hecho que las 
instituciones estén cada vez más inmersas en esta área, a tal grado 
que los docentes consideran cada vez más importante su uso en 
actividades académicas.

Sin embargo, en muchas instituciones educativas existen pro-
blemas significativos para la implementación de recursos tecnoló-
gicos en el aula. A menudo, las carencias de infraestructura en los 
contextos escolares y las limitaciones en las escuelas pueden llevar 
a los docentes a creer que la tecnología no es viable. Por esta razón, 
uno de los desafíos cruciales es adoptar estrategias que transformen 
el entorno educativo en una oportunidad para potenciar el apren-
dizaje. Esto, a su vez, fomenta la expresión de ideas por parte de 
los alumnos, facilita una comunicación más efectiva entre compa-
ñeros y docentes, y contribuye a un mayor entendimiento de los 
contenidos históricos enseñados en la escuela.

La Escuela Primaria “Prof. Teodoro Ramírez” del municipio de 
Villanueva, Zacatecas en México, también enfrenta estos desafíos, 
lo que evidencia la necesidad de implementar estrategias que uti-
licen recursos tecnológicos como herramientas para aumentar el 
entendimiento de los contenidos. En este sentido, surge el presente 
proyecto de intervención, mismo que busca recuperar recursos 
tecnológicos que respalden al docente y permitan a los alumnos 
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mejorar la comprensión de los contenidos en la enseñanza de la 
historia, siendo necesario que el docente integre estrategias que 
ayuden a la enseñanza y el aprendizaje de la historia de una manera 
innovadora, la adapten a sus contextos y fomenten la creatividad.

Antecedentes
Con el objetivo de analizar las tendencias más significativas de es-
tudios previos que se relacionan con la problemática, se realizó 
una revisión de literatura tomando como base el uso de recursos 
tecnológicos para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje, 
así como su uso en específico desde la asignatura de historia.

Los resultados de la búsqueda sistemática de información per-
mitieron identificar por una parte tendencias que reflejan la in-
fluencia que tiene el uso de recursos tecnológicos por parte de los 
docentes para la aplicación de la práctica pedagógica. Destacan 
trabajos como el de Jama y Cornejo (2016) y Ballesteros (2013) 
quienes buscaron indagar en cómo llevan a cabo los docentes el 
uso de innovaciones educativas, lo que les permitió identificar que 
el uso de recursos tecnológicos tiene un significativo nivel de im-
portancia con respecto a su desempeño docente en el desarrollo de 
su labor dentro del aula, los porcentajes obtenidos evidenciaron 
que el uso de los recursos tecnológicos refleja un impacto positivo 
sobre la motivación e interés del estudiante hacia la enseñanza y el 
aprendizaje.

Por otra parte, estudios como el de Chacón et al. (2014) cen-
tran su atención en identificar los factores que impiden a los do-
centes la aplicación de recursos tecnológicos en el aula dentro del 
contexto rural. Entre sus resultados destaca la falta de capacita-
ción en el uso de diferentes herramientas tecnológicas por parte 
de los docentes y la falta de infraestructura tecnológica en la zona, 
lo que dificulta la implementación de recursos tecnológicos en 
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el proceso de enseñanza-aprendizaje. Siguiendo esta línea en el 
trabajo de Ballesteros (2013), también se observó la necesidad de 
capacitar a maestros en el uso de estas herramientas, señalando 
que es importante que exista compromiso al momento de planear 
estrategias metodológicas.

En esta misma línea, Cantú (2017) analizó el uso pedagógico 
de las tecnologías de la información y comunicación en escuelas 
de tiempo completo, quien describe un rezago en el equipamiento 
tecnológico, que es una realidad de muchas instituciones escolares, 
donde se identifican salones o escuelas completas sin equipo, poco 
conocimiento del uso de la computadora, falta de proyector o 
televisor para apoyar las clases, entre otras carencias.

Por otra parte, se encuentra otra tendencia de estudios que 
centran su objetivo en abordar la percepción y uso de recursos 
tecnológicos por parte de los alumnos, entre los que destaca el de 
Molinero y Chávez (2020), quienes analizaron cuáles son las he-
rramientas tecnológicas más utilizadas por alumnos universitarios 
en una institución de educación superior para identificar cómo 
estas herramientas influyen en su proceso educativo, entre las más 
utilizadas sobresalen los procesadores de texto, programas para 
presentaciones y uso de plataformas de comunicación. En cuanto 
a dispositivos se visualiza que los alumnos prefieren la computa-
dora como dispositivo principal para sus trabajos escolares, pero 
usan principalmente smartphones en su vida cotidiana. Además, 
los alumnos tienden a buscar y utilizar herramientas tecnológicas 
por su cuenta para actividades escolares, incluso aquellas que no 
son recomendadas por los profesores.

En esta misma línea, el trabajo de Monteagudo et al. (2020), 
analizan la percepción de los alumnos de educación secundaria y 
bachillerato sobre el uso de las TIC y otros recursos digitales en la 
enseñanza de la historia, los resultados visualizan cómo las inercias 
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docentes impiden una presencia habitual el uso de las TIC en la 
clase de historia, en donde sigue prevaleciendo la forma de impar-
tir enseñanza más tradicional, teniendo poco proclive al empleo de 
las tecnologías en el aula. Señalan que, aunque los alumnos sean 
nativos digitales será difícil que usen recursos digitales para adqui-
rir habilidades y valores, pues sigue priorizándose la transmisión 
pasiva de discursos cerrados.

En general, la mayoría de los trabajos encontrados se centran en 
el uso de recursos tecnológicos como impulsores del rendimiento 
académico y del desempeño docente. Sin embargo, no hay mucha 
información respecto a cómo estos recursos pueden aplicarse de 
manera efectiva en la enseñanza de la historia en primaria, que es 
el área desde donde se realiza este proyecto.

Problema
La enseñanza de la historia en primaria es fundamental para la for-
mación de los alumnos, debido a que brinda una comprensión del 
pasado, fomenta el pensamiento crítico y promueve la conciencia 
histórica, lo que a su vez contribuye a la identidad cultural y al en-
tendimiento del mundo en el que vivimos. Sin embargo, enseñar 
historia a niños de primaria puede ser desafiante, ya que requiere 
hacer que el contenido histórico sea accesible y significativo para 
su nivel de desarrollo cognitivo.

Muchas ocasiones, los alumnos encuentran la historia aburrida 
o difícil de comprender debido a que es abstracta en algunos con-
ceptos, además de la poca conexión con sus propias experiencias, 
por ello es importante implementar estrategias de enseñanza para 
mejorar el aprendizaje de la historia. Esta problemática se encuen-
tra presente en los alumnos de la Escuela Primaria “Prof. Teodoro 
Ramírez” por lo que resulta oportuno implementar recursos tec-
nológicos como estrategia educativa buscando mejorar el proceso 
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de enseñanza-aprendizaje de la historia, considerando que la apli-
cación de este tipo de recursos se ha posicionado de manera favo-
rable en el ámbito educativo, permitiendo a los alumnos lograr los 
aprendizajes esperados de manera efectiva.

Objetivos
El objetivo general del proyecto se centra en implementar recursos 
tecnológicos como estrategia educativa para mejorar el proceso de 
enseñanza-aprendizaje de la historia en alumnos de cuarto grado 
de la primaria “Teodoro Ramírez” de la comunidad de La Encar-
nación, Villanueva, Zacatecas.

De este objetivo se desprenden cuatro objetivos específicos: 

1.	Identificar las necesidades de los alumnos y los estilos de 
aprendizaje para definir qué tipo de estrategias implementar 
para reforzar el aprendizaje de la historia. 

2.	Seleccionar los materiales, estrategias y recursos tecnológi-
cos para implementar en la clase de historia. 

3.	Implementar las estrategias seleccionadas en la clase de his-
toria. 

4.	Evaluar los recursos tecnológicos, materiales y estrategias 
empleados en la clase de historia para mejorar el proceso 
de enseñanza-aprendizaje de los alumnos, e identificar los 
aspectos que se requieran rediseñar.

Propuesta
El proyecto de intervención se centra en la implementación de re-
cursos tecnológicos como estrategia educativa para mejorar el pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje de la historia en alumnos de cuarto 
grado de primaria. La propuesta fue el diseño e implementación 
del curso “Historia para no aburrirse”, centrada en el aprendizaje 
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del alumno considerando sus competencias de entrada, e integran-
do distintas estrategias con el uso de recursos tecnológicos como 
herramientas que faciliten el aprendizaje de manera significativa y 
que fueran atractivas para los alumnos. El curso es una reflexión 
sobre los hechos históricos contemplados dentro de los contenidos 
de la asignatura de historia, su diseño lo conforman tres unidades 
que se complementan entre sí, en el que se trabajó con ayuda de 
recursos tecnológicos como herramientas de apoyo para cumplir 
con las actividades propuestas, para la mejora del rendimiento aca-
démico de los alumnos.

Fundamento teórico
El recuento conceptual de los fundamentos teóricos que dan so-
porte a este proyecto de intervención se inicia a partir de describir 
la importancia de la enseñanza de la historia, misma que permite 
analizar y reflexionar sobre el pasado y así poder comprender el 
presente, se hace mención de cómo en los primeros años de la edu-
cación pública en México la educación era muy elemental y actual-
mente apuesta por la reflexión de hechos históricos, considerando 
que los niños necesitan comprender los contenidos que guardan 
relación con el mundo que les rodea y el porqué de los cambios 
que ocurren a diario; considerando que los niños piensan solo en 
el presente y es necesario mostrarles que éste es producto de hechos 
en el pasado, de aquí nace la importancia de la historia y de cómo 
esta ayuda a desarrollar competencias y habilidades.

Por otra parte, se integra el proceso de enseñanza-aprendizaje 
que se define como una interacción, y que se concibe como el 
espacio en el cual el principal protagonista es el alumno y el pro-
fesor cumple con una función de facilitador de los procesos de 
aprendizaje. Señalando que son los alumnos quienes construyen 
el conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y 



37

Uso de recursos tecnológicos como estrategia para enseñanza de la historia

reflexionar sobre ellas, así como de intercambiar sus puntos de 
vista con sus compañeros y el profesor. En este espacio, se busca 
que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con él de 
por vida (Barrera, 2018).

Se enfatiza en que el proceso de enseñanza-aprendizaje es una 
interacción entre docente y alumno, donde se ofrece la adquisición 
de recursos cognitivos que favorecen la construcción de conoci-
miento, así como el desarrollo de habilidades y destrezas; en dicho 
proceso, la comunicación y las estrategias didácticas empleadas por 
el docente, el espacio donde convive con el alumno y la forma en 
la que se condiciona el aprendizaje, además, de que los recursos 
educativos, constituyen un apoyo significativo que refuerzan y op-
timizan el aprendizaje.

Así mismo, se hace referencia a las estrategias didácticas, mis-
mas que se describen como “procedimientos que se utilizan en 
forma reflexible y flexible para promover el logro de aprendizajes 
significativos” (Díaz Barriga et al., 2010, p.118), el concepto de 
estrategias didácticas se involucra con la selección de actividades 
y prácticas pedagógicas en diferentes momentos formativos, mé-
todos y recursos en los procesos de enseñanza–aprendizaje (Velaz-
co y Mosquera 2010). Las estrategias son aplicadas a diario en el 
aula, de ahí nace la importancia de que sean planificadas, pues se 
convierten en un apoyo para aplicar técnicas y métodos a la hora 
de lograr el proceso de enseñanza- aprendizaje, por tanto, estas 
estrategias necesitan ser elaboradas por el docente, tener una orga-
nización que facilite la orientación de los alumnos para poder cumplir 
con los objetivos de aprendizaje.

Otro elemento considerado fue la incorporación de recursos tec-
nológicos en el ámbito educativo, mismos que ha generado cambios 
significativos, siendo una herramienta valiosa para el acceso a una 
vasta cantidad de información y para la constante innovación en 
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los métodos de enseñanza. Se enfatiza en la importancia de que los 
docentes analicen cuidadosamente qué recursos son los más adecua-
dos para su contexto y para los objetivos de aprendizaje que desean 
alcanzar.

Para que el aprendizaje con recursos multimedia sea eficaz, 
Marqués Graells (2010) considera la importancia de cumplir con 
ciertas condiciones fundamentales, como la disponibilidad de re-
cursos adecuados, de calidad y que estén diseñados para apoyar 
objetivos de aprendizaje. Asimismo, que sean accesibles para los 
estudiantes por lo que se requiere un diseño instruccional adecua-
do que organice los contenidos de manera lógica e incorporando 
retroalimentación oportuna y un entorno de aprendizaje apropia-
do con condiciones que favorezcan la concentración y el acceso a 
la tecnología necesaria, finalmente la evaluación del aprendizaje es 
esencial para el logro de los objetivos y para determinar la efectivi-
dad de los recursos multimedia en proceso educativo.

Para reforzar el fundamento del estudio se integra también la 
teoría cognoscitiva del aprendizaje multimedia, se examinan sus 
principales conceptos y principios, así como su relevancia para la 
educación y el diseño instruccional. Esta teoría se considera como 
una de las teorías más relevantes en el campo del aprendizaje, ya 
que se enfoca en cómo los alumnos procesan, almacenan y recu-
peran información en entornos multimedia. Se señala cómo esta 
teoría se basa en la idea de que el aprendizaje se produce cuando 
el conocimiento previo se activa y se relaciona con la nueva in-
formación que se presenta. Por lo tanto, el diseño de materiales 
multimedia debe ser cuidadosamente planificado para facilitar la 
integración de la información nueva con el conocimiento previo 
(Morón y Aguilar 1994; Mayer 2009 y Colomer 2021).

Finalmente se describe el modelo de diseño instruccional AS-
SURE desarrollado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en 
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1996, considerando que este modelo se tomó como base en el pro-
yecto de intervención para el diseño, implementación y evaluación 
del curso, y que es reconocido en el diseño y la planificación de la 
instrucción, especialmente en un contexto que integra la tecnolo-
gía en la educación.

Por tanto, este enfoque se ha convertido en un marco valioso 
para diseñar experiencias de aprendizaje que integran la tec-
nología de manera efectiva y se adapten a las necesidades de 
los alumnos y los objetivos de instrucción. Considerando que cada 
una de estas etapas (análisis de los estudiantes, especificación de 
objetivos, selección de métodos, medios y materiales, utilización 
de medios y materiales, requerir la participación del estudiante, 
evaluación y revisión) desempeña un papel esencial en el proceso 
de diseño de la instrucción efectiva.

Diseño o metodología
Este estudio se llevó a cabo utilizando un enfoque cualitativo-des-
criptivo, que permitió una exploración profunda de las prácticas 
docentes y las percepciones de los estudiantes respecto al uso de 
recursos tecnológicos. La investigación es de tipo aplicada, porque 
busca resolver un problema concreto dentro del ámbito educativo, 
en este caso, la mejora del rendimiento académico en la asignatura 
de historia a través del uso de recursos tecnológicos.

El nivel de investigación es explicativo, considerando que se 
pretende conocer y explicar los factores que inciden en el rendi-
miento académico de los estudiantes. En este caso, se busca demos-
trar que la implementación de recursos tecnológicos puede tener 
un impacto positivo no solo en las calificaciones, sino también en 
la motivación y el interés de los alumnos por la materia.

La población objetivo de este estudio es la comunidad educati-
va de la Escuela Primaria “Prof. Teodoro Ramírez”, ubicada en una 
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zona rural, cuenta con un total de cincuenta y nueve estudiantes, 
de edades entre los cinco y doce años. De estos, fueron selecciona-
dos como sujetos de estudio catorce estudiantes de cuarto grado, 
nueve de ellos mujeres y cinco hombres, con edades entre nueve 
y diez años, esta muestra fue seleccionada de manera intencional, 
con el objetivo de trabajar con un grupo representativo que per-
mitiera realizar una intervención controlada y obtener resultados 
confiables.

Las técnicas y los instrumentos utilizados en este proyecto de 
intervención fueron fundamentales para la recolección de datos 
que permitan evaluar la eficacia de la intervención. Se empleó la 
observación directa permitiendo recopilar información detallada 
de cómo los alumnos se relacionaban con las estrategias imple-
mentadas, y se aplicó a una prueba de estilos de aprendizaje para 
identificar cómo los estudiantes procesan y asimilan la informa-
ción. Para complementar la recolección de datos, se llevó a cabo 
una entrevista a la autoridad educativa, que proporcionó informa-
ción cualitativa sobre cómo se percibe el uso de la tecnología en 
el aula y cuáles son los desafíos y ventajas que se observan en su 
implementación.

En cuanto a los instrumentos de evaluación, se utilizaron en-
cuestas con escalas tipo Likert para recoger las opiniones de los 
estudiantes y padres de familia sobre la intervención tecnológica. 
También se aplicaron fichas de evaluación que contenían criterios 
específicos para medir la efectividad de las estrategias pedagógicas 
implementadas.

El diseño de la intervención se llevó a cabo siguiendo el modelo 
de diseño instruccional ASSURE, considerando que es un mar-
co metodológico que puede ser utilizado para integrar de manera 
efectiva la tecnología en el proceso educativo, tomando como base 
sus seis etapas, mismas que se describen a continuación:
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Etapa 1. Análisis de la audiencia: Se realizó un diagnóstico 
inicial de los estudiantes mediante observación directa y la aplica-
ción de la prueba de estilos de aprendizaje. Esto permitió identifi-
car las necesidades, preferencias y características de los estudiantes, 
así como los recursos disponibles en el contexto escolar.

Etapa 2. Establecer los objetivos: A partir de los resultados 
obtenidos en el análisis de la audiencia, se establecieron los ob-
jetivos específicos del proyecto, que se centraron en mejorar el 
rendimiento académico en historia y aumentar la motivación y el 
interés de los estudiantes mediante el uso de recursos tecnológicos.

Etapa 3. Seleccionar métodos, medios y materiales: Se selec-
cionaron las estrategias y recursos tecnológicos más adecuados para 
el grupo de estudiantes, basados en las necesidades identificadas 
durante el análisis.

Etapa 4. Utilizar medios y materiales: Durante esta fase se 
implementaron las estrategias pedagógicas seleccionadas, utilizan-
do los recursos tecnológicos como PowerPoint, YouTube, Cmap-
Tools, Canva, Podcasts, MovieMaker entre otros, para hacer que 
las lecciones de historia fueran más interactivas y atractivas.

Etapa 5. Requerir la participación del estudiante: Los estu-
diantes participaron activamente en las clases, realizando diversas 
actividades con el apoyo de los recursos tecnológicos. Se llevaron 
a cabo un total de diez sesiones, en las que los alumnos trabajaron 
con las herramientas tecnológicas para consolidar los conocimien-
tos adquiridos.

Etapa 6. Evaluar y revisar: Al finalizar las sesiones, se aplicaron 
las encuestas y las fichas de evaluación para medir el impacto de la 
intervención. Los resultados de estas evaluaciones permitieron rea-
lizar ajustes a las estrategias y obtener una retroalimentación sobre 
la experiencia de los estudiantes y padres de familia.
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Este modelo proporcionó una estructura clara y eficiente para 
llevar a cabo la intervención, asegurando que se cubrieran todos 
los aspectos necesarios para implementar con éxito los recursos 
tecnológicos en la enseñanza de la historia.

Resultados
Los resultados obtenidos de la intervención develaron que los es-
tudiantes mostraron un mayor interés y participación durante las 
clases en las que se utilizaron recursos tecnológicos, en las que, a 
través de actividades interactivas y visuales, pudieron explorar los 
contenidos históricos de una manera más dinámica, lo que facilitó 
su comprensión.

Por su parte, los docentes señalaron que las tecnologías les per-
mitieron abordar temas complejos de manera más accesible, uti-
lizando recursos como videos, simulaciones y mapas interactivos, 
que facilitaron la visualización de eventos históricos.

Los estudiantes expresaron una mayor motivación y disfrute 
durante las clases que incorporaron tecnologías, en comparación 
con las clases tradicionales. Así mismo, los resultados de las eva-
luaciones indicaron una mejora en el rendimiento académico en 
comparación con los exámenes previos, especialmente en los temas 
que se abordaron utilizando recursos digitales.

Es importante destacar que los resultados también revelaron al-
gunos desafíos, como la necesidad de formación continua para los 
docentes en el uso adecuado de estas herramientas. A pesar de los 
beneficios observados, algunos maestros expresaron dificultades 
para integrar plenamente la tecnología en su práctica diaria debido 
a la falta de capacitación específica y el acceso limitado a recursos.

El análisis de los resultados obtenidos de las encuestas aplicadas 
a padres de familia y alumnos, así como de la evaluación de los 
recursos tecnológicos utilizados, permite observar que las estrate-
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gias implementadas para el uso de tecnología en la enseñanza de 
la historia a estudiantes de cuarto grado de primaria tuvieron un 
impacto positivo tanto en la motivación de los alumnos como en 
la comprensión de los contenidos históricos.

Desde la perspectiva de los padres de familia, los resultados re-
flejan un alto nivel de aceptación:

•	 El 57% está Totalmente de Acuerdo en que la tecnología 
incrementa el interés de sus hijos por la asignatura.

•	 En la comprensión de contenidos históricos, el 100% 
coincide en su impacto positivo, es decir, el 57.14% está 
Totalmente de Acuerdo y el 42% de Acuerdo.

•	 Respecto a  l a  pa r t i c ipac ión  y  colaboración, el 
64.29% manifiesta estar

•	 Totalmente de Acuerdo.
•	 El 57.14% considera que la tecnología favorece la com-

prensión de los eventos históricos y su relación con el pre-
sente.

•	 De manera global, un 85.71% afirma estar Totalmente de 
Acuerdo en que el uso de tecnologías ha tenido un impacto 
positivo en el aprendizaje de sus hijos.

Los estudiantes, por su parte, mostraron una actitud muy po-
sitiva hacia el uso de la tecnología en la enseñanza de historia:

•	 El 100% de los alumnos manifestó que disfrutan 
del uso de herramientas tecnológicas en la asignatura de 
historia.

•	 El 85.72 manifestó que el uso de la tecnología mejora su 
comprensión histórica.
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•	 En 71.43% se siente altamente motivado cuando se 
integran herramientas tecnológicas.

•	 El 85.71% considera que aprender historia con tec-
nología es divertido y favorece una mejor comprensión 
general.

•	 Finalmente, el 92.86% reconoce que el uso de tecnologías 
ha tenido un impacto significativo en su aprendizaje.

Lo que demuestra que el uso de tecnología en el aula genera un 
ambiente atractivo y motivador en el estudiante. Este resultado 
es especialmente relevante en una asignatura como historia, que 
tradicionalmente puede percibirse como una materia abstracta o 
alejada de la realidad cotidiana de los estudiantes.

Por otra parte, las estrategias tecnológicas implementadas en el 
aula fueron evaluadas desde diferentes aspectos, tales como la acce-
sibilidad, la calidad pedagógica y la interacción entre los recursos y 
los estudiantes. Los recursos más valorados por los alumnos fueron 
las presentaciones multimedia, que incluyeron videos, imágenes 
interactivas y explicaciones en línea. El uso de PowerPoint, com-
binado con Canva para la creación de infografías, resultó espe-
cialmente atractivo y útil para los estudiantes, ya que les permitió 
organizar la información de manera visual y estructurada.

Otra herramienta tecnológica altamente valorada fue el uso de 
Cmaps Tools para la creación de mapas conceptuales. Este recurso 
permitió a los estudiantes visualizar las relaciones entre concep-
tos históricos de forma gráfica, lo que facilitó la comprensión y la 
retención de la información. Los estudiantes señalaron que este 
tipo de herramientas les permitió “ver la historia de una manera di-
ferente”, brindándoles un enfoque más dinámico y comprensible.

Sin embargo, no todos los recursos fueron igualmente efecti-
vos en todos los contextos. Algunos estudiantes mencionaron que 
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las presentaciones muy largas podían resultar abrumadoras y que, 
en ocasiones, se sentían desconectados de la información cuando 
no se daban suficientes explicaciones sobre los contenidos presen-
tados en los videos. Además, se observó que algunos estudiantes 
se centraban más en el diseño visual de las infografías y mapas 
conceptuales que en el contenido en sí, lo que podría indicar la 
necesidad de mejorar el equilibrio entre creatividad y profundidad 
en las tareas.

A pesar de estos desafíos menores, los recursos tecnológicos 
fueron valorados positivamente en general, y los resultados sugie-
ren que su integración en el aula ha contribuido a una enseñanza 
más efectiva y atractiva de la historia. Los estudiantes no solo han 
mejorado su comprensión de los contenidos, sino que también 
han experimentado un aumento en su interés y participación en 
la materia.

El uso de recursos tecnológicos en la enseñanza de la historia 
puede tener un impacto significativo en el aprendizaje de los es-
tudiantes, mejorando su participación y comprensión de los con-
tenidos. Las herramientas digitales proporcionan un enfoque más 
interactivo y visual que facilita la asimilación de conceptos histó-
ricos complejos. Sin embargo, para maximizar estos beneficios, es 
esencial que los docentes reciban formación adecuada sobre el uso 
de tecnologías en el aula.

Se recomienda la integración gradual de recursos tecnológicos 
en los planes de estudio y la implementación de programas de ca-
pacitación para maestros. Asimismo, es necesario realizar más in-
vestigaciones que exploren las mejores prácticas y estrategias para 
la utilización de tecnologías en la enseñanza de diferentes asigna-
turas en el nivel primario.

El uso de recursos tecnológicos en la enseñanza de la histo-
ria permitió no solo incorporar herramientas innovadoras, sino 
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también fomentar una educación más dinámica. A través de en-
cuestas y entrevistas, se identificaron los recursos tecnológicos 
previamente conocidos por los estudiantes, lo que permitió se-
leccionar materiales y estrategias adecuadas para el aula. Aun-
que algunos estudiantes inicialmente mostraron escepticismo, la 
implementación de presentaciones multimedia, videos, audios y 
programas en línea promovió una participación activa y un am-
biente de aprendizaje más motivador. Los resultados indicaron 
una mejora notable en el rendimiento académico y un aumento 
en la motivación de los alumnos, quienes ahora valoran el uso de 
la tecnología como herramienta pedagógica. No obstante, aún 
persisten desafíos en la adaptación de los estudiantes y las fami-
lias a esta metodología.

La historia, tradicionalmente percibida como una materia mo-
nótona, comenzó a ser vista de manera diferente gracias a la inte-
gración de recursos tecnológicos. Los materiales multimedia ayu-
daron a los estudiantes a conectar mejor con los hechos históricos, 
facilitando la comprensión de conceptos complejos. Las infogra-
fías, animaciones y recursos interactivos les permitieron explorar 
eventos y perspectivas históricas de forma dinámica, lo que fomen-
tó su pensamiento crítico y su capacidad para reflexionar. De este 
modo, los estudiantes desarrollaron una actitud más positiva hacia 
la asignatura, viéndola no solo como un conjunto de fechas, sino 
como una disciplina fascinante y relevante para su vida cotidiana.

El impacto de la tecnología en el desempeño académico fue evi-
dente. Los estudiantes, inicialmente desinteresados por la historia, 
comenzaron a reconocer su relevancia y a comprometerse más con 
la materia. La implementación de herramientas digitales facilitó la 
conexión entre los alumnos y los contenidos históricos, mejorando 
su capacidad para retener información y desarrollar una compren-
sión más profunda de los temas tratados. Este cambio se reflejó en 
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una mayor participación en clase, investigaciones más completas 
y trabajos de mayor calidad. A pesar de estos avances, algunas di-
ficultades persistieron, como la falta de tiempo para completar las 
actividades y la confusión en la conexión entre los diferentes temas 
tratados.

El uso de recursos tecnológicos también tuvo un impacto sig-
nificativo en la práctica docente. Los maestros, al integrar estas 
herramientas en sus clases, se vieron impulsados a actualizarse y 
a mejorar sus habilidades digitales. A lo largo de este proceso, se 
evidenció un aumento en la participación de los alumnos, lo que 
permitió a los docentes adaptar sus métodos pedagógicos y perso-
nalizar el aprendizaje según las necesidades de los estudiantes. Esta 
adaptación favoreció una enseñanza más inclusiva, aumentó la 
autoestima de los alumnos y mejoró la relación maestro-alumno. 
Sin embargo, se identificaron áreas de mejora, como la necesidad 
de más apoyo en la documentación del proyecto y un diseño más 
cuidadoso del cronograma y las actividades.

Es fundamental que los docentes continúen con la adaptación 
de nuevas estrategias y enfoques, garantizando la relevancia de los 
contenidos y el aprovechamiento de las herramientas tecnológicas. 
Se recomienda diseñar una planificación más detallada y realista 
de las clases, destinar más tiempo a la creación de recursos origi-
nales y realizar una evaluación constante del impacto de los 
recursos tecnológicos. A la vez, es necesario considerar que la 
implementación de tecnologías debe ser gradual y contar con el 
apoyo necesario para asegurar una transición exitosa.

Este proceso ha sido una experiencia enriquecedora que ha 
transformado tanto la percepción de los alumnos hacia la historia 
como la de los docentes hacia la enseñanza. El uso de tecnología 
en el aula ha demostrado ser un medio efectivo para revitalizar la 
enseñanza de la historia, despertar el interés de los estudiantes y 
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mejorar su rendimiento académico. La experiencia ha reforzado 
la importancia de la innovación en la educación y el uso de herra-
mientas digitales para motivar a los estudiantes y personalizar el 
aprendizaje. Este trabajo no solo ha sido una lección de enseñanza, 
sino también una invitación a seguir explorando nuevas formas de 
enseñar, siempre adaptándonos a los desafíos y oportunidades que 
la tecnología nos presenta.

Estas conclusiones deben ser vistas como un paso en un proceso 
de constante evolución. A medida que se sigan implementando 
nuevas tecnologías y se ajuste la metodología, se podrán obtener 
resultados más robustos y adaptados a las necesidades de los es-
tudiantes.
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Desarrollo de un dispositivo embebido  
para identificar, comprender y practicar  

el valor posicional de los números

José Ulises Domínguez Botello 
Víctor de la Torre García

Resumen
La tecnología se ha convertido en una herramienta indispensable 
en el día a día de todas las personas. La mayoría de las actividades 
que realizamos necesitan de dispositivos complejos que nos permi-
ten comunicarnos, aprender y divertirnos. Así mismo, la tecno-
logía ofrece dispositivos menos complejos, pero con un potencial 
enorme de llevar a cabo ideas, tal es el caso de los dispositivos 
embebidos, es decir, dispositivos creados a partir de plataformas 
de software y hardware libre. En esta investigación, se busca de-
sarrollar y aplicar un dispositivo embebido que permita a los es-
tudiantes lograr un aprendizaje significativo en matemáticas, más 
específicamente en el tema del valor posicional de los números. 
Mediante la aplicación de los modelos de diseño instruccional 
ADDIE y ASSURE se diseñó la intervención de la enseñanza de 
este tópico con el dispositivo embebido como apoyo a las activi-
dades planificadas. La metodología consistió en aplicar un pretest 
para tener un punto de partida, realizar la intervención y final-
mente aplicar un postest. Los resultados arrojaron una mejora del 
31.29%, demostrando que el uso de esta tecnología puede mejorar 
el aprendizaje de los estudiantes.
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Introducción

Antecedentes
A nivel internacional encontramos que Cuhunay (2020) llevó a 
cabo el estudio “Gamificación y enseñanza del valor posicional de 
los números naturales en estudiantes de tercer año” en la ciudad 
de Latacunga provincia de Cotopaxi, Ecuador. El objetivo plan-
teado fue demostrar el nivel de eficiencia de la gamificación como 
método activo en el proceso de enseñanza-aprendizaje del valor 
posicional de los números naturales en estudiantes del tercer año. 
Los resultados de su investigación arrojaron material didáctico que 
puede ser aplicado para la enseñanza del valor posicional ya que en 
el pretest la media alcanzada fue de 6, mientras que en el postest  
esta misma fue de 9.

En la misma línea, Castañeda Hernández (2022) llevó a cabo 
la investigación “El valor posicional: Una secuencia didáctica para 
segundo ciclo de una escuela primaria multigrado”. Diseñó una se-
cuencia didáctica que favorezca el aprendizaje del valor posicional 
para alumnos de tercero y cuarto año de primaria de una escuela 
multigrado. Los instrumentos utilizados fueron secuencias didác-
ticas y material didáctico generado dentro de la tesis. Los resulta-
dos concluyeron que el uso de las secuencias didácticas favorece al 
uso correcto del sistema numérico decimal.

Las investigaciones anteriores permiten analizar que la gami-
ficación y el material didáctico son un buen punto de partida 
para lograr un aprendizaje significativo en el valor posicional de 
los números.
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Planteamiento del problema
La prueba MEJOREDU es una prueba nacional que evalúa a ma-
nera de diagnóstico los aprendizajes fundamentales de matemáti-
cas, lectura y formación cívica y ética. (Comisión Nacional para la 
Mejora Continua de la Educación, 2023). Dentro del diagnóstico 
de las matemáticas se evaluaron tres aspectos: número, álgebra y 
variación. Dentro de este aspecto se evalúa de manera general el 
sentido numérico.

Los resultados a nivel nacional se dividieron de la siguiente ma-
nera.

Figura 1. Porcentaje por grupo dividido en los tres aspectos evaluados.

Nota: Tomado de Evaluación diagnóstica del aprendizaje de las y los alumnos 
de educación básica 2022-2023 (p. 14), por Comisión Nacional para la Mejora 
Continua de la Educación (2023).

Considerando los tres aspectos evaluados, a nivel nacional el pro-
medio de aciertos es de un 42.275%. Siguiendo estos resultados, 
en el grupo de tercer grado donde se planea realizar la interven-
ción, obtuvieron un resultado del 47.60%, muy similar al resul-
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tado a nivel nacional, por ende, el problema planteado es que los 
alumnos muestran dificultad para identificar y comprender el va-
lor posicional de los números.

Objetivos

Objetivo general
Desarrollar una aplicación y un dispositivo de hardware y software 
libre que permita a los alumnos del grupo de 3 “A” de la escuela 
primaria de la comunidad de Las Pilas del municipio de Morelos; 
el identificar, comprender y practicar sobre el tema del valor posi-
cional de los números.

Objetivos específicos

1.	Recoger información mediante una prueba de diagnóstico 
a los alumnos del grupo de tercero “A” para determinar el 
nivel de conocimiento en el que se encuentran sobre el valor 
posicional de los números.

2.	Planear las actividades, desarrollar y programar el dispositi-
vo de hardware y software libre que permita a los alumnos 
identificar, comprender y practicar el tema del valor posicio-
nal de los números.

3.	Realizar las actividades planeadas en conjunto con el dispo-
sitivo embebido y registrar los resultados.

4.	Evaluar a los alumnos de grupo de tercero “A” y comparar 
los resultados con obtenidos de la prueba de diagnóstico.
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Fundamento Teórico

Desarrollo de dispositivos embebidos  
con hardware y software libre
El eje principal de esta investigación yace en la implementación 
de un dispositivo embebido creado con hardware y software libre. 
Por ello, es indispensable entender los conceptos que rodean este 
tópico.

Hardware libre
El primer concepto que debemos considerar es el de hardware. Se-
gún Monterrubio (2024) el hardware son los componentes rígidos 
encargados el procesamiento de datos (p. 1). Es decir, el hardware 
son los componentes físicos que forman parte de un sistema que 
procesa datos.

Los autores anteriores coinciden en que el hardware libre se 
refiere al poder estudiar, modificar, redistribuir los planos para 
poder desarrollar hardware y no al hecho de que un dispositivo 
o hardware sea libre, la misma Free Software Foundation (2015) 
recomienda que se utilice el término de diseño libre con el fin de 
evitar confusiones.

Arduino
Arduino es una plataforma de hardware de diseño libre que consta 
de dos partes bien definidas que son el microcontrolador (hard-
ware), el entorno de desarrollo (software) y que se componen de 
múltiples conexiones dentro del mismo circuito (Vital, 2021).

Lo anterior permitirá realizar proyectos futuros en los distintos 
campos formativos, es decir, el desarrollo del dispositivo no está 
limitado a temas de matemáticas, además se pueden programar 
actividades utilizando metodologías como la gamificación.
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Figura 2. Placa Arduino modelo Mega 2560

Nota: La imagen muestra una placa Arduino modelo Mega 2560. Se puede ob-
servar su microcontrolador al centro y sus múltiples entradas y salidas alrededor 
de la placa. Tomado de la documentación de Arduino Docs.

Una de las principales razones de elegir Arduino es que, al ser una 
placa con diseño de hardware libre, no es necesario pagar ningún 
tipo de licencia o regalías por su uso.

Software libre
El software libre habla de cuatro libertades, cuando hablamos de 
libre no se entiende solamente por el costo. Para poder considerar 
un software libre debe de tener obligatoriamente las siguientes li-
bertades.

1.	Ejecutar el software según las necesidades del usuario.
2.	Estudiar el funcionamiento del software.
3.	Poder distribuir copias de software.
4.	Modificar el software y poder distribuir las nuevas versiones 

(Free Software Foundation, 1996).
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Es importante resaltar lo mencionado por la Free Software 
Foundation, cuando se habla de software libre, no se refiere sola-
mente a un tema de costo. Se refiere a un aspecto de libertad. La 
posibilidad de utilizar una plataforma sin cobro de licencias, que 
permita la ejecución, estudio y poder compartir el resultado, son 
las razones de haber elegido Arduino como plataforma para esta 
investigación.

Dispositivos Embebidos
En este mismo sentido, Santos y Fonseca (2021) explican que un sis-
tema que está basado en hardware reconfigurable desarrollado para 
aplicaciones específicas puede ser llamado sistema embebido, es de-
cir, cualquier dispositivo que permita que el usuario defina lo que 
el sistema debe realizar, se considera un sistema embebido (p. 163).

Con la información de los autores anteriores podemos visua-
lizar el objetivo principal de esta investigación es unir la plata-
forma de software y hardware libre utilizando dispositivos básicos 
de electrónica para realizar un dispositivo embebido que permita 
a los estudiantes identificar y practicar el valor posicional de los 
números.

Metodologías de enseñanza-aprendizaje  
implementadas con TIC
El eje principal de esta investigación yace en la implementación 
de un dispositivo embebido creado con hardware y software libre. 
Por ello, es indispensable abordar los temas de teorías del apren-
dizaje, las metodologías que actualmente implementa la secretaría 
de educación pública mediante metodologías activas y por último 
el modelo ADDIE con el que se diseñará el proceso de imple-
mentación del dispositivo de hardware y software libre utilizando, 
constructivismo y las nuevas metodologías de aprendizaje.
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Teorías del aprendizaje
Para comenzar con este tema nos dice Schunk (2012) que las teo-
rías son principios unidos con la finalidad de explicar un fenóme-
no, asimismo, menciona que las teorías ofrecen una organización 
a las investigaciones que incluso, las teorías dan a pie a nuevas pre-
guntas, por ende, nuevas investigaciones (pp. 10-11).

Por lo anterior, es importante definir el camino que se recorrerá 
de manera pedagógica para la enseñanza del valor posicional de los 
números utilizando como apoyo el dispositivo embebido desarro-
llado con hardware y software libre.

Constructivismo
El constructivismo se centra en implementar metodologías que 
logren el pensamiento (Bolaño, 2020). En otras palabras, el cons-
tructivismo busca que el disiente encuentre su propio conocimien-
to utilizando los medios que tiene a su alcance. De la Torre (2014) 
toma el punto medular del constructivismo que es la creación de 
entornos que permitan al estudiante identificar y analizar la infor-
mación de tal manera que le dé la forma pertinente y construya su 
conocimiento (p. 26).

Conectivismo
Recio et al. (2017) comparten que la idea principal del conecti-
vismo consiste en que las TIC van cambiando nuestra manera de 
pensar, esto debido a que las herramientas digitales que utiliza-
mos en la actualidad permiten gestionar la información de una 
manera activa y rápida. Asimismo, nos mencionan que las bases 
del conectivismo tienen un eje con base a las nuevas formas de 
comunicación y los sistemas que presentan grandes volúmenes de 
información (pp. 4-5).
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Reforzando las ideas anteriores Solórzano y García (2016) ha-
blan sobre que a información ahora está en manos de todos y es 
muy sencillo distribuirla, el aprendizaje sigue siendo autónomo, 
pero con un carácter social, es decir, una persona no podría apren-
der sola, necesita de los demás (p. 103).

Modelos de diseño instruccional
Como se menciona en el capítulo anterior, la enseñanza del maes-
tro, la capacidad del alumno y el dispositivo embebido son los me-
dios que el estudiante unirá para construir su propio conocimiento 
sobre el valor posicional de los números. Sin embargo, falta una 
pieza en el rompecabezas que es un modelo de diseño instruccional 
que contemple todo lo anterior.

Unión del modelo ADDIE y ASSURE
Tomando en cuenta su fácil implementación y el poder corregir 
dentro de sus fases, se eligió el modelo instruccional ADDIE 
para dar estructura a los procesos y actividades para implementar 
el dispositivo de hardware y software libre como una herramien-
ta de apoyo en la enseñanza de valor posicional de los números; 
sin embargo, se considera que los últimos tres pasos del modelo 
ASSURE (Selección y uso de métodos, medios, materiales y la 
participación de estudiantes) se pueden enfocar dentro de las fa-
ses de diseño, desarrollo e implementación. Además, se plantea 
el establecer objetivos como una parte medular de esta combi-
nación de diseños instruccionales, por esta razón, se encuentra 
como la segunda fase. El nuevo modelo instruccional se presenta 
en el siguiente diagrama.
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Figura 3. Diagrama y estructura de la combinación  
de diseños instruccionales ASSURE Y ADDIE.

Nota: Adaptación propia.

Valor posicional de los números
Se describe como el valor que corresponde a cada grafía y que es 
potenciado para obtener su valor (Otálora y Orozco, 2006, p. 
409). Es decir, que, de cada cantidad, cada número es elevado por 
su lugar para obtener su valor, confirmando que mencionan Coy y 
Nieto acerca de la existencia de unidades, decenas y centenas, etc. 
Además, Price (2001) refiere que la posición de cada dígito defi-
ne su valor, pero, adicionalmente, indica algo que el resto de los 
autores no ha mencionado y es que cada dígito es único entre los 
demás. Por ejemplo, si tenemos la cantidad 711, los dos “1” son 
iguales, pero cada uno define un tipo de unidad distinto.

Sistema numérico decimal
La base de cualquier cantidad son los números del 0 al 9, lo ante-
rior, conforma la base del sistema numérico decimal, además, cada 
número es considerado una cifra (Díaz y González, 2023, p. 31). 
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Por consiguiente, queda la duda de ¿qué sigue después del nueve? 
Coy y Nieto (2020) nos explican que el sistema numérico decimal 
por cada diez unidades se logra una cifra superior, esto significa 
que cuando pasamos de 9 unidades a 10, se crea una decena, si 
pasamos de 99 unidades a 100, se crea una centena y así sucesiva-
mente (p.30).

Con las definiciones de los autores anteriores, podemos infe-
rir que el estudiante debe ser capaz de crear dentro de su mente 
cómo y por qué los números tienen un nombre de acuerdo con su 
posición. Es de suma importancia que los estudiantes dominen el 
sistema numérico decimal ya que con ello lograrán escribir, leer y 
comprender las cantidades (Coy y Nieto, 2020, pp. 30-31).

Comprensión del valor posicional de los números
Tenemos a la mano las bases para comprensión del valor posicional 
de los números, ahora sigue preguntarnos ¿en qué momento un 
estudiante domina el valor posicional de los números? Ross (1990) 
citado por Medina (2016) nos dice que la comprensión del valor 
posicional está directamente relacionado al dominio del sistema 
numérico decimal, por lo consiguiente, un estudiante comprende 
el valor posicional si domina el sistema numérico decimal (pp. 
278-279).

Por su parte, Price (2001) va un poco más al fondo y nos ex-
plica que un estudiante domina el valor posicional de los números 
cuando es capaz de posicionar los dígitos bajo el sistema numérico 
decimal de forma precisa, además de conceptualizar las estructuras 
de cantidades representadas por símbolos (p. 21).

Bajo la información de Price la idea de implementar el disposi-
tivo embebido es precisamente que el estudiante se apoye de una 
manera gráfica y entretenida, analice las cantidades y con toda la 
información con la que dispone a la mano incluyendo su capacidad 
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de llegar a conclusiones o dicho de otra manera, utilizando el cons-
tructivismo, el estudiante logre una comprensión e identificación 
del valor posicional de una forma más sencilla que se si estuviera 
solamente leyendo un libro o las instrucciones del pizarrón.

Diseño Metodológico
Se busca comprobar si la implementación de un dispositivo em-
bebido logra que los alumnos comprendan e identifiquen el valor 
posicional de los números. Es decir, la presente investigación se 
divide en tres fases. En la primera fase se realizó un pretest con el 
objetivo de conocer cuántos alumnos dominan el tema. Posterior-
mente en la etapa número 2, mediante la aplicación del diseño 
instruccional mixto ADDIE y ASSURE se realizó la intervención 
de las actividades con el apoyo del dispositivo embebido. Por últi-
mo, en la tercera fase, se realizó un postest con el fin de comparar 
los resultados obtenidos en el pretest, con estos datos, se determi-
nará si la implementación del dispositivo embebido permitió a los 
alumnos comprender, identificar y practicar el valor posicional de 
los números.

Tipo de investigación
Para Cruz et al. (2019) una investigación con enfoque cuantitativo 
refiere al estudio de la realidad objetivamente, por consiguiente, 
los datos se obtienen de mediciones representadas por números y 
su análisis se ejecuta mediante el uso de métodos estadísticos (pp. 
5-6). Este tipo enfoque en la investigación cubre la necesidad de 
establecer un inicio y un fin ya que el objetivo es medir, si el dispo-
sitivo de hardware y software libre ayudó a los estudiantes a iden-
tificar, comprender y practicar el valor posicional de los números.
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Sujetos de estudio
Debido a que el diseño de la investigación es preexperimental, so-
lamente se trabajará con un grupo que corresponde a los diecisiete 
estudiantes mencionados con anterioridad. Esto debido a que al-
gunos estudiantes faltaron continuamente y no se pudieron consi-
derar dentro de las dos pruebas.

Técnicas e instrumentos
El instrumento de evaluación aplicado es una adaptación del que 
implementaron los autores Galarga et al. (2024), el cual fue vali-
dado por cuatro expertos en el tema. La siguiente gráfica muestra 
la estructura del instrumento aplicado.

Tabla 1. Segmentación de reactivos del examen para el pre y postest

Subtema Reactivos en el examen

Segmentación de cantidades 2

Segmentación con operación de suma 3

Análisis de número mayor o menor 2

Valor posicional de los números 8

Total 15

Nota: Realización propia.

Es importante conocer el grado de fiabilidad del instrumento apli-
cado ya que como menciona Quero (2010) la fiabilidad “se refiere 
a la consistencia o estabilidad de una medida” (p. 248). La consis-
tencia interna también puede ser definida como el grado en que 
los ítems del instrumento se correlacionan entre ellos, para ello, se 
tienen dos fórmulas que son KR-20 para respuestas dicotómicas y 
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el alfa de Cronbach para respuestas politómicas (Campo Arias y 
Oviedo, 2008, p. 831).

Dadas las definiciones anteriores se realizó el análisis y cálculo 
de consistencia interna a los resultados del instrumento aplicado 
tanto en pre como en el postest. Cabe resaltar que se está evaluan-
do si la respuesta fue correcta o no, es decir, se considera un análisis 
de consistencia interna con respuestas dicotómicas, por lo tanto, se 
utilizó la fórmula KR-20 para obtener los resultados.

Tabla 2. Resultados de prueba  
de consistencia interna del instrumento aplicado

Momento Fórmula utilizada Resultado

Pretest KR-20 0.78

Postest KR-20 0.81

Nota: Resultados obtenidos al evaluar la consistencia interna del instrumento 
aplicado.

Campo Arias y Oviedo (2008) establecen que un resultado acepta-
ble para la consistencia interna de un instrumento está dentro del 
rango de 0.70 hasta 0.90. Es decir, que, analizando los resultados 
en los dos momentos, tenemos que la consistencia interna del ins-
trumento está dentro de un rango aceptable.

Resultados
El resultado del desarrollo del dispositivo cubre los requisitos plan-
teados por la maestra titular del grupo, mismos que se muestran 
en la Tabla 3. Adicionalmente se anexa el dispositivo en funciona-
miento (Figura 4).
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Tabla 3. Relación de requerimientos cumplidos  
en el desarrollo del dispositivo embebido.

Requerimiento

Muestra cuatro columnas con cada valor posicional desde la unidad hasta la 
unidad de millar.

Cada columna tiene el color requerido según el plan de estudios.

Muestra los números correspondientes a cada columna.

Permite aumentar o disminuir los números de cada columna mediante 
botones.

Los botones para disminuir o aumentar los números son táctiles.

Cuando el estudiante llegue al número 9 de alguna columna y este pre-
siona el botón de suma, en la columna de la izquierda deberá aumentar 
la cantidad en +1 esto con el fin de demostrar gráficamente al estudiante, 
como se da el cambio entre cada valor posicional.

El dispositivo debe poderse alimentar con un cargador de teléfono celular o 
batería portátil.

Portabilidad del dispositivo, para poderse transportar a otras aulas o incluso 
otras escuelas.

No requerir conexión a internet o de datos.

Nota: Realización propia.
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Figura 4. Dispositivo embebido en funcionamiento.

Nota: Fotografía tomada por el responsable del proyecto.

La siguiente tabla presenta los resultados de pre y postest inclu-
yendo la mejora obtenida considerando solamente los diecisiete 
estudiantes que aplicaron las dos pruebas.

Tabla 4. Análisis de resultados obtenidos

Conocimiento Pretest Postest Diferencia

Segmentación de cantidades 32.35% 79.41% 47.06%

Segmentación de cantidades con 
operación de suma 52.94% 72.54% 19.6%

Análisis de número mayor o 
menor 64.70% 79.41% 14.71%

Valor posicional de los números 40.44% 88.23% 47.79%

Promedio general 47.60% 78.89% 31.29%

Nota: Realización propia.
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Analizando la tabla anterior podemos observar que todos los ru-
bros evaluados mejoraron. Con respecto al promedio general, es 
decir, considerando todos los reactivos del examen, los estudiantes 
obtuvieron una mejora del 31.29%.

Segmentando cantidades mejoraron en un 47.06%, en cuánto 
a la comprensión e identificación del valor posicional obtuvieron 
la mejora más notable con un 47.79%. Por último, en donde la 
mejora fue menor, los estudiantes mejoraron en un 19.6% seg-
mentando cantidades con operación de suma, adicionalmente, 
analizando números de mayor y menor la mejora fue de 14.71%.

Conclusiones
El uso de la tecnología de la mano de la educación es una nueva 
forma de desarrollo de procesos de aprendizaje y representan un 
gran cambio en cómo se realizan actividades dentro del aula (Gra-
nados et al., 2020, p. 1811).

Los resultados de esta investigación demuestran que la tecnolo-
gía es una excelente herramienta para poder captar la atención de 
los estudiantes, ya que, durante la intervención, la mayoría mostró 
interés en practicar con el dispositivo de hardware y software libre. 
En este sentido, se determina que los objetivos planteados se cum-
plieron, ya que el dispositivo de hardware y software libre logró no 
solo que los estudiantes pudieran identificar, comprender y prac-
ticar el valor posicional de los números, sino que también logró el 
llamar la atención por aprender de los estudiantes.
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de software libre en docentes del CECyTEH 

mediante plataforma Moodle
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Resumen
El objetivo consistió en implementar un curso sobre software libre 
en la creación de contenidos digitales a docentes del CECyTEH 
para obtener competencias digitales desde el marco común de 
competencia digital docente. La metodología empleada es de corte 
cuantitativo y descriptivo para el análisis y obtención de resultados 
bajo una muestra no probabilística por conveniencia, que consistió 
de trece mujeres y dieciocho hombres, todos docentes, con edades 
entre veinticinco y cincuenta años, también se empleó el modelo 
ASSURE para el diseño del curso que contempla la creación de 
contenidos, materiales, recursos, instrucciones y la aplicación de 
tecnologías con un enfoque ético para el desarrollo de pensamien-
to crítico y resolver desafíos mediante este tipo de estrategias en 
el contexto educativo. En los resultados se aprecia que la mayoría 
adquirieron aprendizajes y conocimientos de manera integral en la 
realización de actividades mediante software libre, lo que permitió 
lograr desde un principio los objetivos instruccionales planteados, 
dicho de otra manera, los docentes realizaron durante el curso ma-
teriales multimedia cómo imágenes, texto, audio y video, buscan-
do la mejora continua de la educación. A modo de conclusión el 
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modelo ASSURE resultó pertinente y eficaz en el diseño del curso, 
generando mejores condiciones tecnopedagógicas en los docentes 
y en la propia institución educativa, de esta manera se abre la opor-
tunidad para integrar estrategias innovadoras y eficientes como re-
cursos didácticos, incrementando y enriqueciendo conocimientos 
pedagógicos de manera flexible, dinámica fuera y dentro del aula.

También, se sugiere la relevancia de integrar el software libre en 
la educación, como una herramienta para democratizar el acceso 
al conocimiento y fomentar la innovación pedagógica, para ello es 
necesario continuar la actualización de su contenido, con el obje-
tivo de extender su uso a un grado superior en el contexto de las 
competencias y programas de estudios del curso.

Palabras Clave: Educación, ASSURE, Competencias, Software 
Libre.

Introducción
Actualmente los escenarios formativos presentan desafíos y difi-
cultades a gran escala, los docentes han desarrollado e integrado 
estrategias tecnopedagógicas en sus quehaceres educativos para 
fortalecer los procesos de enseñanza aprendizaje, por ello, el reto es 
contribuir a una continua mejora fuera y dentro del aula mediante 
el uso y conocimiento de ciertos tipos de herramientas tecnológi-
cas que coadyuven a una mejor formación en docentes y alumnos.

La introducción de las Tecnologías de la Información y Co-
municación (TIC) implica una transformación en todos los con-
textos, teniendo como exigencias que la comunidad docente y las 
instituciones utilicen mecanismos innovadores, flexibles e integra-
les para generar mejores condiciones de trabajo y lograr una mejor 
educación a través del uso de este tipo de recursos.
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En este sentido, el uso de software libre en la educación da 
lugar a una oportuna ocasión para democratizar el acceso a recur-
sos educativos, la innovación pedagógica que aportará habilidades 
o competencias, para ello, es necesario la creación de estrategias 
docentes con el fin de incorporar el software libre en sus prácticas 
educativas.

En cuanto a los antecedentes se realizaron bajo análisis sis-
temáticos e integrales que tienen que ver con el software libre y 
competencias digitales desde distintos ámbitos en bases de datos 
científicas de calidad.

La investigación titulada las bondades del software libre en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje en la educación media, realizada 
por el autor Criollo (2019) hace referencia como el software libre 
ha tenido un gran impacto fuera y dentro de las aulas, el objeti-
vo consta en identificar necesidades formativas y el impacto que 
presenta en el proceso de enseñanza aprendizaje. Se emplea un 
enfoque mixto como parte de la metodología para el análisis de los 
resultados obtenidos, se utilizó encuestas y el tipo de observación 
directa como estrategia. Como resultados y a manera de conclu-
sión sobresale que la mayoría de los alumnos presentan problemas 
en utilizar software libre y adaptarlo en sus quehaceres educativos.

Por otra parte, los autores Trejo y Hernández (2020) realizaron 
la investigación Valoración de las competencias digitales en docentes 
para la adopción de tecnologías de software libre. Proyecto Kids On 
Computers, que está conformada por veinticuatro docentes de 
nivel básico que tiene como propósito la integración del uso del 
software libre como herramienta didáctica para adquirir compe-
tencias digitales. Como resultados se cuenta que el 20% de los 
participantes ha recibido aprendizajes con relación al uso de las 
TIC y software libre, y como conclusión se presenta la importancia 
de la integración y adopción de las tecnologías del software libre 



Intervenciones educativas con tecnología: Proyectos de innovación para el aprendizaje

76

en los escenarios formativos para lograr competencias innovadoras 
fuera y dentro del aula.

También se cuenta con otra investigación que consta en como 
la formación inicial de docentes de telesecundaria utilizan softwa-
re libre y herramientas tecnológicas. Su propósito consistió en el 
“diseño e implementación de un curso de software libre y herra-
mientas tecnológicas desde un entorno b-learning para fortalecer y 
desarrollar competencias digitales y la práctica profesional docente 
de los docentes en formación inicial en Telesecundaria” (Rodríguez 
et al., p. 3). El tipo de metodología es cuantitativa y descriptiva, 
con una técnica estadística de Chi-cuadrado de Pearson para eva-
luar y contrastar la hipótesis planteada. La muestra está conforma-
da por 30 estudiantes y se aplicó un instrumento que fue diseñado 
en relación con el software libre y herramientas tecnológicas en 
cinco categorías para la obtención de resultados, asimismo se rea-
lizó un análisis de fiabilidad mediante el Alfa de Cronbach, dando 
como resultado un 0.897 como una escala válida y confiable.

Se identificó que los estudiantes provenientes de un entorno 
rural asumen que se debe contar con elementos innovadores y 
prácticos con el uso de distintas herramientas tecnológicas y de 
software libre, permitiéndoles adquirir competencias digitales para 
su formación académica.

Problemática
El problema identificado se presenta en docentes del Colegio de 
Estudios Científicos y Tecnológicos del Estado de Hidalgo (CE-
CyTEH) plantel Omitlán, ubicado en la ciudad de Hidalgo, Mé-
xico, quienes no cuentan con el conocimiento y utilización de sof-
tware libre, puesto que están acostumbrados al manejo de software 
privativo para la creación de materiales didácticos fuera y dentro del 
aula. Es importante mencionar la inoperatividad que presentan los 
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docentes y los propios directivos al no emplear software libre en su 
entorno, al no lograr incluir herramientas oportunas como lo esta-
blece la Nueva Escuela Mexicana (NEM) para la transformación de 
los estudiantes con una visión integral, buscando la mejora continua 
de la educación de calidad, con la realización de diversos materiales 
de aspectos multimedia como texto, imágenes, audio y video.

Es oportuno recalcar que este curso está orientado a la genera-
ción de competencias digitales como estrategias tecnopedagógicas 
con el apoyo del modelo ASSURE como una metodología innova-
dora y emergente en los escenarios formativos, a fin de fomentar 
el desarrollo de habilidades digitales y tecnológicas a docentes del 
plantel Omitlán. Dicha metodología permitió un alto grado de 
efectividad en la creación de materiales, recursos y actividades de 
manera ordenada e integral, permitiendo una buena aceptación 
que aportara elementos importantes a los docentes y a la propia 
institución educativa para ir suprimiendo paradigmas educativos.

Objetivo general
Implementar un curso sobre software libre en la creación de con-
tenido digitales a docentes del CECyTEH para obtener compe-
tencias digitales desde el marco común de competencia digital 
docente.

Objetivos Específicos

1.	Distinguir que tipo de software libre es adecuado en la prác-
tica docente

2.	Utilizar el modelo ASSURE en el diseño del curso
3.	Elaborar contenidos, actividades y materiales adecuados 

para lograr aprendizajes
4.	Estimar las competencias digitales alcanzadas por los docentes
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Propuesta
Para dar respuesta al planteamiento del problema y a los objetivos 
establecidos se establece el diseño e implementación de un curso 
para promover la creación de contenidos digitales a docentes del 
CECyTEH, con la intención de generar mejores condiciones fuera 
y dentro del aula con el uso de software libre. Para su diseño se 
empleó el modelo ASSURE de Heinich et al. (1993). Se realizó la 
planificación de los métodos didácticos, medios, materiales a uti-
lizar y evaluación de los aprendices. De igual manera, se procedió 
a hacer los formatos de organización de las unidades didácticas 
en el que se expresan qué temas se abordarán, también qué recur-
sos informáticos, actividades y aprendizajes esperados se aplicarán 
mediante objetivos instruccionales, metodologías de trabajo y su 
bibliografía correspondiente.

Fundamento teórico

Educación a distancia
En la actualidad el internet permite tener acceso a información 
desde diferentes formatos como imágenes, videos, texto o au-
dios, que sin duda los docentes pueden utilizar para resolver y/o 
satisfacer alguna de sus necesidades, de igual modo la mayoría de 
los cibernautas creen aprender o estudiar algún tema en la red y 
confundir una simple investigación o consulta con educación a 
distancia. Para ello, es fundamental que se cuente con conoci-
mientos primordiales en lo referente al término y a sus aspectos 
que lo relacionan en los escenarios formativos, de acuerdo con 
García (2020):

Diferentes formas de aproximación al saber sobre la educación a 
distancia en sus múltiples manifestaciones, dimensiones y pro-
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puestas con que esta modalidad se nos presenta hoy y se nos ha 
presentado a lo largo de las últimas décadas (p.4).

Dicho esto, el autor articula la importancia que tiene el docente y 
el alumno en la generación e impartición de conocimientos para 
una evolución en el proceso educativo, reuniendo aspectos como 
el saber científico, lo técnico, teórico y práctico que engloba a la 
educación a distancia, la institución es primordial para que se pre-
senten estrategias y acciones de planificación que permitan el logro 
de habilidades. La educación a distancia es una forma de aprender 
que no requiere que docentes y estudiantes estén presentes en un 
aula física. En su lugar, usan tecnología como internet, correo elec-
trónico o plataformas digitales, en el que hacen uso de distintos 
materiales y recursos de aprendizaje.

De esta manera pueden aprender a su propio tiempo, ritmo y 
desde cualquier lugar, en este sentido, García (2020) define a la 
educación a distancia como un “diálogo didáctico mediado entre 
docentes de una institución y los estudiantes que, ubicados en es-
pacio diferente al de aquellos, pueden aprender de forma indepen-
diente o grupal” (p. 26).

Evidentemente, se ha identificado que para considerar una edu-
cación a distancia debe existir un medio de comunicación, mate-
riales y recursos que ayuden al objetivo principal, que es el apren-
dizaje sin necesidad de estar en un aula o espacio físico, tiempo 
u horarios asignados. Lo que resulta ideal para la implementación 
del proyecto, debido a que los usuarios para el curso son perso-
nas que se encuentran ocupados en actividades cotidianas dentro 
de la institución en diversas horas, haciendo difícil tener una edu-
cación tradicional o presencial.

La educación a distancia se viene considerando como una re-
construcción científica que consiste en sistematizar ideas y normas 
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con el objetivo de describir, explicar y comprender el fenómeno 
educativo que se da a través de esta modalidad mediante estrategias 
tecnopedagógicas García (2020). Desde esos constructos debería 
surgir todo el marco conceptual que ahora se ha convertido en 
un auténtico bosque que dificulta en ocasiones la descripción, la 
explicación y la comprensión, poniendo dificultades a la hora de 
predecir y regular la correspondiente acción pedagógica y, por su-
puesto en el intento de denominar y definir aquellos conceptos 
que se tratan de describir o explicar.

Diferentes autores hacen énfasis en que la educación a distan-
cia conlleva a un proceso planificado de enseñanza, en el que se 
puede ingresar a materiales y recursos diseñados específicamente 
para el curso, a través de un medio de comunicación electrónico 
y constante acercamiento, que les permita llegar a un aprendizaje 
autónomo sin necesidad de estar presentes en un entorno físico 
como lo es el aula.

Educación a distancia como medio de capacitación en México
En las últimas décadas, la educación a distancia en México ha evo-
lucionado y se ha adaptado a la incorporación de tecnologías y 
necesidades como apoyo a los docentes y a los propios estudian-
tes. En la actualidad, existen diversas instituciones y programas de 
educación a distancia acreditados y reconocidos por la Secretaría 
de Educación Pública (SEP), que ofrecen programas de educación 
básica, media superior y superior, así como de educación técnica y 
profesional en diversas áreas.

La educación a distancia en México ha demostrado ser una 
opción efectiva, accesible y pertinente para muchos, especial-
mente aquellos que tienen limitaciones económicas, de tiempo, 
recursos o acceso a una educación presencial. García (2021) hace 
énfasis en que:



81

Competencias digitales con el uso de software libre

La educación a distancia digital como abarcador de un modelo de 
educación no presencial, soportado íntegramente en sistemas digi-
tales. Se estaría hablando de una educación virtual, una enseñanza, 
un aprendizaje en línea, soportado en tecnologías, en la red, en In-
ternet, en la web, e-learning, aprendizaje distribuido… tiende a la 
apertura, a la no dependencia de ubicación física, a la flexibilidad 
de tiempo, espacio y ritmo de aprender, al aprendizaje activo, a la 
interacción síncrona y asíncrona (p.14).

Por lo tanto, la educación a distancia en México ha ido evolucio-
nando los contextos educativos, varios estudiantes que por diver-
sos motivos no pueden acceder a una educación presencial, están 
recurriendo a llevar a cabo aprendizajes bajo esta modalidad sin 
limitaciones. Actualmente se han estado reformando políticas edu-
cativas, a fin de promover aceleradamente la incorporación de las 
TIC e intensificar el uso de herramientas de innovación tecnológi-
ca en los sistemas educativos.

En general, es una excelente opción para la capacitación do-
cente, siempre y cuando se tenga en cuenta lo que conlleva a su 
utilización para lograr conocimientos y desafíos, mediante una ac-
titud positiva y proactiva. En contexto, las diversas tecnologías 
están cada vez presentes desde lo académico, cotidiano, profesional 
y personal, que han transformado de modo significativo diversos 
sectores, en especial el educativo, que, a través de ciertas caracte-
rísticas como la flexibilidad e innovación han permitido que la 
educación a distancia sea flexible, dinámica, accesible y eficaz.

Conceptualización de contenido digital y su integración en la 
educación
Los contenidos digitales en la actualidad son un medio en el cual 
diferentes sectores han podido sacar provecho al utilizarlos de ma-
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nera correcta. La investigación busca ayudar al sector educativo, 
creando materiales y recursos para que docentes desarrollen habili-
dades y puedan proyectar conocimientos creando contenido digi-
tal y de esta manera lograr o estimar competencias digitales con el 
uso del software libre.

Por lo anterior, el docente es un medio o creador de conteni-
dos digitales que son alojados en la red de redes como medio de 
difusión para que sean visualizados desde distintos escenarios o 
perspectivas. De esta manera, los autores Villegas-García y Cas-
tañeda-Marulanda (2020), hacen énfasis en la práctica cotidiana, 
también determinan que “las personas hacen uso de objetos, vi-
deos, sonidos, lenguaje e imágenes potenciando su postulación 
como recurso estructural de las nuevas formas de comunicación”, 
en este sentido, es lograr interactividad.

La definición que da el autor respecto al concepto es interesan-
te, puesto que en los escenarios formativos se deben incluir la pre-
sencia de las TIC y de herramientas tecnológicas que se derivan 
de ellas, como elementos adicionales en las labores educativas 
en la creación de contenidos digitales, por lo tanto, deben de ser 
accesibles, y adaptables. También es importante que en la actuali-
dad están presentes diversos tipos de contenido digital desde dife-
rentes formatos y características, sobresaliendo el texto, imágenes, 
video, por mencionar algunas. Además, señalar que cada uno de 
estos tipos presentan su grado de conocimiento y dificultad, en 
este caso es de suma importancia tener conocimiento de los niveles 
que se pueden emplear en los contextos educativos.

Con el uso de las TIC en la educación se están integrando ma-
teriales y recursos digitales que permiten a docentes y alumnos par-
ticipar de manera efectiva, activa y significativa en la conformación 
de conocimientos. Este tipo de contenidos aumentan el interés 
por aplicarlos en la realización de tareas o diversas actividades de 
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manera dinámica y flexible, otra de sus ventajas es la actualización 
del contenido cuando el docente o creador lo decidan.

El teórico Moreira-Chóez (2021) describe cuatro tipos de na-
rrativas digitales: Multimedia, Hipertextual, Hipermedial y Trans-
media, cada una con sus propias características, complejidades y 
recursos. En esta investigación, se ha decidido enfocarse en las 
narrativas digitales multimedia, que se destacan por la integración 
de texto, imagen, audio y video como lo menciona Choez.

En resumen, el tipo de contenido digital se deriva de las narra-
tivas digitales multimedia, consideradas de nivel básico y de ma-
yor acceso para el grupo de docentes, se pretende implementar un 
punto importante para la determinación de este proyecto que es el 
conocimiento de las competencias que los docentes obtienen una 
vez finalizado y aprobado el curso, para después estipular el tipo 
de herramienta digitales que se utilizado.

Creación de contenidos como competencia digital
La educación que se vive hoy en las aulas no puede continuar sien-
do la misma, antes se buscaba información en libros, en la actua-
lidad se encuentra en la red de redes en su mayoría, la comunidad 
docente y estudiantil está rodeada de tecnologías con mayor facili-
dad de acceso a la información y habilidades nativas para manipu-
lar dispositivos electrónicos, se debe pensar y reflexionar acerca del 
cómo utilizar de manera adecuada estos mecanismos para lograr 
aprendizajes en la comunidad.

Para el ámbito educativo el concepto de competencias no es un 
término desconocido, debido que desde hace tiempo el sistema 
educativo determina el aprendizaje basado en competencias. Para 
esto docentes y alumnos deben desarrollar habilidades cognitivas, 
procedimentales y actitudinales que determinan su aprendizaje. 
De esta manera, las competencias digitales permiten comprender 
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nuevos modos y medios para recircular la información y hacer a 
los participantes habilidosos en alguna área de su interés. Hay que 
destacar claramente que no solo los estudiantes deben contar con 
las competencias necesarias para una buena cultura digital, por lo 
que es importante que los docentes se encuentren en constante 
actualización para no verse rebasados por los cambios tecnológicos 
del siglo XXI.

Es fundamental que en esta investigación se analice un marco 
de referencia que sea analizado exhaustivamente sobre la creación 
de contenido digital. Marín et al. (2022), mencionan cinco com-
petencias pedagógicas que conforman habilidades digitales, entre 
las que se destaca la creación de contenido digital para la creación 
de materiales didácticos, proyectos educativos y que sean publica-
dos en entornos virtuales.

Herramientas digitales esenciales para la creación de contenido 
digital
Las herramientas de apoyo para la creación de contenidos tienen 
un buen auge dentro y fuera del aula en el que se han visto fa-
vorecidos a través de distintas herramientas digitales para la crea-
ción de contenidos, hay una gran diversidad que son empleadas 
para fortalecer los escenarios en todos los niveles educativos. Los 
docentes se han visto en la necesidad de actualizarse a través de 
nuevas políticas educativas que han sido encomendadas por auto-
ridades de gobierno y de la propia Secretaría de Educación, se hace 
importancia en recurrir a nuevas competencias tecno pedagógicas 
que coadyuven a implementar estrategias de aprendizaje para crear 
materiales didácticos audiovisuales.

Las instituciones educativas han permitido en la actualidad 
que el aprendizaje se ofrezca de manera efectiva, innovadora, in-
tegral e idónea, que se utilizan distintos mecanismos, recursos y 
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plataformas educativas que fomenten el trabajo individual y cola-
borativo en el proceso de enseñanza aprendizaje, para permitir a 
los involucrados aprendizajes reflexivos, adecuados y significativos 
(Vital-Carrillo, 2021).

Para el diseño del curso se integrará en las unidades de apren-
dizaje distintos tipos de software libre, su propósito es que los 
docentes conozcan y utilicen en sus quehaceres educativos en la 
creación de imágenes, audio, video y documentos de ofimática. 
Rodríguez et al. (2023) argumentan que:

Las múltiples opciones que existen en la actualidad para involucrar 
a las TIC en los diferentes ámbitos comparten algunas generali-
dades, pero logran diferenciarse al poner énfasis en sus particu-
laridades, situación a la cual no se pone mucha atención cuando 
estudiantes y/o docentes implementan tecnología (p. 16).

En este sentido, es importante que los docentes se vean involu-
crados con el uso de las distintas tecnologías que pueden emplear 
fuera y dentro de los escenarios formativos, a fin de lograr mejores 
ambientes de aprendizaje, para ello se emplea software libre idó-
neo como Gimp, Audacity, OBS studio y Libre Office que estarán 
aportando a la generación de aprendizajes y una mejor formación 
académica a través de competencias digitales en la creación de dis-
tintos contenidos de manera de texto, imagen, audio y video.

Metodología
La investigación está conformada bajo un enfoque cuantitativo y 
de tipo descriptivo en el cual se destaca la obtención de análisis de 
datos numéricos y el cumplimiento de los objetivos. Estos tipos 
de investigación hacen hincapié en que producen conocimiento 
en datos que permite tomar decisiones razonables, además de ana-
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lizar información de manera cuidadosa y en atención al nivel de 
selección de la muestra (Cárdenas, 2018). Lo que es posible con 
su interpretación y aplicación de encuestas para mostrar resultados 
objetivos y confiables conforme a las variables de estudio.

Por ello, al emplear esta técnica se estará describiendo a detalle 
resultados y características generales y representativas, además de 
conocer la realidad que pasan los docentes con el uso de software 
libre en este tipo de investigación. En cuanto a los sujetos de es-
tudio la muestra consiste en trece mujeres y dieciocho hombres, 
todos docentes, con edades entre veinticinco y cincuenta años.

Se opta por un muestreo no probabilístico por conveniencia, 
lo que significa que los participantes son seleccionados debido a 
su accesibilidad y disponibilidad, en lugar de ser seleccionados 
aleatoriamente. Para este propósito, se empleó un cuestionario 
elaborado en Google Forms, que se caracterizó por su capacidad 
para capturar datos estructurados de manera eficiente y sistemá-
tica, en el que se incluyeron preguntas de opción múltiple de 
escala Likert.

También como punto de partida en este apartado se utilizó un 
diseño instruccional bajo el modelo ASSURE como estrategia me-
todológica para llevar a cabo la intervención que está orientada en 
la capacitación o formación docente mediante el diseño del curso, 
en la primera etapa se concentró información sobre el análisis de 
los docentes, sus características generales, habilidades, motivacio-
nes y sus estilos de aprendizaje o cognitivos, llámese visuales, au-
ditivos y kinestésicos que cada uno domina, su obtención se basó 
bajo un test VAK, en ello, se determinó desde un punto didáctico 
la manera en cómo los docentes manifiestan una tarea de aprendi-
zaje, es decir, la consistencia de emplear los estilos en un contexto 
reflejando algunas estrategias naturales por aprender, de esta ma-
nera, fue fundamental para el diseño del curso en la selección del 
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tipo de tecnologías y materiales que deben ser utilizados como un 
factor determinante o pertinente, en una segunda fase se logró in-
corporar los objetivos instruccionales para saber lo que se espera al 
término y se hace referencia a la capacitación de los docentes sobre 
el uso de software libre para la creación de contenidos digitales, en 
una tercera fase se empleó la selección de estrategias, tecnologías, 
medios y materiales, en este caso, se utilizó el método didáctico 
autodirigido expositivo, papel fundamental para la presentación 
de materiales a manera de audio, texto, videos o infografías, a tra-
vés de tecnologías como plataforma LMS, internet y computadora 
para que el aprendizaje sea flexible e integral.

Como cuarta fase está en organizar las unidades didácticas, li-
gando los pasos anteriores a fin de lograr aprendizajes de manera 
óptima y progresiva, para este paso incluye dar una revisión a pro-
fundidad de todos los elementos antes de implementarlo, a fin de 
detectar errores de diseño y qué este en buen funcionamiento. Otra 
fase para seguir es la participación activa de los docentes median-
te estrategias tecnopedagógicas, para asegurar el aprovechamiento 
del curso y lograr en cada unidad los aprendizajes esperados de 
manera significativa. Como última fase, se da la evaluación y revi-
sión para medir los resultados obtenidos, mediante mejoras en su 
implementación para una mejor acción continua y formativa, en 
dicho proceso lograr eficiencia y cumplir con los objetivos, donde 
es momento de hacer correcciones necesarias a fin de añadir 
si se requiere actividades, recursos, instrucciones o tecnologías con 
un uso ético en la intervención orientada a la formación docente.

Resultados y discusión
El curso diseñado e implementado fue arrojado y alojado en la 
URL https://ingenioblog.com/CursoSL/ se creó durante el perio-
do de febrero a junio del 2024 con sede en el CECyTEC plantel 
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Omitlán, ubicado en la ciudad de Hidalgo, México. En cuestión 
de los resultados fueron satisfactorios en su mayoría, bajo la inte-
gración del uso de las TIC y del software libre para su creación y 
con el propósito de capacitarlos en el uso de contenido digital bajo 
el modelo ASSURE. Entre los resultados se destacan que los docen-
tes en el manejo del GIMP el 50% comprendieron las funciones 
de dicho software, mientras que el 11.5% lo hicieron de manera 
regular en la realización de actividades académicas. Mientras tan-
to, para trabajos avanzados en la creación de materiales didácticos 
o ilustraciones el 34.6% y el 30.8% realizaron adecuadamente el 
aprovechamiento del software, lo que resultó idóneo para la crea-
ción de trabajos académicos y profesionales fuera y dentro del aula.

En cuanto al software Audacity, el 53.8% y el 42.3% compren-
dieron las funcionalidades básicas, mientras un 3.9% afirmó no 
poder emplear las funciones en su praxis, lo anterior, siendo un 
resultado positivo que ayudará a que los docentes puedan realizar 
trabajos en sus quehaceres educativos. En cuanto a las funciones 
avanzadas en la realización de mezclas múltiples de pistas de audio, 
el 15.4% y el 46,2% lo efectuó, por lo tanto, un 7.6% casi nunca 
lo pudo realizar por el grado de complejidad, esto demuestra que 
la mayoría si comprendió los materiales y recursos para la creación 
de mezclas de audio, resultando aceptable y positivo los conoci-
mientos adquiridos durante el curso.

Como resultados del software Libre OBS Studio que se empleó 
como parte de los objetivos del curso y de los instruccionales, el 
69.2% comprendieron aspectos como fundamentos e interfaz de 
usuarios, mientras que un 3.9% casi nunca pudieron comprender-
lo en su praxis en la realización de actividades académicas, mien-
tras tanto, en actividades avanzadas en grabación de video y trans-
misión en vivo, el 11.5% no realizaron dichas actividades por el 
grado de dificultad, por lo tanto el 23.1% de los participantes si 
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realizaron las actividades, lo que resulta que  se requiere una 
mayor capacitación, compromiso, practica y aprendizaje en la rea-
lización de este tipo de tareas para lograr aplicarlos en su práctica 
docente.

Por último, en cuanto a Libre Office se obtuvieron resultados 
favorables en cada herramienta ofimática, cabe señalar que en su 
totalidad de las funciones de estás se logró trabajo constante que 
realizaron los docentes en el aprovechamiento y desarrollo del cur-
so para la realización de diversas actividades, lo que resulta que el 
100% desarrollaron trabajos que les dio competencias en la reali-
zación de actividades académicas, facilitando su comprensión en el 
uso y conocimiento de dicha herramienta.

A manera de discusión y de acuerdo a los resultados obteni-
dos en la intervención realizada sobre capacitación o formación 
docente mediante el diseño del curso se aprecia que el uso del 
software libre en los escenarios formativos coadyuvan a la gene-
ración de conocimiento de manera innovadora y creativa para 
fomentar estrategias tecnopedagógicas en los docentes, a fin de 
contribuir a un mejor enseñanza de manera individual y colabo-
rativa en la creación de materiales didácticos multimedia cómo 
imágenes, texto, audio y video, buscando la mejora continua 
en su formación, por ello, infiere en la investigación de Criollo 
(2019) haciendo énfasis que el software libre a tenido impacto 
fuera y dentro del aula como una necesidad formativa, también 
respecto a la investigación de Trejo y Hernández (2020) se deriva 
que el uso de las TIC y el software libre son elementales para 
adquirir competencias digitales, mientras tanto, para Rodríguez 
et al., hacen énfasis en este tipo de herramientas, permitiendo el 
fortalecimiento y desarrollo de competencias digitales en la pra-
xis profesional docente.
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Conclusiones
Durante la puesta en marcha del curso se observó una participa-
ción activa y positiva por parte de los docentes del CECyTEH 
plantel Omitlán, logrando avances importantes en la manera de 
llevar a cabo las actividades, de esta manera se notó a grandes ras-
gos un impacto en el desarrollo de habilidades o competencias 
digitales, dando cumplimiento a los objetivos instruccionales de 
cada unidad de aprendizaje. Cabe señalar que entre los resultados 
obtenidos se destaca un gran interés en el manejo de diversas he-
rramientas de software libre, en este sentido, se logró aprendizajes 
conforme a lo planeado, de manera integral, lo que demuestra una 
base sólida en habilidades esenciales para la creación de materiales 
educativos.

Otro lado positivo ha sido consolidar un nivel de competencia en 
la realización de actividades, lo que ha implicado que docentes de la 
institución continúen su formación mediante cursos de esta índole, 
a fin de garantizar la integración de herramientas como estrategia 
tecno pedagógica en el proceso de enseñanza aprendizaje, lo que 
resulta adecuado para estar a los requerimientos actuales en políticas 
educativas que conllevan a una transformación tecnológica e inno-
vadora desde la Nueva Escuela Mexicana. En cuanto a las deficien-
cias detectadas se aprecia que menos de la mitad de los participantes 
no logró realizar la creación de actividades referentes al software libre 
OBS en cuanto a trasmisiones en vivo, resultando interesante dicho 
dato, en futuras intervenciones se estará haciendo énfasis en este ru-
bro, a fin de mejorar y elevar el aprovechamiento y conocimiento.

Por otro lado, el modelo ASSURE fue satisfactorio y dejó una 
buena experiencia en la institución y en el curso brindado, resul-
tó efectivo el diseño y la puesta en marcha, lo que dio certeza y 
seguridad en la creación de contenidos, actividades y materiales 
con una estructura flexible, que fueron conformados bajo ciertos 
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lineamientos instruccionales, otorgando experiencias entre los par-
ticipantes. Este modelo, es fundamental y pertinente para generar 
enseñanza con el uso del software libre, logrando asociar y acotar la 
brecha entre lo pedagógico y lo tecnológico, a su vez, se notó una 
comprensión en el desarrollo de las actividades propuestas, lo que 
resultó adecuado para la mejora continua de la práctica educativa 
fuera y dentro del aula.

Gracias al desarrollo de competencias digitales mediante el uso 
de software libre, los docentes del CECyTEH ahora pueden crear 
sus propios recursos didácticos, incrementando y enriqueciendo 
sus conocimientos pedagógicos de manera flexible y dinámica fue-
ra y dentro del aula.
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Resumen
El presente trabajo tuvo como objetivo desarrollar un sitio web 
como una herramienta accesible que facilite y fortalezca el acom-
pañamiento familiar a los padres de familia de los estudiantes de la 
Preparatoria Estatal “Víctor rosales” de Calera, Zacatecas. Como 
metodología se empleó el modelo TPACK (Technological Pedago-
gical Content Knowledge) con el fin de obtener un producto con-
gruente para atender la problemática identificada y que pueda ser 
utilizado por los padres de familia de manera autónoma. Como 
punto de partida, se realizó un diagnóstico por medio de un cues-
tionario de elaboración propia, para conocer la percepción de los 
padres de familia con relación al acompañamiento familiar que 
brindan a sus hijos, cuyos resultados se tomaron en cuenta para 
diseñar y desarrollar tanto los recursos digitales como el mismo 
sitio. Como resultado se obtuvo un sitio web denominado Padres 
Preparatoria “Víctor Rosales” (https://www.padrespvr.com.mx/), 
el cual contiene secciones informativas, recursos de apoyo, mate-
riales audiovisuales y estrategias de interacción entre la institución 
educativa y los padres. El sitio se sometió a evaluación por expertos 
en contenido multimedia, sitios web y acompañamiento familiar, 

http://www.padrespvr.com.mx/)
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quienes señalaron que cumple con los estándares de usabilidad y 
accesibilidad.

Palabras clave: TPACK, acompañamiento familiar, sitio web, 
educación media superior.

Introducción
El acompañamiento familiar es reconocido como un factor de-
terminante en el desarrollo académico, emocional y social de los 
estudiantes en el contexto latinoamericano y particularmente Mé-
xico; la educación media superior representa un nivel crítico del 
sistema educativo en donde se presentan retos relacionados con la 
permanencia escolar, el rendimiento académico y la orientación 
vocacional de los jóvenes.

Diversas investigaciones han evidenciado que el apoyo familiar 
impacta significativamente en los resultados académicos y en la 
capacidad para adaptarse a nuevas exigencias socioemocionales y 
cognitivas. Sin embargo, en la actualidad los cambios sociocultu-
rales, situaciones laborales y cambios en la estructura familiar mo-
difican la forma en la que los padres de familia se involucran con 
sus hijos como lo señala López Pérez y Espinosa Torres (2023); la 
problemática del acompañamiento familiar se ha identificado en la 
Preparatoria “Víctor Rosales”, ubicada en el municipio de Calera 
de Víctor Rosales, Zacatecas, México.

Lo anterior lleva a buscar estrategias para fortalecer y apoyar el 
acompañamiento familiar de los padres de familia de educación me-
dia superior, las cuales pueden ser con el apoyo de las Tecnologías de 
la Información y la Comunicación (TIC). Con el paso del tiempo y 
de la mano de los avances tecnológicos, se han transformado las for-
mas de interacción, comunicación y acceso al conocimiento; dentro 
del contexto educativo estas herramientas ofrecen oportunidades 
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para el fortalecimiento de vínculos entre escuela y familia, actores 
esenciales en el proceso formativo de los estudiantes.

Una de las estrategias considerada como viable para atender la 
problemática identificada es mediante un sitio web, que promueva 
y facilite a los padres de familia el acompañamiento familiar, en 
la etapa de educación media superior; mediante el cual se propor-
cionen recursos digitales informativos pedagógicos y secciones de 
participación que incidan en el acompañamiento familiar y con-
tribuyan al mejoramiento de la experiencia educativa y bienestar 
de los estudiantes.

Antecedentes
Paternina Aparicio y Garay Reales (2021) en su investigación deno-
minada “Factores Asociados a la Falta de Acompañamiento Familiar 
en los estudiantes con bajo rendimiento académico del quinto grado del 
Centro Educativo San Juan Bautista, en Colombia” propusieron como 
objetivo analizar los factores asociados a la falta de acompañamiento 
familiar en estudiantes con bajo rendimiento académico del grado 
quinto del Centro Educativo San Juan Bautista, en Sincelejo-Sucre. 
La metodología aplicada fue del tipo cuantitativo, descriptivo, corre-
lacional, no experimental, en donde el levantamiento de la informa-
ción se llevó a cabo por medio de los instrumentos: ficha de Carac-
terización Sociofamiliar v5 del Instituto Colombiano de Bienestar 
Familiar (ICBF), revisión del rendimiento académico y las aprecia-
ciones del docente mediante una escala Likert. Derivado del análisis 
de los datos se aplicaron estrategias de fortalecimiento como la escue-
la a padres, plan para ser acompañado, ciencia entre padres e hijos.

La investigación anteriormente expuesta se relaciona con lo en-
contrado por Parra et al. (2025) en su estudio que tuvo como ob-
jetivo analizar la influencia de la falta de acompañamiento familiar 
en el desempeño escolar deficiente de estudiantes de cuarto año. Se 
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aplicó una encuesta mediante un cuestionario de 36 ítems, organi-
zado en las dimensiones de apoyo familiar, entorno familiar y clima 
de convivencia; las dimensiones asociadas al desempeño escolar de-
ficiente fueron la planificación curricular, la convivencia escolar y el 
seguimiento de los aprendizajes. Dentro de los resultados se destaca 
que la mayoría de los estudiantes percibe mejoras en el desempeño 
académico gracias al apoyo de sus padres en la realización de tareas; 
este estudio concluye que el acompañamiento familiar influye de 
manera directa en el rendimiento escolar, ya que la participación 
activa de los padres de familia constituye un factor clave para el bien-
estar emocional y académico de los estudiantes.

Por otro lado, Carvajalino (2020) en su investigación ratifica 
la necesidad de instaurar mecanismos a distancia que vinculen la 
escuela y el hogar para la atención de la formación de los alum-
nos y de forma específica en la implementación de una página 
web como un soporte de comunicación. La indagación se llevó 
a cabo mediante la aplicación de una encuesta, cuyos resultados 
mostraron múltiples causas directamente relacionadas con la falta 
de seguimiento familiar. La implementación de la página web con-
tribuyó a mitigar parcialmente estas causas, al ofrecer un espacio 
incluyente que favorece a la participación dinámica entre docentes 
y estudiantes, además de permitir a los padres mantener comuni-
cación sincrónica y asincrónica con los docentes, fortaleciendo así 
el acompañamiento académico desde el hogar.

Problema
En la Preparatoria Estatal “Víctor Rosales”, ubicada en Calera, Za-
catecas, se ha identificado una problemática creciente relacionada 
con el bajo rendimiento académico, los altos índices de reproba-
ción y la deserción escolar. Estos fenómenos afectan de manera 
directa la trayectoria formativa de los estudiantes de educación 
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media superior y representa un desafío para la institución educa-
tiva. Un factor que agrava esta situación es la disminución de la 
participación de las familias en los procesos formativos, aspecto 
que incide de manera significativa en la motivación, el desempeño 
y la permanencia escolar de los alumnos.

La falta de acompañamiento familiar se manifiesta en la escasa 
o nula comunicación entre padres, hijos y docentes, lo cual difi-
culta la identificación temprana de dificultades académicas y so-
cioemocionales. A esta problemática se suma la baja asistencia de 
los padres a las reuniones institucionales, cuyo propósito es dar 
a conocer situaciones particulares o generales relacionadas con el 
alumnado. Entre las causas más frecuentes de ausencia destacan 
las extensas jornadas laborales, que limitan el tiempo disponible 
para que los padres participen activamente en la vida escolar de sus 
hijos, generando desconocimiento sobre temas que inciden en el 
proceso de desarrollo y aprendizaje.

Como consecuencia, los estudiantes carecen del apoyo y segui-
miento necesarios para fortalecer hábitos de estudio, regular su 
desempeño académico y mantener su continuidad escolar. Esta 
falta de colaboración entre escuela y las familias repercute en la 
formación integral del alumnado y en la calidad del proceso educa-
tivo. Ante este panorama, surge la necesidad de diseñar estrategias 
y herramientas que faciliten la comunicación entre la institución 
y los padres, promoviendo un acompañamiento familiar efectivo 
y contribuya a mejorar el rendimiento escolar y la permanencia de 
los estudiantes de educación media superior.

Objetivo
Crear un sitio web basado en el modelo TPACK que facilite y for-
talezca el acompañamiento familiar a los padres de los estudiantes 
de la Preparatoria Estatal “Víctor Rosales” de Calera, Zacatecas.



Intervenciones educativas con tecnología: Proyectos de innovación para el aprendizaje

100

Propuesta
Para dar respuesta a la problemática identificada, se propuso di-
señar y desarrollar un sitio web para el fortalecimiento del acom-
pañamiento familiar de los estudiantes de la Preparatoria “Víctor 
Rosales”, la propuesta se realizó en el periodo comprendido entre 
enero 2023 y diciembre 2024. El sitio web está basado en el mode-
lo TPACK propuesto por Mishra y Koehler (2006) que plantean 
la integración efectiva de las tecnologías en los procesos de ense-
ñanza. Dicho recurso pretende fortalecer el vínculo entre padres e 
hijos, ofreciendo recursos informativos y formativos para padres, 
orientaciones sobre problemáticas comunes en adolescentes y es-
trategias de orientación escolar y familiar. El proceso considera los 
principios de usabilidad como la facilidad de navegación, lenguaje 
claro, accesibilidad y estructura intuitiva; así como la pertinencia 
en la adecuación de los contenidos a las necesidades reales de los 
padres y estudiantes.

Fundamento teórico

Educación Media Superior
La Educación Media Superior (EMS) es un nivel educativo deci-
sivo para la trayectoria formativa, las oportunidades laborales y la 
inclusión social de jóvenes entre 15 y 18 años. En México, la EMS 
enfrenta retos de cobertura, permanencia, equidad y pertinencia 
curricular que condicionan la transición de los estudiantes hacia 
la educación superior o el mercado laboral. En Zacatecas, la oferta 
de EMS integra distintos subsistemas uno de ellos son las prepa-
ratorias estatales administradas por la Secretaría de Educación del 
Estado (SEDUZAC), este subsistema tiene como finalidad brin-
dar estudios de bachillerato general a jóvenes principalmente en 
contextos urbanos, semiurbanos y rurales, garantizando el acce-
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so, permanencia y conclusión de estudios de nivel medio superior 
(Secretaría de Educación del Estado de Zacatecas [SEDUZAC], 
2023). Es en este subsistema en el que se encuentra la Preparatoria 
“Víctor Rosales” del municipio de Calera, Zacatecas.

Acompañamiento familiar
Hablar del acompañamiento familiar en la actualidad se puede en-
tender como un conjunto de acciones, actitudes y estrategias me-
diante las cuales los padres, madres o tutores participan activamen-
te en el proceso educativo y de formación de sus hijos, ofreciendo 
apoyo emocional, económico y valores que apoyan a su desarrollo 
integral. El acompañamiento no solo está limitado a una supervisión 
escolar, implica la construcción de un vínculo entre familia y la ins-
titución educativa. La Organización de las Naciones Unidas (ONU) 
define a la familia como, “El elemento natural y fundamental de la 
sociedad y tiene derecho a la protección de la sociedad y del estado” 
(Organización de las Naciones Unidas [ONU], 1948).

Por lo tanto, la colaboración entre escuela, familia y comuni-
dad coadyuva a promover el éxito de los hijos; además la atención 
de los padres está relacionada con los logros académicos que co-
rresponden en gran medida a la familia tanto de su estructura y 
funcionamiento. Respecto al nivel medio superior el acompaña-
miento familiar resulta ser de vital importancia debido a que los 
adolescentes buscan identidad e independencia; en este contexto, 
la presencia de la familia como guía, apoyo emocional y modelo de 
referencia resulta ser esencial para el fortalecimiento de su autoes-
tima y compromiso (Martínez, 2019).

Sitio web
Un sitio web se define como una estructura que almacena infor-
mación; estas estructuras tienen características propias; algunas de 
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estas son la forma gráfica, el acceso, la interactividad, la hiper-
textualidad, entre otras. Un sitio web educativo constituye una 
herramienta que puede facilitar la comunicación, el intercambio 
de información y la formación continua de los padres de familia; 
las nuevas tecnologías representan una oportunidad para el forta-
lecimiento del vínculo entre familia y las instituciones educativas. 
El incorporar herramientas digitales, como son los sitios web, pro-
mueven que el acompañamiento sea dinámico, accesible y conti-
nuo (Torres y Mendoza, 2021).

A través de este recurso digital, es posible brindar orientación, di-
fundir materiales de apoyo, promover la participación en actividades 
escolares su diseño está basado en la necesidad de ofrecer un espacio 
accesible, dinámico y actualizado que fomenta una corresponsabili-
dad en la educación de los estudiantes de educación media superior.

Modelo TPACK
El modelo TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge), 
desarrollado por Mishra y Koehler (2006), retoman la idea del mo-
delo del conocimiento pedagógico del contenido (PCK) de Shul-
man (1986) y realizan una extensión del modelo dividiéndolo en 
constructos que están basados en el contenido de la pedagogía que 
se debe aplicar y la tecnología que más se adapte a los propósitos de 
la enseñanza (Rodríguez Solís y Acurio Maldonado, 2021).

De acuerdo con Kafyulilo et al. (2015) el modelo TPACK está 
constituido por tres conocimientos fundamentales: Technological 
Knowledge (TK), Pedagogical Knowledge (PK) y Content Knowledge 
(CK). TK se refiere al conocimiento tecnológico, que consiste en una 
guía de cómo usar el hardware y software de las TIC; PK es el co-
nocimiento pedagógico y se basa en el conocimiento de aprendizaje 
de los estudiantes, lo métodos de enseñanza y las diferentes teorías 
educativas; mientras que CK se refiere al conocimiento disciplinar 
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de un contenido temático sin consideración sobre la enseñanza. Con 
esto TPACK es convertido en un modelo útil, eficiente, pertinente 
que permite mostrar la incorporación de las TIC en procesos de 
enseñanza desde la educación básica hasta la educación universitaria 
(Rodríguez y Guzmán, 2019).

Metodología
De acuerdo con la problemática detectada en la Escuela Preparato-
ria Estatal “Víctor Rosales” (PVR), Ciclo Escolar 2022-2023 y en 
congruencia con el objetivo del presente proyecto, se considera una 
investigación básica y aplicada, descriptiva y transversal, debido a que 
solo se pretende dar a conocer las características del problema tal y 
como se presentan. Como punto de partida fue necesario realizar 
diagnóstico para conocer aspectos relacionados con el acompaña-
miento familiar, así como el contexto instituciona; para de ahí iniciar 
con diseño del sitio web para el acompañamiento familiar, como he-
rramienta de apoyo para los padres de familia en el proceso de crianza 
de sus hijos durante la etapa de bachillerato, y con esto los padres 
de familia dispongan de información relevante sobre problemáticas 
propias de esta etapa que les facilite en el acompañamiento familiar.

Para alcanzar los objetivos propuestos en el desarrollo y creación 
del sitio web para el apoyo de los padres de familia, y con base en 
las necesidades que se señalan en la evaluación diagnóstica, se tomó 
como fundamento el Modelo TPACK, el cual se caracteriza por dar-
le importancia a tres componentes fundamentales: contenido, peda-
gogía y tecnología, centrado en las interacciones que existen entre 
ellos, permitiendo la construcción de nuevas herramientas digitales. 
Este modelo permite diseñar un recurso educativo donde los tres 
conocimientos se interrelacionan de una forma equilibrada. En la 
Tabla 1 se describen las etapas del diseño metodológico que guiaron 
el diseño y desarrollo del sitio web Padres PVR.
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Tabla 1. Etapas del diseño metodológico

Etapa Descripción de la etapa

1. Diagnóstico Identificación de necesidades pedagógicas y 
tecnológicas mediante encuestas. 

2. Selección de contenidos Análisis curricular y determinación de temas 
a incluir en el sitio.

3. Diseño pedagógico Planificación de actividades interactivas, 
videos, guías, podcast, etc.

4. Elección de la tecnología
Selección de herramientas digitales para 
la creación del sitio (ej. HTML5, Canva, 
Genially).

5. Desarrollo del sitio Construcción del sitio con base en la estruc-
tura TPACK

6. Evaluación y validación Aplicación de rúbricas, encuestas y observa-
ciones por expertos

Nota: Elaboración propia.

Población
El proyecto se inspira en los padres de familia de los alumnos ins-
critos al segundo año de bachillerato en el ciclo escolar 2023-2024 
de la Preparatoria Estatal “Víctor Rosales”, ubicada en el municipio 
de Calera, Zacatecas, México; en el momento de la realización del 
proyecto la institución contaba con un registro de alrededor de 600 
padres de familia.

Muestra
Para el diagnóstico se determinó una muestra por conveniencia 
constituida por 72 padres de familia; según Hernández Sampieri 
y Mendoza Torres (2018), es una técnica de muestreo no proba-
bilístico donde los sujetos de estudio son seleccionados por el 
investigador debido a la disponibilidad y accesibilidad que se tiene 
a ellos; para este estudio la muestra corresponden al 12% de la po-
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blación, quienes dieron respuesta a las preguntas del cuestionario 
en el tiempo establecido para la recopilación de datos.

Técnicas e instrumentos
Observación. Mediante esta se identificó la falta de participación de 
los padres de familia de los estudiantes de la Preparatoria “Víctor 
Rosales” en las actividades académicas relacionadas con sus hijos.

Cuestionario diagnóstico sobre el acompañamiento familiar en es-
tudiantes de Educación Media Superior. Se diseñó y aplicó a los 
padres, madres o tutores antes de iniciar con el diseño y desarrollo 
del sitio web, esto fue clave para identificar con mayor precisión el 
apoyo que se les brinda a los jóvenes, y sustentar la necesidad de 
crear un sitio web como herramienta de apoyo en el acompaña-
miento familiar.

Dicho instrumento se constituye por 31 ítems del tipo pregun-
tas abiertas y cerradas de selección múltiple, que se agrupan en 
cuatro dimensiones: 1) Datos generales; 2) Acompañamiento fa-
miliar con relación a las actividades y tareas; 3) Acompañamiento 
familiar con relación a la conducta de los hijos; 4) Medio de inte-
racción entre la institución y los padres de familia.

Rúbrica para la evaluación por expertos. Utilizada por los exper-
tos para evaluar la calidad, pertinencia, confiabilidad y usabilidad 
de los contenidos digitales disponibles en la web, especialmente 
aquellos con fines educativos o informativos.

Guía para evaluar sitios y páginas. Mediante este instrumento se 
evaluó por expertos el diseño y contenido del sitio web consta de 
tres secciones: 1) Confiabilidad de la información en internet; 2) 
Contenido; 3) Diseño del sitio. La guía está constituida 70 ítems 
del tipo preguntas abiertas, de selección múltiple y de categoriza-
ción (Sí, No, No aplica).
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Tabla 2. Etapas del diseño y desarrollo del sitio web

Etapa Descripción

Diagnóstico sobre el acom-
pañamiento familiar

La etapa de diagnóstico tuvo como 
propósito identificar si existía un 
acompañamiento familiar por parte de 
los padres de familia en los alumnos de 
educación media superior. Esta etapa 
permitió reconocer las fortalezas, necesi-
dades y áreas de oportunidad que existen 
en la relación padres e hijos. Para ello 
se aplicó un cuestionario diseñado es-
pecíficamente para evaluar dimensiones 
relacionadas con la comunicación entre 
familia y escuela, el apoyo brindado en 
el hogar y la participación de los padres 
de familia en actividades escolares.

Diseño y desarrollo del sitio 
web

Tuvo como finalidad crear una platafor-
ma digital orientada al fortalecimien-
to del acompañamiento familiar en 
estudiantes de educación media superior, 
basado en los resultados obtenidos en 
la fase de diagnóstico, se definieron los 
contenidos, recursos y funcionalidades 
que respondieron a las necesidades iden-
tificadas. Para su desarrollo se emplearon 
herramientas digitales que aseguran una 
interfaz intuitiva, coherente y atractiva.

Guía para evaluar sitios y 
páginas

En esta etapa se ofrece a los expertos una 
guía estructurada que permite analizar 
la calidad, pertinencia y confiabilidad 
de los elementos y materiales del sitio 
web. El objetivo de esta guía es que los 
padres de familia principalmente puedan 
identificar contenidos digitales. La guía 
incluye criterios que facilitan la revisión 
sistemática de los elementos, contenido 
y diseño del sitio.	

Nota: Elaboración propia.
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Diseño del sitio web
Como se señaló anteriormente, el diseño del sitio web tuvo como 
base el modelo TPACK de Mishra y Koheler (2006), el cual está 
conformado por tres constructos y sus adecuaciones los cuales fue-
ron guía para el desarrollo. Es importante recordar que el alcance 
del proyecto abarcó únicamente hasta el diseño y desarrolló del 
sitio web, así como la evaluación por expertos; por lo que se sugiere 
que se realice una prueba piloto para comprobar la eficacia del sitio 
y en lo subsecuente se implemente con la debida autorización de la 
Preparatoria “Víctor Rosales”.

En la Tabla 3 se muestra cómo fue utilizado el modelo TPACK 
para la construcción del sitio web para el acompañamiento fami-
liar. Cabe resaltar que del cuestionario diagnóstico se tomaron en 
cuenta algunos ítems que fueron parteaguas para la selección de 
temas relevantes de la etapa adolescente.

Tabla 3. Uso del modelo TPACK para la construcción  
del sitio web para el acompañamiento familiar

No. Conocimiento Descripción

1 Tecnológico
Uso de lenguaje HTLM, para la con-
strucción del diseño del sitio web

2 Disciplinar
3 Pedagógico Uso de dispositivos electrónicos

4 Tecnológico y disciplinar El sitio web es una herramienta de 
apoyo para los padres de familia.

5 Tecnológico y pedagógico

El sitio web proporciona a los padres 
materiales informativos, como apoyo 
en el proceso de crianza de los adoles-
centes.
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No. Conocimiento Descripción

6 Disciplinar y pedagógico
El sitio web es una herramienta de 
apoyo remota para que los padres de 
familia consulten temas de interés.

7 Tecnológico, disciplinar y 
pedagógico  Construcción del sitio web.

Nota: Elaboración propia.

Uno de los componentes claves del modelo TPACK es el Conoci-
miento del Contenido (CK por sus siglas en inglés), esta etapa es 
la comprensión profunda del tema que pretende enseñar; en este 
conocimiento se incluyen conceptos, teorías y principios dentro 
de un campo específico como lo es el acompañamiento familiar. 
Este constructo es la base del proceso enseñanza-aprendizaje para 
que se tenga una mayor comprensión interactuando con la peda-
gogía en el cómo enseñar el contenido y la tecnología que será la 
herramienta que apoye a padres, madres y tutores en su labor de 
crianza durante la adolescencia, específicamente en el nivel medio 
superior. Se adaptó el contenido de acuerdo con las necesidades de 
los usuarios. El CK constituye un pilar en la intervención educa-
tiva, dentro del modelo TPACK se potencializa y se convierte más 
efectivo al integrarse con estrategias didácticas.

En esta etapa se construyó el prototipo funcional del sitio web, 
integrando recursos multimedia (videos, podcast, infografías, 
guías, enlaces) y secciones de comunicación. Se aplicaron cri-
terios de usabilidad, accesibilidad y diseño visual adecuados para 
el público objetivo (padres de familia). La integración del modelo 
TPACK se reflejó en la coherencia entre la tecnología, pedagogía y 
contenido, obteniendo un recurso digital con propósito educativo. 
En la Figura 1 se muestra el mapa jerárquico del sitio.
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Resultados
Se toman en cuenta el objetivo general propuesto al inicio del pro-
yecto, se muestra a continuación los resultados del diseño y de-
sarrollo del sitio web, el cual parte del cuestionario diagnóstico 
aplicado a los padres de familia.

Resultados del diagnóstico para la elaboración del sitio web para 
el acompañamiento familiar
Con el propósito de conocer las necesidades, percepciones y ex-
pectativas de los padres de familia con relación al uso de medios 
digitales para el fortalecimiento del acompañamiento familiar, se 
aplicó un cuestionario diagnóstico previo al diseño y desarrollo del 
sitio web. Este instrumento permitió identificar las condiciones 
actuales de comunicación entre la escuela y las familias, así como 
el acompañamiento que brindan a sus hijos. Los resultados obteni-
dos evidenciaron que una gran parte de los padres de familia tiene 
interés en contar con un medio digital institucional que facilite la 
consulta de información tanto de temas destacados, así como de 
actividades propias de la institución.

Figura 1. Mapa de contenido

Nota: Elaboración propia.
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Desarrollo de los elementos y recursos que contiene el sitio web 
para el acompañamiento familiar de los estudiantes de la Prepa-
ratoria Estatal “Víctor Rosales” de Calera, Zacatecas
En este apartado se presenta el diseño y desarrollo de los recursos 
que se integraron en el sitio web orientado al acompañamiento 
familiar de los estudiantes de educación media superior; se toma 
como base la teoría del usuario, ya que se prioriza la usabilidad, 
la accesibilidad y la pertinencia de los contenidos, garantizando 
que cada componente del sitio responda a expectativas, intereses y 
capacidades de los usuarios; en la Tabla 4 se describen los compo-
nentes y elementos con los cuales cuenta el sitio web como herra-
mienta de apoyo para el acompañamiento familiar.

Tabla 4. Componentes y elementos del sitio web

Elemento Descripción Imagen

Página de inicio	

La página de 
inicio del sitio 
web constituye 
la interfaz entre 
los usuarios y la 
plataforma.

¿Quiénes somos?

Es una subpágina 
donde se presenta 
la identidad y 
fundamentos del 
sitio

Temas de interés	

Subpágina que 
contiene el 
material de apoyo 
para los padres de 
familia en forma 
de guías, videos y 
podcast.
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Directorio de 
apoyo

Subpágina que 
integra recursos 
de consulta sobre 
instituciones, 
programas y espe-
cialistas.

Galería

Esta subpági-
na comparte 
momentos 
significativos de 
las actividades 
realizadas por la 
institución.

Créditos

Reconoce y 
visibiliza la 
participación de 
las personas e 
instituciones que 
intervinieron en 
la planeación, 
diseño y desarrol-
lo del sitio

Evaluar por expertos el diseño del sitio web 
para el acompañamiento familiar.
En este proceso, especialistas en diversas disciplinas (diseño web, 
multimedia, diseño instruccional, metodología) examinan el cum-
plimiento de criterios relacionados con la usabilidad, la organización 
de la información, la adecuación pedagógica de los contenidos y ma-
teriales. Gracias a este análisis se obtiene una visión crítica y funda-
mentada que contribuye a identificar fortalezas, limitaciones y posi-
bles áreas de mejora. En la Tabla 5 se muestran las recomendaciones 
realizadas por expertos en las áreas de diseño y usabilidad del sitio. A 
partir de estas recomendaciones, se reorganizó el menú principal y 
se estandarizó la nomenclatura de las secciones, con la intención de 
que se favorezca una interacción intuitiva con la plataforma.

Nota: Elaboración propia.
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Tabla 5. Evaluación por expertos

Experto Sugerencias de los 
expertos

Acción implementada 
en el sitio

1

Reorganizar el menú 
principal para facilitar 
la navegación. Cambio 
de tipografía y tamaño 
de letra para mejorar la 
legibilidad.

Se redujo el número de 
submenús y se estab-
leció una jerarquía más 
clara en las secciones. 
Se aplicó una tipografía 
uniforme y de mayor 
contraste para que se 
pudiera visualizar en 
dispositivos móviles y 
de escritorio.

2

Usar una paleta de 
colores armónica y 
contraste.

Modificación de íconos 
para guiar la naveg-
ación.

No se modificaron los 
colores del sitio web 
ya que se consideró 
pertinente para darle un 
sentido de pertenencia 
con la institución.

Se realizó la modi-
ficación de algunos 
íconos en alguno de los 
apartados del sitio, para 
facilitar la navegación 
de los usuarios.

3

Revisión de los mate-
riales presentados, de 
acuerdo con el apartado 
de podcast revisar la 
duración de estos que 
no sea mayor a tres 
minutos.No se modific-
aron los colores del sitio 
web ya que se consideró 
pertinente para darle un 
sentido de pertenencia 
con la institución.

Se agregaron pod-
casts con la duración 
sugerida.

Nota: Elaboración propia.
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Conclusiones
En términos generales, se puede afirmar que el objetivo de crear 
un sitio web como herramienta de apoyo en el acompañamiento 
familiar que los padres de familia brindan a los estudiantes de la 
Preparatoria “Víctor Rosales”, se alcanzó; y como lo validaron los 
expertos, cumple con los estándares de usabilidad y accesibilidad; 
además contiene recursos digitales de calidad y congruentes con la 
problemática a atender.

El diseño del sitio web responde a la falta de comunicación y 
participación de las familias dentro del ámbito escolar, así como 
las necesidades que externaron los padres de familia en el diag-
nóstico, con relación al tipo de información y orientación a los 
cuales se enfrentan los padres de familia para apoyar el proceso de 
desarrollo académico y emocional de sus hijos. Aunque el pro-
yecto no alcanzó la etapa de implementación y su evaluación en 
un contexto real, su desarrollo permitió comprobar la viabilidad 
técnica y pedagógica.

Cabe señalar que solo se integraron recursos digitales que se 
alcanzaron a crear en el periodo disponible para tal fin, en temas 
relacionados con el acompañamiento familiar, tipos de familia, 
cuestiones socioemocionales, cambios en la adolescencia, comuni-
cación asertiva, entre otros.

Así mismo, el desarrollo del sitio web como estrategia para el 
acompañamiento familiar de alumnos de educación media supe-
rior, permitió confirmar la relevancia de integrar tecnologías digi-
tales como herramientas de apoyo para los procesos educativos y 
de comunicación entre los padres, madres o tutores y la institución 
educativa. Se identificó que un sitio web bien diseñado puede con-
vertirse en un medio para la promoción de la participación activa 
de los padres de familia en el proceso formativo de los estudiantes, 
así como difundir información académica de importancia.
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Finalmente, este proyecto permitió reflexionar sobre la necesi-
dad de integrar la tecnología con sentido pedagógico pero dirigido 
a los padres de familia, que procure crear una base sólida de la 
sociedad actual.

No obstante, el sitio web no pudo ser implementado con los 
padres de familia por lo que no se conoce si tiene un impacto 
significativo en cuanto al acompañamiento familiar, sin embargo, 
representa un producto innovador con potencial de ser implemen-
tado y mejorado en futuras etapas. El uso de este recurso podría 
fortalecer la comunicación entre padres e hijos y escuela-familia, 
consolidando una cultura de participación parental mediada por 
tecnologías.

Por otra parte, se recomienda que el sitio permanezca en cons-
tante actualización y se fortalezca con la integración de recursos 
digitales en diferentes formatos y temáticas que se omitieron en 
esta etapa.
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Resumen
El avance constante de las tecnologías de información ha transfor-
mado significativamente los procesos formativos en la educación 
superior, ofreciendo nuevas oportunidades para atender problemá-
ticas recurrentes en el aula. En el Instituto Tecnológico Superior de 
Fresnillo (ITSF), la asignatura de Dibujo Industrial ha presentado 
históricamente altos índices de reprobación, particularmente en 
la modalidad mixta, donde el tiempo presencial limitado dificulta 
el desarrollo de competencias prácticas. Ante esta problemática, 
Se diseñó e implementó un curso híbrido apoyado en la platafor-
ma Google Classroom, con el propósito de fortalecer las habilidades 
técnicas de los estudiantes de primer semestre de la carrera de in-
geniería industrial y contribuir a la disminución de reprobación.

La investigación adopta un enfoque cuantitativo descriptivo, 
con una muestra no probabilística de setenta y seis estudiantes. En 
este trabajo se utilizó la técnica de pretest-postest para medir los 
niveles de conocimiento antes y después de la intervención didác-
tica. El curso combina actividades teóricas y prácticas, abordando 
desde fundamentos del dibujo industrial hasta la elaboración de 
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piezas en 3D, integrando recursos digitales y metodologías activas 
de aprendizaje en modalidad híbrido.

Los resultados evidencian una mejora significativa en el des-
empeño académico de los estudiantes, así como una valoración 
positiva de la experiencia educativa. La incorporación de tecnolo-
gías permite ampliar el tiempo efectivo de práctica y fomentar una 
gestión más autónoma de aprendizaje. Se concluye que la imple-
mentación de entornos híbridos mediante plataformas LMS cons-
tituye una estrategia eficaz para fortalecer competencias técnicas 
y reducir los índices de reprobación en contextos educativos con 
limitaciones presenciales.

Palabras clave: Dibujo Industrial, Google Classroom, Educación 
híbrida

Introducción
Los avances tecnológicos mejoran profundamente los procesos 
educativos en todos los niveles, generando nuevas oportunidades 
para facilitar el acceso al conocimiento y al desarrollo de com-
petencias profesionales. Las plataformas de gestión del aprendi-
zaje (LMS por sus siglas en inglés Learning Management System), se 
consolidan como herramientas clave en este cambio, facilitando 
modalidades flexibles que combinan la enseñanza presencial con 
entornos virtuales. En México, instituciones de educación superior 
adoptan progresivamente estas tecnologías para complementar su 
oferta académica y responder a las necesidades de estudiantes que 
requieren modalidades alternativas de formación.

En el Instituto Tecnológico Superior de Fresnillo (ITSF), la 
carrera de Ingeniería Industrial se ofrece también en modalidad 
mixta (semipresencial), atiende a una población estudiantil que, 
en su mayoría combina estudios con actividades laborales. Esta 



119

Implementación y análisis de una estrategia híbrida

condición ha evidenciado retos significativos en asignaturas de alta 
carga práctica, como Dibujo Industrial, donde las limitaciones de 
tiempo presencial afectan directamente el logro de competencias 
técnicas.

La asignatura de Dibujo Industrial presenta altos índices de re-
probación, los estudiantes asisten a clase presenciales sólo una vez 
por semana, lo que reduce el tiempo destinado a la práctica con el 
software de diseño y dificulta la apropiación de habilidades funda-
mentales. A esto se suman factores como el uso limitado de plata-
formas tecnológicas por parte del profesorado y el analfabetismo 
digital de algunos estudiantes. Estas condiciones generan brechas 
en el aprendizaje y limitan la adquisición de competencias necesa-
rias para su desempeño profesional en el sector industrial.

Fundamento Teórico
La incorporación de las Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación (TIC), en los procesos educativos transforma la forma en 
que se conciben y desarrollan las prácticas de enseñanza-aprendi-
zaje en la educación superior. Las TIC pasaron de ser herramientas 
complementarias a construir elementos estructurales en el 
diseño de estrategias pedagógicas innovadoras, especialmente en 
modalidades híbridas y a distancia (García Sánchez, 2017; Padi-
lla-Beltrán, 2014). Según Delgado (2009), el uso pedagógico de 
las TIC implica una reconfiguración del rol docente: deja de ser el 
único transmisor de información para convertirse en un facilitador 
que promueve la autonomía, la participación y la construcción co-
laborativa de conocimiento.

En este contexto, las LMS, como Moodle y Classroom adquieren 
un papel central. Estas herramientas permiten estructurar cursos, 
organizar contenidos, distribuir materiales, aplicar evaluaciones y 
promover interacciones asincrónicas y sincrónicas entre docentes y 
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estudiantes (Rivero, 2012), Moodle, por ejemplo, cuenta con más 
de ciento treinta millones de usuarios activos en más de cien mil 
sitios a nivel mundial, lo que la posiciona como una de las plata-
formas más utilizadas para modalidades a distancia y b-learning 
(Moodle, 2018). No obstante, como señalan Hernández-Sellés et 
al. (2022), el impacto real de estas plataformas depende de la in-
tegración pedagógica y de las competencias digitales de los actores 
educativos.

El b-learning (blended learning) o aprendizaje híbrido combina 
las ventajas de la presencialidad con los beneficios de los entornos 
virtuales. Esta modalidad se ha consolidado como una estrategia 
eficaz para fortalecer competencias técnicas y cognitivas, especial-
mente en asignaturas que requieren práctica constante (Garrison 
y Vaughan, 2013). De acuerdo con Díaz-Ronceros et al. (2021), 
el aprendizaje híbrido permite extender el tiempo de exposición a 
contenidos y prácticas más allá del aula física, facilitando el acce-
so flexible y la interacción significativa. Cervantes (2022) añade 
que, en el ámbito del dibujo técnico, los entornos digitales ofre-
cen experiencias de aprendizaje más atractivas y centradas en el 
estudiante, fomentando la participación activa y el desarrollo de 
habilidades técnicas especializadas.

En asignaturas como Dibujo Industrial, estas estrategias adquie-
ren un papel crucial. El dibujo técnico es un lenguaje universal que 
permite la representación precisa de ideas, piezas y proceso, cons-
tituyéndose en una competencia esencial para la ingeniería moder-
na (Narváez, s.f.). Su enseñanza demanda no solo la transmisión 
de conocimientos teóricos, sino también la relación intensiva de 
ejercicios prácticos, apoyada en normas internacionales y en el uso 
de software de diseño asistido por computadora. Sin embargo, 
en modalidades semipresenciales, el tiempo presencial limitado 
dificulta alcanzar las horas de práctica requeridas para dominar 
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estas competencias. De ahí la necesidad de implementar entornos 
híbridos bien estructurados, capaces de ampliar las oportunidades 
de práctica y fortalecer el aprendizaje autónomo.

Para el diseño de estas experiencias híbridas se recurre al mode-
lo instruccional ADDIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implemen-
tación, Evaluación), ampliamente utilizado en educación por su 
enfoque sistemático (Morrison et al., 2019). Este modelo permite 
identificar necesidades de aprendizaje, de diseño contenidos ade-
cuados, desarrollo de recursos digitales, implementación de estra-
tegias y evaluación de resultados de manera continua, asegurando 
coherencia pedagógica. Al articular ADDIE con LMS y b- lear-
ning, se crean entornos educativos estructurados, flexibles y cen-
trados en el estudiante.

Finalmente, la propuesta se sustenta en el constructivismo so-
cial, enfoque que concibe al aprendizaje como un proceso activo y 
dialógico entre estudiantes, docentes y contenidos (Ortiz Granja, 
2015). Este marco teórico justifica el uso de plataformas tecnológi-
cas como espacios interactivos donde el conocimiento se constru-
ye colectivamente, potenciando tanto la comprensión conceptual 
como el desarrollo de habilidades prácticas.

Metodología
La presente investigación se enmarca dentro de un enfoque cuanti-
tativo de tipo descriptivo, con un diseño no experimental y trans-
versal, cuyo objetivo es analizar el impacto de la implementación 
de un curso híbrido (b-learning), de la asignatura Dibujo Indus-
trial en estudiantes de primer semestre de Ingeniería Industrial en 
el Instituto Tecnológico Superior de Fresnillo (ITSF). La metodo-
logía se contempló desde la planeación curricular y tecnológica, 
hasta la aplicación de instrumentos de evaluación pre y post inter-
vención, además de encuestas de percepción estudiantil.
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Este diseño metodológico permite identificar el grado de apro-
piación de competencias técnicas y digitales de los estudiantes, así 
como las mejoras en su desempeño académico tras la aplicación de 
un modelo instruccional estructurado en cinco etapas (ADDIE), 
adaptado a las condiciones de la modalidad semipresencial y al uso 
de plataformas LMS.

El estudio utilizó un enfoque cuantitativo, porque la informa-
ción se recolecta mediante instrumentos estructurados (pretest, 
postest, encuestas tipo Likert) y se procesa con procedimientos 
estadísticos descriptivos. Además, se consideró descriptiva, ya que 
busca caracterizar fenómenos educativos (uso de LMS, niveles de 
competencia técnica, percepción estudiantil) sin manipular varia-
bles independientes.

El diseño fue no experimental, ya que no se forman grupos 
de control, no se modifican condiciones externas, y transversal, 
porque los datos se recolectan en un único período académico (se-
mestre-diciembre 2023).

El estudio se realizó en el Instituto Tecnológico Superior de 
Fresnillo, perteneciente al Tecnológico Nacional de México. Esta 
institución ofrece educación en modalidad escolarizada, mixta y 
dominical. La modalidad mixta contempló sesiones presenciales 
semanales (viernes y sábados) y actividades virtuales el resto de la 
semana, lo que representó un desafío para asignaturas que requie-
ren alta carga práctica, como el dibujo industrial.

La población participante correspondió a setenta y seis estu-
diantes inscritos en el primer semestre de Ingeniería Industrial en 
modalidad mixta. La muestra fue no probabilística por convenien-
cia, considerando a todos los estudiantes inscritos en la asignatura 
durante el semestre en que se implementa la intervención, como se 
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establece en la Tabla 1 que habla de las características de la pobla-
ción y contexto institucional.

Tabla 1. Características de la población y contexto institucional.

Características Descripción

Institución Instituto Tecnológico Superior de 
Fresnillo (ITSF)

Programa educativo Ingeniería Industrial
Modalidad Mixta (semipresencial)
Semestre Primero
Número de participantes 76 estudiantes
Técnica de selección No probabilístico por conveniencia
Periodo Semestre agosto-diciembre 2023

Nota: Elaboración propia. Se muestran las características del contexto institu-
cional.

Se utilizó la técnica de pretest-postest para medir el impacto del 
curso sobre los aprendizajes en dibujo industrial. Se diseñaron y 
aplicaron los siguientes instrumentos, como se muestra en la tabla 
2, instrumentos de recolección de datos y su finalidad.

1.- Pretest diagnóstico:
•	 Aplica en la primera semana del semestre.
•	 Evalúa conocimientos básicos sobre geometría descriptiva, 

simbología normalizada y acotación técnica.
•	 Tipo de ítems: opción múltiple y ejercicios gráficos cortos. 

2.- Postest final:
•	 Aplica al concluir el curso.
•	 Contiene ítems equivalentes en complejidad y estruc-

tura al pretest, para garantizar comparabilidad.
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3.- Encuesta de percepción estudiantil:
•	 Basada en escala Likert de cinco puntos.
•	 Evalúa:

◊	 Contenido del curso
◊	 Recursos digitales
◊	 Desempeño de facilitador
◊	 Ambiente de aprendizaje

Tabla 2. Instrumentos de recolección de datos y su finalidad.

Instrumento Tipo de datos Momento 
de aplicación

Finalidad prin-
cipal

Pretest 
diagnóstico Cuantitativo Inicio del curso

Identificar cono-
cimientos previos 
y áreas de
Oportunidad

Postest final Cuantitativo Final del curso
Medir logros	
de aprendizaje y 
comparar avances

Encuesta 
de percepción 
estudiantil

Cuantitativo Final del curso

Valorar satisfac-
ción y percepción 
de la experiencia 
de aprendizaje

Nota: Elaboración propia. Se muestran los instrumentos utilizados en la in-
vestigación

Para estructurar el curso se aplicó el modelo instruccional AD-
DIE, que comprende cinco fases: Análisis, Diseño, Desarrollo, 
Implementación y Evaluación. Este modelo es ampliamente utili-
zado en contextos de educación mediada por TIC, por su carácter 
sistemático y adaptable, como se muestra en la Figura 1, modelo 
instruccional ADDIE aplicado.
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Figura 1. Modelo instruccional ADDIE aplicado

Nota: Elaboración propia a partir del modelo ADDIE.

Etapa de Análisis
En esta etapa se identifican las necesidades formativas y el perfil 
tecnológico de los estudiantes. Se aplica un diagnóstico para cono-
cer su experiencia previa con plataformas LMS y herramientas de 
diseño asistido por computadora. Se detectan limitaciones como 
alfabetismo tecnológico parcial, conectividad irregular en aulas y 
escaso aprovechamiento de plataformas institucionales.

Se definen objetivos instruccionales claros, orientados al de-
sarrollo progresivo de competencias técnicas en dibujo industrial 
y habilidades digitales.

Etapa de Diseño
Se planifica el contenido modular, organiza el curso en unida-
des progresivas, desde conceptos básicos de geometría descriptiva 
hasta representación de piezas en 3D.

Se diseñan rúbricas de evaluación continua, actividades 
de aprendizaje activo, cuestionarios digitales y guías de práctica.

Etapa de Desarrollo
Se implementa la estructura diseñada en la plataforma Classroom, 
generando un entorno virtual con recursos digitales como videos, 
infografías, ejercicios descargables y actividades de interacción en 
foros.

Se integran sesiones sincrónicas y asincrónicas, fomentando la 
autonomía y la práctica fuera del aula.
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Etapa de Implementación
La aplicación se llevó durante un semestre académico. Los estu-
diantes asisten semanalmente a una sesión presencial y desarrolla 
actividades complementarias en línea. El objetivo es extender las 
horas de practica más allá del tiempo presencial, maximizando el 
uso de herramientas digitales para reforzar competencias técnicas.

Etapa de Evaluación
La evaluación se realizó en dos niveles:
1.- Evaluación de aprendizaje:

•	 Comparación de resultados pretest-postest
•	 Identificación de mejoras en habilidades gráficas y con-

ceptuales. 
2.- Evaluación de satisfacción estudiantil:

•	 Aplicación de encuesta tipo Likert.
•	 Análisis de indicadores de contenido, recursos, facilitador 

y ambiente.

Como se muestra en la Tabla 3, Relación entre fases ADDIE, acti-
vidades y evidencias 

Tabla 3. Relación entre fases ADDIE, actividades y evidencias.

Etapa ADDIE Actividades desarrolladas Evidencias generadas

Análisis

Diagnóstico de competen-
cias tecnológicas, revisión 
curricular, análisis de recursos 
institucionales

Resultados de pretest y 
perfiles estudiantiles
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Etapa ADDIE Actividades desarrolladas Evidencias generadas

Desarrollo

Creación	de curso	 en Class-
room,producción de mate-
riales digitales y actividades 
interactivas

Curso activo en plata-
forma LMS

Implementación

Aplicación del curso híbrido 
durante un semestre académi-
co con sesiones presenciales y 
virtuales

Registros	de
participación, entregas 
de tarea

Evaluación

Pretest-postest, encuestas	
de percepción, análisis de 
indicadores de aprendizaje y 
satisfacción estudiantil

Bases de datos de resul-
tados y gráficas Finales

Nota: Elaboración	propia. Muestra la relación de las fases con el modelo de di-
seño instruccional ADDIE

Procedimiento metodológico general
El procedimiento seguido en la investigación se presenta en la Fi-
gura 2: 

Figura 2. Procedimiento metodológico de la intervención educativa

Nota: Elaboración propia. 
De acuerdo con la met-
odología de intervención 
educativa.
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Resultados
Los resultados tras la implementación del curso híbrido de dibujo 
industrial, bajo el modelo ADDIE, durante un semestre académi-
co en el Instituto Tecnológico Superior de Fresnillo, muestra de 
manera clara el impacto positivo de integrar estrategias b-learning 
estructuradas para el desarrollo de competencias técnicas y digita-
les en estudiantes de ingeniería en modalidad semipresencial.

Para su presentación y análisis, los resultados se organizan en 
cuatro apartados: 

1.	Comparación pretest-postest.
2.	Análisis por áreas de competencia técnica.
3.	Evaluación de indicadores de satisfacción estudiantil. 
4.	Observaciones cualitativas y síntesis interpretativa.

Al inicio del curso se aplicó un pretest diagnóstico para identificar 
el nivel de dominio en los contenidos básicos del dibujo industrial. 
Los puntajes iniciales son bajos en la mayoría de los indicadores, 
especialmente en las áreas que implican mayor abstracción visual 
(como proyecciones ortogonales e isométricas) y aplicación de 
normas técnicas (acotado y simbología).

La intervención en el postest final evidencia incrementos signi-
ficativos en el desempeño general, con un promedio global que 
pasó de 37.5% a 71.8, lo que representa una mejora de 34.3 
puntos porcentuales, como se muestra en la Tabla 4. Compa-
rativo de resultados pretest-postest por indicador de competencia.
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Tabla 4. Comparativo de resultados pretest-postest  
por indicador de competencia

Indicador evaluado Pretest (%) Postest (%) Mejora (%)

Geometría
descriptiva 41.8 74.3 +32.5

Simbología y
normalización 38.2 69.6 +31.4

Normas de acotado 36.5 73.1 +36.6

Proyecciones e
ortogonales isométricas 33.7 70.9 +37.2

Promedio global 37.5 71.8 +34.3

Nota: Elaboración propia. Se muestran los resultados de los test establecidos.

Como se muestra en la Figura 3. Comparación gráfica de resulta-
dos pretest-postest

Figura 3. Comparación gráfica de resultados pretest-postest

Nota: Elaboración propia. Se muestra los resultados del pretest y postest
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Este incremento es consistente en las áreas evaluadas, lo que refleja 
una mejora integral y no solo focalizada. La mayor ganancia se ob-
serva en proyecciones ortogonales e isométricas, un área que tradi-
cionalmente presenta dificultades de comprensión espacial cuando 
se enseña exclusivamente de forma presencial. La integración de 
actividades asincrónicas en plataformas y materiales digitales inte-
ractivos permite a los estudiantes practicar de forma repetida y au-
tónoma, reforzando la comprensión de estos conceptos complejos.

Para profundizar, se analiza el comportamiento de los avances 
según la complejidad cognitiva y técnica de las áreas abordadas:

Competencias básicas (geometría descriptiva, simbología):

•	 Mejora promedio del 32%. Estas áreas se consolidan en las 
primeras semanas mediante actividades teóricas guiadas y 
ejercicios prácticos en papel y plataforma.

Competencias intermedias (normas de acotado):

•	 Mejora del 36.6%. La integración de rúbricas claras y 
retroalimentación semanal fue clave para reducir errores 
frecuentes en la ubicación de cotas, uso de símbolos y 
normas UNE/ISO.

Competencias avanzadas (proyecciones):

•	 Mejora del 37.2%. Estas competencias se fortalecen con 
sesiones prácticas en laboratorio y ejercicios asincrónicos 
en Classroom, donde los estudiantes podían repetir las acti-
vidades y visualizar modelos tridimensionales.
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Este patrón evidencia que la estructura secuencial del curso, basa-
da en el modelo ADDIE, favorece el aprendizaje progresivo: de lo 
simple a lo complejo, combinando instrucción directa y práctica 
autónoma.

La encuesta de percepción estudiantil muestra una valoración 
altamente positiva del curso en las cuatro dimensiones analizadas. 
Los resultados se presentan en la tabla 5:

Tabla 5. Resultados de la encuesta de satisfacción estudiantil.

Dimensión evaluada Media (1-5) Desviación estándar

Dimensión del curso 4.46 0.52

Recursos digitales 4.32 0.61

Desempeño del facilitador 4.67 0.43

Ambiente de aprendizaje 4.41 0.57

Nota: Elaboración propia. Se muestran los resultados de la encuesta de satisfac-
ción de los estudiantes

Como se menciona en la Figura 4. Nivel de satisfacción promedio 
por dimensión. 

Figura 4. Nivel de satisfacción promedio por dimensión

Fuente: Elaboración propia. Se muestran los niveles de satisfacción
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Los estudiantes destacaron especialmente:

•	 La organización secuencial de contenidos, que facilita se-
guir el quitar curso de manera autónoma.

•	 Desempeño del facilitador, valora con la media más alta 
(4.67), resaltando la claridad de las explicaciones y la dis-
ponibilidad para brindar retroalimentación oportuna.

•	 El uso de recursos digitales variados (videos, actividades in-
teractivas y ejercicios descargables), enriquecen el proceso 
formativo.

Algunos comentarios cualitativos señalan como área de mejora la 
necesidad de mejorar la conectividad institucional para optimizar 
las sesiones sincrónicas, especialmente en horarios de alta deman-
da de red.

Los registros cualitativos obtenidos a través de comentarios en 
plataforma y foros revelan transformaciones importantes en la ex-
periencia de aprendizaje:

•	 Los estudiantes valoran positivamente el acceso permanen-
te a materiales y ejercicios, lo que les permite repetir prác-
ticas en su propio tiempo y reforzar los temas con los que 
tienen más dificultad.

•	 Aquellos con menor experiencia tecnológica inicial repor-
tan que la experiencia les permite desarrollar nuevas habi-
lidades digitales, especialmente en el uso de Classroom y 
software CAD.

•	 Se observa un aumento notable en la participación en ac-
tividades asincrónicas, con mayor interacción en foros y 
entrega puntual de tareas, en comparación con cohortes 
previas.
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Los resultados permiten afirmar que la estrategia metodológica hí-
brida tiene efectos positivos en varios niveles:

•	 Cognitivo: Mejoras significativas en todas las áreas de com-
petencia técnica, lo que demuestra que la combinación de 
instrucción presencial, materiales digitales interactivos y 
prácticas autónomas es efectiva para fortalecer aprendizajes 
complejos en dibujo industrial.

•	 Tecnológico. Los estudiantes desarrollan habilidades digi-
tales complementarias, integrando el uso de plataformas 
LMS en su proceso formativo.

•	 Motivación y actitudinal: La alta satisfacción estudiantil y 
los comentarios cualitativos reflejan un cambio positivo en 
la actitud hacia la asignatura, superando la visión tradicio-
nal de dificultad asociada a dibujo técnico.

Estos hallazgos son coherentes con investigaciones previas que des-
tacan la eficacia del b-learning para mejorar el rendimiento acadé-
mico y la satisfacción en educación superior tecnológica (Hernán-
dez-Sellés et al., 2022), y respaldan su pertinencia como estrategia 
institucional para reducir índices de reprobación en asignaturas 
con alta carga práctica.

Conclusión
La implementación de un curso híbrido de dibujo industrial, es-
tructurado con el modelo instruccional ADDIE y mediado por 
plataformas LMS, mejora significativamente las competencias téc-
nicas y digitales de los estudiantes de ingeniería industrial en mo-
dalidad semipresencial.

Los resultados protest-postest muestran incrementos notables 
en áreas clave como proyecciones ortogonales y normas de 
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acotado, mientras que las encuestas de satisfacción revelan 
altos niveles de aceptación estudiantil, destacando la claridad pe-
dagógica y la organización secuencial de contenidos.

La planificación instruccional sistemática permite articular objeti-
vos, actividades evaluaciones de manera coherente, favoreciendo un 
aprendizaje progresivo y autónomo. Asimismo, se fortalecen compe-
tencias digitales transversales, relevantes para la formación profesional.

En conjunto, la experiencia confirma que las modalidades híbri-
das bien diseñadas constituyen una estrategia eficaz para mejorar el 
aprendizaje y reducir índices de reprobación en asignaturas técnicas, 
al tiempo que señalan la importancia de fortalecer infraestructura 
tecnológica y capacitación docente para garantizar su sostenibilidad.
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Resumen
El presente capítulo analiza el impacto de las Tecnologías de la In-
formación, Comunicación, Conocimiento y Aprendizaje Digital 
(TICCAD) en el desarrollo del pensamiento matemático en alum-
nos de segundo grado de preescolar del Jardín de Niños Anexa a la 
ByCENED1, Cuyo objetivo principal fue favorecer el campo for-
mativo Saberes y pensamiento científico mediante la implementa-
ción de estrategias instruccionales basadas en el modelo ASSURE2 
y en actividades gamificadas con tabletas electrónicas. El estudio se 
desarrolló con una muestra de quince niños y niñas de entre tres 
y cuatro años. La metodología incluyó tres fases: diagnóstica, im-
plementación y evaluación, utilizando técnicas de observación, en-
trevistas y rúbricas. Los resultados mostraron avances significativos 
en la correspondencia uno a uno, el reconocimiento de cantidades 

1	 ByCENED: Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de Durango
2	 ASSURE: Analizar a los alumnos, establecer estándares y objetivos, seleccio-

nar estrategias, utilizar 
2 	 ASSURE: Analizar a los alumnos, establecer estándares y objetivos, 

seleccionar estrategias, utilizar tecnología, requerir participación, evaluar y 
revisar.
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y el conteo estable, evidenciando que las TICCAD son herramien-
tas efectivas para la construcción de aprendizajes matemáticos en 
la educación inicial. Asimismo, se identificó un incremento en la 
motivación, la autonomía y el interés por actividades académicas 
mediadas por tecnología. Se concluye que la integración de TIC-
CAD en la educación preescolar es una estrategia que favorece la 
innovación y fortalece las competencias matemáticas desde edades 
tempranas, promueve el aprendizaje significativo, lo que reafirma 
que la tecnología empleada de manera objetiva siempre facilitará el 
trabajo del docente. No obstante, se reconoce la necesidad de ca-
pacitar a los profesores en el uso pedagógico de estas herramientas 
y de generar políticas escolares que garanticen su sostenibilidad a 
largo plazo.

Palabras clave: TICCAD, gamificación, pensamiento matemáti-
co, modelo ASSURE.

Introducción.
Las TICCAD como sus siglas lo indican, son las Tecnologías de 
la Información, Comunicación, Conocimiento y Aprendizaje Di-
gital, es decir aquellas herramientas tecnológicas que aportan a la 
adquisición de conocimientos y aprendizajes en la educación para 
los estudiantes. Dicha definición surge de la propuesta sugerida 
por la Nueva Escuela Mexicana, que habla del uso de estas he-
rramientas tecnológicas en un contexto de cultura digital, lo que 
implica comprender el sentido y uso de la información, así como 
la influencia que los entornos de aprendizaje tecnificados implican 
en la influencia cultural y formativa de las nuevas generaciones, lo 
que invita a formar en el manejo de la tecnología desde una pers-
pectiva crítica y reflexiva (Ávila- Carreto et al., 2023; SEP, 2023).
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Las TICCAD se ven como espacios, procesos y oportunidades 
de aprendizaje que inciden en un estilo de vida digital. Dentro 
de la educación se habla de la modalidad híbrida, la cual es aque-
lla que hace una mezcla de la educación presencial y educación a 
distancia, es decir, que se encuentran unidades en la modalidad 
en línea y presencial. Esta modalidad puede proveer de variedad, 
ya que, los contenidos pueden impartirse de diferentes maneras, 
permitiendo que el estudiante tenga oportunidad de elegir el me-
jor para él, a través de las TICCAD, las cuales ayudan a generar 
ambientes de aprendizaje accesibles para los estudiantes.

La escuela como campo de acción social precisa retomar la 
construcción de sentidos y significados sobre el uso de las TIC-
CAD desde la docencia para incidir desde la complejidad en el 
cambio de culturas de aprendizaje y evaluación, pues a través de la 
tecnología se pueden generar ambientes de aprendizaje accesibles 
para los estudiantes (Garduño y Martínez, 2022), incluso a eda-
des tempranas como preescolar (Lim, 2024; Van Herwegen, 2023; 
Vázquez Carrión, 2024).

Como mencionan Mendoza-Hernández y Quintero-López 
(2022) el uso de la tecnología cada vez tiene más fuerza en di-
ferentes instituciones, por lo que en el ámbito educativo se debe 
crear un ambiente de aprendizaje más interactivo que ayude a los 
estudiantes a desarrollar espacios y habilidades necesarios para 
posteriormente involucrarse en la realidad con una perspectiva de 
cultura digital, lo cual se puede empezar a cultivar de manera em-
brionaria a nivel preescolar, llevando a cabo tareas de aprendizaje 
que sean atractivas para los pequeños y que les permita interactuar 
con un sentido de aprendizaje con dispositivos electrónicos (Li et 
al., 2024; Loka y Sabila, 2024).

En la mayoría de ocasiones en preescolar se confunde tiempo 
de aprender con tiempo de jugar, y aunque en edades tempranas 
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esto es un sinónimo, se destina poco tiempo al aprendizaje de las 
matemáticas, más allá del conteo simple, lo que provoca que los 
pequeños ingresen a la primaria con deficiencias en aspectos de 
conteo, clasificación y correspondencias, lo que implica que esta 
falta de estimulación temprana pueda afectar el desarrollo formati-
vo del pensamiento matemático en los niños en etapas formativas 
posteriores (Bassok, et al., 2016).

Las causas son múltiples, deficiente formación del profesorado 
de preescolar, en particular en aspectos relacionados con la lógica 
matemática, lo que provoca que los contenidos sean abordados de 
forma superficial, fragmentada y sin conexión con el contexto de 
vida de los pequeños (Brenneman et al., 2023). También influyen 
metodologías de aprendizaje rígidas utilizadas por el docente, vol-
viendo rutinario y mecánico el aprendizaje de las matemáticas, lo 
cual da como resultado el uso de estrategias contrarias al carácter 
lúdico y exploratorio propio del desarrollo de los niños en edades 
tempranas (Demir, 2025).

Lo anterior implica la necesidad de incorporar recursos digita-
les como medios de motivación y participación activa de los niños 
en actividades que fomenten el pensamiento matemático, pues 
se favorece la implementación de experiencias lúdicas y visuales 
atractivas para los pequeños, superando la pasividad de la enseñan-
za tradicional (Flewitt y Kucirkova, 2023), ya que los recursos tec-
nológicos no sólo potencian el aprendizaje matemático, sino que 
fomentan otro tipo de competencias relacionadas con habilidades 
cognitivas (memoria y atención), madurez del lenguaje y socializa-
ción (Loka y Sabila, 2024).

Diversos estudios internacionales, latinoamericanos y nacio-
nales, concuerdan al destacar el papel de las TICCAD, cuando 
se aprovechan de manera objetiva, con un diseño instruccional 
adecuado en la educación preescolar, generando multiplicidad de 
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beneficios en favor del aprendizaje de los niños, aunque es justo 
reconocer que esto implica enfrentar dificultades de conectividad y 
pedagógicas que deben solventarse para garantizar el éxito del uso 
de recursos tecnológicos en procesos de aprendizaje de matemáti-
cas en niños de edades tempranas (Flewitt et al., 2023).

La literatura mundial registra los logros del uso de herramientas 
digitales para potenciar el aprendizaje activo y la motivación en 
alumnos de preescolar, en Asia y Europa las aplicaciones educati-
vas y los juegos digitales, han demostrado que estas herramientas 
ayudan a fomentar la exploración, la creatividad y a resolver 
problemas desde edades tempranas, con la observancia de regular 
el tiempo de uso y acompañar siempre a los párvulos en el manejo 
de los dispositivos facilitados para su aprendizaje (Li et al., 2024).

A nivel Latinoamérica se ha comprobado cómo se promueve el 
desarrollo de pensamiento matemático y lingüístico cuando se uti-
lizan a través de TICCAD estrategias lúdicas e interactivas. Aun-
que en las condiciones de nuestros países se debe luchar contra 
la brecha digital y estructural para dotar de tecnología adecuada 
todas las escuelas (Pira, 2019).

En México, la propuesta de la Nueva Escuela Mexicana impulsa 
el uso de la tecnología desde una perspectiva de Cultura Digital, 
lo que ha permitido realizar experimentos piloto con TIC en edu-
cación inicial, logrando resultados positivos no solo en cuanto a la 
adquisición de aprendizajes, sino también en lo que respecta a la 
formación de valores como la autonomía y la colaboración (Ávila 
Carreto et al., 2023).

Bajo este panorama se hace necesario profundizar en el uso de 
la tecnología en tareas de aprendizaje desde edades tempranas, 
pues prácticamente los infantes se ven involucrados en este mundo 
tecnológico prácticamente en cuanto empiezan a interactuar con 
sus seres queridos más cercanos, además de que la digitalización de 
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la vida implica prácticamente todas las tareas de la vida cotidiana; 
lo que provoca que desde muy pequeños los niños comiencen a 
interactuar con la tecnología, principalmente como herramienta 
de entretenimiento, pues como mencionan Mendoza-Hernández 
y Quintero-López (2022), el uso de la tecnología cada vez tiene 
más fuerza en diferentes ámbitos.

En la educación preescolar es recomendable usar estas herra-
mientas digitales para promover aprendizajes en los niños, toman-
do en cuenta que los preescolares son alumnos activos, pensantes, 
con capacidades y potencial para aprender de su entorno (SEP, 
2017), por lo tanto, también, de los dispositivos que se emplean en 
sus hogares, analizar cuánto peso tienen las tecnologías y cómo es 
que se aplican en las clases de los docentes de educación preescolar.

Es importante reconocer que los niños pasan mucho tiempo 
“enganchados” a las redes sociales, webs y recursos digitales, por lo 
tanto, es deber del docente transformar el modo en que enseña, ya 
que, actualmente cambió el modo en que aprenden y socializan los 
estudiantes en la actualidad, ya que según Leiva (2011), las nuevas 
generaciones aprenden mejor empleando las TICCAD.

En nivel de educación preescolar se atienden diferentes cam-
pos formativos que buscan ofrecer a los infantes, las bases necesa-
rias para su desarrollo formativo inicial y personal que tendrá un 
impacto en etapas posteriores. Entre estos campos tenemos el de 
saberes y pensamiento científico, donde los pequeños desarrollan 
la habilidad de solucionar problemas haciendo uso de sus conoci-
mientos de principios de conteo, así como de reconocimiento y 
registro de cantidades, para generar referentes de matemáticas que 
emplearán en su vida diaria (SEP, 2022). Al abordar el uso de re-
cursos tecnológicos en el campo de saberes y pensamiento científi-
co, se abren oportunidades para integrarlos en juegos y actividades 
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lúdicas que ayuden a los niños a resolver problemas y motivarlos a 
poner en práctica sus conocimientos.

Con respecto al aprendizaje de los números, hay una gran va-
riedad de recursos digitales con un enfoque lúdico que les permi-
te a los niños practicar diversas habilidades matemáticas como el 
conteo de colecciones, reconocer cantidades y asociarlas con su re-
presentación numérica, reforzando su aprendizaje a través de estra-
tegias lúdicas o gamificadas. Como referencia tenemos el estudio 
de Bayram Dales et al. (2025) quienes demostraron que cuando 
los niños participan en actividades de aprendizaje orientadas en 
juegos digitales, se da una mejora relevante en su razonamiento 
matemático, pues los juegos digitales permiten plantear problemas 
que implican activar conocimientos de conteo, asociación y reco-
nocimiento de cantidades.

En el salón de clases, los aprendizajes significativos se pueden 
construir a partir de experiencias directas a través del juego y de 
actividades que incorporan elementos de carácter lúdico. Cabe se-
ñalar que a pesar de que el juego favorece aprendizajes en distintos 
niveles, en preescolar es fundamental. porque impulsa a los infan-
tes a aprender a través de resolver problemáticas, acorde a su edad 
(Al-Hassan et al., 2025).

En este contexto, surge la prioridad de realizar investigaciones 
que documenten las limitaciones de la enseñanza tradicional de 
las matemáticas en preescolar y que, además, aporten evidencias 
sobre las posibilidades didácticas que ofrecen las TICCAD en el 
campo formativo “Saberes y pensamiento científico”. Por lo que la 
presente investigación aporta un enfoque que combina estrategias 
lúdicas y tecnológicas para fortalecer competencias matemáticas 
en la primera infancia, lo que lo convierte en trabajo significativo 
de referencia para la práctica docente y la construcción de conoci-
miento académico en torno a la cultura digital.
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Ya que al abordar el “objetivo general de favorecer el desarrollo 
del campo formativo Saberes y pensamiento científico en alumnos 
de segundo grado de preescolar, mediante la implementación de 
estrategias instruccionales basadas en el modelo ASSURE y activi-
dades gamificadas con el uso de tabletas electrónicas”, se cimientan 
las bases para un aprendizaje matemático que tenga trascendencia 
en los infantes desde los primeros niveles educativos.

Referentes teóricos. 

TICCAD.
El concepto de las Tecnologías de la Información, Comunicación, 
Conocimiento y Aprendizaje Digital es una acepción más amplia 
del concepto de Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC), como una forma de hacer hincapié no sólo en lo referente 
al uso de herramientas digitales, sino del proceso de aprendizaje 
que se lleva a cabo a través de recursos tecnológicos (SEP, 2022; 
Santamaría et al., 2021).

Por tanto, el no hacer énfasis solamente en aspectos de infraes-
tructura tecnológica o conectividad, centra su atención en la capa-
cidad de estudiantes y docentes de sacar un valor agregado a la in-
formación consultada, con un sentido de aprendizaje, generación 
de conocimiento y experiencias educativas innovadoras. De esta 
manera se articulan las plataformas, las redes y los equipos, con 
la pedagogía y la didáctica digital, a través principalmente de la 
implementación de metodologías activas (Mujica, 2025; Caballero 
et al., 2025).

Como es sabido, las TICCAD se conformaron como un recur-
so indispensable, pues después de la pandemia del COVID-19, 
múltiples investigaciones demostraron que, sin estos recursos, 
probablemente el sistema educativo nacional hubiera colapsado, 
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constituyéndose como un poderoso elemento de mediación entre 
docentes y estudiantes (Martínez y Cordero, 2024; Crespo Cabu-
to, 2024). Más aún, la enseñanza de esta experiencia se ha traduci-
do en diversos procesos formativos, flexibles y cada vez al alcance 
de más personas.

Esto ha implicado una revolución en el campo académico a 
todos los niveles, donde los docentes han tenido que adquirir o 
potenciar herramientas digitales, ya que su incorporación planea-
da con anticipación con una propuesta instruccional viable, pro-
mueve la creatividad, innovación, autonomía y autogestión del 
aprendizaje por parte del estudiantado (López y Ramírez, 2023). 
De lo que se desprende que abordar su uso desde el manejo de me-
todologías activas se vuelve un reto, pues los docentes se enfrentan 
a la brecha digital, así como a la limitante en cuanto el acceso a 
una buena conectividad o bien, los profesores requieren aprender 
a utilizar la tecnología con un sentido más didáctico (Aguilar et 
al., 2023).

Sin embargo, no podemos soslayar que las TICCAD, constitu-
yen un enfoque integrador en la forma de utilizar para el aprendi-
zaje los recursos digitales, en un contexto de innovación continua 
y cultura digital en el que todos nos encontramos inmersos. Por lo 
que, al trascender la perspectiva instrumental de las herramientas 
tecnológicas, se da pauta a incluir procesos pedagógicos y cogniti-
vos orientados al aprendizaje (Mujica, 2025).

Gamificación.
En la educación preescolar el juego sensorial es elemento clave en 
el desarrollo integral de los infantes, es una forma de fomentar 
vínculos significativos con su entorno (Carrera-Ledezma y Li-
guisupa-Pastor, 2025). Durante el juego se desarrollan diferentes 
aprendizajes tanto para la comunicación, la convivencia social, so-
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bre la naturaleza y al enfrentarse a problemas donde reflexionan y 
eligen procedimientos para lograr solucionarlos. Ya que, como la 
interacción producida por el juego, ayuda a desarrollar habilidades 
superiores cognitivas. (Chisag-Guaman et al., 2024).

Para Bustamante Mora et al. (2024) el juego promueve también 
aparte del desarrollo cognitivo, una madurez socioemocional, pues 
a nivel preescolar el juego se constituye como un enlace entre el 
alumno y lo que está aprendiendo, lo que convierte a esta actividad 
en estas edades tempranas, como la forma más relevante y signifi-
cativa de promover aprendizajes. De alguna manera la convivencia 
que se da en el juego promueve interacción social, significatividad 
a lo que aprende y el desarrollo de su capacidad creativa.

Parente (2016) menciona cómo el juego “es un proceso cog-
nitivo de aprendizaje, diversión e inmersión, permite que el ser 
humano entienda su medio ambiente, se adapte a él, y pueda so-
brevivir” (p. 12). El juego es una acción espontánea de los niños 
con un gran valor socializador, ya que a través del juego los niños 
aprenden a conocer sus límites y capacidades, así como las normas 
sociales.

Pero en los últimos años cobra fuerza un concepto derivado del 
juego, la gamificación, la cual se ha consolidado como una me-
todología activa e innovadora, al aplicar elementos del diseño de 
juegos en ambientes no lúdicos. Es una estrategia para incorpo-
rar premios y recompensas simbólicas, retroalimentación directa 
y retos a superar que transforman la experiencia educativa en un 
evento atractivo y significativo para el estudiante (Deterding et al., 
2011). Su potencial es alto, al evidenciar cómo la gamificación in-
crementa atención y responsabilidad del estudiante en medios vir-
tuales, aunque sin destacar que el desarrollo de la estrategia implica 
una adecuada propuesta instruccional, en función del objetivo de 
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aprendizaje, el contexto y necesidades del estudiante (Khoshnoo-
difar, 2023).

Pasar de un juego espontáneo a un proceso estructurado de ga-
mificación es en realidad ampliar las alternativas pedagógicas. Pues 
mientras a través del juego se estimula la creatividad y la explora-
ción en infantes, la gamificación retoma esos aspectos del juego 
para traducirlos en acciones con un fin formativo. Con la aclara-
ción de no abusar de los premios y recompensas, para no reducir la 
motivación intrínseca que genera este tipo de dinámicas de apren-
dizaje en el aula (Willig et al., 2021).

Pensamiento Matemático.
La matemática es “La ciencia que trata de la cantidad” y la canti-
dad es todo aquello que es capaz de aumentar o disminuir. Gonzá-
lez y Weinstein (2008), expresan que la matemática no permanece 
estática, se caracteriza por ser una actividad humana orientada a la 
resolución de problemas, que le surgen al hombre en su contexto. 
Las nociones matemáticas implican un proceso de construcción, 
continuo y permanente. Por lo tanto, en preescolar es importante 
consolidar las bases para que, a lo largo de su vida, logren seguir 
resolviendo los problemas que se les presentan (Zotes Colinas y 
Arnal-Palacián, 2022).

El pensamiento matemático es una forma de razonar que utilizan 
los profesionales para resolver problemas, no solamente matemá-
ticos, sino de diferentes contextos que van apareciendo en la vida 
diaria. Ese pensamiento se reconoce por ser lógico, analítico y cuan-
titativo, que se basa en estrategias no convencionales que implica	
un razonamiento para encontrar la solución (Er, Z., 2024). Por lo 
tanto, el pensamiento matemático es la capacidad que tenemos los 
seres humanos para analizar y razonar lo que está pasando y encon-
trar estrategias para resolver los problemas que se van presentando 
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día con día, tanto en el ámbito de la matemática como en el resto de 
la vida cotidiana (Feria Timana, 2025).

En el nivel de preescolar, el cual es el primer acercamiento que 
tienen los niños a la educación formal, se dan las bases para 
el desarrollo posterior de los aprendizajes que se brindan en los 
siguientes niveles educativos. En el caso del pensamiento mate-
mático, se comienza a trabajar el conteo oral estable, el registro de 
cantidades, el reconocimiento de numerales, el reconocimiento de 
figuras geométricas, entre otros contenidos (DGESE, 2022).

Durante la educación preescolar es necesario que los niños 
aprendan ciertas cosas sobre los números, Fuenlabrada (2009) 
expresa varios puntos importantes, desde la serie numérica oral, 
conteo de colecciones, la realización de tareas explícitas de con-
teo, el logro de realizar cálculos, entre otras cosas. Este mismo au-
tor explica cómo es el proceso de adquisición de las nociones del 
pensamiento matemático, expresándolo de la siguiente manera: en 
primer grado e inicios del segundo, se comienza con la enseñanza 
del conteo y la representación simbólica convencional. En segun-
do grado e inicios del tercero se trabajan con las actitudes, habili-
dades y destrezas, que identifican los alumnos con el dominio de lo 
aprendido, a través de la repetición y; finalmente, dejan para tercer 
grado el espacio para la utilización de lo aprendido en situaciones 
y contextos diversos, que es equivalente al planteamiento de pro-
blemas.

Modelo ASSURE
Este modelo de diseño instruccional, integra medios y tecnología 
en tareas de aprendizaje; es un referente que facilita al docente ana-
lizar sus estudiantes, plantear objetivos de aprendizaje o contex-
tualizarlos a la realidad áulica, seleccionar elementos de mediación 
apropiados, hacer uso eficiente de las tecnologías, promover la par-
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ticipación estudiantil y evaluar de forma integral la experiencia de 
aprendizaje que vive el estudiante. Es una guía práctica y operativa 
con la cual el docente planifica tareas de instrucción coherentes 
con los objetivos de aprendizaje y pedagógicamente lógica con la 
forma en que la tecnología se convierte en el principal elemento de 
mediación (Zahran, 2023).

Explica paso a paso el modelo la planificación de las tareas 
de instrucción a realizar y la elección adecuada de los medios 
tecnológicos a emplear, para generar alternativas coherentes de 
evaluación, que permitan diseñar estrategias integrales en la 
elaboración de módulos de aprendizaje efectivos (Batır y Sadi, 
2021). Se ha comprobado que el aprendizaje abordado bajo este 
modelo apoya significativamente la promoción de habilidades de 
pensamiento de orden superior en el estudiantado, en virtud de 
que el mismo modelo invita al docente a proponer tareas donde 
el alumno tenga una participación activa a través del uso siste-
mático de herramientas tecnológicas principalmente (Al-Khattat 
et al., 2020).

Por tanto, el modelo ASSURE brinda a los docentes una idea 
instruccional lineal y coherente, que le permite elegir herramien-
tas tecnológicas acordes a un proceso didáctico previamente es-
tablecido, ya que favorece la toma de decisiones para vincular las 
actividades de los estudiantes a los objetivos instruccionales y por 
consiguiente a los medios tecnológicos con los cuales buscara al-
canzar ciertos aprendizajes (Smaldino et al., 2020). Lo cual el do-
cente al realizar todo el proceso de diseño instruccional bajo este 
modelo se asegura que las herramientas tecnológicas seleccionadas 
no se usen de forma improvisada, sino que sean pertinentes a la 
realidad, contexto y necesidades de los estudiantes (Smaldino, et 
al., 2020).
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Metodología.
La investigación se desarrolló bajo un enfoque mixto con ele-
mentos descriptivos, al implementar un modelo de intervención 
mediado por las Tecnologías de la Información, Comunicación, 
Conocimiento y Aprendizaje Digital (TICCAD). Se buscó valorar 
el impacto de estas herramientas en el desarrollo del pensamiento 
matemático en alumnos de educación preescolar.

Para ello se utilizó un diseño de intervención pedagógica fun-
damentado en el modelo instruccional ASSURE, que permitió 
planificar, aplicar y evaluar actividades estructuradas con el uso 
de software educativo y recursos digitales. El diseño se organizó 
en tres fases: diagnóstico inicial, implementación de estrategias y 
evaluación final.

La población correspondió a alumnos del Jardín de Niños Ane-
xa a la Benemérita y Centenaria Escuela Normal del Estado de 
Durango. La muestra por conveniencia estuvo conformada por 
quince estudiantes (nueve niñas y seis niños) del segundo grado, 
sección A, con edades entre tres y cuatro años, seleccionados de 
forma intencional por conveniencia de acceso.

La estrategia de intervención se centró en la implementación de 
actividades de pensamiento matemático (conteo, registro de canti-
dades, correspondencia uno a uno, cardinalidad y reconocimiento 
de numerales) a través de softwares educativos y recursos digitales 
adaptados al nivel de preescolar a través del uso de tabletas digi-
tales. El modelo ASSURE guio el proceso en seis pasos: análisis 
de los alumnos, definición de objetivos, selección de estrategias y 
recursos, utilización de materiales, participación activa de los estu-
diantes y evaluación.

Para la recolección de datos, se emplearon las siguientes téc-
nicas:
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•	 Instrumentos de diagnóstico y evaluación aplicados antes, 
durante y después de la intervención.

•	 Registros gráficos y cuantitativos de las actividades, 
utilizando tablas comparativas y gráficas de progreso.

El procedimiento para la implementación de la intervención se 
hizo en cuatro etapas:

1.	Evaluación diagnóstica inicial: se identificaron los niveles 
de logro en conteo, correspondencia y reconocimiento 
numérico.

2.	Implementación de la intervención: se aplicaron se-
cuencias didácticas mediadas con TICCAD, integrando ac-
tividades lúdicas y gamificadas.

3.	Evaluación durante el proceso: se realizaron observaciones 
sistemáticas y ajustes en las actividades.

4.	Evaluación final: se compararon los resultados del diagnósti-
co inicial con los obtenidos tras la implementación.

Los datos se analizaron mediante estadística descriptiva, compa-
rando los resultados iniciales y finales de los estudiantes. Se ela-
boraron gráficas de progreso en categorías como correspondencia 
uno a uno, orden estable y cardinalidad, lo cual permitió identi-
ficar mejoras en el desarrollo del pensamiento matemático tras la 
intervención.

La intervención se organizó teniendo como eje central la gami-
ficación, la cual es interpretada por Jiménez Carpio et al. (2024), 
como la integración de dinámicas de juegos combinado con retos, 
niveles y recompensas para fomentar el gusto por el aprendizaje y 
generar un interés de significatividad en el proceso formativo que 
se tiene durante la acción formativa. En este contexto aplicaciones 
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como Save the Numbers y MateMágica fueron organizadas para ge-
nerar atención y motivación en los infantes, a través de superar mi-
siones y alcanzar logros virtuales, como avanzar de nivel o liberar 
personajes.

Un elemento central de la planeación de la intervención fue 
la gamificación, entendida como la incorporación de dinámicas 
propias de los juegos —retos, niveles y recompensas— al proceso 
educativo (Jiménez Carpio et al., 2024). En este sentido, las apli-
caciones digitales Save the Numbers y MateMágica fueron diseña-
das para mantener la atención y motivación de los estudiantes me-
diante la superación de misiones y la obtención de logros virtuales, 
como avanzar de nivel o liberar personajes.

Por tratarse de niños pequeños, el nivel de recompensas no 
se planeó concentrándose al entorno digital, se tuvieron que im-
plementar actividades encuadradas como refuerzos simbólicos 
(estrellas en rúbricas, comentarios motivacionales, elogios que 
fortalecen la autoestima), para buscar que los niños asociaran su 
esfuerzo como una experiencia de éxito, motivando el gusto por las 
matemáticas y haciendo crecer en ellos la posibilidad de resolver 
problemas matemáticas de forma autónoma y con un grado de 
implicación alta (Sarabia-Guevara, 2023).

La intervención se planificó en ocho unidades de trabajo de-
sarrolladas en un periodo de tiempo de dos meses con sesiones 
semanales de cuarenta y cincuenta minutos. De acuerdo a las 
tres categorías involucradas en el proceso, el conteo se organizó 
en tres unidades, donde los niños ejercitaron el conteo oral y la 
noción de cantidad, tomando como base juegos digitales y recur-
sos de apoyo complementarios. La categoría de reconocimiento 
de numerales se organizó en cuatro unidades, partiendo de lo 
esencial hacia lo complejo abarcando tres niveles: idiosincrásico 
(trazos sin relación a la cantidad), pictográfico (uso de dibujos 
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para representar cantidades), icónico (uso de símbolos con picto-
gramas) y simbólico (empleo de números convencionales).

Finalmente, la categoría de actitud hacia el manejo de la tec-
nología se valoró en una unidad, donde se observó principalmen-
te el interés, motivación y las habilidades digitales de los infantes 
con respecto al dominio en el manejo de las tabletas electrónicas, 
computadora y aplicaciones digitales diversas implementadas. Las 
ocho unidades conjuntaron contenidos matemáticos básicos con 
actividades gamificadas digitales, con lo que la propuesta quedó 
estructurada y planificada de forma progresiva y con tiempos deli-
mitados para la evaluación de los aprendizajes.

Cada una de las categorías se evaluaron mediante instrumentos 
diferenciados, para registrar avances tanto en la parte cognitiva 
como en lo actitudinal. El conteo y el reconocimiento de nu-
merales, se valoraron con rúbricas específicas, con lo cual se tuvo 
referencia del nivel de dominio en correspondencia uno a uno, 
orden estable, cardinalidad y en transiciones de lo idiosincrásico 
a lo simbólico en el registro de cantidades. Las actitudes hacia el 
manejo de la tecnología se hicieron con guía de observación, para 
documentar interés, motivación y el nivel de competencia en el 
uso de los equipos electrónicos facilitados.

El desempeño en los programas Save the Numbers, MateMá-
gica y presentaciones interactivas elaboradas en Power Point, se 
valoraron con fichas de software, con lo que se pudo analizar la 
información desde diferentes ángulos para obtener una postura 
completa de los aprendizajes alcanzados. La aplicación de todos 
los instrumentos permitió identificar el grado de dominio en las 
tareas planteadas para los estudiantes, así como el valor pedagógico 
que implicaba implementar cada recurso empleado durante toda 
la intervención.
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Proponer una evaluación sistemática fue con la idea de generar 
una postura más completa respecto a los aprendizajes alcanzados, 
para asegurar que la intervención no se limitará a resultados ais-
lados, sino que pudiera reflejar el desarrollo progresivo de com-
petencias matemáticas y digitales en los estudiantes de preescolar.

Resultados
Lo que arrojaron los resultados de esta investigación fue valorar la 
influencia positiva que tienen las TICCAD cuando se implemen-
tan en entornos gamificados, en el caso particular de esta investi-
gación, en el desarrollo de competencias matemáticas en infantes 
en edad preescolar. Lo obtenido nos indica que las estrategias que 
implican tareas lúdicas no necesariamente son actividades acceso-
rias, sino que pueden convertirse, planteadas con un diseño ins-
truccional adecuado, en un recurso pedagógico transformador.

Los logros alcanzados deben entenderse que fueron orientados 
en función de lo que señala el programa de estudios para preesco-
lar en el campo formativo: Saberes y pensamiento científico, en lo 
que a conteo, reconocimiento numérico y resolución de problemas 
cotidianos se refiere. La literatura nos indica que la gamificación 
digital es un medio importante para favorecer la autonomía y con-
vertir el error en fuente de aprendizaje (Alotabi, 2024), por lo que 
los resultados obtenidos tienen una connotación integral donde 
se conjuntan factores cognitivos, socioemocionales y tecnológicos, 
involucrados a través del juego.

Se detectó como la motivación intrínseca aumentó considerable-
mente, cuando los niños realizaban tareas lúdico-digitales, pues el 
uso de recursos tecnológicos no sólo favorece el desarrollo de com-
petencias académicas de cualquier tipo, sino que también favorece 
la creatividad, la curiosidad propia de la edad y el gusto por resolver 
problemas de diversos tipos, ya que los entornos digitales cuando 
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se sustentan en una propuesta instruccional coherente, puede con-
vertirse en una estimulación de atención sostenida y desarrollar la 
habilidad de transferir conocimiento ante nuevas situaciones pro-
blemáticas (Behnamnia et al., 2023).

La técnica de observación permitió contrastar cómo los in-
fantes incrementaron sus competencias matemáticas básicas como 
lo es el conteo, la correspondencia uno a uno, el orden estable y 
la cardinalidad, no como un hecho fortuito y aislado, sino como 
resultado de la mediación tecnológica, en este caso de forma gami-
ficada, para fomentar una colaboración y participación activa de 
los infantes. Lo que concuerda con la postura socio constructivista 
sobre la cual se cimientan varios postulados de la educación prees-
colar. La tecnología tomada como elemento de andamiaje tecnoló-
gico, para alcanzar nuevos niveles de conocimiento.

A grandes rasgos, la investigación nos muestra cómo los en-
tornos gamificados mediados por recursos tecnológicos, favorecen 
aprendizajes que van más allá de conocimientos de alguna área 
del conocimiento en particular, pues se observa que las TICCAD 
empleadas con objetividad, pueden ser el referente de un proceso 
formativo integral que integra aspectos cognitivos, afectivos, moti-
vacionales y de autopercepción, sin dejar de lado la alfabetización 
digital desde temprana edad que permita a los niños poder transi-
tar con mayor facilidad durante su trayectoria formativa en grados 
escolares superiores.

De acuerdo a lo que se observa en la Tabla 1, el análisis de los 
resultados nos señala que la propuesta de gamificación apoyada 
en TICCAD, favoreció el desarrollo de competencias del campo 
formativo: Saberes y pensamiento científico, lo que dio pauta a 
un ambiente de motivación reflexión, trabajo colaborativo y ge-
nerador de confianza en el aprendiz, por la satisfacción de lograr 
los retos que en el proceso de intervención los niños tuvieron que 
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superar. No fue solamente alcanzar las metas de una dinámica lú-
dica, implicó el desarrollo del interés, la curiosidad y la 
disposición constante de participar en las tareas propuestas, ele-
mentos fundamentales para desarrollar aprendizajes significativos 
y transferir lo aprendido a contextos problemáticos distintos.

Tabla 1. Hallazgos relevantes.

Categoría Matemática. Evidencia Observada 
en el Estudio.

Interpretación Ped-
agógica.

Conteo y cardinalidad. Los niños lograron 
mayor comprensión 
del número y del orden 
establecido mediante	
juegos interactivos en 
tabletas.

La gamificación digital 
potencia la construc-
ción de nociones 
numéricas desde edades 
tempranas.

Correspondencia uno 
a uno.

Las actividades de 
emparejamiento digital 
mostraron mejoras en 
la precisión para asociar 
cantidad con símbolo.

El aprendizaje apoyado 
en TIC refuerza la com-
prensión de relaciones 
básicas de cantidad.

Motivación y compro-
miso.

Se observó entusias-
mo y disposición acti-
va en los niños frente a 
dinámicas digitales.

El interés lúdico de la 
tecnología impulsa la 
motivación intrínseca y 
el aprendizaje signifi-
cativo.

Competencia digital 
temprana.

Los alumnos mostraron 
familiaridad en el 
manejo de recursos 
digitales durante las 
actividades.

La alfabetización digital 
incipiente	
refuerza aprendizajes 
esenciales y prepara 
para etapas escolares 
posteriores.

Nota: Fuente propia.
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El contacto desde la primera infancia con los recursos digitales 
orientados al aprendizaje puede convertirse en el comienzo de la 
adquisición de competencias digitales que van del dominio instru-
mental a la posibilidad de interactuar de forma crítica y funcional 
con ellas. Esta habilidad surgió en los infantes en este trabajo, en 
el momento que se sintieron atraídos y cómodos con el uso de las 
tabletas electrónicas en las tareas gamificadas propuestas, lo cual 
permitió iniciar su proceso de alfabetización digital (Masoumi y 
Bourbour, 2024).

La evidencia recolectada reafirma no pueden ser usadas como 
simples herramientas de apoyo, sino que deben constituirse como 
elementos de mediación pedagógica que revolucione la práctica 
del docente en el aula y marque nuevas pautas de aprendizaje para 
los estudiantes, por tanto, resulta imprescindible reforzar la com-
petencia digital en docentes, para que las usen con un sentido ob-
jetivo y reflexivo, pero principalmente con un análisis pedagógi-
co, que le permita tomar las mejores decisiones instruccionales 
en beneficio del aprendizaje de sus estudiantes (OECD, 2023).

La presente investigación evidencia cómo generar propuestas 
instruccionales gamificadas, permite potenciar el aprendizaje des-
de una visión integral, donde el juego y la sana competencia se 
convierten en elementos de innovación pedagógica que abre la 
puerta a la transformación de la práctica del docente en el aula y 
a nutrir los procesos de enseñanza-aprendizaje, las cuales pueden 
estar contextualizadas a las necesidades e intereses de los estudian-
tes, en este caso de los infantes, en la adquisición de competencias 
matemáticas y el gusto por aprender.

Discusión.
La puesta en marcha de una intervención educativa a través de 
la implementación de las TICCAD en infantes de segundo año 
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de preescolar, muestra cómo estas herramientas pueden potenciar 
el desarrollo del pensamiento matemático a edades tempranas, ya 
que el uso de tecnología, como en este caso empleada en juegos 
interactivos y estrategias gamificadas, nos permitió valorar cómo a 
través de actividades interactivas en entornos digitales y manipu-
lativos, se puede ofrecer a los niños posibilidades de desarrollar su 
percepción, cognición y acción motora en la formación incipiente 
de conceptos matemáticos (Nikiforidou, 2019).

Esta propuesta que se centró en aspectos de conteo, correspon-
dencia uno a uno, orden estable y cardinalidad, permitió contras-
tar el valor de la tecnología en la construcción de nociones ma-
temáticas desde edades tempranas (Hasanah y Andayani, 2022), 
pues los juegos educativos se favorecen el desarrollo de estas habi-
lidades, y se promueve una mayor significatividad y retención de 
lo aprendido, lo que resalta el valor de las estrategias aplicadas en 
esta investigación. Lo que nos corrobora que el objetivo planteado 
en el estudio favorecer el campo formativo Saberes y pensamiento 
científico mediante la implementación de estrategias instruccio-
nales basadas en el modelo ASSURE y en actividades gamificadas 
con tabletas electrónicas se ha cumplido de manera favorable.

El avance en el desarrollo matemático de los infantes involu-
crados en el presente estudio coincide con la revisión realizada por 
Deleş et al., (2025), quienes señalan que los juegos digitales im-
pactan positivamente en la numeración, el reconocimiento de can-
tidades y en la solución de problemas matemáticos elementales, 
donde de manera similar  Alotaibi  (2025), detectaron  cómo  
estrategias  de  gamificación  pueden implementarse en aulas de 
preescolar, generar motivación intrínseca y el desarrollo de una 
lógica matemática.

Los datos arrojados en el estudio nos señalan la confirmación 
de la importancia de hacer uso de la tecnología sin importar que 
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se trate de infantes de poca edad (Li et al., 2024), lo que lleva 
a trasladar la discusión de un terreno meramente técnico a otro 
pedagógico (Stevens et al., 2024), ya que esto nos hace replantear 
la formación docente con respecto al uso de la tecnología, incor-
porando elementos de tipo instruccional sustentado en posturas 
pedagógicas que haga al profesorado utilizar la tecnología más allá 
del aspecto instrumental (Barblett et al., 2025).

El contexto que plantea la Nueva Escuela Mexicana nos seña-
la que entre más pronto se fomenten las competencias digitales, 
es más benéfico para el estudiante en su desarrollo formativo; en 
edades preescolares se recomienda abordarlas en el campo forma-
tivo: Saberes y pensamiento científico (SEP, 2022). Esta visión es 
similar a la propuesta de la OECD (2023), que resalta la urgencia 
de incorporar la alfabetización digital con un sentido de aprender 
a aprender, desde edades tempranas.

También Kontkanen (2023), al comparar diversos currículos 
concluyó en la importancia de darle mayor relevancia a la alfabe-
tización digital infantil, lo cual queda corroborado en la presente 
investigación, aportando suficiente evidencia empírica de cómo el 
manejo de las TICCAD por los infantes, reforzó sus conocimien-
tos en tareas de conteo, lo cual se traduce en el fortalecimiento de 
aprendizajes esenciales y experiencias de aprendizaje significativas, 
ya que es necesario que el trabajo de los docentes de preescolar, 
debe ir más allá de la dimensión técnica, incorporando un enfoque 
reflexivo y crítico que posicione a la tecnología como un medio 
eficaz de aprendizaje significativo Masoumi y Bourbour (2024).

Otro aspecto en la presente investigación es el efecto motivador 
de las TICCAD en los infantes, cuyo gusto propició no sólo un 
atractivo inmediato, sino un involucramiento en la actividad plan-
teada por el docente en el salón de clases. La literatura científica 
reciente nos indica que la participación de los niños en dinámicas 
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interactivas virtuales, potencia su autonomía, razonamiento y su 
disposición por solucionar retos establecidos por el profesor (Ma-
soumi y Bourbour, 2024).

Los estudiantes participantes mostraron entusiasmo no por tra-
tarse de temas propuestos en el marco curricular sino por resul-
tarles familiares y divertidas, pues son niños que están ya siendo 
sometidos al entorno digital a pesar de su corta edad. Lo cual no 
lo corrobora Kontkanen (2023) al indicar cómo estos entornos 
digitales si son en el contexto del interés infantil, pueden po-
tenciar aprendizajes y motivación al mismo tiempo. Por tanto, 
se insiste que es importante aprovechar el atractivo natural de 
la tecnología en tareas y actividades académicas, dentro y fuera del 
aula y más si éstas son apoyadas con un sentido lúdico o con un 
enfoque de entorno gamificado (OECD, 2023).

Pero debemos ser cautelosos ante las limitantes del estudio, 
el reducido tamaño de la muestra no permite generalizar los re-
sultados, pero nos da pistas de que se pueden obtener resultados 
favorables, además las condiciones socioeconómicas de los niños 
eran favorables, pues no existía brecha de conectividad, ni tampo-
co digital por parte de los padres, lo que nos lleva a señalar que los 
resultados altamente positivos responden a la familiaridad de los 
niños con los recursos tecnológicos (Behnamnia et al., 2023), aun-
que cabría la posibilidad de probar el resultado en escenarios de 
mayor marginalidad, aunque se puede suponer que los resultados 
al menos serían ligeramente positivos.

En el futuro inmediato se recomienda continuar con el estu-
dio, pero de manera longitudinal, para identificar la permanencia 
y aumento de los aprendizajes de los estudiantes en diferentes eta-
pas de su vida formativa, también seguir abonando a demostrar 
como en otros campos del conocimiento las tecnologías pueden 
resultar benéficas para los estudiantes en su trayectoria académica. 
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López-Sandoval y Pérez (2025), en este sentido proponen la inclu-
sión de recursos digitales variados para estimular competencias de 
diferente ámbito, desde edades tempranas.

Se confirma en la presente investigación como la integración de 
las TICCAD en propuestas de entornos gamificados a pesar de tra-
tarse del nivel preescolar, puede favorecer de manera significativa el 
aprendizaje de los niños. Los hallazgos recopilados en este estudio 
están en consonancia con las tendencias de investigación recientes 
y los lineamientos que propone la Nueva Escuela Mexicana, no sin 
dejar de reconocer la importancia de la capacitación a los docentes 
ni soslayar las situaciones de desigualdad e inequidad existentes 
con respecto al uso de la tecnología, con la finalidad de garantizar 
que estas estrategias puedan tener impacto y puedan replicarse en 
diferentes contextos y áreas de conocimiento.

Conclusiones.
Se confirma la integración exitosa de las TICCAD en entornos 
gamificados, ya que se observa un desarrollo positivo en el fo-
mento de competencias orientadas al desarrollo del pensamiento 
matemático en infantes preescolares, promoviendo nociones de 
conteo, correspondencia y cardinalidad, donde además como 
valor agregado se potencia el interés y el trabajo colaborativo del 
alumno, en concordancia con lo planteado por Alotaibi (2024), 
donde explica el impacto de los recursos tecnológicos en aspectos 
cognitivos, motivacionales y de responsabilidad aun tratándose de 
la primera infancia.

Esta investigación resalta también lo que implica en el futuro del 
desarrollo formativo de los infantes, el desarrollar las competencias 
digitales desde una perspectiva amplia, más allá de una visión mera-
mente de habilidad técnica, así lo proponen Masoumi y Bourbour 
(2024) en su trabajo que destaca cómo la tecnología como elemento 
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mediador, puede favorecer el pensamiento crítico, la producción di-
gital y la actitud ética, más allá del uso instrumental.

Se quiere hacer énfasis en cómo este estudio aporta evidencia 
empírica y significativa de los múltiples beneficios de la alfabeti-
zación digital en edades tempranas, siempre y cuando se sustente 
en propuestas instruccionales coherentes y fundamentadas a las 
necesidades y contexto de los pequeños, destacando que más allá 
del aporte de la tecnología al aprendizaje en los diferentes campos 
del conocimiento, también aporta respuestas para abordar la acti-
vidad docente desde una perspectiva de innovación coherentes con 
lo que propone la Nueva Escuela Mexicana.

De esta forma se contribuye desde tempranas edades a reducir 
la brecha tecnológica y promover una integración tecnológica en 
educación inicial, que no está de más comentar, requiere este tipo 
de formación ser tomado con mayor seriedad en este nivel de esco-
laridad, lo que nos debe llevar a considerar que en este sentido se 
puede desarrollar una línea de acción estratégica, como punto de 
referencia para generar un entorno de innovación en la educación 
preescolar, así como garantizar un aprendizaje sostenible, equitati-
vo y trascendente para el niño, tanto en su etapa preescolar, como 
para su trayectoria escolar, ya que no debemos dejar de lado que las 
TICCAD pueden influir y redefinir para beneficio del aprendiz, el 
camino educativo que los niños deberán recorrer partiendo desde 
sus primeros años en la escuela.
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Desarrollo de la aplicación TranquilizaT para 
medir los niveles de ansiedad en estudiantes

Alejandro Aréchiga Alvarado 
Glenda Mirtala Flores Aguilera

Resumen
El presente capítulo aborda la elaboración de una aplicación móvil 
para analizar la salud mental de los estudiantes, basada su cons-
trucción en el Inventario de Ansiedad de Beck y se desarrolló en el 
entorno de programación App Inventor. El objetivo principal fue 
desarrollar una aplicación móvil para medir los niveles de ansie-
dad en estudiantes de la Universidad Autónoma de Zacatecas. Para 
esto se propone un enfoque práctico buscando solucionar un pro-
blema educativo mediante el desarrollo de un producto académi-
co. Se obtuvo como resultado un producto educativo que mide los 
niveles de ansiedad, además de confirmar que la plataforma App 
Inventor se adapta a las necesidades de elaboración, la metodología 
seleccionada fue el Diseño Rápido de Aplicaciones por la rapidez 
para desarrollar la aplicación y su flexibilidad durante el proceso de 
construcción, además se crearon dos versiones de la aplicación, la 
segunda basada en las recomendaciones del panel de expertos que 
evaluaron la aplicación.

Palabras clave: aplicación móvil, ansiedad, App Inventor, diseño 
rápido de aplicaciones, Inventario de Ansiedad de Beck
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Introducción
Durante el confinamiento ocasionado por el coronavirus SARS-
CoV-2, la salud mental se vio afectada, pues surgieron padeci-
mientos como la ansiedad y depresión, entre otros problemas de 
salud mental, lo que resultó en un interés mundial por el incre-
mento de padecimientos en este lapso. En el ámbito internacional 
se han realizado estudios sobre el uso de aplicaciones móviles para 
el cuidado de la salud mental, en España se realizó una investiga-
ción sobre la eficacia y factibilidad del uso de aplicaciones móviles, 
en Argentina el estudio reveló que las aplicaciones móviles para el 
cuidado de la ansiedad no estaban avaladas por estudios científicos 
ni en modelos psicológicos desarrollados por profesionales de la 
salud mental. En México es necesario una mayor integración de la 
tecnología al cuidado de la salud mental.

Con datos de la Organización Mundial de la Salud (OMS, 
2024), uno de cada siete jóvenes, entre el periodo de edad de diez 
y diecinueve años sufre algún padecimiento en su salud mental, 
destacando la depresión y ansiedad. En el contexto local no es di-
ferente, ya que en la UAZ se vivió el aumento de casos en estu-
diantes. La falta de atención a estos síntomas puede desencadenar 
en suicidios.

El Centro de Aprendizaje y Servicios Estudiantiles (CASE) de 
la Universidad Autónoma de Zacatecas (UAZ) ofrecen servicios 
psicológicos a los estudiantes, mismos que se vieron rebasados por 
el incremento en el ciclo escolar agosto-diciembre 2022, ya que 
recibió 245 solicitudes de atención de los cuales 24% fueron por 
altos niveles de ansiedad. La Unidad Académica de Medicina Hu-
mana de la UAZ, tiene los índices de ansiedad más altos siendo la 
presión académica con 64.9% y la familiar con 31.5% los factores 
más altos. La necesidad de detectar estos factores de riesgo a tem-
prana edad es esencial para prevenir mayores riesgos. Proponer una 
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herramienta digital, gratuita y validada es primordial además de 
mostrar un informe rápido y confiable de los síntomas de ansiedad 
a los estudiantes de la UAZ para que tomen decisiones informadas 
sobre el cuidado de la salud mental.

Las principales razones para elaborar la aplicación móvil son: 
ofrecer al usuario información confiable de sus niveles de ansiedad 
a través de una aplicación móvil, lo que facilita su monitoreo y 
accesibilidad, los factores para el incremento de los índices de an-
siedad en los jóvenes y universitarios, son por múltiples situaciones 
tanto académicas como sociales, además de la alta demanda en 
los servicios universitarios como lo son Centro de Intervención y 
Servicios Psicológicos (CISP) y el CASE, de la UAZ. Finalmente, 
brindar atención especializada a los estudiantes en beneficio de su 
bienestar emocional.

La Organización Mundial de Salud (2022), aporta definicio-
nes sobre salud mental, ansiedad y problemas de salud mental, 
también aporta investigaciones sobre el uso de las tecnologías para 
mejorar la atención de servicios para el cuidado de la salud mental. 
Además de clasificar los niveles de ansiedad en leve, moderada, 
grave y angustia.

El creador del Inventario de Ansiedad de Beck fue Aaron Beck, 
instrumento que valora los síntomas a través de veintiún ítems, 
usado en esta investigación y que clasifica los niveles en muy baja, 
baja, moderada y severa. Su validez y confiabilidad son clave para 
esta investigación, así como su uso gratuito.

En cuanto al ambiente de programación, este es respaldado por 
el Instituto Tecnológico de Massachusetts (por sus siglas en inglés 
MIT Massachusetts Institute of Technology), quien es la organización 
que define y respalda la plataforma App Inventor, su aporte es va-
lioso, ya que es un lenguaje accesible y amigable por ser intuitivo y 
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visual, además de poder crear aplicaciones para sistemas operativos 
Android e IOS.

El proyecto se basa en la metodología Diseño Rápido de Apli-
caciones RAD, la cual se puede definir como un ciclo de desarrollo 
elaborado para crear aplicaciones digitales de alta calidad. Maida y 
Pacienzia (2015), definen el Diseño Rápido de Aplicaciones como:

Un método que comprende el desarrollo interactivo, la construc-
ción de prototipos y el uso de utilidades CASE (por sus siglas en 
inglés Computer Aided Software Engineering). Tradicionalmente, 
el desarrollo rápido de aplicaciones tiende a englobar también la 
usabilidad, utilidad y la rapidez de ejecución (p. 16).

Las fases de la metodología RAD según Arcos (2024) son:

•	 Planificación de Necesidades o Requisitos: Identificación 
de usuarios (estudiantes de UAZ), funcionalidad princi-
pal Inventario de Ansiedad de Beck (IAB), y tecnología 
(App Inventor). Se realizó una encuesta a veintitrés usuarios 
(docentes, administrativos, estudiantes) para conocer sus 
preferencias.

•	 Diseño y Retroalimentación por el Usuario: Modelado de 
datos y procesos, creación de prototipos rápidos en App 
Inventor, y recopilación de retroalimentación de estudian-
tes y expertos en psicología para ajustar el diseño.

•	 Construcción del Prototipo: Desarrollo de componen-
tes modulares (interfaz, cuestionario IAB, visualización 
de resultados) y pruebas internas en dispositivos móviles. 
La aplicación utiliza preguntas con casillas de verificación 
para calcular el grado de ansiedad.
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•	 Transición (Implementación): Realización de pruebas fi-
nales, implementación piloto en un grupo de prueba, do-
cumentación de resultados y planificación de actualizacio-
nes. La versión 1.0 brinda información y recomendaciones 
básicas, y la versión 2.0 agregó un aviso de privacidad y 
contactos de especialistas (pp. 19- 20).

Antecedentes
Las siguientes investigaciones sirven como referencia para iniciar 
el presente proyecto, tomando en cuenta artículos científicos que 
muestran propuestas llevadas a cabo con anterioridad, para atender 
problemáticas similares. Se describen las metodologías utilizadas y 
estrategias que han tomado para lograr sus objetivos y contando 
con resultados. Mediante los trabajos a continuación descritos, se 
puede encaminar la investigación teniendo en cuenta las técnicas 
aplicadas y los resultados obtenidos, buscando cumplir nuestros 
objetivos y resolver el problema de investigación planteado.

Trabajos de investigación realizados por otros autores describen 
las ventajas y desventajas de aplicaciones móviles diseñadas para el 
cuidado de la salud mental, además de la aceptación de las apps y 
disponibilidad en las plataformas.

En el ámbito internacional, se analizó la investigación de Ro-
dríguez-Riesco y Senín-Calderón (2022), realizada en Puerto 
Real, España, con el tema Aplicaciones móviles para evaluación e 
intervención en trastornos emocionales: una revisión sistemática. La 
finalidad de este trabajo fue describir la disponibilidad de las apli-
caciones para el tratamiento psicológico de trastornos emociona-
les de manera empírica. Esta revisión incluye un total de catorce 
trabajos sobre la evaluación e intervención psicológica en trastor-
nos emocionales a través de aplicaciones móviles, teniendo un en-
foque cualitativo y para su desarrollo se empleó la guía PRISMA 
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actualizada para revisiones sistemáticas y metaanálisis (Page et 
al., 2021, citado por Rodríguez-Riesco y Senín-Calderón, 2022). 
Scopus, Web of Science y Pubmed, fueron las páginas donde se 
realizó la revisión de literatura científica. Se combinaron los si-
guientes términos para dirigir la búsqueda: “emotional disorders”, 
“app”, “Mobile app” y “transdiagnostic”. Los resultados obtenidos 
nos muestran el proceso de selección de estudios se presenta en el 
diagrama de flujo PRISMA. Tras introducir los términos de bús-
queda y establecer la limitación temporal, se identificaron un to-
tal de 485 artículos, de los que setenta fueron eliminados por en-
contrarse repetidos. Posteriormente, tras llevar a cabo un análisis 
y clasificación según el resumen, se seleccionaron cuarenta y tres 
artículos. De esos cuarenta y tres artículos, se procedió a revisar el 
texto completo, se seleccionaron catorce trabajos para la presente 
revisión sistemática tras la aplicación de los criterios de inclusión. 
En cuanto a eficacia se refiere, se distinguen cuatro aplicaciones 
eficaces para el tratamiento de trastornos emocionales, siete apps 
probablemente eficaces para el tratamiento de trastornos emocio-
nales y tres apps sin eficacia demostrada para el tratamiento de los 
trastornos emocionales.

En la misma perspectiva, los investigadores Celleri y Garay 
(2021), elaboraron el trabajo cualitativo titulado Aplicaciones mó-
viles para ansiedad: una revisión en Buenos Aires, Argentina, cuya 
finalidad fue analizar las aplicaciones disponibles en el país Sud-
americano para este cuidado de la salud mental. La investigación 
analizó que el 83% de las aplicaciones disponibles en la plataforma 
Google Play de Android, buscan la mejora de los síntomas de la 
ansiedad. El monitoreo de la palabra “estrés” se realizó durante 
el mes de enero de 2019. Enlistando 497 aplicaciones en total. Los 
lineamientos de selección fueron: (a) idioma español; (b) desarro-
lladas por especialistas de la salud mental; (c) que permitan una 
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intervención psicológica. Especialistas descartaron noventa y cin-
co aplicaciones, por considerarlas muy similares a otras. Posterior-
mente, se descartaron setenta y seis más por no estar en el idioma 
español, resultando 326 aplicaciones finales. 219 aplicaciones se 
rechazaron por centrarse en otros padecimientos como sobrepe-
so, tabaquismo, insomnio, depresión, trastorno obsesivo-compul-
sivo, para finiquitar el descarte en ciento siete aplicaciones. Para 
concluir, se rechazaron cien aplicaciones por no basarse en teorías 
psicológicas de la ansiedad y/o no estar desarrolladas por expertos 
de la salud mental, finalizando en siete aplicaciones que pasaron 
todos los criterios de selección. Los investigadores seleccionaron 
cinco aplicaciones, posteriormente fueron descargadas e instaladas 
para analizar su desempeño. Resultados arrojan que cinco aplica-
ciones pasaron los criterios de selección. Otro dato importante 
es que ninguna aplicación demostró estar diseñada bajo estudios 
científicos que corroboren su credibilidad, ni las que describieron 
estar fundamentadas en teorías psicológicas o realizadas por espe-
cialistas de la salud mental. En cuanto, al origen de las aplicacio-
nes, tres fueron desarrolladas en España y dos en Estados Unidos. 
Para terminar, dentro de las categorías de la plataforma Google 
Play Store de Android, dos se clasificaban dentro de “Medicina” y 
las tres restantes, en “Salud y bienestar”.

Para establecer el problema, como ya se mencionó con ante-
lación la OMS (2024), menciona que 14.28% de los jóvenes en 
el rango de edad de diez a diecinueve años presenta algún tipo de 
trastorno mental, siendo la depresión, ansiedad y trastornos del 
comportamiento las principales causas de enfermedad mental en 
los jóvenes. No atender las causas de estas enfermedades puede 
desencadenar en suicidio, siendo la tercera causa de defunción 
en personas de quince a veintinueve años. Por lo que cuidar a los 
estudiantes de las dificultades, asistirles en su desarrollo académico 
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y emocional, fomentar su salud mental y proporcionarles servicios 
de salud mental son acciones esenciales para proteger su salud 
y bienestar durante la adolescencia como en la vida adulta. Los 
trastornos emocionales son constantes en los adolescentes. Los 
episodios de ansiedad pueden liberar sentimientos de angustia o 
un elevado grado de preocupación en estudiantes. Se calcula que 
5,5% de los jóvenes en el rango de edad de quince a diecinueve 
años sufre un trastorno de ansiedad, mientras que el 3,2% de los 
jóvenes de entre quince y diecinueve años pueden padecer depre-
sión. La depresión y la ansiedad suelen tener síntomas muy simi-
lares, siendo los más comunes los cambios de humor de manera 
intempestiva.

Según la investigación de Pinedo (2023), los principales fac-
tores de ansiedad que predominan en estudiantes de Medicina 
Humana de la UAZ son la presión académica con un 64.9% y con 
31.5% por presión familiar.

La UAZ a través del CASE cuenta con un programa que realiza 
un diagnóstico integral a los aspirantes al momento de ingresar a la 
Universidad, el cual forma parte del proceso de ingreso y se llama 
programa del Diagnóstico del Perfil Integral del Joven Universi-
tario forma parte del proceso de ingreso cada ciclo escolar, con la 
aplicación de una serie de cuestionarios para determinar el perfil 
psicológico de los aspirantes de la UAZ.

Por tal motivo y para atender el problema, se puede afirmar que 
para prevenir estos trastornos de ansiedad, es importante realizar 
una intervención con el apoyo de herramientas tecnológicas psico-
lógicas para mejorar el desempeño del estudiante en sus niveles emo-
cionales, ya que el constante aumento en las solicitudes de atención 
psicológica puede llegar a desanimar a los estudiantes y una opción 
digital, accesible y gratuita puede brindar un informe rápido y con-
fiable de los signos y síntomas que puede llegar a sentir el estudiante 
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durante un ataque de ansiedad, para así tomar una decisión infor-
mada.

Los objetivos de la presente propuesta se establecieron de la 
siguiente manera: Objetivo general, diseñar una aplicación móvil 
utilizando App Inventor para medir los niveles de ansiedad en es-
tudiantes de licenciatura de la Universidad Autónoma de Zacate-
cas. Los objetivos específicos: describir el entorno de programación 
App Inventor, así como las características que lo hacen accesible 
y compatible con las necesidades de esta investigación; proponer 
una metodología para la integración del Inventario de Ansiedad 
de Beck en una aplicación móvil desarrollada en App Inventor; de-
sarrollar un prototipo de aplicación móvil que mida los niveles de 
ansiedad en estudiantes de la Universidad Autónoma de Zacatecas, 
considerando el Inventario de Ansiedad de Beck y por último, eva-
luar la aplicación mediante una rúbrica por un panel de expertos.

Fundamento teórico
Con las nuevas modalidades tecnológicas de aprendizaje no solo 
se abrieron nuevos espacios para interactuar y realizar el proceso 
de enseñanza aprendizaje, sino que también el uso de la telefonía 
móvil creció, así como el uso de aplicaciones móviles en todo el 
mundo, Latinoamérica y México. Un valor agregado que le permi-
tió a la telefonía móvil una alta penetración en el mercado y un 
grado de aceptación alto por parte de los usuarios es el poder ofre-
cer servicios alternos y gratuitos mediante aplicaciones en nuestro 
teléfono celular.

A continuación, se describirán y definirán diversos temas que 
apoyan y nutren la presente investigación haciendo énfasis en 
temas de salud mental, ansiedad, TIC, diseño y desarrollo de 
aplicaciones móviles, App Inventor y el inventario de personali-
dad de Beck.
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La Organización Mundial de la Salud (2022) define salud 
como “un estado completo de bienestar físico, mental y social y 
no solamente la ausencia de afecciones o enfermedades” (párr.1). 
Partiendo de este principio general, la misma OMS (2022b) define 
un trastorno mental como:

una alteración clínicamente significativa de la cognición, la re-
gulación de las emociones o el comportamiento de una perso-
na. Relacionándose con la angustia o discapacidad funcional en 
otras áreas importantes. También se pueden nombrar problemas 
de salud mental, siendo este término más amplio ya que abarca 
los trastornos mentales, las discapacidades psicosociales y estados 
mentales asociados a una angustia considerable, discapacidad fun-
cional o riesgo de conducta autolesiva. (párr. 1)

Los datos de la OMS en el año 2019 arrojan que el 12.5% de las 
personas han sufrido un padecimiento mental, lo que equivale a 
cerca de 970 millones de personas, siendo la depresión y ansiedad 
los padecimientos más comunes. Estos padecimientos aumentaron 
considerablemente debido a la pandemia de Covid-19 en 26% la 
ansiedad y 28% la depresión. Aunque existen opciones confiables 
de tratamientos debido a los avances médicos y la tecnología, gran 
número de personas no tienen acceso a una atención de calidad y 
efectiva. Además de ser clasificados, estigmatizados y discriminados.

Los elementos que pueden influir en las personas para presentar 
algún trastorno de salud mental son familiares, personales, socia-
les o estructurales. Teniendo la gran mayoría de la población una 
capacidad de adaptación a las circunstancias, sin embargo, existen 
factores como lo son la pobreza, la violencia, la discapacidad y la 
desigualdad, que potencian la posibilidad de padecer un trastorno. 
Otros factores que pueden influir en la protección o riesgo son los 
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psicológicos y biológicos individuales, como las habilidades emo-
cionales y la genética. Estos factores pueden cambiar por el contex-
to, estructura social o la actividad cerebral.

Los principales trastornos emocionales son: ansiedad, depre-
sión, estrés postraumático, esquizofrenia, del comportamiento 
alimentario, neurodesarrollo y del comportamiento disruptivo y 
disocial.

La ansiedad
Datos de la Organización Mundial de la Salud (2022), indican que 
301 millones de personas padecen trastornos de ansiedad, entre 
los que destacan cincuenta y ocho millones de niños y adolescen-
tes, enfatizando los síntomas más comunes como el miedo y una 
preocupación excesiva. La angustia o discapacidad funcional son 
algunos de los síntomas más delicados que padecen los pacientes 
con ansiedad. Existen distintos tipos de trastorno: de ansiedad ge-
neralizada (caracterizado por una inquietud desmedida), trastorno 
de pánico (que se distingue por episodios de pánico), trastorno de 
ansiedad social (caracterizado por miedo y preocupación extremas 
en contextos sociales), trastorno de ansiedad de separación (que 
se refiere al temor desmedido o la ansiedad ante la separación de 
aquellos individuos con los que la persona mantiene una conexión 
emocional intensa), entre otros. Existen tratamientos psicológicos 
efectivos, y en función de la edad y la severidad, también se pue-
de contemplar la administración de medicamentos, aunque solo 
una de cada cuatro personas que lo necesitan (27,6%), aproxima-
damente, reciben algún tratamiento. En nuestra sociedad aún es 
complejo entender los trastornos de salud mental, sin embargo, 
poco a poco se ha ido creando una conciencia de que es un pro-
blema de salud, debiendo ser atendido por los distintos sectores de 
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servicios de salud, poniendo atención en la calidad y disminuyen-
do el estigma social.

Todos en algún periodo de la vida hemos pasado por situa-
ciones complejas, mismas que desembocan en problemas de an-
siedad, ya sea cuando tenemos un examen en puerta, esperamos 
una respuesta o simplemente se acerca un evento especial. Existen 
niveles de intensidad desde leve, moderada, hasta intensa grave y 
muy intensa.

Para la Revista Ciencia (2023), la ansiedad es una respuesta bio-
lógica del sistema nervioso que prepara al organismo ante un pe-
ligro potencial.

Inventario de Ansiedad de Beck (IAB)
La página web Psicología y Mente (2024), describe a Aaron Beck 
como una de las figuras más importantes de la psicología clínica, 
especialmente por ser el inventor de la terapia cognitiva y la te-
rapia cognitivo-conductual, teniendo como hallazgos el abordaje 
terapéutico de la depresión. Como parte de sus investigaciones 
descubre que la tríada cognitiva de una persona está formada por la 
visión de una persona con depresión sobre sí misma, sus experien-
cias continuas y su futuro. Estas alteraciones provocan pérdida de 
energía y cambios emocionales, motivando la depresión. Al finali-
zar las pruebas es que se da cuenta que ha creado dos instrumentos 
para poder medir la ansiedad y depresión: Inventario de Depresión 
de Beck (IDB) e Inventario de Ansiedad de Beck (IAB), mostran-
do que se puede medir de manera distinta y así diferenciar cada 
trastorno, ya que en el pasado tenía una alta correlación, lo que era 
problemático para delimitar los síntomas que corresponden a la 
ansiedad y los corresponden a la depresión.

Según Beck et al. (1988), creador de la terapia cognitiva, afir-
ma que tanto la ansiedad como la depresión tienen compontes 
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cognitivos (pensamientos, expectativas de daño, preocupación) 
y componentes fisiológicos/somáticos (síntomas físicos de activa-
ción). El IAB hace referencia a los síntomas somáticos físicos de 
la ansiedad (palpitaciones, mareo, respiración agitada) y algunos 
síntomas cognitivos/fisiológicos, siempre buscando que no se so-
laparan con los síntomas de la depresión, asegurando distintividad 
entre ambos.

El Inventario de Ansiedad de Beck (IAB), ha sido evaluado 
por múltiples estudios psicométricos que demuestran su validez, 
confiabilidad, además de estar validado en distintas poblaciones y 
culturas, para fundamentar su uso en investigación. Beck y Steer 
(1993) citado por Flores (s.f.) mencionan que es importante cono-
cer, los siguientes aspectos:

•	 Consistencia interna: en múltiples estudios el alfa de 
Cronbach suele ser alto (≥ .90 en poblaciones clínicas y 
generales), lo que indica que los ítems están correlaciona-
dos entre sí.

•	 Fiabilidad (Verificar): moderada a buena dependiendo del 
intervalo. Por ejemplo, un estudio encontró r ≈ .67 en 11 
días en pacientes con trastornos de ansiedad.

•	 Validez convergente: correlaciona bien con otras medidas 
de ansiedad, síntomas somáticos, miedo, etc.

•	 Validez discriminante: aunque hay correlaciones con me-
didas de depresión, la estructura factorial y análisis es-
pecíficos han demostrado que ansiedad y depresión son 
constructos relacionados pero distintos; el IAB se separa 
relativamente bien del Inventario de Depresión de Beck 
(IDB). (pp. 8-14)
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Para la Facultad de Psicología de la Universidad de Buenos Aires 
(2025), el Inventario de Ansiedad de Beck es una herramienta útil 
para medir los niveles de ansiedad valorando los síntomas somáti-
cos de la ansiedad, durante la última semana, incluyendo el día de 
la aplicación. Este cuestionario consta de veintiún ítems o pregun-
tas, que describen síntomas comunes de la ansiedad, como resulta-
do arroja rangos de puntuaciones que van desde 0 y 63. Se sugiere 
que los límites de la puntuación, para interpretar los resultados 
sean de la siguiente manera:

•	 00–21 - Ansiedad muy baja
•	 22–35 - Ansiedad moderada
•	 Más de 36 - Ansiedad severa

La Facultad de Psicología de la Universidad de Buenos Aires 
(2025), sugiere que los “ítems se evalúan de 0 a 3, correspondien-
do la puntuación 0 a “en absoluto”, 1 a “levemente, no me molesta 
mucho”, 2 a “moderadamente, fue muy desagradable, pero podía 
soportarlo” y la puntuación 3 a “severamente, casi no podía sopor-
tarlo””.

El resultado final es la suma de puntos de cada uno de los vein-
titrés ítems. Para poder interpretar esta puntuación es necesario 
recordar que los ítems se enfocan en los síntomas presentados por 
el usuario en la última semana y hasta el momento de presentar el 
inventario de ansiedad de Beck. Dentro del cuestionario existe una 
serie de síntomas comunes de la ansiedad, las instrucciones son 
sencillas ya que únicamente se debe leer cada uno de los ítems con 
atención, y seleccionar la opción que más se acerque a su sentir 
desde la última semana al momento de presentar el test.

El Inventario de Ansiedad de Beck es de uso libre, ya que 
no está bajo derechos de autor restrictivos, por lo que su uso en 



183

Desarrollo de la aplicación TranquilizaT

investigaciones y contextos clínicos se puede realizar sin pagar 
derechos, siempre y cuando se debe citar correctamente y seguir 
las guías de uso.

Diseño
El procedimiento empleado en este proyecto se basa en la metodo-
logía de Diseño Rápido de Aplicaciones (RAD por sus siglas en inglés 
Rapid Application Development), la cual ha tenido una gran acep-
tación en el desarrollo de aplicaciones debido a la necesidad que 
tienen las empresas de crear aplicaciones móviles en un periodo 
corto de tiempo.

Para Sánchez (2022), la metodología RAD, se trata de una apli-
cación de diseño rápido que depende de los requerimientos del 
usuario, según el ritmo detectado, se evalúan las características y 
funcionalidad que debe tener la aplicación.

Además de brindar un enfoque ágil centrada en la entrega rá-
pida de prototipos, ideal para desarrollar aplicaciones en periodos 
cortos de tiempo, además de ser flexible y adaptable a los contex-
tos durante el ciclo de desarrollo, lo que permite recibir retroali-
mentación constante y todas las fases de desarrollo.

Resultados
Primero se desarrolló la parte gráfica o visual, integrando las ins-
trucciones y nombre de la aplicación, así como su objetivo, además 
de un botón de cerrar app en la parte inferior izquierda, para esto 
se agrega el texto y verifica que la lectura fuera correcta, así como 
el tamaño de letra como se muestra en la Figura 1.
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Figura 1. Inicio de la aplicación móvil TranquilizaT

Nota: La figura muestra el inicio de la aplicación, así como el logo, el botón 
continuar, que dirige a la siguiente pantalla, acompañado del siguiente texto: 
“TranquilizaT es una aplicación que proporciona un cuestionario de síntomas co-
munes de la ansiedad. Siendo una herramienta validada y utilizada ampliamente 
por profesionales de la salud mental en todo el mundo. El primer paso para mejorar 
es asumir que existe un problema. En caso de continuar con malestar emocional 
consulta un especialista”.

En la Figura 2 se muestra nuevamente el logo de TranquilizaT, una 
imagen simbólica de trastornos de ansiedad, así como una pequeña 
descripción. En la parte central inferior el botón: “Iniciar test”, con 
el cual comienza el usuario a contestar el cuestionario.
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Figura 2. Descripción e instrucciones de inicio  
de la Aplicación TranquilizaT

Nota: Descripción e instrucciones de inicio de la Aplicación TranquilizaT. 
Muestra nuevamente el logo de TranquilizaT, una imagen simbólica de tras-
tornos de ansiedad, así como el siguiente texto: El Inventario de Ansiedad de 
Beck es un instrumento de fácil aplicación para medir los niveles de ansiedad 
a través de los síntomas somáticos que presenta el usuario, tanto en desórdenes 
de ansiedad como en cuadros depresivos. El cuestionario consta de veintiún 
preguntas, proporcionando un rango de puntuación entre cero y sesenta y tres. 
A continuación se especifican las indicaciones dentro de la aplicación: Responda 
este cuestionario considerando sus dificultades actuales. Considere como refe-
rencia las dificultades que ha tenido este último mes. En la parte central inferior 
se encuentra el botón: “Iniciar test”, con el cual comienza el usuario a contestar 
el cuestionario.

Conclusiones
La creación de la aplicación móvil TranquilizaT busca brindar a los 
usuarios autoconocimiento sobre signos y síntomas relacionados 
con la ansiedad. Además de que brinda recomendaciones basadas 
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en los tres niveles de ansiedad los cuales son baja, moderada y se-
vera, sugiriendo herramientas emocionales para su regulación, así 
como contactos para la atención psicológica clínica.

Sobre la metodología elegida cada usuario o desarrollador es 
libre de elegir la metodología que más se adapte a su contexto, 
características y situación, en el caso específico de este proyecto 
se elige la metodología de Diseño de Aplicaciones Rápidas, por 
la facilidad y adaptabilidad, pero sobre todo para corregir sobre 
la marcha, que no es una metodología que solicite mucha do-
cumentación sino trabajar con prototipos y retroalimentación 
para la mejora, priorizando el rápido desarrollo y satisfacer las ne-
cesidades de los usuarios.

En cuanto al cumplimiento de los objetivos se diseñó y desarro-
lló la aplicación TranquilizaT en App Inventor, contando con dos 
versiones, siendo la segunda la funcional y cubriendo las recomen-
daciones del panel de expertos.

El objetivo se alcanzó al desarrollar una aplicación móvil uti-
lizando App Inventor para medir los niveles de ansiedad en estu-
diantes de licenciatura de la Universidad Autónoma de Zacatecas, 
se logró en sus dos versiones, primeramente se creó la aplicación 
móvil TranquilizaT donde ofrece los resultados del nivel de an-
siedad a través del Inventario de Ansiedad de Beck y ofrece al-
gunas recomendaciones de que hacer según le nivel de ansiedad 
obtenido, posteriormente al ser evaluada por un panel expertos 
conformado por docentes investigadores de la Universidad Autó-
noma de Zacatecas realizaron sugerencias para mejorar la aplica-
ción como agregar imágenes y que contenga únicamente texto, un 
aviso de privacidad donde se especifica el instrumento utilizado, 
que se hace con la información y la confidencialidad de la misma, 
así como recomendaciones de psicólogos para acudir a terapia tan-
to en el ámbito universitario como en el particular .
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El primer objetivo específico Analizar los lenguajes de programa-
ción más accesibles para el desarrollo de una aplicación móvil, con-
siderando su facilidad de uso y compatibilidad con la funcionalidad 
requerida, se cumplió analizando los lenguajes de programación, 
si bien existe una gran variedad, cada uno con su grado de com-
plejidad, el que se adapta a las necesidades de este proyecto fue 
App Inventor debido a que es un entorno de desarrollo gratuito, en 
línea y con conocimientos previos básicos de programación, lo que 
facilita la interacción.

El segundo objetivo específico Proponer una metodología para 
la integración del Inventario de Ansiedad de Beck en una aplicación 
móvil desarrollada en App Inventor, se utilizó la metodología RAD: 
Diseño Rápido de Aplicaciones por su flexibilidad y adaptabilidad 
al contexto del desarrollador, en este caso poder corregir sobre la 
marcha, trabajar con prototipos o versiones de prueba y la retroa-
limentación constante.

Para el tercer objetivo específico Desarrollar un prototipo de apli-
cación móvil que mida los niveles de ansiedad en estudiantes de la Uni-
versidad Autónoma de Zacatecas, considerando el Inventario de Ansie-
dad de Beck, se desarrolló una versión funcional que cumple con los 
requerimientos y muestra los niveles de ansiedad del usuario.

Finalmente, en el objetivo específico cuatro: Evaluar la aplica-
ción mediante una rúbrica por un panel de expertos, fue evaluada 
por un panel de expertos, quienes evaluaron los siguientes crite-
rios: originalidad, funcionamiento, diseño, desempeño, contenido 
didáctico e interactividad de una aplicación móvil, dichas evalua-
ciones se pueden observar en el Anexo 1. Posterior a esta evalua-
ción y recomendaciones es que se actualiza y da como resultado la 
versión, contando con imágenes y menos texto, un aviso de pri-
vacidad, recomendaciones de psicólogos para acudir a terapia y el 
registro en el Instituto Nacional del Derecho de Autor.
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Anexo 1. Evaluación por panel de expertos

Rúbrica para evaluar originalidad, funcionamiento, diseño, des-
empeño, contenido didáctico e interactividad de una aplicación 
móvil.
Nombre de la aplicación: App TranquilizaT 
Nombre del evaluador: Dr. Juan Luis Villa Cisneros

5 3 1

Originalidad

La propuesta es 
original, y no 
hay aplicacio-
nes
similares.

La propuesta 
es original, hay 
otras aplicacio-
nes
similares.

La propuesta no 
es original, hay 
otras
aplicaciones 
similares.

Funcionamiento

La aplicación 
funciona 
correctamente, 
no tiene errores 
ni alertas

La aplicación 
funciona, sin 
embargo, tiene 
algunos errores 
y/o
alertas.

La aplicación 
tiene errores 
y/o alertas que 
afectan su
funcionamiento.
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5 3 1

Diseño

La aplicación 
tiene un diseño 
muy atractivo 
y creativo; 
contiene 
los recursos 
adecuados y 
facilita su uso.

La aplicación 
tiene un diseño 
atractivo y 
creativo; no 
obstante, con-
tiene recursos 
poco adecuados 
y el diseño no
ayuda con su 
uso.

El diseño de la 
aplicación no 
es atractivo ni 
creativo, carece 
de recursos 
suficientes, y el 
diseño
impide su uso.

Desempeño

Funciona 
rápido,
contiene los 
bloques nece-
sarios, incluye 
suficientes 
elementos de 
AppInventor.

La aplicación 
contiene
bloques de 
código in-
necesarios, 
tiene algunos 
elementos de 
AppInventor.

La aplicación 
necesita
de más elemen-
tos y/o bloques 
de código de 
AppInventor 
para obtener el 
desempeño

Contenido didác-
tico

La aplicación 
enseña o re-
fuerza conteni-
do didáctico, 
o ayuda con el 
desarrollo de 
alguna
habilidad.

La aplicación 
enseña o refuer-
za contenido 
didáctico, o 
ayuda con el 
desarrollo de 
alguna
habilidad par-
cialmente.

La aplicación no 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, ni ayuda 
con el desarrollo
de alguna habi-
lidad.

Comentarios Te ilustra qué hacer, pero no te da conocimiento del 
padecimiento.
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Interactividad

La aplicación 
requiere una 
participación 
del usuario 
muy activa.

La aplicación 
requiere una 
participación 
medianamen-
te activa del 
usuario.

La aplicación 
requiere una 
participación 
baja por parte 
del usuario, fun-
ciona más como 
un espectador 
que como
un usuario.

Comentarios Sólo a nivel elegir respuesta.

Nota: Elaboración propia.

Rúbrica para evaluar originalidad, funcionamiento, diseño, des-
empeño, contenido didáctico e interactividad de una aplicación 
móvil.
Nombre de la aplicación: App TranquilizaT
Nombre del evaluador: Raúl Armando Valadez Estrada.
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Originali-
dad

La propuesta es 
original, y no hay
aplicaciones simi-
lares.

La propuesta 
es original, hay 
otras aplicaciones 
similares.

La propuesta no 
es original, hay 
otras aplicacio-
nes
similares.

Funciona-
mient
O

La aplicación
funciona correcta-
mente, no
tiene errores ni 
alertas

La aplicación 
funciona, sin
embargo, tiene 
algunos errores 
y/o alertas.

La aplicación 
tiene errores
y/o alertas que 
afectan su fun-
cionamiento.

Diseño

La aplicación tiene 
un diseño muy 
atractivo y crea-
tivo; contiene los 
recursos adecua-
dos y facilita su
uso.

La aplicación 
tiene un diseño 
atractivo y creati-
vo; no obstante, 
contiene recursos 
poco adecuados y 
el diseño no ayuda 
con su uso.

El diseño de la 
aplicación no 
es atractivo ni 
creativo, carece 
de recursos 
suficientes, y el 
diseño impide su 
uso.

Comenta-
rios

El diseño es demasiado simple y plano

Desempeño

Funciona rápido, 
contiene los blo-
ques necesarios, 
incluye suficientes 
elementos
de AppInventor.

La aplicación 
contiene blo-
ques de código 
innecesarios, tiene 
algunos elementos 
de AppInventor

La aplicación 
necesita de más 
elementos y/o 
bloques de códi-
go de AppInven-
tor para obtener 
el desempeño
esperado.

Contenido 
didáctico

La aplicación 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, o ayuda con 
el desarrollo de 
alguna
habilidad.

La aplicación 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, o ayuda con 
el desarrollo de 
alguna habilidad
parcialmente.

La aplicación no 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, ni ayuda 
con el desarrollo 
de alguna habi-
lidad.
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Comenta-
rios

Te ilustra qué hacer, pero no te da conocimiento del padeci-
miento.

Interactivi-
dad

La aplicación re-
quiere una partici-
pación del usuario 
muy activa

La aplicación 
requiere una parti-
cipación mediana-
mente activa del 
usuario

La aplicación 
requiere una 
participación 
baja por parte del 
usuario, funcio-
na más como un 
espectador que
como un usua-
rio.

Comenta-
rios

Sólo a nivel elegir respuesta.

Nota: Elaboración propia.

Observaciones o comentarios generales: Es buena app para es-
tablecer tu nivel de ansiedad y qué hacer, pero la recomendación 
de lo que debes hacer es básica y no ofrece algunos recursos que te 
ayuden de mayor manera, es útil saber tu nivel de ansiedad.

Rúbrica para evaluar originalidad, funcionamiento, diseño, des-
empeño, contenido didáctico e interactividad de una aplicación 
móvil.
Nombre de la aplicación: TranquilizaT
Nombre del evaluador: Dra. María de León Sigg
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Originalidad

La propuesta es
original, y no 
hay aplicaciones 
similares.

La propuesta es 
original,
hay otras aplica-
ciones similares.

La propuesta 
no es
original, hay 
otras aplicacio-
nes similares.

Funciona-
miento

La aplicación 
funciona correc-
tamente, no
tiene errores ni 
alertas

La aplicación 
funciona, sin 
embargo, tiene 
algunos errores 
y/o alertas.

La aplicación 
tiene errores 
y/o alertas que 
afectan su
funcionamien-
to.

Diseño

La aplicación 
tiene un diseño 
muy atractivo y 
creativo; contiene 
los recursos ade-
cuados y facilita 
su uso.

La aplicación 
tiene un diseño 
atractivo y creati-
vo; no obstante, 
contiene recursos 
poco adecuados 
y el diseño no 
ayuda con su
uso.

El diseño de la 
aplicación no 
es atractivo ni 
creativo, carece 
de recursos 
suficientes, y el 
diseño impide 
su uso.

Desempeño

Funciona rápido, 
contiene los blo-
ques necesarios, 
incluye suficien-
tes elementos de 
AppInventor.

La aplicación 
contiene bloques 
de código innece-
sarios, tiene algu-
nos elementos de 
AppInventor

La aplicación 
necesita de 
más elementos 
y/o bloques 
de código de 
AppInventor 
para obtener el 
desempeño
esperado.
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Contenido 
didáctico

La aplicación 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, o ayuda con 
el desarrollo de 
alguna
habilidad.

La aplicación 
enseña o refuerza 
contenido didác-
tico, o ayuda con 
el desarrollo de 
alguna
habilidad parcial-
mente.

La aplicación 
no enseña o 
refuerza conte-
nido didáctico, 
ni ayuda con 
el desarrollo de 
alguna
habilidad.

Interactividad

La aplicación 
requiere una 
participación 
del usuario muy 
activa

La aplicación 
requiere una 
participación me-
dianamente activa 
del usuario

La aplicación 
requiere una 
participación 
baja por parte 
del usuario, 
funciona más 
como un
espectador 
que como un 
usuario.

Nota: Elaboración propia.

Observaciones o comentarios generales:
La aplicación permite hacer un diagnóstico general de salud men-
tal. Sin embargo, aunque su diseño es original, es poco interactiva.
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Multimedia para la comprensión matemática 
en alumnos de 5to. grado de la escuela 

primaria Gral. Enrique Estrada.

Mtra. Priscila Castillo Portillo 
Dra. Sahara Araceli Pereyra López

Resumen
El propósito que llevó a la realización de la presente investigación 
fue la problemática que se manifestó en la escuela primaria “Gral. 
Enrique Estrada” ubicada en el municipio de Juchipila pertene-
ciente al estado de Zacatecas, este desafío de investigación consiste 
y se remonta durante y después de la pandemia COVID-19 que 
azotó al mundo.

Al realizar el análisis del contexto y de los alumnos se identificó 
un declive académico en general resaltando el área matemática, 
por lo que la dificultad en la comprensión de tablas de multiplicar, 
operaciones básicas y fracciones se hizo presente, para combatirlo 
se emplearon diferentes recursos multimedia en la enseñanza de las 
matemáticas como una herramienta de apoyo, así como también, 
el uso de estrategias de gamificación para afianzar los conocimien-
tos que los alumnos fueran adquiriendo, por lo cual, este estu-
dio corresponde a una investigación de tipo aplicada con diseño 
cualitativo descriptivo y dentro de la misma se considera del tipo 
“Investigación- acción”. La muestra se encuentra constituida por 
los 18 alumnos que integran el 5° grupo “A” de la institución que 
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hoy nos compete, inscritos al ciclo escolar 2023-2024 bajo el tipo 
de muestreo no probabilístico o dirigido por conveniencia.

Se llevaron a cabo instrumentos como evaluación pretest y pos-
test, para la metodología se utilizó el modelo instruccional ADDIE, 
en consecuencia, se diseñaron múltiples sesiones durante cuatro 
semanas trabajando habilidades como la memoria, concentración, 
resolución de problemas, pensamiento crítico, creatividad y pensa-
miento lógico de acuerdo al grado en el que se encuentran. Como 
resultados, se logra observar que, la implementación de materiales 
multimedia y la gamificación, como una herramienta que apoye al 
docente en la impartición de sus clases, contribuyen y propician 
una mejor comprensión en el alumnado, además de generar un 
ambiente educativo más llamativo, novedoso e interesante.

Palabras clave: Comprensión matemática, recursos multimedia, 
TIC, estrategias de gamificación y modelo ADDIE.

Introducción
El presente proyecto tuvo como finalidad atender la problemática 
detectada y exteriorizada por el docente encargado del grupo de 
quinto grado en la escuela primaria “General Enrique Estrada” de 
Juchipila, Zacatecas, respecto a que los alumnos tienen poca com-
prensión en tablas de multiplicar, operaciones básicas y fracciones 
de la asignatura de matemáticas.

Según lo que manifestaron los docentes y el directivo de la 
institución, después de la pandemia COVID-19 se presentó un 
notable desnivel en el rendimiento de los alumnos al momento 
de regresar a las clases presenciales, ya que, durante la pandemia 
frecuentemente los alumnos, e incluso en ocasiones los padres de 
familia, no mostraban interés en la entrega de tareas o trabajos soli-
citados. Se buscó que dicha problemática fuera atendida mediante 
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herramientas de tecnología educativa a través de la impartición 
de la clase de matemáticas con ayuda de recursos multimedia de 
creación propia.

La tecnología se ha vuelto cada vez más indispensable en todos 
los ámbitos y la educación no ha sido una excepción, por lo que, a 
lo largo del tiempo se han creado diferentes recursos tecnológicos 
para tratar de apoyar a la educación, como por ejemplo, las pizarras 
electrónicas y los proyectores, debido a esto es como se ha llegado 
a la conclusión de implementar dichos recursos tecnológicos para 
la resolución de la problemática que se presentó en la institución 
anteriormente mencionada (Universidad Europea Online, 2023).

Por lo tanto, se espera que mediante la tecnología los alum-
nos despierten un interés genuino y logren desarrollar habilidades 
como la memoria, concentración, resolución de problemas, pen-
samiento crítico, creatividad y pensamiento lógico de acuerdo al 
grado escolar en el que se encuentran, correspondiente a los temas 
antes expuestos de la asignatura de Matemáticas.

Antecedentes
Para destacar la trascendencia del uso de la tecnología en el apren-
dizaje de las matemáticas, a continuación se mencionan tres in-
vestigaciones relevantes en las que se utilizaron diversos recursos 
tecnológicos para la impartición de alguna materia o de clases en 
general, las cuales tienen cierta similitud con el presente proyecto, 
lo que da sustento y ratifica su pertinencia.

A nivel internacional Barrios Soto y Delgado González (2021) 
realizaron una investigación titulada: “Efectos de los recursos 
tecnológicos en el aprendizaje de las matemáticas”, en el Colegio 
Distrital San Vicente de Paúl en Barranquilla, Colombia, con el 
objetivo de determinar los efectos que producen los recursos tec-
nológicos en el aprendizaje de las matemáticas en estudiantes de 
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educación básica, específicamente en el tema de polígonos en el 
plano cartesiano.

El estudio fue cuasi-experimental y se trabajó con 64 estudian-
tes de séptimo grado, divididos en un grupo experimental y uno 
de control. Se utilizaron cuestionarios y pruebas (pretest y postest) 
como instrumentos de recolección de datos. Los resultados evi-
denciaron que el grupo que utilizó recursos tecnológicos mostró 
una mejor comprensión y ejecución de los conceptos geométricos, 
a diferencia del grupo control, que presentó mayores dificultades 
y desinterés por los métodos tradicionales (Barrios Soto y Delgado 
González, 2021).

En el plano nacional Martínez Izquierdo y Calao Sánchez 
(2011) desarrollaron una investigación titulada “Aplicación del 
sitio Web VirtualMates en la enseñanza de las Matemáticas”, en 
la Universidad Tecnológica de Tabasco, México. La investigación 
consistía en implementar un software matemático, y utilizar las 
nuevas Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) 
en la enseñanza de las matemáticas con la finalidad de colocar al 
alumno como el receptor central del conocimiento mediante la 
interacción con el medio de aprendizaje donde realice, proponga 
y concluya tareas.

El objetivo principal fue incorporar las TIC en la enseñanza 
de las matemáticas, creando una aplicación educativa para la asig-
natura de Matemáticas Aplicadas a las Telecomunicaciones. Entre 
los objetivos específicos se incluyó el desarrollo de una platafor-
ma virtual con contenidos, el uso de blogs, la implementación de 
Webquest para evaluar, y la creación de videos explicativos por 
parte del docente. La investigación, de tipo aplicada, se realizó con 
estudiantes del área de Redes y Telecomunicaciones. Se emplea-
ron herramientas tecnológicas como Web 2.0, Ajax, JQuery, blogs, 
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Webquest, wikis, videos filmados por el profesor y foros de discu-
sión para construir el sitio web VirtualMates.

Aunque no se presentaron resultados concretos, se esperaban 
mejoras en el rendimiento académico de los estudiantes y un au-
mento en la tasa de aprobación institucional según expone el autor 
(Martínez Izquierdo y Calao Sánchez, 2011).

La investigación a nivel local por Boyain y Goytia Luna (2018) 
titulada “Actividades con tecnología para las clases de Ma-
temáticas del primer grado de secundaria”, llevada a cabo en 
la escuela secundaria “Senador Belisario Domínguez” del estado 
de Zacatecas, México, abordó la falta de actividades tecnológicas 
prácticas en la enseñanza de matemáticas, a pesar de la intención 
de utilizarlas.

El proyecto consistió en la elaboración de material de apoyo 
que contuviera actividades tecnológicas diseñadas en software li-
bre como GeoGebra para facilitar la comprensión de ciertos temas 
matemáticos en los estudiantes del primer grado de secundaria. El 
objetivo general plantea diseñar y experimentar con una serie de 
actividades usando la tecnología para la materia de Matemáticas I, 
específicamente en los temas donde los alumnos han presentado 
mayores dificultades para aprender.

Los objetivos particulares incluyeron diseñar el material, apli-
carlo en el centro de cómputo y proponer mejoras. La investiga-
ción fue cualitativa, con una muestra de 21 estudiantes de primer 
grado (11-12 años). Se utilizaron tablas comparativas para analizar 
los datos obtenidos. Los resultados mostraron una mejora en la 
comprensión de conceptos matemáticos por parte de los alumnos, 
especialmente en preguntas que requerían razonamiento (Boyain 
y Goytia Luna, 2018).
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Planteamiento del problema
En la escuela primaria “General Enrique Estrada” de Juchipila, Za-
catecas en el grado 5° grupo “A” los alumnos de entre las edades 
de 10-11 años presentan dificultades en la comprensión de tablas 
de multiplicar, operaciones básicas y fracciones de la asignatura de 
matemáticas según lo mencionado por el docente encargado del 
grupo, si bien, siempre ha sido una constante que las matemáticas 
es una de las materias que más se les dificulta a los alumnos aun 
asistiendo a clases de manera presencial y teniendo a un docente 
presente que les explicara y resolviera sus dudas, con la pandemia 
COVID-19 se hizo evidente un desnivel en el rendimiento general 
de los alumnos.

Sin embargo, este desnivel fue más evidente en el área matemá-
tica, ya que el conocimiento que tenían los alumnos años atrás no 
es el mismo de hoy en día. Si los alumnos continúan con ese nivel 
de rendimiento llegarán a niveles superiores con cero habilidades y 
destrezas, sin poder resolver los problemas por sí mismos, además 
de que si no logran asimilar los conceptos básicos les resultará más 
difícil comprender conocimientos más avanzados y probablemen-
te habría más deserción escolar.

Objetivos

Objetivo General
Emplear recursos multimedia en la enseñanza de las matemáticas 
como herramienta de apoyo en los temas de tablas de multiplicar, 
operaciones básicas y fracciones para su mejor comprensión en los 
alumnos de 5° grado de la escuela primaria “Gral. Enrique Estrada”.
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Objetivos Específicos

•	 Seleccionar el contenido de la materia de matemáticas 
para elaborar los materiales.

•	 Elaborar un plan de trabajo.
•	 Crear el contenido multimedia para los temas especifica-

dos.
•	 Evaluar el rendimiento inicial y al final del curso.

Propuesta metodológica
La propuesta metodológica del presente proyecto tiene como fina-
lidad demostrar que, mediante la aplicación de diseños instruccio-
nales centrados en la adquisición del conocimiento a través de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación, se puede lograr 
un aprendizaje significativo y de calidad en los estudiantes al ser 
algo novedoso. Siendo así, se optó por implementar el modelo ins-
truccional ADDIE como método para describir, observar y evaluar 
este proyecto de intervención, mediante sus cinco etapas; Análisis, 
Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación, determinando si 
existe un aumento en el desarrollo de la comprensión matemática de 
los alumnos de 5° de la primaria Gral. Enrique Estrada.

Los motivos por los cuales se seleccionó el modelo de diseño 
instruccional ADDIE para llevar a cabo este proyecto, es debido 
a que éste modelo cuenta con una estructura que facilita el desa-
rrollo de materiales, además de que es flexible y se puede adap-
tar acorde al contexto y a las necesidades del mismo, centrándose 
en las características de la muestra, en este caso los estudiantes de 
quinto grado, de esta manera los materiales creados se harán de 
forma general, así el docente titular podrá disponer de ellos para la 
enseñanza-aprendizaje de cualquier niño de quinto grado. La me-
todología empleada en el proyecto es de tipo cualitativa, ya que se 
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consideró elaborar una descripción de los sucesos ocurridos en un 
entorno natural y a su vez se considera como un estudio de tipo 
“Investigación-acción” al ser una investigación de tipo aplicada 
cuyo objetivo es brindar soluciones a problemas que presente un 
grupo a través de la participación de los afectados por el problema 
(Universidad Veracruzana, s.f.).

Fundamento teórico
Para poder hablar de una correcta enseñanza en la materia de las 
Matemáticas es de suma importancia conocer primeramente el 
cómo es que los estudiantes comprenden los contenidos matemá-
ticos que se les brindan, por lo que los elementos clave que consti-
tuyen el estudio se dividen en dos variables: comprensión matemáti-
ca e implementación de recursos multimedia, mismas que se abordan 
a continuación.

Comprensión matemática
Consiste en tratar de establecer qué se conoce, cómo se conoce y 
para qué se utiliza, esto con la finalidad de poder diseñar planes 
curriculares y estrategias didácticas encaminadas a facilitar y desa-
rrollar la comprensión matemática en los educandos (Hernández 
Pérez et al., 2019).

Para lograr esto destacan algunos conceptos como son la Teoría 
del número/estadios por Jean Piaget, la Zona de Desarrollo Próxi-
mo (ZDP) por el teórico Vigotsky, Inteligencias múltiples por el 
investigador Howard Gardner, ¿Cómo es que los niños aprenden? 
Y ¿Cómo lograr un aprendizaje significativo?, sustentado por la 
teoría de la absorción y la teoría cognitiva.

Según el National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) 
en el 2015, estableció las siguientes ocho prácticas o estrategias 
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para el aprendizaje son clave para una enseñanza matemática de 
alta calidad:

1.	Establecer metas claras de aprendizaje.
2.	Implementar tareas que fomenten razonamiento y resolu-

ción de problemas.
3.	Usar representaciones matemáticas variadas.
4.	Fomentar el discurso matemático entre estudiantes.
5.	Plantear preguntas deliberadas que impulsen la reflexión.
6.	Lograr fluidez procedimental basada en comprensión con-

ceptual.
7.	Valorar el esfuerzo productivo de los estudiantes.
8.	Obtener y usar evidencias del pensamiento de los estudian-

tes para ajustar la enseñanza.

Implementación de recursos multimedia
Haciendo referencia a la utilización de varios medios tecnológicos 
en conjunto, estos pueden ser videos, texto, imágenes, sonidos, 
animaciones, etc., los cuales son utilizados en alguna área en es-
pecífico en este caso nos referimos a los utilizados en la educación 
como herramienta de apoyo. El implementar recursos multimedia 
en la educación produce beneficios en los alumnos tales como: ge-
nerar un mayor interés y motivación, mejorar en la comunicación 
y desarrollar la iniciativa y en el aprendizaje cooperativo (González 
Castelán, 2013).

Algunas teorías pedagógicas que se les considera sirven como 
sustento para el uso de recursos multimedia en la educación son 
la Teoría de la Carga Cognitiva (TCC), la Teoría Cognitiva del 
Aprendizaje Multimedia (TCAM), el Modelo Pedagógico Cons-
tructivista y la Teoría Conectivista del Aprendizaje. Al involucrar 
recursos multimedia en la educación fomenta el aprendizaje activo, 



Intervenciones educativas con tecnología: Proyectos de innovación para el aprendizaje

208

ya que implica que los estudiantes no sean receptores pasivos de 
información, sino participantes activos en la construcción del co-
nocimiento a partir de la experiencia e interacción con el entorno, 
promoviendo la exploración, resolución de problemas, reflexión 
crítica y la aplicación de saberes a contextos reales. El impacto de 
los recursos multimedia en la comprensión matemática conlleva 
beneficios clave cómo hacer más comprensibles los contenidos 
complejos, el desarrollo de estrategias de resolución más efectivas y 
permiten una enseñanza más visual y participativa.

Diseño o metodología
En efecto, para este estudio en concreto se utilizó el modelo AD-
DIE (Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evalua-
ción), el cual es un modelo básico para el diseño instruccional 
que permite su utilización como una guía para la construcción de 
conocimientos y habilidades en un área de aprendizaje. De igual 
manera, dicho modelo cuida que esa área o espacio cumpla con 
unas características esenciales como ser creativo, innovador, pero, 
sobre todo, que sea centrado en los aprendices (alumnos) dando 
así un aprendizaje de calidad (Universidad de La Sabana, 2018).

Para la selección de un modelo de diseño instruccional en par-
ticular, primeramente, se establecieron criterios clave para partir 
de ahí y comenzar a desarrollar el proceso de identificación del 
problema, para ello, se realizó un análisis de campo, el cual consis-
tió en realizar una entrevista a diferentes docentes de la institución 
educativa, así como también a su directivo, además se realizó un 
análisis del contexto institucional logrando así la identificación del 
problema de estudio.

Posteriormente, se formularon los objetivos y la pregunta de in-
vestigación, por supuesto en función de la propuesta de solución que 
se deseaba brindar. Definido lo anterior, se realizó la búsqueda y se-
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lección de la información de antecedentes de investigaciones sobre 
las variables “Comprensión matemática” e “Implementación de recursos 
multimedia” permitiendo así obtener contribuciones y teorías de múl-
tiples autores que fundamentan la orientación de esta investigación.

Después de un cuidadoso análisis se seleccionó el tipo de modelo 
de diseño instruccional que fuera más acorde para comprender las 
necesidades del objeto de estudio, seleccionando así al modelo AD-
DIE, de esta manera los materiales que se crearon para la interven-
ción se realizaron con la intención de ser adaptables a las necesidades 
del contexto educativo, así el docente titular podrá disponer de ellos 
para la enseñanza-aprendizaje de cualquier niño de quinto grado.

El estudio corresponde a una investigación de tipo aplicada con 
corte cualitativo descriptivo, así mismo de tipo investigación-ac-
ción, la muestra correspondiente fueron los dieciocho alumnos 
que integran el 5° de una selección no probabilística por conve-
niencia. Para las técnicas e instrumentos primeramente se aplicó 
una evaluación pretest para diagnosticar el nivel de conocimientos 
previos en matemáticas, los temas evaluados se extrajeron del cam-
po formativo “Saberes y pensamiento científico”.

Una vez que se puso en marcha la intervención, se utilizó una 
lista de cotejo en la cual se describen los temas y las activida-
des que se realizaron, así como los resultados y observaciones co-
rrespondientes a los diferentes temas previamente seleccionados 
durante las cuatro semanas que duró la intervención, al finalizar 
dicho periodo de intervención se realizó la aplicación de la eva-
luación postest cuyo objetivo fue el poder comparar los cambios 
ocurridos con respecto de la aplicación pretest antes de tomar el 
curso. Posteriormente, para conocer el nivel de satisfacción de los 
alumnos se les aplicó una encuesta, que para Arias (2006) es un 
instrumento que contiene una serie de preguntas relacionadas con 
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el evento de estudio que deben ser llenadas por el encuestado sin la 
intervención del encuestador.

El último instrumento fue una lista de cotejo, cuya verificación 
fue llevada a cabo por el asesor de este proyecto, con el propósito 
de determinar el nivel de cumplimiento del diseño de la interven-
ción que se realizó en la escuela primaria “Gral. Enrique Estrada” 
mismo que es fundamental para cumplir con el objetivo de 
esta investigación.

Resultados
Una vez concluida la implementación, para conocer los resultados 
se analizaron los datos recabados por la muestra durante el trans-
curso del proyecto de intervención, a través de diversas figuras que 
representan de forma general la mejora y evolución obtenida en 
la evaluación pretest implementada antes de la intervención y la 
evaluación postest una vez finalizada la misma.

Como se aprecia en la Figura 1, a los alumnos se les aplicó la 
respectiva evaluación pretest con la finalidad de medir sus cono-
cimientos previos. Sus resultados en esta prueba fueron deficien-
tes y las áreas con menos desempeño corresponden a las “fraccio-
nes” y “suma y resta de números decimales”, lo que demuestra 
una clara falta de comprensión y razonamiento por parte de los 
alumnos.
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Figura 1. Aplicación de la evaluación pretest a los alumnos de 5°.

Nota: Fotografía tomada al inicio de la intervención.

Para el diseño y elaboración de los materiales didácticos, de acuer-
do a los temas correspondientes al plan de estudio, se utilizaron las 
herramientas de diseño gráfico como Canva y GIMP, apreciándose 
así en las Figuras 2 y 3 respectivamente.

Figura 2. Presentación de la unidad 1 “Estudio de los números”  
creada en la herramienta de diseño gráfico Canva.

Nota: Captura de pantalla de la elaboración del material didáctico.
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Figura 3. Imagen creada en la herramienta de edición de imágenes GIMP.

Nota: Captura de pantalla de la elaboración del material didáctico.

Para iniciar las sesiones se utilizó una pantalla educativa conocida 
como “Classroomscreen”, en la que los alumnos podían interac-
tuar y colaborar entre ellos, y por supuesto también con el docente 
encargado de la intervención, detonando así su interés y participa-
ción acerca del tema a enseñar. La Figura 4 muestra la captura de 
pantalla tomada de la aplicación de gamificación para el aprendiza-
je para el primer tema “Conceptos básicos”. Al tener visible la in-
formación, temporizadores, tareas, listas, preguntas, etc., atrajo la 
atención de los alumnos ayudándolos a que entiendan claramente 
las actividades, por la organización y claridad facilitó un ambiente 
en donde pudieran concentrarse mejor. Se observó que de esta for-
ma se promueve más la colaboración entre ellos.
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Figura 4. Classroomscreen para el primer tema “Conceptos básicos”.

Nota: Captura de pantalla del “screen” creado para comenzar el tema.

Para que los alumnos lograran asimilar los temas expuestos, se ela-
boraron diversos juegos interactivos correspondientes a los dife-
rentes temas vistos, como se muestra en las figuras 5 y 6, se estuvo 
apoyando de la herramienta de gamificación “Wordwall” para la 
creación de dichas actividades interactivas. La experiencia al tra-
bajar con esta herramienta fue bastante enriquecedora ya que, al 
tener una interfaz sencilla y atractiva permite adaptarse al nivel de 
los estudiantes promoviendo una alta motivación y participación, 
al ver las actividades en formato de juego consolidan sus conoci-
mientos de forma divertida.
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Figura 5. Actividad interactiva creada en la aplicación de gamificación para 
el aprendizaje Wordwall acerca del primer tema “Conceptos básicos”.

Nota: Captura de pantalla de la actividad interactiva creada en Wordwall.

Figura 6. Visualización de la actividad interactiva creada en la aplicación de 
gamificación para el aprendizaje Wordwall acerca  

de “Suma y resta de números decimales”.

Nota: Captura de pantalla de la actividad interactiva creada en Wordwall.
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Con el propósito de lograr la participación de los alumnos, así 
como también disipar sus dudas, se utilizó una herramienta de 
dibujo llamada “Web Paint”, cuya función era escribir sobre cual-
quier página web, en este caso, sobre la ficha de ejercicios elaborada 
en Google Docs, como se aprecia en la Figura 7. Los alumnos 
respondieron muy bien a lo visual e interactivo, en lugar de solo 
observar los alumnos podían intervenir, proponer respuestas, sub-
rayar ideas clave, entre otros, gracias a los íconos que son simples, 
así como la barra de herramientas que es intuitiva para los alumnos 
promueve un aprendizaje más activo.

Figura 7. Utilización de Web Paint, herramienta de dibujo sobre  
cualquier página web para aclaración de dudas.

Nota: Captura de pantalla utilizando Web Paint.

Una vez finalizada la intervención, se aplicó la prueba postest (véa-
se la Figura 8), con la finalidad de comparar los datos obtenidos 
antes y después del proyecto.
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Figura 8. Aplicación de la evaluación postest a los alumnos de 5°.

Nota: Fotografía tomada durante la aplicación de la prueba postest.

A través del proyecto de intervención se buscó que los alumnos 
mejoraran en su capacidad de comprensión matemática en temas 
previamente seleccionados que para el grado en el que se encuen-
tran ya deberían estar familiarizados.

Posteriormente, se puede observar en una gráfica (véase Fi-
gura 9) los resultados del pretest y postest que se aplicaron a los 
alumnos de 5° de la escuela primaria “Gral. Enrique Estrada”, 
en la que cada bloque se describen los datos; número de lista del 
alumno, nombre del alumno (iniciales), total de puntos (primer 
barra) y calificación (segunda barra) que corresponden al pretest 
y su respectiva comparación con el total de puntos (tercer barra) 
y calificación (cuarta barra) que corresponden al postest. Cabe 
señalar que la puntuación máxima es de sesenta y uno y la califi-
cación de diez.
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Figura 9. Diferencias de puntos y calificación  
entre las pruebas pretest y postest.

Nota: Se dejaron sólo las iniciales de los alumnos con la finalidad de proteger su 
identidad. Nota: Elaboración propia.

En la Figura 9 se observa un notable aumento tanto en puntuación 
como en calificación en cada uno de los alumnos, si bien no todos 
aprobaron el examen postest, sí aumentaron sus resultados.

Conclusiones
Primeramente, se puede concluir que el objetivo general planteado 
para este proyecto se cumplió satisfactoriamente, ya que, dicho 
objetivo establecido consistía en: “Emplear recursos multimedia 
en la enseñanza de las matemáticas como herramienta de apoyo en 
los temas de tablas de multiplicar, operaciones básicas y fracciones 
para su mejor comprensión en los alumnos de 5° grado de la escue-
la primaria Gral. Enrique Estrada”.

Se llega a dicha conclusión, ya que al comparar los resultados 
obtenidos de los alumnos en las pruebas pre y post intervención, 
más del 50% de los estudiantes (61%, es decir, once alumnos 
de dieciocho) obtuvieron un incremento significativo en sus notas 
con relación al pretest, como se observa en la Figura 10.
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En la figura previamente referida se muestran dos gráficas de 
pastel (Figura 10), la que se ubica del lado izquierdo corresponde a 
la evaluación pretest representando el porcentaje de alumnos apro-
bados con el 6% y 94% respectivamente, la gráfica ubicada del 
lado derecho corresponde a la evaluación postest implementada 
una vez que se llevó a cabo la intervención, se encuentra el 61% de 
alumnos aprobados y el 39% de alumnos reprobados, corroboran-
do el notable aumento de calificación que presentaron los alumnos 
entre ambas pruebas.

Figura 10. Porcentaje de alumnos que aprobaron  
la evaluación pretest y postest.

Nota: Elaboración propia

Algo a mencionar es, que para alcanzar el objetivo general fue un 
proceso gradual, a través del cual se fueron consiguiendo cada uno 
de los objetivos específicos, los cuales contribuyeron para poder 
lograr el objetivo general del mismo, dichos objetivos fueron:

•	 Seleccionar el contenido de la materia de matemáticas 
para elaborar los materiales.
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•	 Elaborar un plan de trabajo.
•	 Creación de contenido multimedia para los temas especi-

ficados.
•	 Evaluar el rendimiento inicial y al final del curso.

Por otro lado, retomando la pregunta de investigación planteada 
para este proyecto: ¿Permitieron los materiales multimedia imple-
mentados como herramienta de apoyo para la enseñanza de mate-
máticas, que los alumnos de 5° grado de la escuela primaria “Gral. 
Enrique Estrada” comprendieran los temas de tablas de multipli-
car, operaciones básicas y fracciones? Se puede establecer que, efec-
tivamente los materiales multimedia implementados como una 
herramienta que apoye al docente en la impartición de sus clases 
contribuyen y propician una mejor comprensión en el alumnado 
de los temas enseñados, además de generar un ambiente educativo 
más llamativo, novedoso e interesante para los alumnos.

Dicha afirmación se sustenta al observar y comparar los resul-
tados obtenidos en las evaluaciones realizadas, en donde, si bien, 
no todos los alumnos aprobaron, si hubo un incremento signifi-
cativo en las notas de todos, por ejemplo, en la evaluación pretest 
la mejor calificación correspondía a un 6.22 y la peor calificación 
a un 0.65, caso contrario, en la evaluación postest la mejor nota 
fue un diez y la peor fue un 2.13, demostrando que el proyecto 
de intervención fue un éxito, ya que, logró realizar un incremento 
significativo en la calificación de todos los alumnos independien-
temente de si aprobaron o no.

Por lo tanto, se puede llegar a la conclusión final de que el desa-
rrollo de la comprensión matemática de los estudiantes de quinto 
año de la escuela primaria “Gral. Enrique Estrada” se incrementó 
gracias al uso de la tecnología, en este caso hablando de equipos 
de cómputo para la impartición y exposición de los diversos te-
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mas, la creación de recursos multimedia atractivos para enfocar la 
atención de los niños, así como, el uso de múltiples herramientas 
educativas y de gamificación para fortalecer o reforzar los conoci-
mientos adquiridos.

Entonces, algunas recomendaciones que se podrían brindar 
para futuras intervenciones, como la realizada en el presente pro-
yecto, son:

Implementar esta metodología empleada a más campos del sa-
ber y no sólo a las matemáticas, utilizando más equipos de cómpu-
to (al menos un equipo para dos estudiantes) y contando con más 
tiempo para la intervención, ya que se considera que la gamifica-
ción y los contenidos multimedia empleados se pueden adaptar a 
cualquier campo formativo y ayudaría a los alumnos a mejorar su 
rendimiento académico en general.
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