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La App Educatronica: una vía lúdica, amigable y 
transformable para el aprendizaje de la programación 

informática 
 
 

Enrique Ruiz Velasco Sánchez, Josefina Bárcenas López 
Alejandra Alvarado Zink, Víctor Hugo García Ortega 

 
 
 

RESUMEN 
 
 
Esta contribución pretende apoyar el aprendizaje de manera clara, sencilla, lúdica, amigable, pero sobre todo 

transformable del imaginario individual de los estudiantes, para que estén seguros de que ellos pueden aprender 

la filosofía de los lenguajes de programación, independientemente del lenguaje de que se trate. Esto es, 

aprenderán y ejercitarán las principales estructuras de cualquier lenguaje de programación informática: 

secuencia, condición, repetición. Asimismo, aprenderán a diferenciar las instrucciones o comandos, las variables 

y los operadores, en los lenguajes de programación informática. Al trabajar con la App Educatrónica, los 

estudiantes podrán escribir programas sencillos y también complicados, y al mismo tiempo, podrán revisar y 

evaluar sus programas, puesto que dispondrán de un simulador en tiempo real, que les permitirá observar y 

denotar los aciertos y los errores en sus programas informáticos. Todo ello será posible, gracias a la descarga 

de la App Educatrónica en algún dispositivo móvil. La App Educatrónica puede utilizarse tanto para sistemas 

operativos iOS como para Android. Esta aplicación está disponible, accesible, usable y es muy lúdica y divertida. 

Por otra parte, esta aplicación resulta de mucho interés puesto que está desarrollada en lenguaje castellano 

(español) y fue producida a partir del lenguaje materno de los propios estudiantes. Es decir, a partir de lo que 

ellos hablan, narran, resuelven, escriben, podrán realizar sus programas informáticos e inmediatamente probar 

si sus algoritmos resultaron eficientes para resolver los problemas ante los cuales fueron convocados. Para ello, 

se muestran algunas situaciones didácticas que permitirán a los estudiantes aprender y escribir programas 

sencillos que les permitan practicar las estructuras, variables, operadores e instrucciones de la App Educatrónica.  
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Introducción 
 
El conocimiento de lo que hay detrás de la programación informática resulta esencial para comprender el mundo 

actual y vivir de manera confortable en la sociedad. Es por ello por lo que entre más pronto se inicie a los niñ@s 

en lo que llamamos la filosofía de los lenguajes de programación (principales estructuras de cualquier lenguaje 

de programación informática: secuencia, condición y repetición), ellos podrán conocer la lógica detrás de la 

programación y comprender los desafíos de la tecnología presente y beneficiarse lo más pronto posible de este 

conocimiento tan indispensable. Los niños aprenden más fácilmente a partir de los 3 años y es obvio que a esta 

edad no se recomiendan las computadoras o los dispositivos móviles. Estos dispositivos móviles se pueden 

introducir más tarde y de forma paulatina a medida que los niños crecen. Empero, actualmente hay una gran 

cantidad de libros, métodos, actividades y juegos, que ofrecen introducir de forma sencilla y divertida a nuestros 

más pequeños en esta cultura y lógica digital. Hoy, gracias al desarrollo de varios métodos, es posible aprender 

los procedimientos y conceptos propios de la programación de una forma distinta a la de una pantalla, sin privar 

a los niñ@s de la iniciación a la educación digital. 

 
La App Educatrónica 
 

La mayoría de los lenguajes de programación resultan muy difíciles de aprender, puesto que comienzan siempre 

con la sintaxis y semántica propias del lenguaje de programación que se está estudiando. Esto se vuelve más 

difícil, porque en la mayoría de los casos, estos lenguajes de programación informática están en algún lenguaje 

distinto al lenguaje castellano. Lo cual complica aún más las cosas.  

La App Educatrónica ofrece descubrir actividades que permitirán acercar a los más pequeños a las nuevas 

tecnologías de forma fácil y en ocasiones autónoma. El objetivo es ofrecer una herramienta bien construida 

desde el punto de vista tecnopedagógico, para introducir a los niños a las nociones digitales con o sin pantalla 

o entre pantalla y manipulación. Los niñ@s mayores a 6 años podrán familiarizarse con ciertos principios 

fundamentales de la informática y descubrirán nociones tales como instrucción, secuencia, condición, repetición, 

programación, algoritmos y lenguaje binario.  

Podrán desarrollar su pensamiento complejo, lógico, crítico, computacional e informático, resolviendo 

problemas sencillos y escribiendo pequeños programas que le permitirán corroborar y evaluar sus hipótesis 

durante la resolución de los problemas informáticos, antes los cuales serán confrontados. 

La App Educatrónica es un juego lúdico, accesible, disponible y usable que puede descargarse de manera muy 

sencilla y gratuitamente en cualquier dispositivo móvil tanto para sistema operativo iOS como Android. Tan sólo 

pesa 39.5 MB y lo más interesante es que está en lenguaje castellano y surge de manera natural a partir del 
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lenguaje natural (en este caso el castellano o español). Para las versiones de Android se puede descargar 

inmediatamente de Google Play Store y para la versión iOS, se descarga de App Store.  

La App Educatrónica está desarrollada de tal forma que las principales estructuras del lenguaje de 

programación, así como las instrucciones y los operadores forman parte del léxico de los usuarios, en este caso 

de los hispanohablantes. Ello quiere decir que únicamente tendrán que aprender tan sólo cinco comandos: 

inicio, sube, baja, pausa, fin. Por otro lado, también sabrán que sólo existen tres variables: piso, hora y personas. 

En este caso, el piso varía entre el piso 1 y el piso 7, entonces la variable piso está entre 1 y 7. También la variable 

Hora, está entre 00:00 y 23:59 y la variable personas entre 0 y 6 personas. Lo anterior supone que pueden subir 

o descender del elevador desde cero personas, hasta 6 personas como máximo.  

 
Finalmente, los operadores son:  
igual ==  
 ! = no igual   
> mayor a 
 >= mayor o igual a 
 < menor a 
 <= menor o igual a 
 
Por último, la instrucción   Si [condición]      
    Si Hora == 12:00  
        {código}   
                                            Fin Si 
 
 
 
La instrucción    Otro     
   {…}  
                                          Fin Si    
                                              Otro  
                                                 {código}  
                                               Fin Otro 
 
La instrucción Repetir [número]    
 
  Repetir 5  
                                {código} 
                             Fin Repetir 
 
La instrucción    Mientras [condición]   
 
   Mientras Piso < 5 
                                                    {código}  
                                           Fin Mientras 
 

Con el conocimiento y aplicación de lo anterior, se podrán construir y probar programas desde muy sencillos, 

hasta muy complejos combinando tanto las secuencias con las condiciones y repeticiones. Se podrán generar 

toda una familia de situaciones didácticas para enfrentar a los estudiantes ante retos y juegos maravillosos, 
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mismos que les permitirán introducirse y aprender cada vez más del maravilloso mundo de la educación digital 

(programación informática).  

De esta manera, el estudiante sabrá que podrá hacer programas de manera muy simple haciendo únicamente 

secuencias de los comandos, por ejemplo:  inicia sube 2 pausa 2 baja 3 fin 

De la misma forma, el estudiante descubrirá que al interior de una secuencia podrá haber una condición y al 

interior de la condición podrá haber una repetición y luego nuevamente una secuencia, una condición, una 

repetición, una secuencia y así ad infinitum. De esta manera un programa podría quedar de la siguiente manera: 

                                        Secuencia 
                                             Condición 
                                                    Repetición 
                                                        Secuencia 
                                                             Condición 
                                                                Repetición 
                                                                     Secuencia 
                                                                         Secuencia 
                                                                             Repetición 
                                                                                   Repetición 
                                                                                        Secuencia 
                                                                                            Condición  
                                                                                                Repetición 
                                                                                                    Repetición 
                                                                                                       Condición 
                                                                                                           Secuencia 
                                                                                                                    ….. 
 
La escritura de los programas atendiendo las situaciones didácticas se hacen directamente en un dispositivo 

móvil e inmediatamente después de escribir el programa, podrán ejecutar los programas en el mismo dispositivo 

móvil y corregir si hay necesidad. La opción de simulación en tiempo real ayudará a los estudiantes a tener una 

representación del fenómeno en acción (tiempo real) y les ayudará a pasar de la fase operacional a la fase 

simbólica y posteriormente, a la matemática (en este caso informática). 

 

Al descargar la App Educatrónica y acceder a ella, inmediatamente aparecerá una pantalla como la siguiente: 
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Fig. 3. Programa escrito en el celular correspondiente a la situación didáctica 2. 

 
 

Situación didáctica 3. El elevadorista con ejercicios de repetición. 

Tarea. Imagina que eres un elevadorista y que trabajas en un edificio en donde hay únicamente siete pisos. 

Actualmente estás en el piso 1. Repite dos veces sube 2. 

 

Inicio 

    Repetir 2 

        Sube 2 

    Fin Repetir 

Fin 

 

 

 

La figura 4, corresponde al programa de la situación didáctica número 3, escrito en el teléfono celular. 
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Fig. 4. Programa escrito en el celular correspondiente a la situación didáctica 2. 

 

Situación didáctica 4. El elevadorista con ejercicios de anidamiento. 

Tarea. Imagina que eres un elevadorista y que trabajas en un edificio en donde hay únicamente siete pisos. 

Actualmente estás en el piso 1. Mientras estés en un piso que no sea el 7, sube 1 piso, haz una pausa de 2 

segundos. Si Hora >= 12:00 haz una pausa de 5 segundos, baja 6 pisos. En otro caso, haz una pausa de 5 

segundos y baja 3 pisos. Mientras Personas <= 2 haz una pausa de 7 segundos. Baja 3 pisos y termina. 

 

Inicio 

    Mientras Piso < 7 

           Sube 1 

           Pausa 2 

    Fin Mientras 

           Si Hora >= 12:00 

                Pausa 5   

                Baja 6 

           Fin Si 

                Otro 

                       Pausa 5 

                       Baja 3 

                           Mientras Personas <= 2 

                               Pausa 7 

                           Fin Mientras 

                                Baja 3 
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                Fin Otro 

Fin 

 
Las figuras 5 y 6, corresponden al programa de la situación didáctica número 4, escrito en el teléfono celular. 

                                                
 

Figuras 5 y 6 Programa escrito en el celular correspondiente a la situación didáctica número 4. 

 

                       
Fig. 7 y 8 Aspectos de programación de estudiantes con el elevador-robot 
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Las figuras 7 y 8 muestras algunos aspectos de la experimentación de estudiantes con la App Educatrónica y el 

elevador-robot. 

 
Conclusión 
 
El aprendizaje y ejercitación de la programación informática vía la App Educatrónica resultó ser un ejercicio de 

programación inclusiva, accesible, equitativa, estimulante y divertida, pero, sobre todo, transformadora de la 

percepción de la programación informática por los usuarios de la App Educatrónica.  
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Modelo Conectivista para Cursos de Sistemas Digitales 
mediante   Laboratorios Remotos 
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RESUMEN 

 

El conectivismo es una teoría del aprendizaje, usada en la Educación 4.0, en la cuál se han basado ambientes 

conectivistas como los MOOC. En este artículo se describe un modelo conectivista que utiliza un laboratorio 

remoto implementado mediante sistemas embebidos. El laboratorio remoto esta formado por doce tarjetas de 

desarrollo basadas en tecnología reconfigurable FPGA, las cuales son manipuladas por los sistemas embebidos. 

El modelo conectivista es usado en cursos de Sistemas Digitales impartidos en la Escuela Superior de Cómputo 

del IPN durante la pandemia por COVID-19. Los estudiantes interactúan con diferentes nodos para asistir a 

clases síncronas, realizar diversas actividades de aprendizaje y consultar recursos didácticos de forma asíncrona. 

En la elaboración y evaluación de prácticas el modelo es probado con un conjunto de nueve prácticas que cubren 

el contenido temático del curso de Diseño de Sistemas Digitales. El curso es aplicado a diferentes grupos donde 

los equipos formados por los estudiantes realizaron el 100% de las prácticas con el modelo propuesto. 
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PALABRAS CLAVE:  
Conectivismo, Educación 4.0, Laboratorio remoto, IoT, Sistema embebido. 
 
 
Introducción 
 

 
La cuarta revolución industrial o industria 4.0, es un término acuñado en la Feria de Hannover de 2011 para 

describir cómo esta revolucionará la organización de las cadenas de valor globales. La industria 4.0 comenzó a 

principios del siglo XXI y se basa en el cómputo ubicuo y móvil, redes de sensores, ciencia de datos e inteligencia 

artificial para el aprendizaje máquina. Todos estos campos del conocimiento permiten generar avances 

tecnológicos innovadores y por ende una revolución tecnológica que cambia de manera fundamental la forma 

de vivir, trabajar y relacionarnos unos con otros (Schwab,  2016). 

 

La Educación 4.0 surge como resultado de la industria 4.0 y no tiene una definición teórica concreta, por lo que, 

se ha asociado a diversas teorías y métodos de aprendizaje vinculados al empleo, el emprendimiento y la 

pedagogía. Tiene como objetivo capacitar a un ser integral y multifuncional para lograr su autorrealización de 

manera permanente. En resumen, se intenta la construcción de conocimientos, habilidades y actitudes para la 

vida, el trabajo y la escuela. Flores Olvera et al. (2020).  

 

En el campo educativo, la Educación 4.0 se vincula a un mayor número de opciones teóricas y metodológicas. 

Algunas teorías identificadas son el constructivismo y el conectivismo. No obstante, más que preocuparse por 

tener un fundamento teórico, adopta métodos innovadores para la enseñanza y el aprendizaje, en consonancia 

con el contexto tecnológico actual.  

 

El conectivismo, como teoría del aprendizaje usada en la Educación 4.0, es la tesis de que el conocimiento está 

constituido por conjuntos de conexiones entre entidades, de modo que un cambio en una entidad puede 

resultar en un cambio en la otra entidad, y que el aprendizaje es el crecimiento, desarrollo, modificación o 

fortalecimiento de esas conexiones (Downes, 2022). El conectivismo es la integración de principios explorados 

por las teorías de caos, redes, complejidad y auto-organización (Siemens, 2004). 

 

Siemens (2004) define los principios del conectivismo, lo cuales son: 

 

 El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones. 

 El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de información especializados.  

 El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.  

 La capacidad de saber más es más crítica que aquello que se sabe en un momento dado. 
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 La alimentación y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el aprendizaje 

continuo.  

 La habilidad de ver conexiones entre áreas, ideas y conceptos es una habilidad clave.  

 La actualización (conocimiento preciso y actual) es la intención de todas las actividades 

conectivistas de aprendizaje.  

 La toma de decisiones es, en sí misma, un proceso de aprendizaje. El acto de escoger qué 

aprender y el significado de la información que se recibe, es visto a través del lente de una realidad 

cambiante. Una decisión correcta hoy, puede estar equivocada mañana debido a alteraciones en el 

entorno informativo que afecta la decisión. 

 

Bajo los principios del conectivismo, Siemens y Downes (2022) proponen, en 2008, un ambiente de actividad de 

aprendizaje conectivista, no formal, denominado Curso Masivo Abierto en Linea por sus siglas MOOC (Massive 

Open Online Course). En este tipo de ambiente no hay ningún tipo de contenido ni secuencia temática 

propuesta. El estudiante toma las decisiones sobre la selección de su contenido temático y los objetivos de 

aprendizaje. De esta forma se le da independencia al estudiante para que establezca un aprendizaje personal 

basado en un aprendizaje informal (Downes, 2018). Esto permite que los estudiantes adquieran conocimiento 

conectivo, el cual es un conocimiento distribuido que resulta de las conexiones formadas por las propiedades 

de varias entidades, incluidas en el MOOC, y de su interacción (Downes, 2005). 

 

Los grandes avances tecnológicos innovadores que ha generado la Industria 4.0 han proporcionado nuevas 

plataformas tecnológicas que pueden ser aprovechadas en los MOOC. Una de ellas son los laboratorios 

remotos.  

 

Los laboratorios remotos son sistemas computacionales que permiten interactuar con el equipo físico que se 

tiene en los laboratorios de las escuelas de cualquier nivel educativo de manera remota. El laboratorio remoto 

ofrece toda la infraestructura para probar las prácticas realizadas por los estudiantes desde su casa. Dicha 

infraestructura incluye servidores para el envío de archivos al equipo físico, aplicaciones para interactuar con el 

equipo físico, así como el envío de video para ver el resultado de las prácticas y por supuesto una conexión de 

red para el acceso a Internet. 

 

Esta infraestructura permite a los laboratorios remotos generar el entorno tecnológico denominado Internet de 

las cosas (IoT) (Torres y Arias, 2014). Este entorno tecnológico permite que los objetos cotidianos estén 

conectados a internet y sean capaces de recibir, generar y enviar información sin la intervención de humanos. 

Las aplicaciones de IoT son desarrolladas mediante sistemas embebidos, los cuales son sistemas 

computacionales diseñados con hardware y software dedicado para desempeñar tareas específicas logrando así 

obtener beneficios en desempeño, costo y usabilidad del sistema (Lacamera, 2018). Particularmente los 
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laboratorios remotos pueden desarrollarse con sistemas embebidos con gran eficiencia en su operación a muy 

bajo costo. 

 

En este artículo se propone el desarrollo de un modelo conectivista para el área de Sistemas Digitales usando 

laboratorios remotos, el cuál se implementa con un MOOC. 

  

 
 
 

Metodología  
 

En la Escuela Superior de Cómputo (ESCOM) del IPN  se imparten diversas unidades de aprendizaje 

pertenecientes al área de Sistemas Digitales, las cuales son: Fundamentos de diseño digital,  Diseño de sistemas 

digitales y Arquitectura de computadoras. En todas ellas se utilizan un arreglo de compuertas de campos 

programmable (FPGA) para la elaboración de prácticas. 

 

La programación de un FPGA requiere de usar alguna tarjeta de desarrollo que lo contiene y todos los periféricos 

necesarios para la elaboración de prácticas como leds, displays, interruptores, interfaces, entre otros. Estas 

 
Figura 1: Modelo conectivista usado en cursos de Sistemas Digitales 

Fuente: Elaboración propia 
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tarjetas de desarrollo, modelo Nexys 4 de Digilent, se encuentran disponibles en el laboratorio físico de la 

ESCOM. 

 

Estas tarjetas de desarrollo se usan de manera remota desde casa mediante un laboratorio remoto. Este 

laboratorio es usado en un modelo conectivista como el que se muestra en la figura 1.  

 

En la figura 1 se muestran los diferentes nodos que conforman el modelo, los cuales son: Classroom de google, 

Drive de google, Zoom, Meet de google, Youtube, WhatsApp y el laboratorio remoto. Cada uno de ellos se 

explica a continuación. 

 

Classroom 

 
Classroom es una plataforma LMS que permite a los educadores administrar, medir y enriquecer las experiencias 

de aprendizaje (https://edu.google.com/workspace-for-education/classroom/). En esta plataforma se encuentra 

todo el contenido temático del curso incluyendo las actividades de aprendizaje y recursos didácticos, los cuales 

se  muestran en la tabla 1. 

Tabla 1: Contenido del curso de Sistemas Digitales 

No Tema del curso 
Documentos 

Teóricos 
Documentos 

Prácticos 
Videos Tareas 

1 Introducción        
2 Circuitos Latch        
3 Laboratorio remoto       

4 Flip-Flops         

5 Registros        

6 Diseño secuencial        
7 Aplicaciones de  AFD con salida        
8 Contadores         
9 Aplicaciones de  contadores        

10 Memorias        

11 Cartas ASM        
 

 

Drive de Google 

 
Drive es una aplicación nativa de la nube que permite almacenar diferentes tipos de archivos. Además, Drive se 

integra con aplicaciones colaborativas nativas como documentos, hojas de cálculo y presentaciones 

(https://www.google.com/drive/). En esta aplicación se almacenan los documentos que contienen las actividades 

de aprendizaje y los recursos didácticos. 

 

https://www.google.com/drive/
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Zoom 

 
Zoom es un plataforma que permite realizar videoconferencias y reuniones virtuales. Los servicios de Zoom 

permiten a los anfitriones programar e iniciar reuniones y permiten a los participantes unirse a reuniones a 

efectos de establecer colaboración mediante funciones de voz, vídeo y uso compartido de pantalla 

(https://zoom.us/). Con esta plataforma se realizan las sesiones de clase teóricas sincrónicas, las cuales son 

grabadas para su almacenamiento posterior en la aplicación de Drive. Esto se hace para que los videos puedan 

ser consultados posteriormente de forma asíncrona por parte de los estudiantes. 

 
Meet de Google 

 
Zoom es un servicio de video comunicación para realizar videoconferencias y reuniones virtuales 

(https://workspace.google.com/products/meet/). Con este servicio realizan las sesiones de clase sincrónicas 

para revisión de prácticas mediante el laboratorio remoto. El uso de este servicio durante la pandemia por 

COVID-19 permitía hacer videollamadas sin límite de tiempo, lo que permitía hacer las revisiones de forma 

continua. 

 

Youtube 

 
Youtube es una plataforma social de medios que permite alojar y compartir videos que han sido creados por los 

usuarios (https://www.youtube.com/). Con esta plataforma se alojan algunos videos, que muestran el 

funcionamiento del laboratorio remoto, los cuales pueden ser consultados de forma asíncrona por los 

estudiantes. 

 
WhatsApp 

 
WhatsApp es una plataforma que permite: mensajería instantánea; chats de grupo para compartir mensajes, 

fotos y videos; llamadas y video llamadas. (https://www.whatsapp.com/features). Con esta plataforma se realiza 

la comunicación con todos los estudiantes del curso para las siguientes actividades: 

 

 Envío de enlaces de clases. 

 Resolución de dudas. 

 Envío de avisos. 

 Compartir información. 

 Realizar la comunicación para uso del laboratorio remoto.  

 

https://zoom.us/
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Laboratorio remoto 

 
El laboratorio remoto esta formado por doce tarjetas de desarrollo que son manipuladas cada una de ellas por 

un sistema embebido con tecnología SoC mediante un  sistema operativo basado en linux. Las acciones que se 

puede realizar con el laboratorio remoto se muestran  en la figura 2. 

 
 
Casos de uso del modelo conectivista 

El modelo conectivista esta formado por diferentes casos de uso, los cuales se muestran en la figura 3. Cada 

caso de uso se explica a continuación: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
Figura 2: Acciones del laboratorio remoto 

Fuente: Elaboración propia 

 
Figura 3: Casos de uso del modelo conectivista 

Fuente: Elaboración propia 
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Generar recurso didáctico. El profesor se encarga de generar los recursos didácticos usados en el curso de 

Sistemas Digitales y alojarlos en la aplicación de Drive. 

 

Evaluar práctica. En este caso de uso el profesor realiza la evaluación de la práctica a los estudiantes, quienes 

manipulan el laboratorio remoto para la demostración de dicha práctica. Por esta razón este caso de uso incluye 

el caso de uso de “Manipular laboratorio remoto”. En este proceso se hace uso de la plataforma Meet y 

Classroom de Google y WhatsApp. Dado que este caso de uso utiliza el laboratorio remoto en la figura 4 se 

muestra el diagrama de secuencia que muestra las acciones entre los nodos WhatsApp, Meet, Classroom y 

Laboratorio remoto del modelo conectivista. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Las primeras acciones que se muestran, por parte del profesor, en la figura 4 es el envío del enlace de la sesión, 

para la plataforma Meet, por WhatsApp a los estudiantes y el ingreso a la sesión de Meet. Después, los 

estudiantes consultan el enlace en el grupo de WhatsApp e ingresan a la sesión de Meet. Posteriormente, los 

estudiantes envían el archivo binario y de restricciones, generados a partir de la práctica, al servidor del 

laboratorio remoto. Enseguida, los estudiantes se conectan de forma remota, usando el servidor ssh, a la 

Figura 4: Diagrama de secuencia  del caso de uso “Evaluar práctica” 

Fuente: Elaboración propia 
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plataforma del laboratorio remoto para realizar la manipulación de la práctica. Después el profesor solicita la 

revisión de la práctica a un equipo del grupo y dicho equipo comparte su pantalla para mostrar el video de la 

tarjeta de desarrollo del FPGA en vivo junto con las aplicaciones para interactuar con el diseño de la práctica. 

En ese momento el equipo de trabajo interactúa con el laboratorio remoto colocando vectores de prueba de 

entrada al diseño de la práctica, los cuales consultan en el documento práctico que se encuentra en classroom, 

para mostrar el funcionamiento de la práctica. Estas acciones son evaluadas por el profesor al mismo tiempo 

que los demás equipo de trabajo del grupo observan el desarrollo de la evaluación. 

Impartir clase síncrona. En este caso de uso el profesor imparte las clases de manera síncrona a través de la 

plataforma zoom. Los enlaces de clase son enviados a través de la plataforma WhatsApp a los estudiantes. 

 
Realizar actividades de aprendizaje. En este caso de uso los estudiantes realizan las tareas, ejercicios y prácticas 

establecidos en la plataforma de classroom. Para la realización de la prueba de prácticas se debe considerar que 

se asignan 3 equipos por cada tarjeta de desarrollo con FPGA. Entonces, la forma de organización entre los 

equipos para el uso de las tarjetas es mediante la comunicación usando la plataforma WhatsApp. En esta 

plataforma los equipos dialogan para hacer uso de las tarjetas de desarrollo y tomar turnos. 

 

Revisar recursos didácticos. En este caso de uso los estudiantes revisan o consultan los documentos teóricos, 

documentos prácticos y videos establecidos en la plataforma de classroom. Los documentos teóricos contienen 

la teoría relacionada con cada tema del curso. Los documentos prácticos contienen el desarrollo de cada práctica 

correspondiente a los temas teóricos. Los videos corresponden a las sesiones de clases síncronas, en realidad 

son enlaces a las plataformas de Drive o Youtube. 

 

Resultados 

 
 

El modelo conectivista fue usado durante la pandemia por COVID-19 en cursos de Sistemas Digitales en la 

Escuela Superior de Cómputo del IPN. Los semestres y cursos donde se han usado se muestra en la tabla 2. 

 
Tabla 2: Cursos donde se aplicó el modelo conectivista 

Semestre Mes inicio Mes final Grupo Curso 

2020-2021/2 Enero 2021 Junio 2021 2CM16 
Diseño de sistemas 

digitales 

2021-2022/1 Julio 2021 Diciembre 2021 2CV11 
Diseño de sistemas 

digitales 

2021-2022/2 Enero 2022 Junio 2022 2CM12 
Diseño de sistemas 

digitales 

 
Durante estos cursos se aplicaron nueve prácticas usando el laboratorio remoto mediante el modelo 

conectivista, las cuales se muestran en la tabla 3. El grupo estaba conformado por 36 estudiantes, se formaron 
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equipos de tres alumnos, por lo que se conformaron doce equipos en total. Todos los equipos del grupo 

diseñaron, programaron, probaron y entregaron cada una de las prácticas mostradas en la tabla 3. Con este 

modelo y la plataforma de laboratorio remoto se obtuvo un 100% de entrega en las prácticas para todos los 

equipos. Cabe mencionar que se uso una sesión síncrona de 1.5 hrs para la revisión de cada práctica. 

 
 

 

No Título Tema del Curso 
1 Practica diagnóstica Introducción 

2 Flip-Flops 
Circuitos Latchs 

Flip-Flops 
3 Registros Registros 

4 Detector de secuencia 
Diseño secuencial 

Aplicaciones de AFD con salida 

5 Mensaje multiplexado 
Diseño secuencial 

Aplicaciones de AFD con salida 

6 Contadores 
Diseño secuencial 

Contadores 
7 Contadores especiales Aplicaciones de contadores 

8 Sensores 
Aplicaciones de contadores 

Memorias 

9 Cartas ASM 
Memorias 

Cartas ASM 

Tabla 3: Prácticas del curso de Diseño de Sistemas Digitales 

 

Conclusiones 
 

Los avances tecnológicos generados en la industria 4.0 han permitido generar nuevos entornos de enseñanza – 

aprendizaje. El cómputo ubicuo y el Internet de las Cosas (IoT) implementado mediante los sistemas embebidos 

han permitido el desarrollo de los laboratorios remotos con gran eficiencia en su operación a muy bajo costo.  

 

Con el laboratorio remoto los estudiantes pueden interactuar desde cualquier lugar (casa, trabajo, etc) y en 

cualquier momento con las tarjetas de desarrollo que se encuentran en el laboratorio de la escuela, permitiendo 

cumplir con las perspectivas de aprendizaje de la Educación 4.0. 

 

La teoría del aprendizaje basada en el conectivismo ha permitido crear ambientes de actividad de aprendizaje 

conectivista como los MOOC. Sin embargo, el implementar estos ambientes con una nueva plataforma 

tecnológica como los laboratorios remotos permite crear un nuevo ambiente conectivista que podemos 

denominar Laboratorio Masivo Abierto en Linea por sus siglas MOOL (Massive Open Online Laboratory).  

 

El MOOL presentado en este artículo fue aplicado con un conjunto de nueve prácticas del curso de Diseño de 

Sistemas Digitales de forma remota, donde todos los equipos formados realizaron el 100% de dichas prácticas.  
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El aprendizaje personalizado no es nuevo, antes se hablaba de lecciones privadas, pruebas adaptativas 
informatizadas o de pedagogía diferenciada. Actualmente, se ha visto renombrado y potenciado gracias a las 
distintas técnicas de la inteligencia artificial, y a la investigación sobre hipermedia adaptativa y el auge de los 
grandes datos. El aprendizaje personalizado trata de generar el camino más eficiente para que el alumno 
alcance sus objetivos educativos en tiempo real.  Esto es, el aprendizaje personalizado se realiza al adaptar 
los contenidos y las experiencias del estudiante en función de sus necesidades, preferencias y objetivos. Es 
gracias a las tecnologías emergentes que se pueden poner en práctica distintas formas de personalización 
del aprendizaje. Las siguientes investigaciones analizan la personalización del aprendizaje como un elemento 
esencial. El aprendizaje personalizado es un aprendizaje que equilibra las técnicas de aprendizaje con la 
voluntad de aprender. Lo anterior supone el desarrollo de modelos nuevos de evaluación y el ejercicio de 
convertir los procesos tecnológicos en procesos cognitivos y viceversa, para una mejor integración de la 
educación en la sociedad del aprendizaje.  
Los siguientes trabajos dan cuenta de las trayectorias de estudiantes y docentes para construir puentes entre 
las tecnologías emergentes disponibles y el aprendizaje personalizado. Estos trabajos muestran diseños 
didácticos interactivos digitales, distintos modelos de intervención para la apropiación y desarrollo de 
competencias didácticas, así como del uso y experimentación que significa el metaverso con relación al 
espacio y al aprendizaje. Asimismo, se descubren nuevas perspectivas para la enseñanza-aprendizaje de 
diversas disciplinas de manera integrada, utilizando recursos digitales disponibles, accesibles y usables. 
También se muestran experiencias de uso de distintas plataformas digitales para el aprendizaje colaborativo 
como metodología activa para el enriquecimiento de los currículos en distintos niveles educativos. Todo lo 
anterior se puede ver reflejado en los trabajos que se desarrollan a continuación.  
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Fig. 3 Representación del fenómeno IAN aplicando STEAM complementando al MCCEMS. 
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ESTRATEGIA INFORMAL DE 

APRENDIZAJE 

DESCRIPCIÓN 

APRENDER HACIENDO Se pone en práctica un conjunto de 
actividades relacionadas con la 
competencia que se desea adquirir. Incluye 
los procesos de ensayo-error que ayudan 
gradualmente al aprendiz a perfeccionar 
dicha competencia. 

APRENDIZAJE MEDIANTE LA RESOLUCIÓN 

DE PROBLEMAS 

Implica enfrentar un problema o 
cuestionamiento que motiva a la persona 
para adquirir la competencia más adecuada 
con vistas a su resolución. 

APRENDIZAJE POR IMITACIÓN O 

SIMULACIÓN EL 

Se reproducen acciones, secuencias y 
decisiones realizadas por alguien muy 
experimentado. 

APRENDIZAJE MEDIANTE EL JUEGO Se adquieren ciertas competencias a través 
de la inmersión en entornos de videojuego. 

APRENDIZAJE MEDIANTE EXAMINACIÓN 

(EVALUACIÓN) 

O bien se pone a prueba el propio trabajo (o 
el de otro), o bien sometiendo su trabajo al 
examen de terceros. 

APRENDIZAJE A TRAVÉS DE UNA 

ENSEÑANZA 

Se adquiere una competencia al transmitir 
una enseñanza a terceros, inspirándole 
para que domine una competencia que ya 
tiene o bien descubriéndole una nueva que 
le ayude en su papel instructor. 

a)  

 

 
 



7 

 

b) 

 

 

 

 

 

 



8 

 

 

 

c) 



9 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 7. Criterios de confiabilidad para la búsqueda de información digital 
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Sistema Experto orientado a la educación ambiental. Una 

propuesta para el bachillerato 

 
Nicolás C. Kemper Valverde, Josefina Bárcenas-López, 
 Alejandra Alvarado Zink, Ana Ma. Vázquez de la Torre 

 

 

 

RESUMEN 

 

Se presenta una propuesta metodológica para el desarrollo de un tutor inteligente para la educación ambiental, 

que estudia el impacto de la actividad humana en los ecosistemas. El sistema inteligente propone la integración 

de temas que forman parte del programa curricular de Biología del nivel medio superior de la Universidad 

Nacional Autónoma de México. El STI (Sistema Tutoral Inteligente) propone el diseño de tres módulos:  Módulo 

del Tutor, Módulo del Alumno y el Módulo de Dominio. Cada uno de estos módulos como su nombre lo indica 

incorpora a la arquitectura propuesta la base de conocimiento del experto, compuesta por tres submódulos de 

conocimiento del experto; el módulo del Alumno permitirá adquirir y definir el nivel del conocimiento y 

aprendizaje obtenido por el estudiante. El módulo de dominio deberá contener y administrar el conocimiento y 

los contenidos, así como la orientación pedagógica. La importancia de incorporar aplicaciones de la inteligencia 

artificial en la educación radica principalmente en que estos sistemas proponen apoyar la enseñanza y el 

aprendizaje de temas que por su naturaleza quedan inconclusos en la formación de los estudiantes ya que los 

objetivos curriculares se marcan en tiempos específicos. En este sentido, la educación ambiental es un tema que 

queda asignado al pensamiento reflexivo y crítico de los estudiantes por lo que los tutores inteligentes son la 

respuesta para guiar al estudiante en un proceso de aprendizaje a través de la inteligencia artificial.  
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PALABRAS CLAVE: 
Sistema Experto, Educación Ambiental, Tutor inteligente, inteligencia artificial 
 

Introducción 

 
En el marco de los Objetivos para el Desarrollo Sostenible (2015) la UNESCO reconoce la necesidad de 

“proteger y garantizar que todas las personas gocen de paz y prosperidad para 2030”. En estos objetivos la 

Inteligencia Artificial juega un papel fundamental para alcanzar estos objetivos debido a su “potencial para 

acelerar el proceso de consecución de los objetivos globales de educación mediante la reducción de las 

dificultades de acceso al aprendizaje, la automatización de los procesos de gestión y la optimización de los 

métodos que permiten mejorar los resultados en el aprendizaje ”(UNESCO, 2019). En este contexto, los STI 

(Sistemas Tutorales Inteligentes) o Tutores Inteligentes, son  tecnologías de la Inteligencia Artificial  que 

permiten emular a un tutor en un ambiente educativo mediante la interacción del estudiante con un sistema que 

se puede ajustar a sus necesidades para fortalecer su formación académica y, como en nuestro caso, apoyar la 

construcción de nuevos conocimientos, de manera que estos tutores tienen la capacidad de simular la 

“inteligencia” necesaria para guiar al estudiante en el proceso de aprendizaje.  

 

De acuerdo con García (en Urretavizcaya,2001) se identifican cuatro modelos de aprendizaje en la construcción 

de sistemas inteligentes educativos: 

 

1. Arendizaje de  otros, a través de la realización de cursos. En este apartado, podríamos incluir cualquiera 

de los sistemas docentes STI y sistemas multimedia, incluso sistemas lineales y ramificados.  

 

2. Aprendizaje solo, mediante autoformación, estudio bibliográfico, etc. En este apartado tendrían cabida 

los sistemas multimedia desde un punto de vista exclusivamente construtivista. 

 

3. Aprendizaje con otros realizando seminarios y actividades en grupos. Claramente quedan reflejados en 

este apartado los sistemas desarrollados en el ámbito del aprendizaje colaborativo. aprendizaje informal 

o no planificado y abierto, quizás con el estudio de pequeñas unidades didácticas 

 

4. Aprendizaje informal o no planificado y abierto, quizás con el estudio de pequeñas unidades didácticas 

pero sin objetivos docente claros. En este sentido, la utilización de un sistema construccionista parece 

que se adapta fácilmente a este tipo de necesidades pero sin objetivos docente claros 

 

Actualmente existen varios STI entre los que se encuentran Scholar, Why, Sophie  Guidon, West, Buggy , 
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Debuggy,  Steamer, Meno, Proust, Sierra (Cataldi y Lage, 2009), entre los se presentan estratregias pedagógicas 

para el trabajo personalizado, individual y/o colaborativo. 

 

En esta propuesta, el diseño se centra en el desarrollo de un sistema inteligente que pueda ser utilizado por el 

docente y el estudiante en modalidades educativas síncronas y asíncronas, de manera que el conocimiento que 

se costruya por el estudiante puede ser personalizado con un aprendizaje individual o colaborativo. 

 

 

Importancia de la educación y comunicación ambiental en la formación de los estudiantes 

 

La educación y la comunicación ambiental se refieren a la enseñanza y la comunicación organizadas de forma 

que permiten entender cómo funcional el entorno natural, de manera que la población entienda y maneje el 

comportamiento y los ecosistemas para tener una vida sostenible. 

 

En este sentido los resultados de la Agenda 2030 para el desarrollo sostenible (UNESCO,2015), al tiempo que 

protegen el medio ambiente de aquí a 2030 (ONU MUJERES, 2023). De acuerdo con estos objetivos la 

educación es parte esencial para hacer frente a las problemáticas climáticas, por lo que parte del compromiso 

de los gobiernos es proporcionar los conocimientos, los valores y las aptitudes que se necesitan para que la 

población actúe como agente de cambio, adoptando un  enfoque holístico y realista del aprendizaje al vincular 

los aspectos ecológicos, sociales y económicos de la vida diaria.(figura 1) con las problemáticas climáticas que 

vive en la actualidad nuestro planeta como son: 

 

1. Contaminación 

2. Calentamiento global 

3. Sobrerpoblación 

4. Agotamiento de los recursos naturales  

5. Eliminación de desechos 

6. Cambio climático    

7. Pérdida de biodiversidad  . 

8. Deforestación 
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Figura 1. Enfoque holístico de la educación Ambiental 
Fuente Elaboración propia 

 

 

 

En el bachillerato de la Universidad Nacional Autónoma de México el enfoque de la asignatura de Biología, se 

comprenda a partir de la concepción de aprendizaje como “ un proceso en construcción y pretenden que el 

alumno no sólo conozca las características de los sistemas biológicos y sus fundamentos, sino que mejoren su 

desempeño en su vida. Se pretende que los  alumnos adquieran habilidades cognitivas que les permitan detectar 

problemáticas y saber elaborar cuestionamientos que los lleven a la búsqueda de respuestas, a través de diversos 

métodos, como el experimental, sin perder de vista el contexto del momento que está viviendo, comprender 

su realidad como parte de una sociedad que exige mayor compromiso y mejores valores humanos para que 

asuman los retos que conlleva la pérdida de especies,  la crisis ecológica, la búsqueda de nuevas formas de 

obtención de energía, enfermedades, etcétera.”(C.C.H., 2016) 

Con base en lo anterior, con esta propuesta se pretende orientar el aprendizaje a partir de un modelo 

constructivista en el que el estudiante fomente su autonomía en la construcción de nuevos conocimientos a 

través del aprender a saber y comprender. La apropiación del conocimiento por medio de experiencias 

significativas aplicando la teoría aprendida en el salón de clases y desarrollando nuevos métodos que den como 

resultado la transformación de su entorno. 

 

La propuesta: Diseño de un tutor inteligente  Compostero 

 

Esta propuesta tiene como objetivo usar la lombricomposta como un “material vivo”  de  utilidad en diversas 

aplicaciones, a través de estudios de problemas relacionados con la materia de biología que se imparte en el 

bachillerato. 
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El diseño del Sistema Tutor Inteligente considera una arquitectura formada por los módulos del estudiante, el 

módulo del tutor y el módulo del dominio 

 

 
 

 

El módulo del dominio contiene la descripción del conocimiento que representa los contenidos o tema, es decir, 

los recursos educativos del curso. 

 

Todos estos módulos se enlazan a un interfaz de usuario para interactuar con el estudiante. 

 

La delimitación del módulo de conocimiento es una de las partes esenciales de un tutor inteligente, en esta 

etapa el análisis y la problemática a solucionar son elementos imprescindibles para iniciar la planeación y 

diseño de un Tutor Inteligente. Actualmente se han seleccionado a los expertos, quienes han definido los 

criterios para valorar y comparar las respuestas del estudiante. El diseño del mapa de conocimiento se basa en 

información como: 

 

Área de conocimiento 

Educación ambiental y sustentabilidad 

  

Temas 

Lombricomposta 

 

Antecedentes  
Introducción a conceptos clave 

 

Subtemas 

1. Lombricultura y Lompricomposta+ 

2. Por qué es importan LOMBRICULTURA PARA EL DESARROLLO SUSTENTABLE te 
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(Reciclaje) (Biodiversidad en la lombricoposta Residuos  cero y otro usos de la lombricomposta 

3. Las lombrices en general   

4. Características de las lombrices composteras 

5. Qué es un lombricompostero 

• Características del lombricompostero 

• Características de la lompricomposta  

• Estimación de la biodiversidad en la comunidad de la lombriz 

6.  Elaboración de un lompricompostero 

• Teoría y práctica 

• Tipos de lompricomposteros 

 

7.        Cosecha de lombricomposta 

• Uso de la lombricomposta 

 

Partiendo de esta premisa, el análisis de las necesidades de aprendizaje y conocimiento se realizó a partir de 

un mapa conocimiento (Figura 3) 

 

 
Figura 3. Mapa de conocimiento del TI Compostero 

Fuente : Elaboración propia 
 

 

El Módulo del Conocimiento se conforma de:  

 

Subtemas 

1. ¿Qué es y por qué es importante la lombricomposta?     

a. Reconocer al  lombricompostero como un “modelo de ecosistema” construido 
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Definición de conceptos: 

- Ecosistema

- Comunidad

- Interacciones en los ecosistemas

b. Población de lombrices composteras

- Elementos de un ecosistema modelo

- Identificación de poblaciones

c. Factores bióticos y abióticos del modelo del  ecosistema (lombricomposter)

- F. Bióticos: Organismos

- F. Abiótico: materia orgánico, materia inorgánica (temp, humedad, pH etc…)

d. Identificar las relaciones intra e interespecíficas que se establecen el “Modelo de ecosistema”

- Interacción entre las especies con los

1. Factores abióticos

2. Factores  bióticos

El módulo tutor se encargará  de dosificar las actividades pedagógicas de aprendizaje, tareas y exámenes para 

evaluar al alumno. El tutor accesa al módulo del dominio para sacar los temas que debe prestar al estudiante 

según el módulo tutor. 

El módulo del estudiante permite al tutor monitorear el avance de su proceso de aprendizaje y con base a ello 

retroalimentarlComentarios 

La delimitación del módulo de conocimiento es una de las partes esenciales de un tutor inteligente, en esta etapa 

el análisis y la problemática a solucionar. Actualmente los expertos han seleccionado y  definido los criterios para 

valorar y comparar las respuestas del estudiante. La selección de los expertos en contenido cubre el perfil de ser 

profesores de Biología con más de 10 años de experiencia docente impartiendo la asignatura de Biología, con el 

que se ha conformado el módulo tutor. Las actividades de aprendizaje se diseñan con una orientación para el 

Aprendizaje Activo, en el que la experimentación a partir del método del Aprendizaje Basado en Proyectos. 

Por otro lado, el módulo del estudiante relacionado con las actividades que orientan el Módulo del Tutor se 

diseñará con base en rúbricas que permitirán al alumno dar seguimiento a su aprendizaje realizando “test” de 

autoevaluación. 
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Tabla 2. Misiones y ejemplos de retos en Alma Cristal 
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Tabla 2. Descripciones de algunos lugares y personajes del juego. 
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Tabla 3. Descripciones de objetos y misiones secundarias del juego. 
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I Legibilidad 

II Propósito Comunicativo 

III Relación entre palabras 

IV Vocabularios  

V Signos de Puntuación 

VI Reglas Ortográficas 

I Fluídez 

II Precisión  

III Atención a errores 

IV Uso de la voz 

V Seguridad y Disposición 

VI Comprensión 
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Informante Respuesta 

E5 

Configuración: 
1.- Elegir ancho de pulso: 150 
2.-Elegir los Hertz: 50 Hz 
3.-Elegir tiempo: 15 minutos. 
4.-Rampa(subida y bajada): 4 
5.-Tiempo de trabajo 20s 
6.- Tiempo descanso(aquí se considera el tiempo de trabajo x2 más el 
tiempo de rampa) 
7.-Se sube la intensidad del aparato hasta que se vea la contracción 
del músculo 
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1 Modelo Depredador-Presa de Lotka-Volterra. https://riull.ull.es/xmlui/bitstream/handle/915/6217/Modelo%20depredador- 

presa%20de%20Volterra-Lotka.pdf?sequence=1&isAllowed=y 
2 M. Begon, J. L. Harper y C. R. Townsend, 1999. 
3 Figueirero, 2014 
4 R. L. Smith y T. M. Smith, 2001 
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Metodologías activas ante una necesidad emergente de 
enriquecer el currículo de un programa de bachillerato en 
18 meses con apoyo de las TAC y la neuroeducación en 

materias de ciencias sociales 

Raul Alvarez Benavidez, Norma Berenice López Mariscal 

RESUMEN 

Aunque en la teoría los planes de estudio deben de cumplir con ciertos requisitos para poderse implementar en 

las aulas, esto, dándole al docente y a los estudiantes los materiales necesarios para que se llegue a los 

aprendizajes esperados, esto en la práctica no siempre se cumple, por lo que se implementaron metodologías 

activas del aprendizaje  a partir de un diagnóstico hecho al currículo de dicha escuela para mejorar el nivel de 

conocimientos con los que los jóvenes van a salir del nivel medio superior y puedan hacerle frente de una forma 

más sencilla tanto al examen de educación superior como para que hayan adquirido hábitos de estudio que les 

ayuden a enfrentarse a este nivel educativo.  
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PALABRAS CLAVE: 
Metodologías activas, neuroeducación, currículo, bachillerato. 

Introducción 

Los cambios en la educación son siempre constantes, sin embargo, para hacer llegar los conocimientos a los 

estudiantes en medida de las situaciones, se debe de tomar en cuenta que existe un currículo que se debe 

respetar, pero, cuando la propia institución educativa no cuenta con los recursos para realizar una serie de 

innovaciones que le está requiriendo el contexto, se deben de tomar medidas para adaptarse a las condiciones 

en las que se deben de dar las clases. 

Por lo que se debe de entender que no es implementar modificaciones por implementarlas, sino por esperar un 

aprovechamiento académico óptimo que esté a la altura del nivel que se espera, en este caso, para bachillerato. 

De modo que se realizó la asesoría para aplicar una serie de medidas innovadoras para un plan de estudios que 

como guía da a sus profesores un enlace a Google Drive con una serie de carpetas con archivos en PDF. 

Cabe mencionar que debido a que es un bachillerato destinado a cursarse en 18 meses, se da un plazo de 4 o 

de hasta 5 semanas para ver el temario, tiempo que dependiendo de la materia incluso para 4 semanas puede 

resultar excesivo. Así que el propósito de esta labor es el de exponer un caso de éxito en el que a modo de 

complemento, se pudieron poner en marcha los suficientes menesteres para lograr un aprendizaje más completo 

en los estudiantes. 

Dentro de este contexto se realizaron una serie de observaciones y de entrevistas, a modo de tener en cuenta 

la voz de los estudiantes, quienes además valoraron esta suerte de complementos dentro de su educación. De 

los resultados se obtuvo que los docentes por lo general tienen toda la información pegada en diapositivas, dan 

tiempo para que los estudiantes la copien en un cuaderno, aunque ellos mismos confiesan que nadie lo hace. 

El campo del currículo, para poder implementar una serie de innovaciones, requiere en una situación formal de 

un equipo completo conformado al menos por un psicólogo, de un experto en el tema de la asignatura a 

impartir, un representante de los profesores, un representante de la realidad política y económica y un experto 

dentro del campo del currículo, así como del apoyo de la coordinación y de la dirección (Rosas Hernández, 

2019). 

Es menester decir que la situación dio la flexibilidad suficiente para poder actuar, dada la serie de vacíos dentro 

del contexto en los que se contó incluso con el apoyo de la coordinación, ya que gracias a ello, fue posible 
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impartir el año pasado (2021) el taller Interactividad del aprendizaje y gamificación en el aula con apps. Lo que 

quiere decir que aunque la institución tiene varias áreas de mejora, al menos en la parte académica se reconoce 

que existe el interés por ofrecer un servicio educativo de calidad.  

Metodología 

Para poder complementar el conocimiento que ofrecen los PDF de cada materia, se tomaron en cuenta tres 

campos dentro de la educación, el primero es el currículo, el segundo las metodologías del aprendizaje y en 

tercer lugar la tecnología. Se presenta primero al campo curricular, ya que en él están los fundamentos o las 

raíces para dar estructura y saber a dónde se quiere llegar. 

2.1 Los principios del aprendizaje 

En primer lugar, como bien indica el constructivismo, los aprendizajes previos son clave, porque de ahí va a 

partir si estos se pueden potenciar o en caso contrario, si van a ser un impedimento en la adquisición de nuevos 

conocimientos, ya que se van a filtrar en la forma de la interpretación que ellos les den. En segundo lugar, la 

manera en la que las conexiones se van a establecer entre los contenidos mismos y la vida se deben de incorporar 

de manera significativa, no forzada, para que el conocimiento se aplique cuando sea requerido. 

El tercer principio del aprendizaje se basa en la motivación de los estudiantes, ya que de ese eje se van a 

desprender el interés, la intensidad y la persistencia que le lleven a dominar un tema, en ello va a influir 

significativamente el apoyo del docente. Dentro de este principio entra la neuroeducación, que es el uso de las 

neurociencias aplicadas a la educación, sin embargo, este tema se va a retomar posteriormente en su propio 

apartado. 

El cuarto principio habla acerca de aplicar los aprendizajes adquiridos de forma fluida, esto por medio de 

recursos cognitivos, actitudinales y procedimentales, lo que va a llevar a una práctica en la que puedan integrar 

cabalmente lo aprendido. Para esta tarea es menester recalcar que el docente es quien debe de saber cuando 

es el momento idóneo para que esto pueda pasar de la teoría a la realidad. Esto da paso a la transversalidad, 

ya que va a dejar espacio para que se puedan retomar temas de otras materias y así, además de repasar, se le 

da espacio a demostrar a los conocimientos su propia utilidad en la vida. 

El quinto principio  trata de cómo el profesor debe tener un diseño de retos que permitan gradualmente a los 

estudiantes alcanzar los objetivos que se esperan, y hacerle consciente de a dónde va dirigido su aprendizaje. 

Mientras que el sexto principio se rige por los climas de aprendizaje, que deben  ser idóneos para que pueda 
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existir tanto el desafío y conquista que plantea el punto anterior. Cuando se trabaja en este sistema con un 

grupo por un tiempo considerable, se permite que se pueda ir subiendo la intensidad de los retos. 

 

El séptimo y último punto es de mucha utilidad para este tipo de cursos, ya que los jóvenes deben de estar 

monitoreando su propio aprendizaje para que de esta forma puedan ser autónomos. Se dice que es útil porque 

al ser una escuela de grado medio superior que se debe de aprobar en 18 meses, debe existir la parte donde 

puedan complementar lo visto desde casa. 

 
 
2.2 El currículo: su evaluación e intervenciones pertinentes 

 

Para que los jóvenes pudieran tener una base sólida dentro de esta serie de complementos se tomaron en 

cuenta a los fundamentos curriculares, estos son de carácter teleológico, antropológico, axiológicos, filosófico, 

sociológico y psicológico,  así como la aplicación de un enfoque curricular humanista para que la forma de 

transmitir el conocimiento esté centrada en el estudiante (Rosas Hernández, 2019). 

 

De modo que se llegó a la conclusión de que hay una falta de estructura  en cuanto a fundamentación (valoración, 

contexto)  y especificación (objetivos, proridades, motivación) (Rosas Hernández, 2019) dentro de la institución 

para regular los mecanismos de esta y que las reglas existentes dentro del instituto solamente hacen alusión a 

puntualidad, la apariencia de los docentes en la implementación de una vestimenta formal y del trato hacia los 

educandos. 

 

Los fundamentos filosóficos, que se pueden apreciar en la figura 1, responden a la pregunta ¿qué tipo de 

persona queremos formar? Para responder a ello es necesario tomar en cuenta a los fundamentos teleológicos 

(los fines que se desean alcanzar), antropológicos /sobre qué es el hombre y cuál es su origen) y axiológicos (el 

concepto y los valores que se tienen). Dentro del aspecto sociológico se considera al tipo de persona que se 

quiere formar, en la rama psicológica al tipo de pensar y sentir que se va a privilegiar y por último, en cuanto al 

aspecto pedagógico, el cómo se va a enseñar de forma efectiva.  
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Figura 1. Fundamentos curriculares 

Fuente: Sánchez, P. (2019). El currículum: sus fundamentos. Material desarrollado para la Universidad Virtual Anáhuac. 

 
 

Para este fin, se tomó en cuenta que se necesita de personas críticas, que no solamente alcancen la meta de 

obtener una buena calificación, sino que estén aprendiendo a lo largo de su proceso educativo, que aunque sea 

intensivo, deje una serie de experiencias significativas para que se recuerde el conocimiento adquirido, para que 

los jóvenes sean miembros funcionales de una sociedad, con un pensamiento crítico que les permita 

desenvolverse con ética y valores, pero para ello se necesita llamar su atención y esto es por medio de la 

ludificación, la gamificación y de la neuroeducación. 

 

Ahora que se han tocado los conceptos de ludificación, de gamificación y de neuroeducación, es menester 

aclarar de qué tratan y empezar por el hecho de que la ludificación y la gamificación no son lo mismo. En este 

sentido, la gamificación lo que hace es entrenar habilidades técnicas bajo un límite de tiempo, por ejemplo, 

mientras que dentro de la ludificación el proceso es más complejo, ya que no se está realizando la tarea por 

alguna recompensa por completar un nivel, sino que en este sentido, los estudiantes hacen las cosas por querer 

hacerlas.https://www.eliasvega.com/diferencias-gamificacion-ludificacion/ 

 

Por el lado de la neuroeducación, que es el uso de las ciencias que estudian al cerebro aplicadas al campo 

educativo para conocer cómo aprende el cerebro, es una rama que permite a los agentes educativos el cómo 

van a poder llegar a transmitir el conocimiento de manera afectiva, en este caso por medio de las emociones, 

por lo que en vez de presentar una clase con el cúmulo de diapositivas y dejar que copien de forma mecánica y 

donde no habrá una estimulación real, dejar que jueguen e interactúen entre sí para crear experiencias que 

resulten innovadoras, de forma que al destacar estas vivencias se despertarán las emociones que harán que 

parte de ellas sea el conocimiento, por lo que se podrá anclar de forma efectiva en la memoria. 
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2.2 El papel de las TIC y las TAC  

 

 Si bien en estos tiempos de educación híbrida y virtual se debe aplicar de manera predeterminada la 

interactividad del aprendizaje por el hecho de utilizar las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

y las Tecnologías del aprendizaje y el Conocimiento (TAC), por lo que desde ahí se tuvo que realizar una serie 

de cambios necesarios para dar paso a cualquier innovación (Bernal González, Martínez Dueñas, 2018). 

 

Ya que se trata el tema de la innovación, es menester especificar que hay tres tipos de esta para poder realizar 

cambios en la manera de enseñar. La primera es la innovación continua, la cual hace cambios poco radicales, 

pero se mantiene constante, lo que es su cualidad. La segunda es la innovación incremental, la cual se aplica, 

pero a la vez está controlada, así que tiende a tener efectos moderados en la manera en la que se aprende. Por 

último está el tercer tipo de innovación y es la revolucionaria, esta viene romper esquemas y a tener un impacto 

radical en la forma de aprender (Rosas Hernández, 2019). 

 

El tercer punto a atender dentro de cómo se dio el apoyo para complementar la forma de dar los conocimientos 

y la misma oferta de contenidos de las materias en las que se tuvo intervención, por lo que se contempló el uso 

de aplicaciones como Wakelet, OneNote o Evernote para tener apuntes en línea, Symbaloo para curar la 

información, Lesson Plans de Symbaloo para crear una experiencia interactiva o bien como Canva para la 

creación de contenido digital. 

 

 

2.4 Metodologías del aprendizaje 

 

Sin embargo, no se puede dejar todo el peso de la innovación a la tecnología, ya que eso sería un enfoque 

tecnócrata que solamente apueste por las herramientas, pero se deslinda en cierta medida del uso y aplicación 

que se le pueda dar, de manera que aplicando  por medio de la ludificación y la gamificación dentro de la 

ecuación se pueden conseguir mejores resultados. 

 

Ya que de esta forma se logra que todos los estudiantes estén participando y al pendiente de si dentro de las 

dinámicas sus compañeros iban a acertar o no, por lo que se puede decir que esa misma expectativa que se 

tiene tanto de sí mismos y de los demás, también participa en el refuerzo del conocimiento, que constantemente 

se encuentra en un proceso de actualización y por lo tanto de su adquisición. 
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Las técnicas que se utilizaron para activar la conversación en clase fueron pensar-emparejarse-compartir, que 

consiste en preguntarle a los jóvenes algo que les haga reflexionar, dejar que piensen unos minutos en ello y 

después. Se hicieron preguntas en duplas, pero tomando en cuenta a los jóvenes que tomaban clase juntos por 

ser vecinos o parientes viviendo dentro de un mismo hogar. Mientras que una técnica de cabildo abierto se 

practicó haciendo preguntas a los estudiantes dejándoles la información en la red social de Facebook, dejando 

que ellos pudieran contestar a la pregunta y hasta a sus propios comentarios. 

 
 
Dentro del mismo proyecto en Facebook se dejaba que los jóvenes realizaran 

el contenido para WordPress, de manera que también la redacción de artículos 

sobre temas que les interesan también era parte de esta motivación, ya que si 

estaba relacionado con la materia, por ejemplo del mismo taller de redacción, 

y decidían tratar el tema de cuánto daño se le puede hacer a alguien 

por aplicar el “ghosting”, es decir, desaparecer de una relación sin dar 

aviso previo. Esto se puede apreciar dentro de la figura 2. 
 
 
2.4.1 Apuntes sobre el aula invertida 

 

 

El hecho de poner a los estudiantes a crear sus propios 

contenidos es parte de implementar el aula invertida, que de 

acuerdo con la taxonomía de Bloom, consiste en aplicar, analizar, 

evaluar y crear los contenidos, dejando el comprender y el 

memorizar para el tiempo en el que no se esté tomando la clase, 

tal como lo indica la figura 3.  

 
 
2.5 Neuroeducación 

 

 

Este apartado se expone hasta el final, ya que reúne todos los puntos anteriores 

hablando de una forma más técnica. Cuando se estimula con los elementos 

adecuados al cerebro, lo que se está haciendo es llegar a la amígdala, porque el 

cerebro cuenta con una parte que si bien se llama igual a la que se conoce 

popularmente, esta se encarga de procesar las emociones que puede tener una 

persona a lo largo del día y de su vida. Cabe mencionar que la amígdala es parte 

Figura 1. Ejemplo de contenido 
creado por los estudiantes 

Figura 2. Taxonomía de Bloom en el aula 
invertida 

Figura 3. Localización 
de la amígdala.[Imagen]  
Science Photo Libraries. Banco 
de imágenes de Canva. 
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del sistema límbico, también llamado por algunos autores “el cerebro límbico” (aunque este término se ha dicho 

que es erróneo, ya que pertenece a la teoría de los tres cerebros, pero el ser humano tiene solamente uno). 

 

Este sistema límbico se compone de otras áreas, por ejemplo, la de accumbens, que se encarga de regular los 

estímulos a la recompensa (por lo que se involucra dentro del campo de las adicciones) de forma que su 

intervención en la educación está directamente relacionada con la gamificación, ya que como se dijo 

anteriormente, se basa principalmente en los estímulos de recompensa. 

 

Esto se complementa con el constructivismo, que apoya en ofrecer el 

dato de que las experiencias significativas generan aprendizajes 

significativos (Ministerio de Educación Nacional de Colombia, s/f).  

 

 

Antes de entrar en detalles sobre las metodologías activas y la forma 

en la que se intervino en el currículo, es necesario retomar  al 

aprendizaje, a sus principios y a las competencias. En primera instancia, 

hay que recordar que  “el aprendizaje (...) se refiere a los cambios de 

conducta relativamente permanentes (por lo tanto no se trata de 

cambios irreversibles), que son consecuencia de la práctica o de las experiencias de la persona” (Bermesolo 

2007, citado por Torres, 2018). 

 

Entonces, la educación y el aprendizaje van juntos en combinación a la motivación y por consiguiente, a la 

conducta, de manera que hay que crear experiencias agradables que ayuden a que los procesos de enseñanza-

aprendizaje vayan en armonía y equilibrio, sobre todo cuando se trata de manejar las Tecnologías de Información 

y Comunicación /Tecnologías del Aprendizaje y Conocimiento, porque si bien por medio de estos se tiene un 

alcance al conocimiento, también pueden utilizarse los dispositivos para la distracción, así que hay que 

abordarlos de forma que los involucre y comprometa. 

 

Dentro de la dinámica se tuvo que ser flexible ante los estudiantes que tuvieron que faltar por alguna razón 

médica o de cualquier otra índole, siempre con justificante de por medio, el cual se aceptaba. Es menester decir, 

que en varios casos la información de estos se tuvo que hacer válida antes de la aprobación de la coordinación, 

debido a que en la mayoría de los casos esta instancia no les daba respuesta, ya sea porque no se vio el mensaje 

en el transcurso del mes de las lecciones o simplemente porque se les dejaba en visto. 

 

 
  

Figura 4. Localización del núcleo de 
Accumbens.[Imagen] Psicología y mente. 
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Resultados 
 

 

Para obtener los resultados se realizaron preguntas a lo largo del proceso a modo de recibir retroalimentación 

acerca de la satisfacción y el nivel de aprovechamiento que los estudiantes iban obteniendo a lo largo de las 

sesiones, las cuales por lo general siempre resultaron ser positivas y en algunos casos llegaron a ser propositivos 

dentro del tipo de productos que llegaron a realizar. 

 

Los jóvenes (con ayuda de la figura docente) dentro del transcurso del estudio de sus materias pudieron conectar 

los temas vistos entre las materias que estaban viendo en ese momento con las que ya se habían tomado 

anteriormente, de modo que se logró consolidar el aprovechamiento de estos conocimientos en este ámbito. 

 

Los estudiantes que siguen en ese instituto y se le asignan clases con la figura docente que implementa estas 

medidas alternativas continúan dentro del proyecto de producción de contenidos, es necesario aclararlo, porque 

el colegio al no cumplir con lo prometido por el personal de ventas generó una deserción de los estudiantes de 

manera significativa, además de que como se puede intuir al inicio del párrafo, no siempre se asignan los mismos 

grupos a un solo docente, en ocasiones estos pueden cambiar. 

 

Esta serie de implementaciones tuvo una aprobación por el 80 % de los grupos en los que se implementó, ya 

que en algunos la situación era generalizada hacia la inasistencia o en caso de que se conectaran a clase los 

estudiantes, su actitud era apática y se participaba lo suficiente para poder aprobar con el mínimo la materia. 

Sin embargo, cabe aclarar que este tipo de actitudes no se daban solamente con un profesor sino con todos los 

docentes que tenían contacto con estos grupos.  

 

Se llegó a dar el caso en el que se llegaron a recibir mensajes por parte de los estudiantes para preguntar si se 

iba a continuar con ellos durante la siguiente materia y cuando no fue el caso, los mismos educandos llegaron a 

manifestar su predilección por este modelo de clase y manifestar su inconformidad con el modelo de trabajo de 

otros docentes, ya que, la queja principal versa sobre que solo les ponen una presentación y los dejan copiando 

la información. 

 

Conclusiones 

 

El método es un caso de éxito, dado el nivel de aprobación y de aprovechamiento existente por parte de los 

estudiantes, lo cual se demostró en sus calificaciones, que salvo algunos casos, siempre iban desde el 8 hacia el 

10, pero esta situación no es solamente el resultado de aplicar sistemáticamente una serie de pasos a realizar, 
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sino que se debe de tener en cuenta que siempre hay que tener un sello permeado por los valores para llegar 

al éxito.   

 

Dicho lo anterior, una clave para llegar a este punto fue, retomando un punto muy importante dentro de los 

resultados, la empatía, ya que si la coordinación no hacía llegar los justificantes al grupo de los profesores dentro 

de la aplicación de WhatsApp para enterarnos de las circunstancias de los jóvenes, sí se les prestaba atención 

dentro de lo individual para que ellos pudieran sentirse escuchados y que sus problemas también importaban, 

de modo que tener esta serie de consideraciones también ayuda a la confianza, lo cual se ve reflejado en el 

aprovechamiento y por lo tanto en el compromiso de los jóvenes. 

 

Darle confianza en sí mismos a los estudiantes al reatroalimentarlos y ayudarles a superarse y no solamente dar 

una calificación sistemática de acuerdo a los requerimientos de acuerdo con una rúbrica o cualquier otro 

esquema de evaluación,tiene un efecto positivo para que ellos puedan conseguir una mejoría no solamente 

dentro de lo académico, sino que tiene implicaciones directas con su autoestima, lo cual va a tener otro tipo de 

implicaciones en su vida. 

  

El compromiso debe de mostrarse por parte del docente, esto es, dándoles las herramientas precisas para que 

puedan lograr sus objetivos, adecuándose a las necesidades de los grupos y en casos de riesgo, hasta de los 

casos individuales que se presenten dentro del aula, siempre marcando que el profesor es una figura de 

autoridad y no una amistad de los estudiantes. Esto a manera de recordatorio sobre las prácticas que se deben 

de realizar dentro de la docencia. 
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RESUMEN 

 
 

Radix Education (Teach 4 All A.C.) es una organización cuya pasión es mejorar el aprendizaje y los 
métodos de enseñanza. Desde su eje estratégico “Enseñanza y Aprendizaje”, se lleva a cabo la 
iniciativa “Proyecto Nuevo Maestro (PNM)”, la cual tiene como objetivo crear programas de 
profesionalización docente que impacten positivamente a las comunidades educativas, garantizando 
a cada docente que participa en sus programas, mejores oportunidades, sin importar su condición 
económica o social. 

 
A través de su Modelo de Atención, Proyecto Nuevo Maestro busca que los espacios educativos que 
genera y a los que se suma, se conviertan en nuevas posibilidades para forjar los futuros tanto de todas 
las comunidades educativas como de los agentes educativos que en ellas intervienen. Tiene como 
sustento teórico la metodología de Investigación de Acción Participativa, la cual representa la ruta a 
seguir para generar propuestas educativas significativas, y que en PNM y Radix Education fue 
adaptada en 4 fases: 

 
 

A.  Exploración comunitaria 
B.  Co-construcción de plan de acción 
C. Puesta en marcha de plan de acción 
D. Evaluación y reflexión 

 
 

Durante la contingencia sanitaria por COVID 19, PNM diseñó proyectos educativos en respuesta a los 
desafíos que se presentaron en el seguimiento a distancia del proceso de aprendizaje de los y las 
estudiantes, diseñando programas para el desarrollo   de   capacidades   digitales   de   los   y   las   
docentes, así   como   la implementación de estrategias de seguimiento y monitoreo a través de 
herramientas digitales y análogas. 

 
 

 
 
 
 
 
 

Educación en un mundo 



 

PALABRAS CLAVE:  
Modelo de atención, habilidades digitales, programa educativo, híbridos, síncronos y asíncronos. 
 
 

INTRODUCCIÓN 

 
A través de sus iniciativas, Radix Education busca contribuir a la mejora del sistema educativo, por lo 
que se especializa en la creación, operación, acompañamiento y evaluación       de   proyectos   
educativos   para   mejorar       los   procesos   de enseñanza-aprendizaje de las comunidades educativas 
de México. 

 
Sus iniciativas y programas se centran en 3 ejes estratégicos: 

 
1.  Operación de Escuelas 
2.  Enseñanza y Aprendizaje 
3.  Tecnología en Educación 

 
Desde su eje estratégico “Enseñanza y Aprendizaje”, se lleva a cabo la iniciativa “Proyecto Nuevo 
Maestro (PNM)”, la cual tiene como objetivo crear programas de profesionalización docente que 
impacten positivamente a las comunidades educativas. 

 
Uno de los principales objetivos de PNM es compartir prácticas innovadoras y estrategias pedagógicas 
con la intención de construir espacios que incentiven el aprendizaje colectivo entre maestros y 
directivos, para hacerle frente a los desafíos de la realidad cotidiana. 

 
PNM diseña proyectos educativos que dan respuesta a estos desafíos, como los que se presentaron 
durante la contingencia sanitaria por COVID 19, tales como el seguimiento a distancia del proceso de 
aprendizaje de los y las estudiantes, y el desarrollo de las competencias digitales de los y las docentes, 
así como la implementación de estrategias de seguimiento y monitoreo a través de herramientas 
digitales y análogas. 

 
 

Estos  espacios de aprendizaje se han realizado en diversos contextos que van desde lo urbano y 
semiurbano hasta comunidades rurales, en diversas regiones del país considerando los desafíos de los 
lugares donde no hay internet o luz, como en algunas comunidades de la Sierra Mixe en Oaxaca donde 
los docentes tenían que dar sus clases desde sus celulares, enfrentándose no sólo al desafío de la 
infraestructura sino también al desafío de desaprender sus prácticas pedagógicas desde la 
presencialidad para aprender a enseñar a distancia. 

 
 

En el presente documento se detalla cómo a través de la metodología de Investigación de Acción 
Participativa —adaptada al Modelo de Atención de Proyecto Nuevo Maestro— se fortaleció el 
desarrollo profesional docente brindando metodologías, herramientas y estrategias pedagógicas en 
formatos síncronos, asíncronos, híbridos y presenciales ahora en post pandemia. 
 

En el apartado de metodología se desarrolla este Modelo de Atención y se explica cómo incorpora la 
Metodología de Investigación de Participativa como parte del proceso de desarrollo de cada 
programa. 

 
 

Finalmente, en el apartado de resultados, se comparten los logros obtenidos en diferentes programas 
realizados a lo largo del país. 

 



 

METODOLOGÍA 

 
Un Modelo de Atención es una descripción de la forma en que se organizan y movilizan   las   acciones, 
los   procesos   y   los   recursos   para   satisfacer   los requerimientos y demandas de una comunidad 
o un sector específico. 

 
El Modelo de Atención de Proyecto Nuevo Maestro se ajusta y responde a las complejidades de los 
diversos espacios y ámbitos educativos en los que participa y actúa desde y para la comunidad. 
A través de este Modelo de Atención, Proyecto Nuevo Maestro busca que los espacios educativos que 
genera y a los que se suma se conviertan en nuevas posibilidades para forjar los futuros tanto de todas 
las comunidades educativas como de los agentes educativos que en ellas intervienen. 

 
 

El Modelo está conformado por, esencialmente, 4 componentes: 
 
 

1.  El enfoque en los Objetivos de Desarrollo Sostenible. 
2.  La comunidad educativa. 
3.  La metodología de investigación-acción participativa. 
4.  Las 4 dimensiones que se desarrollan en cada comunidad: 

-    Personal 
-    Académica 
-    Social 
-    Pedagógica 

En la figura 1, se puede observar cómo interactúan los componentes.



 

El Modelo de Atención de Proyecto Nuevo Maestro, iniciativa de Radix Education, tiene como sustento 
teórico la metodología de Investigación de Acción Participativa (IAP), la cual representa la ruta a seguir 
para generar propuestas educativas significativas.   Este término surge de diferentes investigaciones 
realizadas por el psicólogo y filósofo alemán Kurt Lewin, se aplica en diferentes áreas, así como en la 
educación. 

 
La Investigación de Acción Participativa, de acuerdo con Greenwood y Levin (1998) retoma su esencia 
de tres pilares de las corrientes y aproximaciones de la investigación, que son: la investigación, 
fundamentada en el valor y poder del conocimiento y cómo se transmite; la participación, vista desde 
la horizontalidad que aportan los miembros de una comunidad y la acción, como el pilar que llama a 
la búsqueda de producir el cambio para y con la comunidad. 

 
 

Para Zapata y Rondán (2016), la IAP es una estrategia de investigación que permite que la comunidad 
o los grupos a los que está orientada sean capaces de transformar   su   realidad   a   partir   del   
reconocimiento   de   sus   problemas   y oportunidades, con la finalidad de encontrar soluciones. 

 
 

De acuerdo con Kemmis (1984) la Investigación-Acción no sólo se constituye como ciencia práctica y 
moral, sino también como ciencia crítica, desde su mirada, esto implica que para quienes forman parte 
de este proceso, es importante indagar asumiendo una postura reflexiva con la intención de mejorar 
sus prácticas educativas, su comprensión de sí mismos y los espacios en los que se da el aprendizaje. 

 
 

Mientras tanto, Kemmis y McTaggart (1988) establecieron que las características de la Investigación-
Acción son las siguientes: 

• Es participativa. Las personas trabajan con la intención de mejorar sus propias prácticas. 
•  La investigación sigue una espiral introspectiva:  una espiral de ciclos de planificación, acción, 
observación y reflexión. 
• Es colaborativa, se realiza en grupo por las personas implicadas. 
• Crea comunidades autocríticas de personas que participan y colaboran. 

 
 

En PNM y Radix Education adaptamos esta Metodología y la adecuamos a nuestra práctica educativa 
para el desarrollo de proyectos contextualizados a las siguientes 
4 fases:



 

 
A. Exploración comunitaria 

El objetivo de esta fase es tener un primer acercamiento con los agentes clave de la comunidad 
educativa para identificar sus necesidades educativas a través de un diagnóstico comunitario. De esta 
forma, se genera un vínculo con la comunidad basado en la apertura y la necesidad. 
Esta fase permite conocer las necesidades e intereses de la comunidad educativa, y, por lo tanto, es 
el punto de partida para la toma de decisiones colectiva. 
Se realiza a través de diagnósticos comunitarios, entrevistas, análisis FODA, mapas comunitarios, 
investigación etnográfica, grupos focales, entre otros instrumentos que nos permiten obtener 
información del contexto educativo. 

 
 

B. Co-construcción de plan de acción 
El objetivo es co-construir el plan de acción a partir de los resultados obtenidos en la exploración 
comunitaria, de tal forma que los objetivos y metas respondan a las necesidades expresadas por la 
comunidad educativa. 
Es en esta fase en la que se diseña la estrategia de evaluación y monitoreo que nos permitirá medir el 
impacto de acuerdo con los objetivos y metas planteadas. 

 
 

C. Puesta en marcha del plan de acción 
Consiste en la implementación de prácticas educativas innovadoras para acompañar y dar seguimiento 
a las comunidades educativas. 
En esta fase es importante sostener la conexión constante con las y los actores de las comunidades 
educativas para obtener retroalimentación, por lo que se aplican instrumentos que nos permiten medir 
el impacto, tales como   encuestas de satisfacción, listas de asistencia, rúbricas, entre otros. 
La retroalimentación es pieza clave en esta etapa para tomar decisiones sobre la operación. 

 
 

D. Evaluación y reflexión 
Tiene por objetivo recopilar, sistematizar y analizar los datos para la evaluación del impacto y la toma 
de decisiones. 
Se retoma la información que las comunidades escolares comparten a través de instrumentos de 
evaluación    tales como: listas de asistencia, encuestas de satisfacción, evaluaciones diagnósticas, 
formativas y sumativas, entre otros.



 

 

RESULTADOS 

 
A continuación, se presentan algunos ejemplos de programas desarrollados por el equipo de Proyecto 
Nuevo Maestro, en el que se aplicó su modelo de atención en contextos híbridos y cómo se ve el 
desarrollo de sus fases. 

 
A. Exploración comunitaria: la importancia de los diagnósticos comunitarios en el 
Programa Liderazgo en el Aula. 

 
Durante la elaboración de la propuesta pedagógica para el programa Liderazgo Para un Mundo 
Cambiante, en la Sierra Mixe del Estado de Oaxaca, se estableció como punto de partida la 
identificación de las necesidades de la comunidad educativa a través de un diagnóstico comunitario. 
Este instrumento, además de ser el primer acercamiento con los miembros de la comunidad, nos 
permitió conocer los aspectos fundamentales para la implementación del programa, atendiendo dos 
ejes centrales: Docentes y Estudiantes. 

 
1.  Docentes: El proceso diagnóstico tuvo como objetivo identificar, comprender y actuar sobre 

las necesidades presentes en las comunidades educativas de las y los docentes participantes 
del programa. 

2. Estudiantes: El diagnóstico tuvo por objetivo recopilar los intereses, necesidades y recursos de 
las y los estudiantes con el fin de comprender, analizar y evaluar la información obtenida para 
crear una estrategia de acompañamiento contextualizada. También medimos 4 ejes 
importantes: 

◆ Habilidades digitales 
◆ Pensamiento matemático 

◆ Lectoescritura 

◆ Habilidades socioemocionales 
 

A través de este proceso de diagnóstico, logramos entender a mayor profundidad las características 
de las y los participantes del programa propuesto. Esto nos permitió establecer un punto de partida 
para el diseño y planificación de nuestro plan de acción que, por supuesto, se configuró tras el análisis 
de los resultados arrojados por este instrumento. Asimismo, logramos establecer una importante 
conexión con las personas que conforman las comunidades educativas: estudiantes, madres y padres 
de familia, docentes y directivos(as), ya que, como señala Hernández (2015) el proceso de diagnóstico 
exige, además de la necesidad de personalización, la consideración de elementos no estrictamente 

educativos tales como la familia, la comunidad o cualquier elemento socializador. 
 
 

B. Co-construcción del plan de acción: a partir de los resultados de diagnóstico en el programa 
Educación Remota para un Mundo Cambiante



 

 

1.  Docentes. 
 

Durante la implementación del programa Educación Remota para un Mundo Cambiante, se llevaron a 
cabo jornadas de capacitación docente cuyos contenidos curriculares se diseñaron con base en el 
análisis de los resultados del diagnóstico aplicado al inicio de la propuesta pedagógica. En este 
diagnóstico inicial, se identificaron 3 grandes temas: 

-    Habilidades Socioemocionales para estudiantes y docentes. 
-    Alfabetización emocional 
-    Metodología de aprendizaje a través del juego. 

 
Como parte del seguimiento complementario a las jornadas de capacitación, se implementaron 
diferentes talleres orientados al fortalecimiento de las habilidades docentes para la creación de 
entornos de aprendizaje híbridos, aprovechando los recursos, digitales y análogos, con los que 
contaban las comunidades educativas. Entre estos temas complementarios se encuentran: 

-    Estrategias para docentes en ambientes de aprendizaje remotos. 
-    Habilidades digitales. Herramientas digitales para docentes. 

 
Lo antes descrito responde a la co-creación de los espacios de aprendizaje que se propusieron y se 
implementaron con base en la información de los instrumentos de diagnóstico, el análisis de estos 
datos y la coordinación de esfuerzos e intereses comunes de quienes participaron en el programa. 

2.   Estudiantes. 
 

El programa Educación Remota surgió como parte de las estrategias para responder a los grandes 
retos educativos que la Covid-19 trajo consigo. Uno de esos retos sigue siendo el acompañamiento 
pertinente a las y los estudiantes de educación básica, en modalidades educativas remotas o híbridas. 

A partir de la implementación de diversos instrumentos de diagnóstico, identificamos las necesidades 
educativas de las y los estudiantes, estableciendo como prioridad el trabajo de tres ejes 
fundamentales: 

-    Habilidades socioemocionales. 
-    Pensamiento matemático. 
-    Lectoescritura. 

 
Cabe destacar que, además de instrumentos de diagnóstico por escrito, impresos y digitales, usamos 
como referencia las necesidades detectadas por las y los docentes titulares de cada grupo.  La 
diversidad de puntos de vista permitió conocer las necesidades de las y los estudiantes y, además, 
conocer los recursos y materiales que serían pertinentes para atender a tales necesidades. Fue así 
como se implementó una modalidad híbrida de atención enfocada en 2 formas de trabajo con 
estudiantes: 

-    Presencial.



 

 

Estaciones ambulantes: implementación de actividades que fortalezcan y fomenten las 
habilidades de lectoescritura, pensamiento matemático y habilidades 
socioemocionales de estudiantes de acuerdo con el grado. Se procuraron recursos, 
materiales y herramientas diversas para la atención de estos ejes a través de la 
metodología de Aprendizaje a través del Juego. 

-    Remota. 
 

Cuadernillos de actividades: recursos impresos y digitales entregados a estudiantes 
para reforzar habilidades de lectoescritura, pensamiento matemático y habilidades 
socioemocionales. Estas actividades son lúdicas e involucran a las personas cercanas a 
las niñas y niños, principalmente sus familias. Están orientadas por la metodología de 
Aprendizaje a través del Juego. 

Video-cápsulas educativas: recursos audiovisuales, enviados vía WhatsApp a padres y 
madres de familia, para reforzar contenidos curriculares de matemáticas y 
lectoescritura. 

Audio-cuentos: recursos en audio con lecturas breves de acuerdo con el grado, para 
reforzar las habilidades de lectura, escritura y comprensión de textos. Los audios son 
acompañados por archivos de texto, con la lectura y preguntas guía de comprensión. 

En este sentido, se logró construir un programa de atención para estudiantes, estableciendo 
estrategias puntuales para responder a los retos de la modalidad de educación híbrida, conociendo y 
aprovechando los medios y recursos con los que cuentan las comunidades educativas. 

 
 

B. 1. Co-construcción de plan de acción: en el programa Consejería entre Iguales 
 

La estrategia Consejería entre Iguales 2.0, implementada en la Región Mixe del Estado de Oaxaca, se 
configuró a partir de las 2 fases antes ejemplificadas: Exploración Comunitaria y Co-construcción de 
Plan de Acción. Una vez aplicados los instrumentos de diagnóstico, hecho el análisis de los resultados 
y establecido el plan de acción con base en este análisis, pusimos en marcha la estrategia. 

A partir de las necesidades se estableció una operación híbrida, de esta manera se programaron 
espacios de aprendizaje en modalidad presencial y virtual para reforzar las habilidades de lectura y 
escritura, pensamiento matemático, habilidades digitales, habilidades socioemocionales y temas de 
identidad cultural para estudiantes del nivel medio superior. Cada objetivo y meta fue creado en 
conjunto con asesores, docentes y directivos de cada plantel en el que se llevó a cabo esta estrategia, 
involucrando de esta manera a toda la comunidad educativa.



 

 

El principio fundamental de Consejería entre Iguales 2.0 es la creación de espacios educativos en los 
que las y los estudiantes puedan aprender, expresarse libremente y relacionarse con otras y otros 
estudiantes, generando experiencias significativas que impacten positivamente en su desarrollo 
durante la adolescencia. 

El objetivo de la estrategia es co-construir espacios de diálogo, expresión y orientación con estudiantes 
de los diferentes subsistemas de educación media Superior en la Sierra Mixe, en torno a temas 
psicosociales de interés para las y los adolescentes, articulado con el fortalecimiento de las HSE, la 
promoción de la lectoescritura y el pensamiento matemático, que contribuyan a su desarrollo integral. 

De este objetivo se derivan las metas que se desean alcanzar y, por supuesto, se determinan cuáles 
serán los indicadores de impacto y los instrumentos de recolección de datos que se usarán para dar 
seguimiento puntual al desarrollo de las acciones y mejorar continuamente los espacios de aprendizaje, 
virtuales y presenciales. A continuación, se presenta una tabla descriptiva de la implementación de 

ello. 
 
 

Tabla 3. Resultados de Cobertura de programa 
 

 
Resultados de Cobertura del programa 

 
Item 

 
Meta 

 
Indicador 

 
Instrumento 

 
Resultados 

 
 
 
 

Diagnóstico 

 
Recolectar, sistematizar e integrar 
el 50% de la percepción de las y los 
estudiantes para la construcción 
del mapa curricular, así como 
detectar recursos y necesidades. 

 
 
 

No. de estudiantes 
que responden el 
diagnóstico. 

 
 
 

Formulario 
diagnóstico 

 
 

71.5 % 
de   la   totalidad   de 
estudiantes 
respondieron           el 
diagnóstico. 

 
 

Asistencia 

 
El 50% de las y los estudiantes 
asistirán a todos los espacios 
virtuales. 

 
No. de estudiantes 
que asisten o no, a 
las sesiones 
virtuales. 

 
Formulario - Lista 
de asistencia 
Boleto de salida 

 
 

74.35% de asistencia 
(promedio). 

 
 

C.  Puesta en marcha:  del programa Estrategias didácticas y evaluación para grupos multigrado 

En Puebla se realizó el programa Estrategias didácticas y evaluación para grupos multigrado con la 
finalidad de compartir con Asesores Técnicos Pedagógicos (ATP) y docentes del estado de Puebla 
estrategias didácticas y herramientas de seguimiento y evaluación formativa para los y las estudiantes 
de grupos multigrado en Educación Básica y Rural del estado de Puebla. 

Este programa se realizó en la plataforma EDRADIX, en la cual, a través de 3



 

 
módulos asincrónicos construidos a partir del análisis de la exploración comunitaria, los y las docentes 
participantes lograron: 

- Reconocer la importancia de su liderazgo y profesionalización docente para diseñar
 experiencias   de   aprendizaje   multigrado   que   respondan   a las necesidades 
de sus estudiantes y de su contexto. 

- Comprender cómo el desarrollo de la lengua oral y escrita, así como el pensamiento 
matemático apoyan el proceso cognitivo y sociocultural del estudiante a través de las 
estrategias didácticas multigrado. 

- Estructurar una estrategia de evaluación pertinente al contexto de las y los estudiantes, a partir 
de la exploración y el análisis de diversas formas e instrumentos de evaluación para la toma de 
decisiones. 

 
 

El diseño de esta experiencia de aprendizaje se basó en el uso de herramientas digitales síncronas y 
asíncronas para consolidar el aprendizaje a través de actividades en las que los y las participantes 
expresaran ideas, compartieran estrategias   utilizando   herramientas   digitales   tales   como   padlet, 
mentimeter, formulario de google, murally, etcétera. 

 
 

D. Evaluación y reflexión: en el programa Escuelas que Aprenden 
 

El programa Escuelas que Aprenden tiene el gran objetivo de transformar las comunidades  educativas  
de  Tampico,  Ciudad  Madero  y  Altamira  Tamaulipas,  a través del impacto directo en las aulas y el 
desarrollo del liderazgo de maestros(as) y directores(as), esto a través de espacios de aprendizaje para 
el asesoramiento y apoyo pedagógico a directores y docentes para que puedan crear ambientes de 
aprendizaje  con  el  fin  de  promover  el  desarrollo  integral  de  cada  uno  de  sus alumnos. 

Estos espacios de aprendizaje se dividen en talleres y círculos de aprendizaje, como se observa 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

Utilizando recursos  que permitieron dar seguimiento y moniteroreo de los y  las participantes, 
considerando 3 categorías:  cobertura, satisfacción y trayectoria de aprendizaje, como se explica en el 
siguiente recuadro. 

 
 

  



 

 

Cuadro 1. Explicación de las categorías de monitoreo, seguimiento y evaluación. 
 

Cobertura: Se refiere al número total de participantes que forman parte del programa como actores 
directos de la implementación, así como la cantidad de espacios de aprendizaje realizados. 
Trayectoria de aprendizaje: Es la representación derivada de las herramientas de evaluación 
respecto al nivel de los aprendizajes obtenidos al inicio, durante y al término de los espacios de 
aprendizaje de nuestros programas. 
Satisfacción: Es la simbolización de la percepción de los y las participantes con respecto a los 
espacios de aprendizaje y al programa en general. 

 
 
 

Poder tener claridad de la evaluación del proceso de enseñanza-aprendizaje, permite el análisis de los 
resultados brindando información valiosa para la toma de decisiones, por lo que se fomentó su uso en 
los espacios virtuales de programa. 

 

Conclusiones 

 
 

La pandemia agudizó las desigualdades que hemos enfrentado durante muchos años en nuestro país 
y en el mundo.  La deserción escolar se incrementó súbitamente aumentando la brecha educativa, la 
falta de oportunidades, la violencia en los hogares y la salud socioemocional. Esto implicó que, con el 
cierre de las escuelas, los y las docentes no lograran sostener el contacto con sus estudiantes, sobre 
todo con aquellos que se encontraban en mayor vulnerabilidad social y económica. 

Ante estas situaciones, los y las docentes se enfrentaron a diversos desafíos, entre ellos: 1) dar 
seguimiento y respuesta a la deserción escolar; 2) aprender a utilizar herramientas digitales para 
mantener el contacto con sus estudiantes; y 3) desarrollar y fortalecer las habilidades socioemocionales 
para sí mismos y sus estudiantes a través de diferentes herramientas. 

Reconocer las formas de trabajo que llevan a cabo las y los docentes en cada contexto para hacer 
llegar los aprendizajes permitió generar espacios para construir comunidades de aprendizaje con   
docentes, reconociendo los ambientes de aprendizaje para el trabajo a distancia. 

Finalmente, en cada uno de los programas se promovió entre las y los docentes el uso y manejo de 
herramientas digitales como una propuesta pedagógica para el fortalecimiento de su práctica. 
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licenciatura mediante plataformas digitales, una revisión 
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RESUMEN  

 
 
En esta revisión se realiza una búsqueda de las principales herramientas para gamificación en la enseñanza del 

derecho a nivel de licenciatura. Encontramos que la mayor parte de los estudios se centraban en la evaluación 

de satisfacción o percepción de utilidad, sin evaluar el rendimiento o el uso de otros instrumentos 

estandarizados. Conclusiones. Es necesario realizar estudios con una metodología más rigurosa para establecer 

la eficacia del uso de la gamificación por medio de plataformas digitales al compararlo con la enseñanza de tipo 

catedra magistral. Se describen antecedentes, contexto y problemática a presentar en el documento.  

 
 
 
 

 
 
 
 



2 
 

PALABRAS CLAVE:  
gamificación, derecho, enseñanza, TICs. 

 
 

1 INTRODUCCIÓN 

 
El vocablo “gamificación” procede del término inglés gamification. Dicho concepto consiste en la aplicación de 

técnicas y mecánicas de los juegos hacia contextos no lúdicos, como pueden ser el ámbito educativo o 

corporativo (Koivisto, J. & Hamari, J. (2019). El sonido de esta palabra remite al término “gaming”, vocablo en 

inglés que era sinónimo de jugar juegos de azar; pero que en los últimos años fue adoptada para sustituir al 

verbo “playing” para referirse a la actividad de jugar videojuegos (Merriam-Webster. (n.d.).  

 

 

La actual generación de estudiantes universitarios son nativos digitales que se caracterizan por ser ávidos 

consumidores de contenidos, ya sea en plataformas de streaming, redes sociales o videojuegos; sin embargo 

hay estudios que demuestran que su familiaridad con las tecnologías de la información no se relaciona 

directamente con competencias que incidan positivamente en su formación académica; lo cual obliga a 

implementar estrategias correctivas, directamente relacionadas al uso de TIC en el contexto educativo. (Fajardo, 

I., Villalta, E., & Salmerón, L. 2015). Los videojuegos son un componente relevante de la cultura de los nativos 

digitales: sus narrativas inmersivas generan identidad y comunidad (Gil, A., Feliu, J., Rivero, I., & Gil, E. 2003). 

Las compañías multinacionales dedicadas a la creación de videojuegos invierten grandes sumas para crear 

mecánicas de colaboración, rivalidad o de consecución de logros individualizados para enganchar a los 

jugadores (Felicia, P. 2012), haciendo que inviertan cada vez más tiempo en sus mundos digitales y sólo lo 

estrictamente necesario para sus estudios. 

 

Contrario a los estudiantes, los catedráticos universitarios en las primeras dos décadas del siglo XXI son un grupo 

heterogéneo conformado por lo menos tres generaciones distintas cuyas actitudes, opiniones y competencias 

digitales son disímiles (Hannay, M., & Fretwell, C. 2011). Independientemente de lo anterior, la pandemia 

causada por el COVID en 2020 obligó al uso de plataformas digitales para implementar en tiempo récord un 

sistema emergente de educación a distancia en todos los niveles educativos (Ruiz, G. R. 2020). Estudios en 

pedagogía previos a la pandemia, sostenían la necesidad de cambiar las concepciones de enseñanza y los 

contenidos escolares para un adecuado aprovechamiento de dichas plataformas (Maggio, M. 2018).  

 

En el caso de la enseñanza del derecho, esta educación emergente a distancia usando TIC no significó un cambio 

de paradigma. Catedráticos que no contaban con instrucción sobre el uso de recursos digitales, se limitaron a 

replicar mediante videoconferencias el esquema de trabajo síncrono y dirigido por el docente con el que se ya 

están familiarizados; resultando en un escenario en el que, en algunos casos, se usó la tecnología del siglo XXI 
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para impartir cátedra como en el siglo XIX. Este esquema de clases por Zoom acarreó consecuencias negativas 

para el aprendizaje. El acceso limitado a computadoras y mala calidad de las conexiones de internet provocó 

ausentismo, mientras que otros estudiantes que sí contaban con conexión y equipo, tuvieron que trabajar en 

áreas improvisadas e incómodas, en las que cuando se les obligaba a activar sus videocámaras, exhibían la 

intimidad de su hogar, vulnerando su derecho a la privacidad (Strassler, K, 8 de mayo de 2020). Las virtudes de 

asincronía y autogestión que ofrecen las aulas virtuales en muchos casos fueron desaprovechadas.  

La gamificación efectiva es una combinación entre diseño de juego, dinámica de juego, economía conductual, 

psicología motivacional, UX/UI (experiencia de usuario e interfaz de usuario), neurobiología y plataformas 

tecnológicas. 

 

Atendiendo a los antecedentes expuestos, es importante investigar como esta técnica didáctica puede 

contribuir a la enseñanza del derecho, integrando las ventajas que ofrecen las TIC y acercando el contenido 

curricular a una generación de nativos digitales que está constantemente expuesta a distractores y que necesita 

estrategias que atraigan su interés. 

 

 

2    METODOLOGÍA  

Se realizó una búsqueda en JSTOR, Dialnet y Reefseek con los siguientes términos de búsqueda en español: 

“gamificación” y “derecho”. Se excluyeron los artículos repetidos, así como aquellos que no tuvieran relación 

con enseñanza del derecho a nivel superior. Los artículos obtenidos fueron revisados, seleccionado aquellos que 

cumplieron con el algoritmo de selección. 

 

Se obtuvieron inicialmente 184 artículos, los resúmenes fueron revisados de manera cegada y por pares por los 

autores del trabajo, seleccionando 13 artículos que coincidían con nuestro algoritmo de selección, el cual se 

presenta en la Figura 1 del diagrama PRISMA, se muestra el motivo de eliminación de aquellos que no se 

seleccionaron.  
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Figura 1. Diagrama PRISMA de los resultados de la búsqueda. 

 
 

Identificación de estudios en las bases de datos 

Registros identificados de: 
Bases de datos (n =184) 

Dialnet  83 
JSTOR    6 

Reefseek 95  

Removidos antes del tamizaje 
Duplicados (n =35) 
No disponibles (n =27) 
Otras razones (n = 104) I d e n t i f i c

Registros tamizados  
(n =104) 

Excluidos  
(n =46) 

Reportes leídos a texto complete 
(n = 46)  

Reportes no obtenidos 
(n = 11) a m i z a j e 

Reportes evaluados por 
elegibilidad 

(n =35) 
Reportes excluidos: 

 No tenían resultados (n = 
20) 

      Revisiones (n =3) 
 

Estudios incluidos en la revisión 
(n = 13) 
 I n c l u
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3       RESULTADOS 

 
 

De la literatura consultada, nos decantamos por estudios de casos en los que se reportan 
resultados de la implementación de estrategias de gamificación en grupos reales de 
estudiantes a nivel universitario. Resumiendo, los hallazgos en la Tabla 1: 

 

Tabla 1. Descripción de artículos 

 

Título 
Autores, 

año 

Dinámicas de 

gamificación. 
Feedback Méritos 

Resultados 

reportados 

Reflexiones 

acerca de una 

experiencia de 

“gamificación” 

en Derecho 

mercantil dentro 

del grado de 

ADE de la 

Universidad de 

Barcelona. 

Jimenes 

Carmona 

N, 2020 

Tipo de 

actividades: 

Cuestionarios en 

línea, entrega de 

mapas 

conceptuales 

mediante C-maps, 

uso de Kahoot. 

Resultados de 

los 

cuestionarios 
No. 

 

Aumento de 

promedios 

generales de 

6.40 a 7.44 

La gamificación 

del Derecho 

Financiero: una 

experiencia 

durante el 

confinamiento 

Selma 

Penalva, 

V. 2020.  

Se elaboraron 

diferentes juegos 

en las plataformas 

de “Triviando”, 

“Kahoot” y “Sidra” 

Se procedió a 

dar acceso al 

alumnado de 

la asignatura 

de Derecho 

Financiero 

para estudiar 

después los 

resultados, así 

como  

 No 

Opiniones del 

estudiantado 

que había 

participado en 

dichos juegos, 

sin mencionar 

resultados.  
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Efecto de la 

gamificación 

sobre el 

rendimiento y la 

motivación en 

estudiantes de 

la Facultad de 

Derecho 

Martín 

Paciente, 

M., & 

Travieso 

González, 

C. M. 

(2018) 

Se evaluaron 32 

alumnos de una 

materia optativa de 

segundo año de 

Derecho, se 

formaron 10 

subgrupos para la 

gamificación.  

Evaluación de 

asistencia, 

satisfacción 

con la 

gamificación y 

la nota 

obtenida en 

la asignatura. 

No 

El valor medio 

de las 

calificaciones 

de todos los 

estudiantes fue 

de un 8,11 y la 

valoración de la 

gamificación 

fue de un 8,40- 

Gamificación y 

derecho 

procesal: 

¿diversión o 

perversión? 

Blanco, 

Borges, 

De Luis, 

Simó, 

2020.  

Aplicación en 

Derecho Procesal 

participación en: 

(Ingles 51/ 92%, 

Valenciano 44/80%, 

Castellano 15/ 

56.2%), se aplicó 

Kahoot y Plickers 

Resultado de 

los 

cuestionarios.  
No 

Acierto en el 

60%, mejor 

rendimiento del 

grupo en inglés 

(12250 vs 7904 

castellano) y 

satisfacción 

mayor a 4 

(Escala 1 a 5) y 

evaluación 

positiva de la 

experiencia. 

Experiencia de 

“gamificación” 

en Derecho 

Financiero y 

Tributario. La 

integración de 

dinámicas 

propias de 

juego y sus 

resultados: el 

efecto Kahoot! 

Bergas 

Forteza, 

A. 2021 

Utilización de 

Kahoot! para 

evaluar la puesta de 

conocimientos 

adquiridos  

Realimentació

n de una 

primera 

evaluación y 

posteriorment

e una 

segunda 

aplicación de 

evaluación 

formativa 

No 

Sin evaluación, 

descripción 

sólo de 

experiencia.  
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Gamificación 

aplicada al 

desarrollo del 

interés del 

alumnado por el 

contenido de 

una asignatura 

del Grado en 

Derecho 

WISNER 

GLUSKO, 

DC, 2020.  

Juego inmersivo 

derivado del 

escape room para 

birr una caja 

resolviendo 

cuestionarios, 

enigmas y 

crucigramas de 

contenidos 

curriculares de 

Derecho 

Administrativo 

31 

estudiantes 

del tercer 

curso de 

grado de 

derecho 

formaron 

nueve grupos 

por cada 

tema 

Resolución 

de tres 

enigmas 

Encuesta de 

satisfacción 

(80% 

satisfactorio).  

Simulación de 

juicios, bases de 

datos y 

gamificación en 

Derecho romano 

López-

Rendo 

Rodríguez

, C., 

Azaustre 

Fernánde

z, M. J., & 

Rodríguez 

Díaz, E. 

M. (2021 

Se utilizo Kahoot y 

Socrative para 

evaluar 

comprensión de 

textos y simulación 

de caso con juego 

individual y grupal 

en la Asignatura de 

Derecho Romano 

Evaluación de 

búsqueda de 

sentencias en 

bases de 

datos, 

elaboración 

de portafolio 

virtual, 

No 

Sólo se evaluó 

satisfacción sin 

mencionar los 

resultados.  

Gamificación en 

la asignatura 

Derecho 

Romano: un 

estudio de caso. 

 

Raquel 

Escutia 

Prueba síncrona 

presencial 

mediante Kahoot. 

Prueba asíncrona 

mediante Moodle. 

Resultados de 

competencia 

en Kahoot. 

Resultado de 

cuestionarios 

en Moodle. 

Sí. 

Sólo se exploró 

percepción de 

autoaprendizaj

e; dejándose 

para un estudio 

subsecuente la 

posible relación 

con la 

evaluación 

formativa. 

La gamificación 

en las aulas de la 

facultad de 

Villalba 

Clemente, 

Francisco 

Aplicación de 

cuestionarios 

síncronos en el aula 

Resultados 

del 

cuestionario. 

No. 

Se aplicó un 

cuestionario de 

satisfacción a 
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derecho de la 

universidad de 

alicante. 

Gabriel,2

020 

con apoyo de la 

plataforma 

Socrative. 

los 

participantes, 

con una 

aceptación de 

90%. No se 

establece 

relación directa 

con resultados 

de evaluación. 

Plataforma 

digital «ludoteca 

jurídica»: una 

apuesta por la 

«gamificación» 

en derecho. 

 

Bastante 

Granell, 

y Moreno 

García, 

2020 

 

La plataforma 

descrita es un 

repositorio con 

diversos juegos 

creados por 

docentes de la 

universidad de 

Almería entre los 

que se encuentran 

diversas mecánicas 

de cuestionarios y 

juegos tanto 

coperativos como 

competitivos. 

Depende de 

la actividad 

Depende 

de la 

actividad 

La plataforma 

permite al 

profesorado 

realizar una 

encuesta sobre 

el grado de 

satisfacción de 

los alumnos con 

el juego 

educativo. La 

mayoría de las 

encuestas 

muestran 

opiniones 

positivas (80%). 

Game is not 

over: una nueva 

experiencia de 

gamificación en 

la docencia del 

Derecho a través 

de Trivinet 

López 

Mas, P. J., 

Cremades 

García, P., 

Esteve 

Girbes, J 

et al 

2020.  

Se aplico en 

Derecho Civil y 

derecho de la 

persona en cuatro 

grupos (n=47).  

Uso de la 

plataforma en 

base a 

preguntas de 

trivia (un 

cuestionario 

mensual) 

Recompen

sas como 

puntos de 

participaci

ón. 

Se evaluó 

satisfacción 

(89%), y 

sensación de 

utilidad (77%) 

La gamificación 

de la enseñanza 

del Derecho 

Martínez 

Martínez, 

Et Al.  

2018 

Se usó la 

herramienta Quizizz 

para aplicar 

cuestionarios online 

Resultado de 

cuestionario 
Ranking. 

Se 

seleccionaron 8 

grupos 

(programas de 
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civil: la 

herramienta 

Quizizz 

en su modalidad en 

vivo. 

titulación 

doble, 

exclusivos de 

derecho y 

programas de 

turismo). Se 

ofreció como 

estímulo un .25 

de la nota de 

participación a 

los 5 alumnos 

que accedieron 

a lo más alto del 

ranking. Se 

midió la 

satisfacción del 

alumnado con 

la experiencia 

aplicando una 

escala Likert. 

98% tuvo una 

opinión 

favorable. 

 

 

Aprendizaje en 

el aula através 

de Kahoot y 

Quizizz. 

 

M. Moya 

Fuentes & 

C. Soler 

García, 

2020 

 

Se seleccionaron 60 

estudiantes de las 

materias de 

Derecho Penal 

Parte General y 

Derecho 

Internacional 

Público. Se usaron 

las herramientas 

Kahoot y Quizizz, 

para hacer 

Resultados de 

los 

cuestionarios. 

Evaluación 

sumativa.    

No 

Se aplicó un 

cuestionario a 

los estudiantes 

para conocer su 

opinión sobre el 

ejercicio, 

resultando esta 

favorable en un 

98% 
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cuestionarios de 

evaluación sobre 

los contenidos de 

aprendizaje.  En D. 

Penal se usó 

alternativamente 

Kahoot y Quizizz; 

formando el 

ejercicio un 20% de 

la nota final de 

evaluación. En D.I.P 

se aplicaron 5 

cuestionarios 

mediante una 

plataforma y los 5 

con la otra; que 

fueron usados solo 

como herramienta 

de autoevaluación 

en docencia no 

presencial. 

 
 

4       CONCLUSIONES 

 
 
En la revisión efectuada se encontró un consenso sobre el marco conceptual de la gamificación, así como las 

características de la misma. Respecto a las plataformas para implementar las dinámicas de gamificación, 

encontramos que las más frecuentes son Kahoot!, Quizizz y Socrative. La principal razón expuesta para la 

utilización de dichas plataformas se encuentra en su facilidad de uso, que permite al docente sólo concentrarse 

en el contenido de la actividad que desea desarrollar, encargándose la plataforma de generar la experiencia e 

interfaz de usuario.  

Respecto a las características particulares de cada una de dichas plataformas, en los artículos revisados se refirió 

que Kahoot! Permite desarrollar dinámicas de competitividad entre los estudiantes en el aula, además de que 

da espacio a que el docente pause el cuestionario si considera pertinente detenerse en algún ítem en particular.  
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Dentro de las limitaciones encontradas en los estudios fue que la mayor parte no realizó una sistematización 

tanto de la intervención, como de la evaluación en la satisfacción del estudiante con herramientas validadas y 

tampoco tomaban en cuenta el impacto en el rendimiento de la gamificación al no contar con un grupo control 

ni una aleatorización de la maniobra, por lo que es necesario realizar más estudios con estas características. Los 

resultados ofrecidos demuestran que para los estudiantes las dinámicas de juego son satisfactorias y refieren 

aprender más, pero no se cuenta con evidencia que sustente que ello refuerza sus competencias académicas o 

mejore sus notas.   

 

 

En los artículos encontrados, el común denominador de las dinámicas de gamificación fue utilizar estas para 

efectuar cuestionarios. Sólo en una investigación encontramos presentes simulaciones de casos; por lo que hay 

una clara subutilización de las mecánicas de juego, que bien podrían trasladarse a simulaciones de audiencias o 

a práctica forense (redacción de documentos jurídicos). En la mayor parte de los estudios referidos tampoco se 

encontró que se reforzara el enganche de los estudiantes a la dinámica de gamificación mediante el uso 

continuado de insignias o méritos. 

 

 

La gamificación se ve principalmente como una actividad complementaria a una impartición de la cátedra 

preponderantemente basada en clases magistrales, lo que podría interpretarse en que los catedráticos no 

confían en que dicha técnica sea sustitutiva de métodos de enseñanza tradicionales. 
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licenciatura mediante plataformas digitales, una revisión 

de literatura 
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RESUMEN  

 
 
En esta revisión se realiza una búsqueda de las principales herramientas para gamificación en la enseñanza del 

derecho a nivel de licenciatura. Encontramos que la mayor parte de los estudios se centraban en la evaluación 

de satisfacción o percepción de utilidad, sin evaluar el rendimiento o el uso de otros instrumentos 

estandarizados. Conclusiones. Es necesario realizar estudios con una metodología más rigurosa para establecer 

la eficacia del uso de la gamificación por medio de plataformas digitales al compararlo con la enseñanza de tipo 

catedra magistral. Se describen antecedentes, contexto y problemática a presentar en el documento.  
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PALABRAS CLAVE:  
gamificación, derecho, enseñanza, TICs. 

 
 

1 INTRODUCCIÓN 

 
El vocablo “gamificación” procede del término inglés gamification. Dicho concepto consiste en la aplicación de 

técnicas y mecánicas de los juegos hacia contextos no lúdicos, como pueden ser el ámbito educativo o 

corporativo (Koivisto, J. & Hamari, J. (2019). El sonido de esta palabra remite al término “gaming”, vocablo en 

inglés que era sinónimo de jugar juegos de azar; pero que en los últimos años fue adoptada para sustituir al 

verbo “playing” para referirse a la actividad de jugar videojuegos (Merriam-Webster. (n.d.).  

 

 

La actual generación de estudiantes universitarios son nativos digitales que se caracterizan por ser ávidos 

consumidores de contenidos, ya sea en plataformas de streaming, redes sociales o videojuegos; sin embargo 

hay estudios que demuestran que su familiaridad con las tecnologías de la información no se relaciona 

directamente con competencias que incidan positivamente en su formación académica; lo cual obliga a 

implementar estrategias correctivas, directamente relacionadas al uso de TIC en el contexto educativo. (Fajardo, 

I., Villalta, E., & Salmerón, L. 2015). Los videojuegos son un componente relevante de la cultura de los nativos 

digitales: sus narrativas inmersivas generan identidad y comunidad (Gil, A., Feliu, J., Rivero, I., & Gil, E. 2003). 

Las compañías multinacionales dedicadas a la creación de videojuegos invierten grandes sumas para crear 

mecánicas de colaboración, rivalidad o de consecución de logros individualizados para enganchar a los 

jugadores (Felicia, P. 2012), haciendo que inviertan cada vez más tiempo en sus mundos digitales y sólo lo 

estrictamente necesario para sus estudios. 

 

Contrario a los estudiantes, los catedráticos universitarios en las primeras dos décadas del siglo XXI son un grupo 

heterogéneo conformado por lo menos tres generaciones distintas cuyas actitudes, opiniones y competencias 

digitales son disímiles (Hannay, M., & Fretwell, C. 2011). Independientemente de lo anterior, la pandemia 

causada por el COVID en 2020 obligó al uso de plataformas digitales para implementar en tiempo récord un 

sistema emergente de educación a distancia en todos los niveles educativos (Ruiz, G. R. 2020). Estudios en 

pedagogía previos a la pandemia, sostenían la necesidad de cambiar las concepciones de enseñanza y los 

contenidos escolares para un adecuado aprovechamiento de dichas plataformas (Maggio, M. 2018).  

 

En el caso de la enseñanza del derecho, esta educación emergente a distancia usando TIC no significó un cambio 

de paradigma. Catedráticos que no contaban con instrucción sobre el uso de recursos digitales, se limitaron a 

replicar mediante videoconferencias el esquema de trabajo síncrono y dirigido por el docente con el que se ya 

están familiarizados; resultando en un escenario en el que, en algunos casos, se usó la tecnología del siglo XXI 
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para impartir cátedra como en el siglo XIX. Este esquema de clases por Zoom acarreó consecuencias negativas 

para el aprendizaje. El acceso limitado a computadoras y mala calidad de las conexiones de internet provocó 

ausentismo, mientras que otros estudiantes que sí contaban con conexión y equipo, tuvieron que trabajar en 

áreas improvisadas e incómodas, en las que cuando se les obligaba a activar sus videocámaras, exhibían la 

intimidad de su hogar, vulnerando su derecho a la privacidad (Strassler, K, 8 de mayo de 2020). Las virtudes de 

asincronía y autogestión que ofrecen las aulas virtuales en muchos casos fueron desaprovechadas.  

La gamificación efectiva es una combinación entre diseño de juego, dinámica de juego, economía conductual, 

psicología motivacional, UX/UI (experiencia de usuario e interfaz de usuario), neurobiología y plataformas 

tecnológicas. 

 

Atendiendo a los antecedentes expuestos, es importante investigar como esta técnica didáctica puede 

contribuir a la enseñanza del derecho, integrando las ventajas que ofrecen las TIC y acercando el contenido 

curricular a una generación de nativos digitales que está constantemente expuesta a distractores y que necesita 

estrategias que atraigan su interés. 

 

 

2    METODOLOGÍA  

Se realizó una búsqueda en JSTOR, Dialnet y Reefseek con los siguientes términos de búsqueda en español: 

“gamificación” y “derecho”. Se excluyeron los artículos repetidos, así como aquellos que no tuvieran relación 

con enseñanza del derecho a nivel superior. Los artículos obtenidos fueron revisados, seleccionado aquellos que 

cumplieron con el algoritmo de selección. 

 

Se obtuvieron inicialmente 184 artículos, los resúmenes fueron revisados de manera cegada y por pares por los 

autores del trabajo, seleccionando 13 artículos que coincidían con nuestro algoritmo de selección, el cual se 

presenta en la Figura 1 del diagrama PRISMA, se muestra el motivo de eliminación de aquellos que no se 

seleccionaron.  
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Figura 1. Diagrama PRISMA de los resultados de la búsqueda. 

 
 

Identificación de estudios en las bases de datos 

Registros identificados de: 
Bases de datos (n =184) 

Dialnet  83 
JSTOR    6 

Reefseek 95  

Removidos antes del tamizaje 
Duplicados (n =35) 
No disponibles (n =27) 
Otras razones (n = 104) I d e n t i f i c

Registros tamizados  
(n =104) 

Excluidos  
(n =46) 

Reportes leídos a texto complete 
(n = 46)  

Reportes no obtenidos 
(n = 11) a m i z a j e 

Reportes evaluados por 
elegibilidad 

(n =35) 
Reportes excluidos: 

 No tenían resultados (n = 
20) 

      Revisiones (n =3) 
 

Estudios incluidos en la revisión 
(n = 13) 
 I n c l u
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3       RESULTADOS 

 
 

De la literatura consultada, nos decantamos por estudios de casos en los que se reportan 
resultados de la implementación de estrategias de gamificación en grupos reales de 
estudiantes a nivel universitario. Resumiendo, los hallazgos en la Tabla 1: 

 

Tabla 1. Descripción de artículos 

 

Título 
Autores, 

año 

Dinámicas de 

gamificación. 
Feedback Méritos 

Resultados 

reportados 

Reflexiones 

acerca de una 

experiencia de 

“gamificación” 

en Derecho 

mercantil dentro 

del grado de 

ADE de la 

Universidad de 

Barcelona. 

Jimenes 

Carmona 

N, 2020 

Tipo de 

actividades: 

Cuestionarios en 

línea, entrega de 

mapas 

conceptuales 

mediante C-maps, 

uso de Kahoot. 

Resultados de 

los 

cuestionarios 
No. 

 

Aumento de 

promedios 

generales de 

6.40 a 7.44 

La gamificación 

del Derecho 

Financiero: una 

experiencia 

durante el 

confinamiento 

Selma 

Penalva, 

V. 2020.  

Se elaboraron 

diferentes juegos 

en las plataformas 

de “Triviando”, 

“Kahoot” y “Sidra” 

Se procedió a 

dar acceso al 

alumnado de 

la asignatura 

de Derecho 

Financiero 

para estudiar 

después los 

resultados, así 

como  

 No 

Opiniones del 

estudiantado 

que había 

participado en 

dichos juegos, 

sin mencionar 

resultados.  
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Efecto de la 

gamificación 

sobre el 

rendimiento y la 

motivación en 

estudiantes de 

la Facultad de 

Derecho 

Martín 

Paciente, 

M., & 

Travieso 

González, 

C. M. 

(2018) 

Se evaluaron 32 

alumnos de una 

materia optativa de 

segundo año de 

Derecho, se 

formaron 10 

subgrupos para la 

gamificación.  

Evaluación de 

asistencia, 

satisfacción 

con la 

gamificación y 

la nota 

obtenida en 

la asignatura. 

No 

El valor medio 

de las 

calificaciones 

de todos los 

estudiantes fue 

de un 8,11 y la 

valoración de la 

gamificación 

fue de un 8,40- 

Gamificación y 

derecho 

procesal: 

¿diversión o 

perversión? 

Blanco, 

Borges, 

De Luis, 

Simó, 

2020.  

Aplicación en 

Derecho Procesal 

participación en: 

(Ingles 51/ 92%, 

Valenciano 44/80%, 

Castellano 15/ 

56.2%), se aplicó 

Kahoot y Plickers 

Resultado de 

los 

cuestionarios.  
No 

Acierto en el 

60%, mejor 

rendimiento del 

grupo en inglés 

(12250 vs 7904 

castellano) y 

satisfacción 

mayor a 4 

(Escala 1 a 5) y 

evaluación 

positiva de la 

experiencia. 

Experiencia de 

“gamificación” 

en Derecho 

Financiero y 

Tributario. La 

integración de 

dinámicas 

propias de 

juego y sus 

resultados: el 

efecto Kahoot! 

Bergas 

Forteza, 

A. 2021 

Utilización de 

Kahoot! para 

evaluar la puesta de 

conocimientos 

adquiridos  

Realimentació

n de una 

primera 

evaluación y 

posteriorment

e una 

segunda 

aplicación de 

evaluación 

formativa 

No 

Sin evaluación, 

descripción 

sólo de 

experiencia.  
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Gamificación 

aplicada al 

desarrollo del 

interés del 

alumnado por el 

contenido de 

una asignatura 

del Grado en 

Derecho 

WISNER 

GLUSKO, 

DC, 2020.  

Juego inmersivo 

derivado del 

escape room para 

birr una caja 

resolviendo 

cuestionarios, 

enigmas y 

crucigramas de 

contenidos 

curriculares de 

Derecho 

Administrativo 

31 

estudiantes 

del tercer 

curso de 

grado de 

derecho 

formaron 

nueve grupos 

por cada 

tema 

Resolución 

de tres 

enigmas 

Encuesta de 

satisfacción 

(80% 

satisfactorio).  

Simulación de 

juicios, bases de 

datos y 

gamificación en 

Derecho romano 

López-

Rendo 

Rodríguez

, C., 

Azaustre 

Fernánde

z, M. J., & 

Rodríguez 

Díaz, E. 

M. (2021 

Se utilizo Kahoot y 

Socrative para 

evaluar 

comprensión de 

textos y simulación 

de caso con juego 

individual y grupal 

en la Asignatura de 

Derecho Romano 

Evaluación de 

búsqueda de 

sentencias en 

bases de 

datos, 

elaboración 

de portafolio 

virtual, 

No 

Sólo se evaluó 

satisfacción sin 

mencionar los 

resultados.  

Gamificación en 

la asignatura 

Derecho 

Romano: un 

estudio de caso. 

 

Raquel 

Escutia 

Prueba síncrona 

presencial 

mediante Kahoot. 

Prueba asíncrona 

mediante Moodle. 

Resultados de 

competencia 

en Kahoot. 

Resultado de 

cuestionarios 

en Moodle. 

Sí. 

Sólo se exploró 

percepción de 

autoaprendizaj

e; dejándose 

para un estudio 

subsecuente la 

posible relación 

con la 

evaluación 

formativa. 

La gamificación 

en las aulas de la 

facultad de 

Villalba 

Clemente, 

Francisco 

Aplicación de 

cuestionarios 

síncronos en el aula 

Resultados 

del 

cuestionario. 

No. 

Se aplicó un 

cuestionario de 

satisfacción a 
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derecho de la 

universidad de 

alicante. 

Gabriel,2

020 

con apoyo de la 

plataforma 

Socrative. 

los 

participantes, 

con una 

aceptación de 

90%. No se 

establece 

relación directa 

con resultados 

de evaluación. 

Plataforma 

digital «ludoteca 

jurídica»: una 

apuesta por la 

«gamificación» 

en derecho. 

 

Bastante 

Granell, 

y Moreno 

García, 

2020 

 

La plataforma 

descrita es un 

repositorio con 

diversos juegos 

creados por 

docentes de la 

universidad de 

Almería entre los 

que se encuentran 

diversas mecánicas 

de cuestionarios y 

juegos tanto 

coperativos como 

competitivos. 

Depende de 

la actividad 

Depende 

de la 

actividad 

La plataforma 

permite al 

profesorado 

realizar una 

encuesta sobre 

el grado de 

satisfacción de 

los alumnos con 

el juego 

educativo. La 

mayoría de las 

encuestas 

muestran 

opiniones 

positivas (80%). 

Game is not 

over: una nueva 

experiencia de 

gamificación en 

la docencia del 

Derecho a través 

de Trivinet 

López 

Mas, P. J., 

Cremades 

García, P., 

Esteve 

Girbes, J 

et al 

2020.  

Se aplico en 

Derecho Civil y 

derecho de la 

persona en cuatro 

grupos (n=47).  

Uso de la 

plataforma en 

base a 

preguntas de 

trivia (un 

cuestionario 

mensual) 

Recompen

sas como 

puntos de 

participaci

ón. 

Se evaluó 

satisfacción 

(89%), y 

sensación de 

utilidad (77%) 

La gamificación 

de la enseñanza 

del Derecho 

Martínez 

Martínez, 

Et Al.  

2018 

Se usó la 

herramienta Quizizz 

para aplicar 

cuestionarios online 

Resultado de 

cuestionario 
Ranking. 

Se 

seleccionaron 8 

grupos 

(programas de 



9 
 

civil: la 

herramienta 

Quizizz 

en su modalidad en 

vivo. 

titulación 

doble, 

exclusivos de 

derecho y 

programas de 

turismo). Se 

ofreció como 

estímulo un .25 

de la nota de 

participación a 

los 5 alumnos 

que accedieron 

a lo más alto del 

ranking. Se 

midió la 

satisfacción del 

alumnado con 

la experiencia 

aplicando una 

escala Likert. 

98% tuvo una 

opinión 

favorable. 

 

 

Aprendizaje en 

el aula através 

de Kahoot y 

Quizizz. 

 

M. Moya 

Fuentes & 

C. Soler 

García, 

2020 

 

Se seleccionaron 60 

estudiantes de las 

materias de 

Derecho Penal 

Parte General y 

Derecho 

Internacional 

Público. Se usaron 

las herramientas 

Kahoot y Quizizz, 

para hacer 

Resultados de 

los 

cuestionarios. 

Evaluación 

sumativa.    

No 

Se aplicó un 

cuestionario a 

los estudiantes 

para conocer su 

opinión sobre el 

ejercicio, 

resultando esta 

favorable en un 

98% 
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cuestionarios de 

evaluación sobre 

los contenidos de 

aprendizaje.  En D. 

Penal se usó 

alternativamente 

Kahoot y Quizizz; 

formando el 

ejercicio un 20% de 

la nota final de 

evaluación. En D.I.P 

se aplicaron 5 

cuestionarios 

mediante una 

plataforma y los 5 

con la otra; que 

fueron usados solo 

como herramienta 

de autoevaluación 

en docencia no 

presencial. 

 
 

4       CONCLUSIONES 

 
 
En la revisión efectuada se encontró un consenso sobre el marco conceptual de la gamificación, así como las 

características de la misma. Respecto a las plataformas para implementar las dinámicas de gamificación, 

encontramos que las más frecuentes son Kahoot!, Quizizz y Socrative. La principal razón expuesta para la 

utilización de dichas plataformas se encuentra en su facilidad de uso, que permite al docente sólo concentrarse 

en el contenido de la actividad que desea desarrollar, encargándose la plataforma de generar la experiencia e 

interfaz de usuario.  

Respecto a las características particulares de cada una de dichas plataformas, en los artículos revisados se refirió 

que Kahoot! Permite desarrollar dinámicas de competitividad entre los estudiantes en el aula, además de que 

da espacio a que el docente pause el cuestionario si considera pertinente detenerse en algún ítem en particular.  
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Dentro de las limitaciones encontradas en los estudios fue que la mayor parte no realizó una sistematización 

tanto de la intervención, como de la evaluación en la satisfacción del estudiante con herramientas validadas y 

tampoco tomaban en cuenta el impacto en el rendimiento de la gamificación al no contar con un grupo control 

ni una aleatorización de la maniobra, por lo que es necesario realizar más estudios con estas características. Los 

resultados ofrecidos demuestran que para los estudiantes las dinámicas de juego son satisfactorias y refieren 

aprender más, pero no se cuenta con evidencia que sustente que ello refuerza sus competencias académicas o 

mejore sus notas.   

 

 

En los artículos encontrados, el común denominador de las dinámicas de gamificación fue utilizar estas para 

efectuar cuestionarios. Sólo en una investigación encontramos presentes simulaciones de casos; por lo que hay 

una clara subutilización de las mecánicas de juego, que bien podrían trasladarse a simulaciones de audiencias o 

a práctica forense (redacción de documentos jurídicos). En la mayor parte de los estudios referidos tampoco se 

encontró que se reforzara el enganche de los estudiantes a la dinámica de gamificación mediante el uso 

continuado de insignias o méritos. 

 

 

La gamificación se ve principalmente como una actividad complementaria a una impartición de la cátedra 

preponderantemente basada en clases magistrales, lo que podría interpretarse en que los catedráticos no 

confían en que dicha técnica sea sustitutiva de métodos de enseñanza tradicionales. 
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1 Cabe mencionar que utilizaron Google Classroom porque fue la plataforma facilitada por el área de informática 

de FES Cuautitlán para las asignaturas híbridas del semestre 2023-I 
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