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Resumen 

 

Numerosos estudios manifiestan el desinterés o la 

valoración negativa que tienen los alumnos hacia el 

aprendizaje de la materia de física y aunque esta 

percepción es provocada por diversas situaciones, no 

se puede dejar de lado que esto incide en la 

motivación de los estudiantes y en consecuencia en 

el aprendizaje. Por esta razón el objetivo de este 

estudio fue el de identificar si el uso de la 

gamificación en las clases influye en la motivación 

de los jóvenes y poder así fomentar en ellos una 

visión positiva hacia la asignatura de física, por lo 

tanto en esta investigación se implementó una 

metodología basada en la gamificación, la cual 

incluye la planeación, el diseño y la aplicación de tres 

juegos a lo largo de un semestre en el que 

participaron 50 alumnos de la asignatura de Física II 

de la Escuela Nacional Colegio de Ciencias y 

Humanidades plantel Vallejo, obteniendo como 

resultado que la utilización de la gamificación apunta 

que es un elemento motivador ya que provoca una 

experiencia gratificante en los estudiantes. 

 

Motivación, Gamificación, Física 

Abstract 

 

Numerous studies show the disinterest or the 

negative evaluation that students have towards the 

learning of the subject of physics and although this 

perception is provoked by diverse situations, it can´t 

be left aside that this affects the motivation of the 

students and consequently in learning. For this reason 

the objective of this study was to identify if the use 

of gamification in the classes influences the 

motivation of young people and thus be able to 

encourage them a positive view of the subject of 

physics, therefore in this investigation implemented 

a methodology based on gamification which includes 

the planning, design and application of three games 

over a semester in which participated 50 students of 

the subject of Physics II of the Escuela Nacional 

Colegio de Ciencias y Humanidades plantel Vallejo, 

obtaining as a result that the use of gamification 

indicates that it is a motivating element since it 

provokes a gratifying experience in the students. 

 

 

 

Motivation, Gamification, Physics 
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Introducción  

 

La asignatura de Física es considerada por 

muchos estudiantes una materia difícil y 

aburrida, ya sea por sus definiciones abstractas o 

por su relación con las matemáticas. Asimismo, 

en ocasiones es percibida por los jóvenes como 

irrelevante por no tener relación con su contexto 

y por consiguiente estos factores podrían incidir 

en el bajo desempeño académico o incluso en la 

deserción del curso. 

 

Sobre las bases anteriores, se deduce que 

se requiere una enseñanza centrada en el alumno 

a través del uso de metodologías activas que 

propicien una mayor participación y motivación 

de los jóvenes en la construcción de su propio 

aprendizaje, las cuales sean modificado y 

mejorando gradualmente (Rodríguez, Gómez, 

Bravo & Truyol, 2019) y con ello mejorar los 

resultados conseguidos hasta ahora, dado que en 

la sociedad actual, está demostrado que los 

métodos tradicionales de enseñanza no han 

logrado el desarrollo de habilidades científicas 

requeridas por la población (Sanmartí & 

Márquez, 2017).   

 

Con respecto a las reflexiones anteriores 

la problemática es que existe una crisis educativa 

que perturba a todos los niveles educativos, pero 

quizás uno de los niveles con mayor afectación 

es el medio superior, cuyos indicadores de 

calidad educativa como la deserción y el índice 

de reprobación son elevados (Corzo & Reyes, 

2017). 

 

En relación con lo anterior, en la Escuela 

Nacional Colegio de Ciencias y Humanidades 

(ENCCH) la situación no es diferente dado que 

la asignatura de Física ocupa el segundo lugar en 

deserción y reprobación solo superado por las 

materias que integran el área de matemáticas. 

 

En atención a la problemática expuesta, 

se implementó la gamificación como una 

propuesta metodológica en la ENCCH plantel 

Vallejo en la materia de Física, puesto que es 

considerada un agente motivador para el proceso 

de aprendizaje, ya que genera cambios positivos 

en el comportamiento y en la actitud de los 

alumnos debido a que se incorporan elementos 

de la dinámica del juego propiciando un 

ambiente agradable (Mera, 2016 y Ortiz, Jordán 

& Agredal, 2018).  

 

 

Dentro de este orden de ideas diversas 

investigaciones manifiestan los múltiples 

beneficios que se obtienen al introducir esta 

metodología en el aula, como son el incremento 

del interés y la creatividad, promueve el 

desarrollo de habilidades y actitudes positivas 

para el aprendizaje significativo (Oliva, 2016; 

López & Domènech, 2018), dado que emplea los 

principios del juego que constituye una 

herramienta esencial para lograr aprendizajes 

notables y útiles para la vida (León, Martínez & 

Santos, 2019, p.111). 

 

Por lo tanto, la importancia de este 

estudio apunta principalmente a la construcción 

de tres propuestas didácticas, una para cada 

unidad del programa de estudios de Física II de 

la ENCCH basados en la gamificación, los 

cuales se implementaron durante un semestre 

con 50 alumnos de ambos turnos que cursaban el 

segundo año escolar. 

 

En el mismo sentido de acuerdo con los 

resultados obtenidos se observaron cambios 

positivos hacia la percepción de los jóvenes 

hacia la materia de Física, pero además se 

observó que el uso de la gamificación en clase 

ofrece una serie de ventajas que conviene 

aprovechar no solo por el incremento de la 

motivación del alumno, sino también porque 

hace más divertida la clase y fomenta el 

compañerismo. Sobre las bases de las ideas 

expuestas los objetivos de la presente 

investigación son: 

 

Objetivo general 

 

Identificar si el uso de los recursos didácticos 

basados en la gamificación influye en la 

motivación de los jóvenes y poder así fomentar 

en ellos una visión positiva hacia el estudio de la 

asignatura de Física. 

 

Objetivos específicos  
 

1. Identificar el tipo de jugadores de 

acuerdo con la taxonomía de Bartle 

(target). 

2. Conocer la percepción que tiene los 

jóvenes hacia la asignatura de Física. 

3. Implementar los materiales didácticos 

diseñados a partir de la gamificación. 

4. Evaluar los resultados obtenidos de la 

aplicación de los recursos didácticos. 
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Marco teórico 

 

La palabra “Gamificación” proviene del inglés 

gamification cuya principal característica es que 

incluye componentes del juego. Algunas 

definiciones de gamificación según ciertos 

autores: 

 

1. “Es un proceso relacionado con el 

pensamiento del jugador y las técnicas de 

juego para atraer a los usuarios y resolver 

problemas” (Zichermann y Cunningham, 

2011 p.11 citado en Quintanal, 2016, 

p.329). 

2. “La utilización de mecanismos, la 

estética y el uso del pensamiento, para 

atraer a las personas, incitar a la acción, 

promover el aprendizaje y resolver 

problemas” (Kappa,2012, p.9 citado en 

Quintanal, 2016, p.329).  

3. “Es aplicar estrategias (pensamientos y 

mecánicas) de juegos en contextos no 

jugables, ajenos a los juegos, con el fin 

de que las personas adopten ciertos 

comportamientos” (Ramírez, 2014, p.1 

citado en Gallego, Molina, & Llorens, 

2014). 

 

En resumen, la gamificación permite 

emplear elementos del juego en contextos no 

recreativos o lúdicos (Sierra & Fernández, 2019) 

y así “hacer del juego el centro del aprendizaje” 

(Escaravajal & Martín, 2019, p.98), con la 

finalidad de incrementar el interés y la 

motivación hacia el estudio de algún tema o 

disciplina, características esenciales del juego 

por lo que constituyen un recurso para apoyar el 

proceso de enseñanza aprendizaje (Godoy, 

2019).  

 

Elementos de la gamificación 

 

Para que la gamificación sea exitosa se debe 

tener en cuenta la pirámide de los elementos de 

la gamificación (Ver Figura 1), puesto que su 

importancia reside no en la cantidad de sus 

componentes sino en la coherencia que exista 

entre ellos (García & Hijón, 2017). 

 
 

Figura 1 Pirámide de elementos de la gamificación 

Fuente: Werbach & Hunter (2012) 

 

La pirámide de los elementos de la 

gamificación muestra los aspectos que se deben 

considerar cómo son la dinámica (las 

restricciones, emociones, la narrativa, el 

progreso del jugador entre otros), la mecánica 

(los retos, la competición, la cooperación entre 

otros) y los componentes (los logros, las 

insignias, los niveles y puntos, entre otros). 

 

Tipos de jugadores 

 

Debe señalarse que otro punto que es necesario 

contemplar en la gamificación es el perfil de los 

jugadores como lo mencionan García & Hijón 

(2017) es indispensable conocer las necesidades 

y las características de los estudiantes debido a 

que el diseño de las estrategias debe estar basado 

en el usuario y para ello sugieren el uso de la 

taxonomía de Bartle (pp. 47-48). Según la 

taxonomía de Bartle existen cuatro tipos de 

jugadores (Ver Figura 2).    

 

 
 

Figura 2 Gráfico de tipos de jugador 

Fuente: Adaptado de Bartle (2009) 

 

Para los jugadores de tipo asesino, el 

objetivo es ganar, les gusta competir y les 

interesa los rankings y las clasificaciones; los 

triunfadores buscan conseguir estatus, revisan 

sus progresos y se comprometen por puntos, 

insignias, niveles. 
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Los socializadores son participantes que 

prefieren hacer amigos y les gustan las metas en 

común, se interesan por los retos grupales y de 

cooperación y los exploradores les agrada 

conocer cosas nuevas y se comprometen con los 

niveles, retos y el desbloqueo de zonas (García 

& Hijón, 2017, p. 48).  

 

Dentro del mismo orden de ideas, el 

modelo propuesto de Richard Bartle presenta 

una prueba conformada por 36 comportamientos 

según las características y las motivaciones de 

los jugadores divididas por cuadrantes de 

acuerdo con el plano cartesiano, como muestra 

la Figura 3.   

 

 
 

Figura 3 Test de personalidad del jugador 

Fuente: Bartle (2005) 

Método y materiales 

 

Este estudio se realizó para la Escuela Nacional 

Colegio de Ciencias y Humanidades (ENCCH), 

Plantel Vallejo cuya población es de 3,800 

alumnos que estudiaban la materia de Física II; 

para ello se desarrolló una técnica de muestreo 

no probabilístico de tipo consecutivo en 50 

alumnos de cuarto semestre entre las edades de 

15 a 17 años cuya muestra fueron 28 (56%) 

hombres y 22 (44%) mujeres. Asimismo, el 48% 

de los estudiantes pertenecían al turno 

vespertino. 

 

En términos metodológicos esta 

investigación se ubicó en un enfoque cualitativo 

en el que se realizó un análisis descriptivo, a 

través de la recolección de datos por medio de 

test, encuestas y mediante observación directa, la 

cual se utilizó para indagar las percepciones de 

los alumnos hacia la asignatura de física, por lo 

tanto no se consideró el planteamiento de una 

hipótesis, dado que la finalidad de un estudio 

cualitativo es “reconstruir” la realidad, tal como 

la observan los actores de un sistema social en 

otras palabras no se pretende reducir la 

investigación en partes o en variables, debido a 

que la motivación y la percepción de los alumnos 

hacia la materia de física es de carácter 

multifactorial, por lo que se requiere estudiar la 

situación a partir de una visión holística término 

que precisa considerar el “todo” (Hernández, 

Fernández & Baptista, 2014, p.9).  

 

En el mismo sentido, la investigación se 

realizó en las siguientes etapas: Diagnóstico 

durante esta fase se implementó la prueba de 

Bartle y una encuesta el primer instrumento para 

identificar los tipos de jugadores que existían en 

el grupo y el segundo para conocer la percepción 

de los jóvenes hacia la materia de física.  

 

La planeación, estuvo en base al 

programa estudios de Física II y a los perfiles del 

jugador de los alumnos e intereses; por lo tanto 

se diseñaron tres recursos didácticos basados en 

la gamificación uno para cada unidad del 

programa de estudios para ello se consideraron 

los aprendizajes que desean abordar en clase y 

así definir las misiones, los avatares, los 

premios, los logros y los niveles para que estos 

sean congruentes con lo que se desea alcanzar 

con los estudiantes y la implementación que se 

aplicó en 50 alumnos que cursaban la asignatura 

de Física II, pertenecientes a dos grupos uno del 

turno matutino y el otro del vespertino. 
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Diagnóstico 

 

La identificación de los tipos de jugadores 

(asesinos, triunfadores, socializadores y 

exploradores), se empleó el test de Bartle el cual 

consta de cuatro cuadrantes y 36 

comportamientos (Ver la Figura 3), con el 

propósito de conocer los intereses y 

características de los estudiantes y con esta 

información proponer el ranking, las misiones, 

las insignias, la dinámica del juego, entre otros 

aspectos, esta prueba se aplicó durante la 

primera clase del curso de Física II. 

 

Asimismo, se aplicó un instrumento de 

evaluación (encuesta) “percepción de los 

estudiantes hacia la asignatura de física” que 

consta de 13 ítems para identificar las actitudes 

y motivaciones de los jóvenes, diseñada a partir 

de instrumentos elaborados por trabajos de 

Cuevas, Hernández, Sampieri & Mendoza 

(2016) y Barca, Porto, Santaroom & Barca 

(2005). Además, se diseñó empleando la escala 

de Likert con la siguiente valoración 1) Muy en 

desacuerdo, 2) En desacuerdo, 3) Indeciso, 4) De 

acuerdo y 5) Muy de acuerdo; a partir de los 

criterios expuestos en los trabajos de García, 

Aguilera & Castillo (2011) y Vallejo (2011). 

 

Para la realización de la encuesta se 

utilizó un formulario de Google Forms. Cabe 

destacar que fue aplicada de forma anónima con 

el fin de que el estudiante se sintiera cómodo y 

con ello respondieran de forma veraz. 

 

Planeación 

 

En esta etapa se consideró la información 

obtenida de la fase del diagnóstico y de las 

unidades del programa de estudio de Física II de 

la ENCCH (ENCCH-UNAM, 2016): 

 

1. Electromagnetismo principios y 

aplicaciones. 

2. Ondas: mecánicas y electromagnéticas. 

3. Introducción a la física moderna y 

contemporánea. 

 

De igual modo, se examinó los 

aprendizajes que se debían de lograr con los 

alumnos en cada unidad para que cada elemento 

que conformará el recurso didáctico fuera 

congruente, para ello se implementaron 

pequeños experimentos exploratorios en el 

grupo con el propósito de establecer ciertas 

variaciones y requerimientos que se podrían 

presentar en los grupos. 

Sobre las bases anteriores, antes de 

imprimir los juegos, las tarjetas o cualquier otro 

elemento que conformara el material didáctico, 

primero se realizaron en hojas de colores, papel 

bond, cartulina y en cajas de cartón, para 

posteriormente hacer los cambios pertinentes y 

pasar al diseño formal para que estos recursos 

fueran llamativos para los alumnos. 

 

Diseño 

 

En la fase de diseño se construyeron tres 

recursos didácticos empleando las características 

de gamificación, es decir, se estableció primero 

la misión u objetivo, las reglas de participación 

y la narrativa de los materiales para introducir a 

los jóvenes a la dinámica, posteriormente se 

definieron las recompensas, los niveles, los 

avatares y los estatus y por último establecer 

algunos los desafíos que pueden variar según la 

identidad del grupo. A continuación, se detalla 

cada recurso didáctico diseñado: 

 

Primer recurso: Circuito eléctrico 

 

En este caso el recurso didáctico es un juego de 

mesa que simula un circuito eléctrico con una 

batería y tres resistencias (Ver Figura 4) que 

atiende a la primera unidad del programa de 

estudios de Física II.  

 

 
Figura 4 Tablero que simula un circuito eléctrico 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Los aprendizajes que se desean alcanzar son: 

 

– Comprender las diferencias entre las 

partículas subatómicas (electrón, protón 

y neutrón) que conforman el átomo. 

– Identificar los componentes básicos y la 

funcionalidad de un circuito eléctrico, 

asimismo los fenómenos 

electromagnéticos. 
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En base con lo anterior y considerando la 

pirámide de los elementos de la gamificación y 

los resultados obtenidos de la etapa del 

diagnóstico, la dinámica de este recurso es: 

 

Los equipos inician del polo positivo de 

la batería con el propósito de recorrer el circuito, 

la mecánica del juego se introduce en dos niveles 

con las siguientes misiones: 

 

Misión 1. Convertirse en protónflash, en 

otras palabras, en una carga positiva, para ello 

los equipos deben de acabar una vuelta en el 

circuito. 

 

Misión 2. Convertirse en un electroflash, 

es decir en una carga eléctrica negativa, en este 

caso el equipo tendrá que haber recorrido dos 

vueltas al circuito. 

 

Dentro del mismo orden de ideas en la 

Figura 5 se muestra las fichas que representan un 

electroflash, protónflash y neutroflash. Cabe 

agregar que electroflash se simboliza de menor 

tamaño dado que es la partícula subatómica más 

liviana que conforma el átomo. 

 

 
 

Física 5 Representación de las fichas de electroflash, 

protónflash y neutroflash 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Los equipos podrán avanzar a partir de la 

elección de tres tipos de cartas clasificadas por 

el número de casillas que permiten avanzar sus 

valores son de 2, 4, 6 casillas respectivamente, el 

valor de la carta está en función de la dificultad 

de la pregunta.  

 

A continuación, se explica brevemente las 

reglas de este recurso: 

 

1. Un integrante de cada equipo lanzará un 

dado para determinar el orden de 

participación. El equipo que obtenga el 

puntaje más alto será el primero en 

escoger una tarjeta y así sucesivamente, 

en caso de empate tendrán que tirar de 

nuevo el dado. 

 

2. Por equipos decidirán el valor de la 

tarjeta que tendrán que contestar, en otras 

palabras, ellos determinan que tan rápido 

desean recorrer el circuito eléctrico.  

3. Si el equipo contesta de manera correcta 

podrá avanzar el número de casillas que 

marca la tarjeta, si la respuesta es 

equivocada se mantiene en el mismo 

lugar. Si algún otro equipo conoce la 

respuesta correcta podrá robar el turno de 

sus compañeros. 

4. Iniciarán siendo un neutroflash en este 

caso avanzarán según el puntaje que 

marca la tarjeta. 

5. Cuando un equipo realice la vuelta 

completa automáticamente se convertirá 

en protónflash y con ello avanzará el 

doble de casillas que marca la tarjeta ósea 

4, 8 y 12 casillas. 

6. Al terminar la segunda vuelta su estatus 

cambiará a electroflash y por 

consiguiente avanzará el triple de lo que 

indique la tarjeta es decir 6, 12 y 18 

casillas. 

7. Cuando un equipo se encuentre en la 

zona de las resistencias solo podrá 

avanzar la mitad del valor que muestra la 

tarjeta. 

8. Ganará el primer equipo que se convierta 

en electroflash (carga eléctrica negativa) 

y concluya una vuelta. 

 

Segundo recurso didáctico: Cuerdas y 

resortes 

 

El segundo recurso didáctico es para la unidad 

de “Ondas: mecánicas y electromagnéticas”, el 

cual está inspirado en el principio del juego de 

serpientes y escaleras, las cuales fueron 

sustituidas por cuerdas y resortes como se 

muestra en la Figura 6. 

 

 
 

Figura 6 Tablero de cuerdas y resortes para ondas 

Fuente: Elaboración Propia 
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Los aprendizajes que se pretenden 

abordar con este recurso son: 

 

– “Identificar las magnitudes que 

caracterizan al movimiento ondulatorio. 

– Identificar a las ondas como una forma 

en que se propaga la energía en un medio 

material o en el vacío. 

– Diferenciar las ondas mecánicas de las 

ondas electromagnéticas. 

– Describir cualitativamente cómo se 

generan las ondas electromagnéticas.  

– Comprender algunas de las aplicaciones 

de los fenómenos ondulatorios 

relacionados con la ciencia, la tecnología 

y la sociedad” (ENCCH-UNAM, 2016, 

pp.37-38). 

 

En esta propuesta didáctica se representa 

la estética fundamentalmente en la narrativa o la 

historia que se contará al inicio de la actividad 

para interesar al joven en la dinámica (Ver 

Figura 7). 
 

 
 
Figura 7 Narrativa para introducir la actividad de cuerdas 

y resortes 

Fuente: Elaboración Propia 

 

En el caso particular de este recurso la 

dinámica del juego es por equipo y consistirá en 

tirar un dado primero para designar el turno que 

le corresponde y después para avanzar en el 

tablero. 

 

Para que un equipo avance tendrá que 

lanzar el dado y el número que obtenga son los 

lugares que avanzará siempre y cuando responda 

de manera correcta si la imagen de la casilla a la 

que va a llegar es una onda de tipo mecánica o 

electromagnética, en caso contrario se quedará 

en el mismo sitio en el que se encontraba.  

 

Cabe agregar que el tablero tiene otros 

elementos que se explicarán en la Tabla 1. 

Elemento Significado 

 

Cuando algún equipo caiga en una 

casilla donde este una carita 

llorando unida a una cuerda; el 

jugador tendrá que descender a la 

casilla en la que se encuentra el final 

de esta. 

 

Cuando algún equipo caiga en una 

casilla donde este el inicio de un 

resorte avanzará hasta donde se 

encuentre una carita feliz unida al 

mismo resorte. 

 

Cuando algún equipo caiga en una 

casilla donde este la imagen de un 

radio, este tendrá la oportunidad de 

tirar nuevamente el dado. 

 

El equipo que caiga en una casilla de 

ruido excesivo perderá un turno. 

Casilla sin 

imagen o 

blanca. 

Si algún equipo cae en una casilla 

sin imagen, el profesor le realizará 

una pregunta a uno de los 

integrantes del equipo, si la contesta 

correctamente ganará una insignia, 

la cual podrá cambiar al finalizar el 

juego por una participación que es 

válida para todos los integrantes del 

equipo. 

 

Tabla 1 Significado de los componentes del recurso 

didáctico del tablero de “Cuerdas y resortes” 

Fuente: Elaboración Propia 

 

El juego termina cuando uno de los 

equipos alcance la meta (casilla 42) y de acuerdo 

con el orden de casillas en las que se encuentre 

el resto de los equipos es la posición en la que se 

asignarán los lugares. 

 

Cabe mencionar que debe de caer 

exactamente en la casilla 42 en caso contrario de 

que el número que salga en el dado sea mayor al 

que necesitaba para llegar a esta casilla entonces 

debe de retroceder los lugares que le sobraron. 

 

Tercer recurso didáctico: Fisipoly 

 

Fisipoly es un juego basado en el monopolio y 

está enfocada en la unidad 3 “Introducción a la 

física moderna y contemporánea”, en este caso 

los inmuebles que los alumnos podrán comprar 

o vender están inspirados en las universidades o 

centros de investigación en las que estudiaron o 

trabajaron algunos premios Nobel en Física 

contemporánea (Ver Figura 8). 
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Figura 8 Tablero de Fisipoly 

Fuente: Elaboración Propia 

 

El aprendizaje que se pretende lograr con 

esta propuesta es: 

 

“Reconocer la importancia de las 

contribuciones de la física contemporánea al 

desarrollo científico y tecnológico” (ENCCH-

UNAM, 2016, p.42). Asimismo, este juego 

considera la temática de cuantización de la 

materia y energía. 

 

El tablero consta de 28 casillas, de las 

cuales 18 corresponden a las instituciones o 

universidades en las que estudiaron o que tienen 

relación con los ganadores de los premios Nobel, 

la dinámica sigue las reglas del monopolio con 

algunos pequeños cambios como son la narrativa 

o la historia de inicio de la actividad como se 

muestra en la Figura 9. 

 

 
 

Figura 9 Narrativa de la propuesta didáctica Fisipoly 

Fuente: Elaboración Propia 

 

La misión de la propuesta didáctica es 

que los alumnos deben convertirse en dueños de 

por lo menos de un instituto o universidad de 

cada color, cuando ellos adquieran dicha 

posesión el banco le entregará un título de 

propiedad en la que contiene el nombre del 

Físico que estudio o trabajo en dicha institución 

y cuál fue su aportación para ganar el premio 

Nobel. 

 

Para que los alumnos puedan comprar 

una propiedad deben de haber caído en la casilla 

y contestado de forma correcta una pregunta 

referente a física contemporánea y cuyo 

inmueble no tenga dueño.   

 

Los jugadores mantendrán sus 

posesiones mientras contesten de manera 

correcta las preguntas que le hagan, en caso 

contrario otro participante tendrá la oportunidad 

de responder y si es correcta, entonces se hará un 

contrato de compraventa para transferir la 

propiedad al nuevo dueño. 

 

Cabe agregar que en este juego existen 

estatus según el número de propiedades que 

tengan, cuya clasificación es: 

 

1 propiedad = Candidato a investigador 

2 propiedades= Investigador nivel I 

3 propiedades= Investigador nivel II 

4 propiedades= Investigador III 

5 propiedades= Investigador emérito 

 

En referencia a lo anterior, dependiendo 

de la categoría de investigador que alcance el 

estudiante será la recompensa que obtendrá.  

 

La razón de las actividades anteriores es 

debido a que los estatus, las recompensas, son 

factores esenciales para una gamificación 

exitosa. 

 

Implementación 

 

Las propuestas didácticas se utilizaron a lo largo 

de todo el semestre 2019-2 (enero-mayo), con un 

total de 50 alumnos, 26 estudiantes pertenecían 

al turno matutino y 24 jóvenes al turno 

vespertino. 

 

Cabe agregar, que la etapa del 

diagnóstico y el diseño de los recursos didácticos 

se realizaron durante el semestre del 2019-1 

(agosto-noviembre del 2018). 
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Debido a que cada recurso estuvo 

centrado para cada unidad de aprendizaje del 

programa de estudio de Física II, generalmente 

se empleaba como una actividad de cierre, con la 

finalidad de evaluar los aprendizajes alcanzados 

por los estudiantes. 

 

Resultados y discusión 

 

En la etapa de diagnóstico se emplearon dos 

instrumentos de evaluación: 

 

1. Una prueba para conocer el perfil del 

jugador (Figura 3). 

2. Una encuesta para conocer la percepción 

de los alumnos acerca de la materia de 

física y sus motivaciones. 

 

Prueba de Bartle 

 

Después de la aplicación de la prueba de Bartle 

se procedió a sistematizar la información de las 

respuestas de cada alumno ubicándolas en los 

ejes del plano cartesiano para así conocer el 

cuadrante en el que se localizaba el mayor 

número de respuestas y con ello identificar su 

comportamiento en el juego (Ver Figura 2), 

obteniendo así la Tabla 2 que muestra los 

resultados por género y la Gráfica 1 por 

porcentaje. 
 

Clasificaciones Femenino Masculino Total 

Asesinos 2 5 7 

Triunfadores 9 10 19 

Socializadores 8 7 15 

Exploradores 3 6 9 
Número total de estudiantes 22 28 50 

 

Tabla 2 Resultados obtenidos del perfil de jugadores por 

género 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 
Gráfica 1 Porcentaje de alumnos de acuerdo con su perfil 

de jugador 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Los resultados que muestra la Gráfica 1 

se percibe que los comportamientos que 

predominan en el grupo de estudio son los 

triunfadores y los socializadores. 

Por ello los recursos didácticos se 

diseñaron en base a niveles, estatus y trabajó en 

equipo para propiciar una red social.  

 

Encuesta. “Percepción de los estudiantes 

hacia la asignatura de física”  

  

El segundo instrumento de evaluación se aplicó 

al inicio y al final del semestre, el cual está 

conformado por un total de 13 items, a partir de 

la escala de Likert (Valor máximo 5 y valor 

mínimo 1), para una muestra de 50 estudiantes, 

obteniendo así la Tabla 3 y la Tabla 4. 
 

ÍTEMS 𝒙̅ 

1. La materia de física es aburrida. 4.20 

2. La asignatura de física es importante para conocer 

el mundo que nos rodea. 

4.35 

3. La física nos ayuda a resolver problemas. 3.80 

4. Las clases de física son divertidas. 2.15 

5. Aprender física es interesante. 1.57 

6. Es importante aprender la materia de física. 4.17 

7. Me gustan los temas que se abordan en la clase de física. 3.08 

8. Lo importante para mí es conseguir buenas 

calificaciones. 

4.31 

9. Prefiero estudiar los temas que se me hacen 

interesantes, aunque sean difíciles. 

4.53 

10. Reconozco que estudio para acreditar y no para 

aprender. 

3.80 

11. Se me facilita el estudio de la física. 1.67 

12. Considero que aprender física es importante para 

mi carrera. 

3.75 

13. Mis malas calificaciones son un reflejo de que la 

materia es difícil. 

2.41 

𝒙̅ = 𝑭𝒓𝒆𝒄𝒖𝒆𝒏𝒄𝒊𝒂 𝒎𝒆𝒅𝒊𝒂   

 

Tabla 3 Frecuencia media de las percepciones y 

motivaciones de los estudiantes con respecto a la materia 

de física al inicio del semestre 2019-2 

Fuente: Elaboración Propia 

 

ÍTEMS 𝒙̅ 

1. La materia de física es aburrida. 2.80 

2. La asignatura de física es importante para conocer 

el mundo que nos rodea. 

4.45 

3. La física nos ayuda a resolver problemas. 3.70 

4. Las clases de física son divertidas. 3.90 

5. Aprender física es interesante 4.01 

6. Es importante aprender la materia de física. 4.38 

7. Me gustan los temas que se abordan en la clase de física. 3.08 

8. Lo importante para mí es conseguir buenas 

calificaciones. 

4.26 

9. Prefiero estudiar los temas que se me hacen 

interesantes, aunque sean difíciles. 

4.31 

10. Reconozco que estudio para acreditar y no para 

aprender. 

3.69 

11. Se me facilita el estudio de la física. 3.92 

12. Considero que aprender física es importante para 

mi carrera. 

3.50 

13. Mis malas calificaciones son un reflejo de que la 

materia es difícil. 

1.57 

𝒙̅ = 𝑭𝒓𝒆𝒄𝒖𝒆𝒏𝒄𝒊𝒂 𝒎𝒆𝒅𝒊𝒂 

 

Tabla 4 Frecuencia media de las percepciones y 

motivaciones de los estudiantes con respecto a la materia 

de física al final del semestre 2019-2 

Fuente: Elaboración Propia 
 

Asesino,

14%

Triunfador, 

38%

Socializador

, 30%

Explorador, 

18%
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Los resultados anteriores puede ser 

efecto de que a lo largo de los años van 

desarrollando actitudes y emociones con 

respecto a la enseñanza de las ciencias 

dependiendo de sus desempeños académicos y 

otros estímulos (Murillo, Carrasquero & 

Cañada, 2018). 
 

Considerando las puntuaciones de la 

frecuencia media expresadas en la Tabla 3 y 4 , 

se puede definir que los valores superiores a 3 

expresan que están de acuerdo (entre mayor sea 

este valor y se acerque a 5 implica que el grupo 

está totalmente de acuerdo); si el valor es menor 

a 3 entonces se estima que existe un grado de 

desacuerdo por parte del grupo estudiado y si el 

valor es 3 o cercano significa que el grupo está 

indeciso o en un punto intermedio. 

 

Desde la perspectiva anterior se realizó 

un análisis comparativo entre las respuestas de 

los estudiantes al inició y al finalizar el semestre 

del 2019-2, obteniendo así la Gráfica 2. 

 

 
Gráfica 2 Comparación de la frecuencia media de la 

percepción de los estudiantes hacia la materia de física al 

inicio y al final del semestre 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Conviene destacar de la Gráfica 2 la 

diferencia entre las respuestas iniciales y finales 

después de la aplicación de las propuestas 

didácticas principalmente en las preguntas 1, 4, 

5, 11 y 13, en las cuales la percepción hacia la 

materia de Física se modificó en un mayor grado. 

 

La modificación de las respuestas en los 

alumnos puede deberse a que la gamificación 

emplea elementos de los juegos los cuales tienen 

la cualidad de estimular tres aspectos la 

espontaneidad, la motivación y la imaginación, 

ya que fomenta la participación libre de los 

alumnos haciendo uso de sus destrezas y 

habilidades que los motivan en sus aprendizajes 

(Calderón, 2013 citado en Montero, 2017). 

 

 

Por lo cual estos factores podrían influir 

en las respuestas de los jóvenes como indica 

Gallardo & Gallardo (2018) los juegos 

incrementan la atención, la memoria, estimula la 

alegría, el autoconcepto, la autoestima y el 

crecimiento personal (p.49). 

 

En la misma orientación se resalta que 

diversas investigaciones han mencionado que 

uno de los principales factores que existen en el 

fracaso escolar es la apatía y la desmotivación 

por parte del alumnado, por lo tanto, el contexto 

educativo se encuentra en una constante 

búsqueda de alternativas que permitan mejorar 

esta situación y la gamificación parece ser una 

propuesta innovadora para usar en clase, pero 

como en todos los casos se debe utilizar de 

manera informada y supervisada por el docente. 

 

Conclusiones 

 

El objetivo de esta investigación fue el de 

identificar si el uso de los recursos didácticos 

basados en la gamificación influye en la 

motivación de los jóvenes y poder así fomentar 

en ellos una visión positiva hacia el estudio de la 

asignatura de física y al juzgar por los resultados 

obtenidos se puede inferir que se observaron 

cambios positivos en la percepción de los 

estudiantes para esta materia, entre los que se 

destacan que al final del semestre un mayor 

número de alumnos considera que la asignatura 

es divertida e interesante y que les resulta fácil  

estudiarla. 

 

Cabe agregar que en los grupos que se 

implementó estos recursos se halló un mayor 

porcentaje de alumnos que lograban 

aprendizajes significativos y lo relacionaban con 

el estatus logrado e incluso cuestionaban cuando 

se iba a implementar de nuevo la actividad ya 

que estaban estudiando para alcanzar un nuevo 

nivel. Por lo que se concluye que los recursos 

diseñados mediante la gamificación pueden 

influir en la motivación de los alumnos y en 

consecuencia en su percepción hacia el estudio 

de Física, cuya materia ha estado estigmatizada 

por ser difícil y aburrida.  

 

Por último, es conveniente anotar que la 

implementación de la gamificación en el aula 

ofrece una serie de ventajas que conviene 

aprovechar no solo por el incremento de la 

motivación del alumno, sino también porque 

hace más divertida la clase y promueve el 

compañerismo. 
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Resumen 

 

Son diversos los intentos que se han hecho en México en 

los últimos años y a través de los diferentes sexenios de 

Gobierno, para insertar las Tecnologías de la Información 

y comunicación (TIC) en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje en los niveles de educación básica. Lo 

anterior, se intentó por medio de la creación de múltiples 

programas del Gobierno Federal para dicho fin. Uno de 

esos programas establece las competencias digitales y 

dentro de estas se puede ubicar la competencia de 

Ciudadanía Digital. El presente trabajo muestra un 

pequeño bosquejo de la competencia de ciudadanía digital 

en estudiantes de nuevo ingreso de Instituciones 

Educativas del Estado de Tabasco. La ciudadanía digital 

no tiene un solo enfoque, existen múltiples aristas de las 

cuales se le puede abordar. Finalmente, se exponen 

algunas propuestas de diversas acciones, a través de las 

cuáles se puede lograr la adquisición de ésta competencia 

digital. Los docentes, como agentes activos en el proceso 

de la enseñanza y el aprendizaje, pueden ser actores 

importantes a través del fomento de las actividades y 

prácticas propuestas. 

 

Competencias digitales, Ciudadanía digital, Sexting 

 

 

Abstract 

 

There are several attempts that have been made in Mexico 

in recent years and through the different six-year periods 

of Government, to insert Information and Communication 

Technologies (ICT) in the teaching and learning process at 

the levels of basic education. The foregoing was attempted 

through the creation of multiple Federal Government 

programs for that purpose. One of these programs 

establishes digital competencies and within these can be 

located the competence of Digital Citizenship. The present 

work shows a small outline of the competition of digital 

citizenship in new students of Educational Institutions of 

the State of Tabasco.  Digital citizenship does not have a 

single focus, there are multiple edges that can be 

addressed. Finally, some proposals for various actions are 

exposed, through which the acquisition of this digital 

competence can be achieved. Teachers, as active agents in 

the teaching and learning process, can be important actors 

through the promotion of the proposed activities and 

practices. 

 

 

 

Digital competences, Digital citizenship, Sexting 
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Introducción 

 

A través de diferentes sexenios en México se ha 

tratado de integrar el manejo de las TIC a la 

enseñanza, impulsando con esto la adquisición 

de las competencias digitales en los estudiantes. 

En el año 2003 fue creado el programa de 

Enciclomedia, esto fue durante el período del 

gobierno de Vicente Fox Quesada en el sexenio 

2000-2006. 

 

De acuerdo a la Facultad 

Latinoamericana de Ciencias Sociales  (2008), el 

objetivo general era incorporar Enciclomedia 

como una herramienta para mejorar la educación 

en escuelas públicas buscando impactar el 

aprendizaje a través de la estimulación de nuevas 

práctica pedagógicas, fortaleciendo con esto los 

procesos de enseñanza aprendizaje con el uso de 

las TIC.  

 

Dentro de las problemáticas encontradas 

en este programa, la Facultad Latinoamericana 

de Ciencias Sociales (2008), indica que: 

 

No se tenían diagnósticos actualizados de 

las problemáticas atendidas. 

 

El fin y el propósito del programa no 

estaban claramente definidos. 

 

Afirma que no es posible atribuir 

únicamente al rezago tecnológico las causas de 

los deficientes problemas de aprendizaje. 

 

El aspecto de mayor cuidado que 

encontraron los evaluadores, es la ausencia del 

factor pedagógico de manera adecuada en el 

diseño del programa. 

 

En el sexenio de Felipe Calderón 

Hinojosa 2007-2012, se creó el Programa 

Habilidades Digitales para Todos (PHDT) y de 

acuerdo a la Secretaría de Educación Pública 

(2008), el objetivo del programa fue brindar 

elementos para el manejo de la información para 

apoyar el aprendizaje de los estudiantes 

ampliando así sus competencias para la vida y 

desarrollando las habilidades que demanda la 

sociedad del conocimiento.  

 

En el informe de evaluación de 

desempeño efectuado por el Consejo Nacional 

de Evaluación de la Política de Desarrollo Social 

(2010-2011), (CONEVAL);  indica que: 

No cuenta con evaluaciones de impacto 

debido a que aún se estaban ajustando aspectos 

relacionados con su gestión y operación. 

 

De igual forma, hizo la observación de no 

descuidar la capacitación ya que sin este 

elemento el programa dejaría de obtener efectos 

positivos. Finalmente recomendaba no descuidar 

la la articulación de las TIC en la enseñanza. 

 

De acuerdo  a la Secretaría de Educación 

Pública (2011), en México, el Acuerdo 592 por 

el que se estableció la Articulación de la 

Educación Básica, estableció Estándares de 

Habilidades Digitales para estudiantes y 

docentes, el programa HDT fue abrogado en 

virtud de que se consideró que su objetivo se 

había cumplido Diario Oficial de la Federación 

(2014). 

 

Sin embargo, este acuerdo fue el que 

estableció las habilidades digitales que deberían 

tener los docentes y estudiantes: 

 

Creatividad e innovación.- Implica que 

alumnos y maestros desarrollen materiales como 

fotos, videos, presentaciones animadas entre 

otras, donde las TIC se usen creativamente y 

apoyen la construcción de conocimientos 

escolares. 

 

Comunicación y colaboración.- Hace 

referencia a la utilización de medios y entornos 

digitales para alumnos y maestros comuniquen 

sus ideas, interactúen y aprendan a trabajar 

colaborativamente con otros.  

 

Investigación y manejo de la 

información.- Hace referencia a la importancia 

de aprender a usar las TIC para recabar, 

seleccionar, analizar, evaluar y utilizar 

información, procesar datos y comunicar 

resultados. 

 

Pensamiento crítico, solución de 

problemas y toma de decisiones.- Los alumnos y 

maestros deben saber planear, organizar y llevar 

a cabo investigaciones, administrar proyectos, 

resolver problemas y tomar decisiones con base 

en información veraz y utilizando herramientas 

digitales.  

 

Ciudadanía digital.- Hace referencia a la 

utilización de las TIC con ética, legalidad, de 

forma segura y responsable dentro de un espacio 

público.  
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Funcionamiento y conceptos de las TIC.- 

Implica la comprensión sobre el funcionamiento 

de las TIC, con el fin de seleccionar las más 

adecuadas de acuerdo a sus necesidades y las 

utilicen productivamente para transferir los 

conocimientos adquiridos. En el gobierno de 

Enrique Peña Nieto, dentro del Plan Nacional de 

Desarollo 2013-2018, surge La Estrategia 

Digital Nacional cuyo próposito es lograr un 

México digital en la adopción y uso de las TIC 

(Peña, 2013). 

 

Problemática 

 

Previo a este trabajo, se determinó el nivel de las 

competencias digitales de los alumnos de nuevo 

ingreso de carreras relacionadas con las TIC de 

las instituciones más representativas de 

Villahermosa, Tabasco: Universidad Juárez 

Autónoma de Tabasco, Instituto Tecnológico de 

Villahermosa y la Universidad del Valle de 

México campus Villahermosa. Para esto se 

utilizó como instrumento para la recolección de 

datos un cuestionario con preguntas cerradas 

utilizando una escala tipo Likert.  

 

En los resultados, una de las 

competencias con el nivel más bajo fue el de 

ciudadanía digital. Uno de los principales 

problemas que existe en el alumnado, es el mal 

uso que se hace de las TIC.  

 

Invariablemente uno de los aspectos 

donde salen muy mal evaluados los estudiantes 

es en el respeto a los derechos de autor, existe 

desconocimiento de los diferentes tipos de 

licencias que hay, desconocen el respeto que 

deben de observar en la “convivencia” dentro de 

espacios públicos digitales, las reglas de 

netiqueta, el cuidado que deben de tener con el 

manejo de su información personal e imagen en 

las redes sociales,  entre otros. 

 

De acuerdo a estos resultados y tomando 

en cuenta que la tecnología permite una mayor 

movilización ciudadana en defensa de causas 

sociales, es imprescindible la formación de los 

principales actores para lograr ua ciudadanía 

digital integrada y responsable (García, 

Fernández & Del hoyo, 2017). 

 

Metodología 

 

El enfoque de investigación utilizado en este 

trabajo fue el cualitativo de tipo documental con 

un alcance exploratorio.  

A partir de la observación de hechos 

particulares, se realizó la búsqueda, selección y 

análisis de documentos relacionados con esta 

temática, los cuales fueron usados como 

herramientas de recolección de datos. 

 

Objetivo General 

 

Diseñar una propuesta para que a partir del 

conocimiento de las diversas aristas que tiene la 

Ciudadanía Digital, se promueva su práctica 

como una parte inherente a las actividades 

académicas que impliquen el uso de las TIC. 

 

Ciudadanía Digital 

 

Lizcano (2012, p.8), cita a Borja(2002), quien 

define el termino ciudadanía como: 

 

“la calidad que adquiere el que teniendo una 

nacionalidad y habiendo cumplido las 

condiciones legales requeridas asume el 

ejercicio de los derechos politicos que le 

habilitan para tomar parte activa en la vida 

pública del Estado y se somete a los deberes 

que le impone sus calidad.” 

 

El concepto de ciudadanía esta definido 

en nuestra sociedad, así como también sus 

derechos y obligaciones, los cuales deben ser 

aplicados a todo los ciudadanos por igual. Estos 

derechos y obligaciones se encuentran definidos 

dentro de la Constitución Política de los Estados 

Unidos Mexicanos (1917). 

 

De acuerdo a Marshall, citado por Olvera 

(2008, p. 20), los derechos de ciudadanía, se 

desarrollan en tres dimensiones: la civil, la 

política y la social. 

 

Orozco y Silva (2002), conceptualizan 

esas tres dimensiones de la siguiente forma: 

 

Los derechos civiles son  aquellos que 

protejen la vida, la igualdad, la libertad, la 

seguridad y la integridad fisica del individuo así 

como de sus propiedades y éstos estan 

contenidos en básicamente en los primeros 29 

artículos de la Constitución Política de los 

Estados Unidos Mexicanos (1917). 

 

La prerrogativa del ciudadano, que se 

conoce como derecho político,  básicamente en 

el artículo 35 de la misma Constitución. 
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Y los derechos sociales son los que 

aseguran el bienestar social, económico y 

cultural de ciertos grupos sociales y se 

encuentran diseminados en diversos artículos 

como el 3ro, 4to, 27 y 136. 

 

Ahora bien, a diferencia del término 

ciudadano,  el de ciudadano digital aún no esta 

bien definido ni acotado. 

 

En la vida diaria existen diversas normas 

de respeto y tolerancia para la sana convivencia, 

huelga decir que esas normas de respeto y 

tolerancia así como ciertos valores de la vida 

cotideana de las personas, deberían trascender a 

la vida online.  Sin embargo, esas normas no 

siempre son respetadas y esto se potencializa aún 

más en Internet, ya que las personas creen que 

existe el cobijo del anonimato, sin embargo con 

el uso de las redes sociales, eso ya no es del todo 

cierto. 

 

Retomando el concepto de Ciudadanía 

digital dado con antelación, éste hace referencia 

a la utilización de las TIC con ética, legalidad, 

de forma segura y responsable.  

 

Se puede afirmar que existen diversas  

perspectivas o aristas desde las cuales se puede 

ver la ciudadanía digital, en este caso nos 

interesa ver algunas de ellas:  

 

a. Ética 

b. Legalidad 

c. Política y sociedad 

d. Uso de las Tic de forma segura y 

responsable 

 

a) Ética.- de acuerdo a la Academia Real 

Española, es el “conjunto de normas morales que 

rigen la conducta de la persona en cualquier 

ámbito de la vida”, DRAE(2017).  La ética es un 

campo que pertenece al campo de la filosofía, 

cuyo objeto de estudio es la moral, vista ésta 

como el conjunto de valores, actitudes, normas y 

costumbres cuyo propósito es regir la conducta 

del hombre (De Zan 2004, p.19). 

 

El Centro de Estudios LACE(s.f), hace 

referencia a los distintos conjuntos de normas 

que buscan regular el comportamiento del 

individuo, de los cuales se hará referencia a los 

siguientes: 

 

 

 

Normas Morales, las cuales buscan el 

bien individual así como el común, ejemplos de 

éstas puede ser la solidaridad, el respeto, la 

responsabilidad, honestidad, no hablar sobre 

acciones de otra personas de las que uno no esta 

autorizado a decir, la tolerancia, entre otros. 

 

Normas Sociales, que buscan la sana 

convivencia entre los individuos. Dentro de 

estos estan el saludo, pedir permiso, disculparse, 

evitar el lenguaje obceno, no gritar, respeto por 

las opiniones que son diferentes a las propias. 

 

En los medios electrónicos  algo similar 

sería el termino que se define como Netiqueta, y 

son las normas de conducta o reglas que regulan 

el comportamiento del usuario en los medios 

electrónicos.  

 

Así como en la vida real existe reglas de 

urbanismo para la sana convivencia de los 

ciudadanos, del mismo modo se debe de tener 

respeto por las personas que “viven” en la red. 

Es importante conocer esas reglas y tratar de 

usarlas, ya que cada vez el ámbito en el que 

convivimos es más digital que presencial. 

 

b) Legalidad.- De acuerdo con el 

DRAE(2017), la legalidad es lo que tiene 

“cualidad de legal”. Corresponde en este punto 

discernir sobre la legalidad de los derechos de 

autor, la propiedad intelectual y las TIC 

(Tecnologías de la Información y 

Comunicación). 

 

¿Qué es la propiedad intelectual?  

 

Es el conjunto de normas que regulan la creación 

del intelecto humano, entonces “es el derecho de 

pertenencia de una creación” (García 2013, 

p.21). Estas creaciones, pueden ser:  

 

Propiedad industrial, cuando se trata de 

un diseño industrial, la creación de la marca de 

un producto, una invención, entre otros.  

 

Derechos de autor, los cuales hacen 

referencia a todo lo concerniente a obras de la  

literatura como libros, música, fotografía, 

pinturas, esculturas, películas, programas 

informáticos y bases de datos electrónicas. 

 

¿Quién se encarga de la protección de la 

propiedad intelectual en Internet y 

especificamente de los derechos de autor?  
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Existe el Convenio de Berna (1886) para 

la protección de la obras literarias y artisticas, de 

la administración de este tratado se encarga la 

Organización Mundial de la Propiedad 

Intelectual (OMPI) (OMPI 2016,  p.3). 

 

En cuestión de derechos de autor, en 

México existe la  Ley Federal de Derechos de 

Autor (LFDA) y la Ley de Propiedad Industrial 

y corresponde al Instituto Mexicano de la 

Propiedad Industrial (IMPI) proteger esos 

derechos ya que la violación de éstos es 

considerado como un delito grave (Garzón 

2016).  

 

¿Qué importancia tiene la propiedad 

intelectual? De acuerdo a IMCO(s. f., p. 15), 

indica que de acuerdo a Falvey et al (2004), 

existe una relación entre el respeto a la propiedad 

intelectual y el crecimiento del PIB (Producto 

Interno Bruto), debido a que los paises de 

ingreso alto, dependen de sus innovaciones para 

la mejora de su economia, mientras los paises de 

ingreso medio se dedican a copia sin innovar, lo 

cual tiene como resultado que éstos últimos solo 

sean ensambladores y y no produzcan bienes o 

productos de alto valor comercial.  

 

Es de suma importancia incentivar y 

fortalecer el respeto que se debe de observar al 

trabajo de otras personas –derechos de autor-, así 

como también a compartir el conocimiento.  

 

Una alternativa sencilla son las licencias 

Creative Commons (ver figura 1), las cuales 

permiten de una manera sencilla gestionar la 

licencia para alguna obra y esta a disposición del 

público en general.  

 

 
 
Figura 1 Los tipos de Licencia de Creative Commons 

Fuente: www.pixabay.com/es 

 

c) Política y sociedad. Las redes sociales 

en los últimos años han jugado un papel 

determinante dentro de la vida política.  

 

Un ejemplo de ello es la formación de la 

organización wikipolítica, en el año 2014,  

formado por académicos y jóvenes 

universitarios. Inició en el estado de Jalisco, sin 

embargo actualmente se encuentra en otros 

estados del país, buscando principalmente 

promover la participación ciudadana a través de 

los medios digitales. Esto muestra el gran 

potencial que poseen los medios sociales para 

orientar e incentivar iniciativas ciudadanas y 

lograr el empoderamiento colectivo (Gravante, 

Sierra & Leetoy 2018). 

 

Ese empoderamiento no debe ser 

exclusivo del ámbito político, es importante 

también la participación ciudadana en cuestiones 

ecológicas como lo  son las consecuencias del 

cambio climático, para ello es importante contar 

con habilidades digitales que permitan 

establecer esos vinculos con la sociedad 

(Rodrigo-Cano, Picó & Dimuro, 2019). 

 

Lo anterior concuerda con lo escrito por 

Lugo & Ithurburu (2019), quienes indican que la 

alfabetización digital se puede ver como un 

nuevo campo de conocimientos, de modo tal que 

su adquisición permite la inclusión en la vida 

social. 

 

Sin embargo, es importante aclarar en 

este punto que la capacitación debe ser de 

manera crítica, ya que como afirma Mesa 

(2019a), este contexto no es neutro y debe de 

haber límites en el sentido de que no deben de 

usar los medios digitales para transmitir 

discursos de odio, descalificación y 

confrontación. 

 

En este punto, cabe reflexionar sobre la 

gran brecha digital que existe entre la población, 

de igual forma, es importante aclarar que para 

que exista ese empoderamiento ciudadano es 

indispensable la creación de espacios públicos 

digitales  y el acceso a ellos, sí como la 

formación ética de la ciudadanía.  

 

d) Uso de las TIC de forma segura y 

responsable. Dentro de los problemas por el uso 

inadecuado de las TIC, se tienen diversos 

elementos Fig. 2: 
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Figura 2 Problemas por el uso inadecuado de las TIC 

Fuente: Elaboración Propia  

 

SEXTING.- Es un concepto que ha 

irrumpido en escena, en relación con los 

menores de edad y el uso seguro y responsable 

de las TIC. Esta palabra trata de reflejar la fusión 

entre sexo y texting, que son mensajes vía SMS 

desde teléfonos móviles. Este término se utilizó 

por primera vez por Yvonne Roberts en la 

Revista Sunday Telegraph en el 2005 (José, 

2010), y como lo indica el Instituto Nacional de 

las Tecnologías de la Comunicación (INTECO), 

aunque originalmente se limitaba a textos(SMS), 

el vertiginoso avance tecnológico ha influido 

demasiado para cambiar ese concepto inicial 

(San-José, et al., 2011 p.6). 

 

De acuerdo a Universia(2012), en el 

2007 surgen los smartphone con la caracteristica 

importante de tener acceso a internet y por ende 

a las redes sociales, por otra parte ya todos los 

nuevos dispositivos (teléfonos, tabletas, 

computadoras) traen integrada una camara, lo 

cual cambia un el concepto inicial de sexting.  

 

El inteco lo define como al envío de 

fotografias y videos con contenido de cierto 

nivel sexual, tomados o grabados principalmente 

por los protagonistas y se hace generalmente a 

través del teléfono móvil, (San-José, et al., 2011 

p.6). 

 

Mendo (2016), presenta una clasificacion 

del texting, refiriendose al texting primario 

como aquel que se da cuando de manera 

voluntaria una persona que se encuentra en una 

relación privada con otra, protagoniza  imágenes 

con contenido sexual y se las envía a su pareja; 

el texting secundario lo define como la difusión 

de las imágenes entre terceras personas a través 

de las TIC, sin el concentimiento de los 

protagonistas. 

El sexting no es un suceso que se de solo 

entre los menores de edad, se da también en 

personas adultas, sin embargo existe énfasis en 

los menores de edad por que son más 

vulnerables. Desafortunadamente la evolución 

tecnológica facilita que en un impulso y sin 

reflexionar, se envíe y una vez difundido …..No 

hay vuelta atrás. 

 

El hecho de que el teléfono esté tan a 

mano, facilita la toma de una selfie aún en 

momentos íntimos y que se comparta con mucha 

facilidad en redes sociales. 

 

Desafortunadamente según Jiménez 

(2018), cada vez va disminuyendo la edad de los 

niños que practican sexting, el Consejo 

Ciudadano de la Ciudad de México detectó un 

“pack” de fotos eróticas en niños de primaria, 

dicha práctica se ha extendido en niños de 5to. y 

6to. grado de primaria. En el ciclo escolar 2017-

2018, el concejo ciudadano visitó 21 primarias y 

en la mitad los estudiantes mostraron inquietud 

e interes por esta actividad, reconociendo que ya 

la habian prácticado. 

 

¿Qué riesgos conlleva el sexting? 

 

Ciberacoso.- El ciberacoso es un agresión que se 

realiza sobre alguna persona, utilizando 

dispositivos digitales y puede dar a través de 

mensajes, redes sociales, correos electrónicos  

para difundir imágenes o hechos, ya sean 

verdaderos o falsos; los cuales tienen el único 

propósito de ofender, humillar o causar 

vergüenza (Gobierno Federal de los Estados 

Unidos s.f.). 

 

Es importante aclarar que este es un 

suceso donde se encuentran involucrados 

adultos.  

 

Ciberbullyng.- Aunque muchos traten el 

ciberacoso y el ciberbullyng como lo mismo, 

existe una diferencia: el ciberbullyng se da entre 

niños y/o adolescentes, donde de igual forma, 

utilizando dispositivos digitales como 

computadoras, tabletas o teléfonos celulares; son 

victimas de burlas, humillaciones o 

discriminación por cuestiones como su aspecto 

físico, color de piel, forma de vestir, estatus 

ecónomico, entre otras aspectos (UNOTV, 2017 

y Lider Noticias, 2017). 
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La ONG internacional Bullyng Sin 

fronteras, realizó un estudio sobre el bullyng 

entre abril de 2017 y abril de 2018, tristemente 

entre los resultados publicados, México se ubica 

en el primer lugar a nivel mundial en casos de 

bullyng y acoso escolar. Dentro de las 

problemáticas detectadas, encontraron la 

ausencia de denuncias tanto a los maestros o  

autoridades escolares como ante la ley. Por esta 

situación, se reporta una ausencia a nivel 

nacional de 3 millones de niños al mes (ONG 

Internacional Bullying sin fronteras, 2018). 

 

Sextorsión.- Extorsión o chantaje a una 

persona por imágenes suyas, el chantaje no 

necesariamente es de carácter económico, puede 

ser también obligando a la persona a tener 

relaciones sexuales, desafortunadamente existen 

sitios que se prestan a esto y publican fotos, 

videos, el nombre real de las personas y 

requeríendo un pago para eliminar las imágenes 

(Internet Reputation s.f.).    

 

Grooming.-El problema con el 

grooming, es que el acosador es un adulto, quien 

ha desarrollado habilidades para que a través de 

perfiles falsos se gane la confianza del menor a 

través de internet, y generalmente es para 

obtener concesiones de índole sexual o para 

realizar  trata de personas. 

 

 
 
Figura 3 Grooming 

Fuente: Leandro De Carvalho (Pixabay) 

 

Software malicioso 

 

Malware.- Hace referencia al software malicioso 

como virus, troyanos, entre otros. Hoy en día, los 

malware más avanzados están formados por 

diferentes componentes, cada uno de ellos con 

una tarea diferente. Estos programas permiten al  

cibercriminal realizar múltiples acciones en el 

equipo infectado.  

Uno ejemplo de esto, es el keylogger, una 

herramienta específica diseñada para registrar 

las pulsaciones en el teclado de un equipo. 

Gracias a este programa, los delincuentes 

pueden robar un gran volumen de información 

confidencial sin que la víctima se percate de ello. 

De acuerdo a Kaspersky, un keylogger es un 

software o hardware que puede interceptar y 

guardar las pulsaciones realizadas en el teclado 

de un equipo que haya sido infectado, intercepta 

y registra información sin que el usuario lo note. 

A través de ellos se pueden conocer información 

confidencial como contraseñas, números de 

tarjetas de crédito  o información financiera,  

(Kaspersky, s.f.). 

 

Otro software que se puede instalar en 

una computadora o teléfono móvil es el spyware, 

el cual permite tener acceso a la cámara del 

dispositivo y tener control sobre ella, este 

software puede afectar también teléfonos 

móviles, un ejemplo de ello es Pegasus que 

permitía espiar iPhones. Android en este caso no 

es la excepción, Chrysaor fue creado para tener 

como objetivo los dispositivos Android, 

teniendo acceso a Whatsapp, Facebook, Twitter, 

Skipe, Gmail, a la cámara y micrófono del 

dispositivo y al mismo tiempo actuaba como 

keylogger, registrando pulsaciones del teclado, 

(pandasecurity, 2017). 

 

Propuesta 

 

A continuación se presentan propuestas de 

diversas acciones que se pueden realizar como 

docentes para promover la ciudadanía digital. 

 

 
 

Figura 4 Acciones para promover la ciudadanía digial 

Fuente: Elaboración Propia 

 

a) Es indispensable saber detectar y 

distinguir cada uno de los conceptos tratados, 

tener material didáctico de acuerdo a sus edades 

para informar a los alumnos en qué consiste cada 

una de esas prácticas.  

 

 

 

 



20 

Artículo                                                  Revista de Tecnologías de la Información y Comunicaciones 

 Septiembre, 2019 Vol.3 No.9 13-23 
 

 
ISSN 2531-2200 
ECORFAN® Todos los derechos reservados 

ALMEIDA-AGUILAR, M. Alejandrina, RAMOS-MÉNDEZ, Eric, 
JÉRONIMO-YEDRA, Rubén y GÓMEZ-RAMOS, José Luis. ¿Cómo 

promover la Ciudadanía Digital? Revista de Tecnologías de la 

Información y Comunicaciones. 2019 

En España existe el Programa de 

Pantallas Amigas, que es una iniciativa para el 

uso seguro de Internet y las TIC en la infancia y 

adolescencia así como también para una 

ciudadanía digital responsable, esta página trata 

temáticas relacionadas con el sexting, grooming, 

etc., y han creado diversos videos y documentos 

relacionados con estos conceptos, que los 

profesores podrían socializar con alumnos y 

padres de familia. 

 

b) Las siguientes sugerencias, son 

actividades que pueden ayudar a fortalecer el 

respeto a los derechos de autor: 

 

Como docentes, es indispensable 

capacitarse en el este ámbito para poder guíar a 

los alumnos. 

 

Es importante  indicar a  los alumnos que 

antes de tomar algo de la la red, se debe verificar 

si no se estan infringiendo los derechos de autor, 

si se toma algo que este permitido, respetar  el 

tipo de licencia, por ejemplo si requiere 

reconocimiento, hacer la cita respectiva. 

 

Ser consciente que como docente, es 

importante capacitarse en el manejo de TIC y 

manejar herramientas para detección de plagio. 

No solo en lo escrito puede existir el plagio, 

también en las imágenes que se toman de la red, 

por tal motivo se debe orientar a los alumnos en 

el manejo del buscador y explicarles como 

donde y cómo buscar imágenes que pueden ser 

reutilizadas y/o modificadas sin infringir los 

derechos de autor. 

 

Explicarles el funcionamiento de los 

diferentes tipos de licencias, de modo tal que 

puedan puedan usarlas con certeza. 

 

Existen sitios donde se pueden descargas 

imágenes gratuitas, asegurarse que los conocen. 

También se hace referencia en este punto, a 

compartir el conocimiento, esto es importante ya 

que ayuda a socializar el conocimiento y es una 

oportunidad para todos los miembros de aportar 

ideas al proyecto. Algo que se debe incentivar y 

cuidar que se cumpla en este punto, es que esta 

actividad no debe de ser un resumen de la 

información que obtuvieron, deben de 

transformar la información obtenida de modo tal 

que para ellos sea una pequeña práctica para la 

innovación. 

 

 

¿Qué actividades se pueden fomentar en el aula 

para poder lograrlo? 

 

La creación de videos educativos 

utilizando para ello software libre, esto último 

para no infringir ninguna ley y por su gratuidad.  

 

Compartir los videos en una red como 

puede ser YouTube. 

 

Creación de un blog de igual forma con 

software libre como puede ser Word Press o en 

Blogger, donde compartan sus conocimientos y 

hasta los mismos videos que crearon. 

 

Finalmente, cuando un alumno entrega 

alguna tarea o trabajo, es responsabilidad del 

docente verificar que no exista plagio en los 

documentos e imágenes utilizadas por el 

alumno. Existen diversos tipos de software para 

auxiliarlos en esa tarea.  

 
En este punto es muy probable que estas 

actividades se contemplen como trabajo para 

llevar a casa para el docente, sin embargo se 

puede realizar en este punto la evaluación por 

pares, la cual puede ser intragrupo o intergrupo. 

Para que esta actividad se pueda dar de manera 

efectiva, es importante tener una planeación: 

 

1. 1.- Elaboración de una rubrica de parte 

del profesor donde al elaborarla tenga 

cuidado en plasmar todos los criterios a 

evaluar 

2. 2.- Socializar la rubrica entre los 

alumnos, de forma tal que tengan claro 

cuales seran los criterios que deben 

evaluar. 

3. 3.- Entrega de rubrica e informe. Una vez 

realizada la evaluación por los pares, 

éstos deberan entregar la rubrica de 

evaluación correspondiente así como un 

pequeño informe donde justifique o 

explique de manera breve la puntuación 

asignada. 

 

c) Identificar plataformas de Recursos 

abiertos masivos y gratuitos de la Secretaría de 

Educación Pública donde existen cursos en línea 

para la formación del docente. 
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d) Nada impide que las redes sociales que 

comunmente se utilizan para la comunicación y 

el entretenimiento, se puedan utilizar dentro del 

ámbito educativo como plataformas para 

compartir el conocimiento. Una estrategia 

didáctica que puede tener un profesor, es la 

creación de un grupo de whatsapp en alguna 

asignatura, lo cual permite entre otras cosas: 

 

– Crear foros 

– Enviar mensajes (a todo el grupo o a 

alguien en particular 

– Enviar archivos de diferentes tipos 

– Enviar audios 

– Videos 

– Imágenes 

– Enviar links 

– Aclarar dudas 

 

De igual forma puede ser la creación de 

un grupo cerrado de facebook o enviarles 

información por correo electrónico. 

 

Como se mencionó anteriormente, al 

coexistir varias personas en un grupo, se deben 

de marcar reglas.  

 

Y como afirma Mesa (2019b) “desde el 

punto de vista de los valores se trata de impulsar 

el sentido de la ciudadanía global, la igualdad de 

derechos, el respeto, la tolerancia y la 

apreciación de la diversidad”. 

 

Existen las reglas de netiqueta para el 

buen uso y convivencia en las redes sociales.  

 

No es nuevo que ya se ha analizado el uso 

de las redes sociales en la educación como 

herramienta de enseñanza y aprendizaje. Para 

darles un uso correcto, es importante que el 

profesor este familiarizado con esas reglas y las 

comparta con sus alumnos. 
 

e) Existen asignaturas en algunas 

instituciones relacionadas con la ética, es 

importante que dentro de ellas se vean las reglas 

de netiqueta mencionadas anteriormente, porque 

la red también es un lugar donde todos tenemos 

que convivir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Conclusiones 

 

Dentro de la asignatura de informática 

educativa, se trabajó esta propuesta, desde el rol 

de docente. Los alumnos crearon su propios 

blogs de manera individual, compartiendo desde 

ahí sus trabajos y los videos creados por ellos 

mismos. Para esto, se realizó previamente una 

rubrica la cual les fue entregada y explicada. 

Finalmente se realizó la evaluación por pares 

verificando las licencias de las imágenes 

utilizadas en el blog y los trabajos así como 

también  el respeto a los derechos de autor en la 

música utilizada en los videos e información 

escrita en los blogs. Fue una actividad que les 

hizo poner en práctica su creatividad así como 

sus conocimientos en dos diferentes momentos: 

en el momento de desarrollar su blog y en el 

momento de la evaluación por pares. 

 

De esta iniciativa, se lograron trabajos 

muy creativos, de los cuales actualmente se esta 

iniciando el proceso del registro de propiedad 

intelectual. 

 

Como maestros, padres de familia y 

sociedad, es importante saber en que consiste 

cada una de estas prácticas, como se dan, a partir 

de que edad se están realizando y sobre todo 

estar informado y saber que se puede hacer desde 

la perspectiva del papel que a cada cual le 

corresponda ejecutar.  

 

Sin embargo hace falta fomentar la 

cultura de la denuncia para que se den los 

cambios en las leyes y se atiendan los vacíos que 

existen. La gran tarea pendiente que existe y no 

solo en nuestro pais, es legislar el mundo digital. 
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Resumen  

 

La información se ha convertido en un recurso 

fundamental en las empresas y al estar acompañada de 

las Tecnologías de la Información y la Comunicación, 

se ha vuelto más significativo el utilizarlas, ya que se 

pueden lograr grandes cambios en las empresas. 

Mediante su gestión por medio de herramientas 

tecnológicas, se pueden tomar decisiones más 

fácilmente, ya que existen diversas formas de 

representar la información, para que sea más clara y 

objetiva, además de acceder a ella desde cualquier lugar 

de manera confiable. El presente trabajo muestra el 

desarrollo de un sitio web que se le realizó a la 

asociación Red Integral de Bienestar Social (RIBS), la 

cual trabaja con 20 asociaciones más y necesita tener 

una comunicación y retroalimentación más estrecha con 

ellas en cuanto a información pública y privada, según 

sea el caso. Se utilizó la metodología scrum, para el 

desarrollo del sitio web y el lenguaje de programación 

fue PHP, utilizando el framework Laravel y para la 

gestión de la información se utilizó el gestor de 

MySQL. 

 

Asociación, Tecnologías, Sitio Web 

 

 

Abstract  

 

Information has become a fundamental resource in 

companies and, being accompanied by Information and 

Communication Technologies, it has become more 

significant to use them, since great changes can be 

achieved in companies. Through its management 

through technological tools, decisions can be made 

more easily, since there are different ways of 

representing information, to make it more clear and 

objective, as well as to access it from any place in a 

reliable manner. This work shows the development of a 

website that was made to the association Integral Social 

Welfare Network (RIBS), which works with 20 other 

associations and needs to have a closer communication 

and feedback with them in terms of public information 

and private, as the case may be. The scrum 

methodology was used, for the development of the 

website and the programming language was PHP, using 

the Laravel framework and for the management of the 

information the MySQL manager was used. 
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Introducción 

 

En la era digital en la cual estamos viviendo, 

cada vez encontramos que las empresas 

incorporan los recursos de Tecnología de 

Información (TI) como elemento clave de su 

estrategia organizacional. No solo las empresas 

que han nacido en esta era digital, sino que 

también las empresas provenientes de ambientes 

tradicionales (pre digital) se encuentran 

utilizando estos recursos y modificando sus 

procesos o incluso redefiniendo sus modelos de 

negocio. Dichas Tecnologías de Información 

utilizadas para mejorar los procesos en las 

empresas son esenciales para apoyar la 

generación de competitividad en las 

organizaciones.  

 

La información es una parte esencial e 

imprescindible en todo proceso de una 

organización, es la médula para todo crecimiento 

económico y social; actualmente permite niveles 

superiores de competitividad debido a la 

demanda permanente y cada vez mayor 

información. [1] 

 

Las organizaciones están conscientes de 

que los recursos de TIC son herramientas de 

cambio en la realización de sus actividades, ya 

que les permiten minimizar tiempo, mejorar 

integridad y seguridad de la información, 

disminuir información redundante y permitir por 

tanto que la información y el conocimiento que 

se genera cumplan con sus objetivos dentro del 

plan estratégico y operativo de las 

organizaciones.  

 

Es importante que éstas definan clara y 

detalladamente qué quieren ser para que 

entonces se analice de qué forma serán 

incorporados los recursos de Tecnologías de 

Información y Comunicación. Además, se debe 

de considerar que muchas empresas están 

comenzando a evolucionar sus estructuras 

organizacionales a estructuras virtuales donde 

las tecnologías de información son el corazón. 

Sin embargo, es importante aprender de los 

errores y experiencias previas de manera tal que 

estas nuevas formas de organización puedan 

lograr su propósito. [2] 

 

Además, la presencia en línea es vital 

para una empresa pues es un campo muy 

competitivo, donde las empresas que ya cuentan 

con un sitio web están abarcando mercados 

potenciales.  

Seguramente hay muchas empresas que 

ya tienen en mente hacer su sitio web, pero la 

mayoría no sabe cómo puede iniciar el proceso 

sin tener que gastar en exceso. Es por ello que un 

sitio web debe ser profesionalmente desarrollado 

para que dé los resultados esperados a la 

empresa, ya que este será la imagen de la 

empresa en la red. También las formas de 

comunicarse con los clientes se revolucionan, 

con las diferentes opciones, desde correos 

electrónicos, chats, boletines de información 

concreta y objetiva en el sitio. Se mejora la 

información y comunicación con los clientes 

actuales o futuros, a proveedores, socios y 

colaboradores, empleados y sobre todo con el 

entorno social [3]. 

 

Definición del Problema 

 

En enero de 2018, se realizó un acercamiento  

por parte de la asociación “Red Integral de 

Bienestar Social” (RIBS), al Instituto 

Tecnológico Superior de Nuevo Casas Grandes, 

ya que presentaba una problemática con la 

difusión y control de su información, por lo que 

se estaba generando que algunas de sus 

actividades fueran deficientes, por ejemplo en el 

proceso de la creación de nuevos eventos, ya que 

esta asociación consta de varias agrupaciones y 

al momento de crear un nuevo evento o junta, la 

encargada de la asociación RIBS, informaba por 

correo y/o vía telefónica sobre el evento y temas 

a tratar, a cada una de las asociaciones.  

 

Otra problemática que se detecto fue la 

difusión en el control de las actas realizadas 

cuando se reúnen y sobre todo de las finanzas 

que llevan en la asociación, por lo que las 

evidencias para la transparencia se ven un poco 

informales y esto puede afectar en la imagen de 

la asociación y esto podrían generar la pérdida 

de recursos. 

 

En base a lo anterior el Objetivo General 

del proyecto es desarrollar y fortalecer el uso de 

medios electrónicos en RIBS, para facilitar y 

agilizar la información entre las asociaciones por 

medio de un sitio Web de fácil acceso y 

amigable. Además, con esta investigación se 

pretende contribuir un poco con la sociedad, 

vinculando y transfiriendo los conocimientos de 

los estudiantes en un problema del entorno real.  
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Material y Método 

 

La investigación se llevó a cabo en la asociación 

Red integran de Bienestar Social, de Nuevo 

Casas Grandes, Chihuahua, la cual está 

conformada por 20 asociaciones. La muestra 

poblacional fue aproximadamente del 25% de 

las asociaciones las cuales fueron: la asociación 

RIBS, el Instituto Blas Pascal, Centro de 

Formación y Capacitación en Apoyo a 

Necesidades Educativas Especiales, Fundación 

Cambiando Destinos, Centro de Rehabilitación 

de Nuevo Casas Grandes, Formación y 

Desarrollo Familiar de NCG. Se decidió tomar 

solo el 25 % de las asociaciones ya que se tenía 

que ir constantemente al lugar donde se 

encontraban ubicadas las instalaciones de dichas 

asociaciones y utilizar parte del tiempo de 

trabajo de las personas involucradas en el 

proyecto.  

 

Las variables a considerar son los 

procesos para comunicar información a otras 

asociaciones y el tiempo que se utiliza para 

comunicar la información. Además de los 

procesos que realizan las asociaciones para 

acceder a cierta información y el tiempo que se 

toman las asociaciones para acceder a la 

información. 

 

Es de suma importancia definir el 

enfoque de la investigación ya que “se denomina 

enfoque a la manera de apreciar la investigación 

según la naturaleza de las variables. Teniendo en 

cuenta esta naturaleza, el estudio puede ser 

cuantitativo si las variables que se proponen 

estudiar son de naturaleza cuantitativa, es decir, 

se miden con cantidades. En cambio, un estudio 

se verá como cualitativo si las variables son 

cualitativas, lo cual quiere decir que se miden 

con cualidades. Será mixto el estudio si unas 

variables son cualitativas y otras cuantitativas” 

[4]. En este caso el enfoque es cuantitativo, ya 

que se medirán variables cuantificables. 

 

En el proyecto participaron varios 

alumnos del Instituto Tecnológico Superior de 

Nuevo Casas Grandes, de la carrera de 

Ingeniería en Sistemas Computacionales de 

octavo semestre, bajo la supervisión de varios 

docentes de la misma institución, los alumnos 

que participaron en este proyecto son: Iván 

Torres Mercado, Carlos Torres García y Ramiro 

González Montiel, los cuales colaboraron en la 

parte del análisis y la programación de un sitio 

web.  

 

 

Fueron varias las materias del semestre 

que se vieron involucradas en el desarrollo del 

proyecto, el cual fue un gran estímulo para los 

jóvenes al realizar un proyecto real para una 

empresa externa a la institución en la cual 

estudian. La metodología de desarrollo del 

software que se utilizó para la creación del 

sistema fue de desarrollo ágil, y se seleccionó la 

metodología Scrum, ya que Antonio Martel 

menciona en su libro Gestión práctica de 

proyectos con scrum, que esta metodología “es 

un framework o conjunto de buenas prácticas 

para la gestión de proyectos. Se basa en un 

estudio realizado sobre los procesos de 

desarrollo utilizados con éxito en Canon, Xerox, 

Honda o HP (que en los años 80 eran las Google 

o Apple de ahora). En este estudio se comprobó 

que estos equipos partían de unos requisitos muy 

generales para sus productos y que además 

debían salir al mercado en poco tiempo. Eran 

equipos altamente productivos que seguían unos 

patrones muy similares” [5]. 
 

Requerimientos 

 

Se realizaron algunas visitas a la asociación 

RIBS y a las asociaciones muestra, para 

recolectar información acerca de las 

asociaciones y procedimientos que realizaban 

comúnmente, además, se desarrolló una 

entrevista con la encargada de la asociación para 

validar la información recabada y complementar 

la información. Con la información recabada se 

obtuvo una idea más clara de las necesidades que 

deben ser cubiertas por el proyecto. También, se 

comentó que se realizaba la difusión de actas de 

cada mes por medio de correo electrónico por 

este medio envían información de convocatorias, 

el orden del día, las finanzas, mensajes y nuevos 

eventos. 
 

Análisis 

 

En base a lo anterior se realizó un análisis de la 

problemática que tiene la asociación Ribs y se 

planteó una propuesta sobre la posible 

implementación de un sitio web, esto con el fin 

de que sea más eficaz ver la información de cada 

junta y que la asociación pueda realizar sus 

actividades de acuerdo con el orden del día.  
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El sitio web contendrá una pantalla de 

administrador y una pantalla para cada usuario 

administrador de las demás asociaciones esto 

con el fin de dar a conocer la información 

financiera, las convocatorias, mensajes 

personales y eventos, de esta manera tener un 

mayor rendimiento y cada asociación obtendrá la 

información perteneciente a los programas que 

maneja Ribs. Además, se realizó un análisis de 

factibilidad técnico, económico y operacional 

para que la implementación del sitio sea factible 

para la asociación. 

 

La asociación Ribs estuvo de acuerdo 

con la propuesta, por lo que se empezó a trabajar 

con la calendarización de las actividades del 

proyecto. Guillermo Pantaleo, menciona en su 

libro Calidad en el desarrollo de software que “es 

interesante fijar puntos de observación en el 

cronograma del proyecto orientados a informar 

el estado y avance y tomar decisiones al 

respecto. Estos puntos de observación son 

informados en algún reporte y analizados con 

todos los involucrados” [6]. Para esta 

calendarización de actividades se utilizó la 

herramienta MS-Project, creando una Gráfica de 

Gantt con las actividades, involucrados en el 

proyecto y las fechas de entrega de tareas. 

 

Diseño   

 

A continuación, se realizó la maquetación del 

sitio web, es decir, se diseñaron las pantallas de 

entrada y salida de datos, luego se presentó un 

avance a la asociación, para conocer si era de su 

agrado las pantallas en cuanto a amigabilidad y 

diseño, lo cual fue muy satisfactorio.  

 

También se realizó el diseño de la base 

de datos, así como las tablas, campos y atributos. 

Es el punto más importante en el diseño, ya que 

la base de datos cuenta con muchas relaciones, 

llaves primarias y llaves foráneas. Se creó la 

conexión en el servidor local utilizando el 

servidor de MySQL para lograr conectar la base 

de datos con el sitio web y que todo funcione 

correctamente. José Manuel Espinoza autor del 

libro Informática Industrial, menciona que “El 

diseño de una página web requiere, en muchas 

ocasiones, el uso de imágenes dinámicas” [7], ya 

que el cliente requiere estar cambiando la 

presentación del sitio, por lo que se debe de 

prever esta situación.   

 

 

 

En cuanto a la programación del sitio 

web se utilizó PHP y Laravel, luego se 

implementó la funcionalidad del sitio, en la cual 

se programaron varios puntos entre ellos: se 

hicieron los links de los botones, las finanzas, la 

creación de nuevos eventos, y el llenado de 

varios formularios, así como también el ingreso 

por medio de usuarios administradores y 

usuarios normales. En la figura 1 se muestra la 

página principal de la Asociación Ribs. 

 

 
 
Figura 1 Página Principal 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Evolución y entrega 

 

Una vez finalizado un sprint se entrega al cliente 

el resultado del trabajo. Se devuelve al análisis 

hasta terminar la pila del producto. [8]. Se 

realizaron algunas demostraciones preliminares, 

ya que en la metodología Scrum, hay que 

entregar el incremento de software al cliente de 

modo que la funcionalidad que se haya 

implementado pueda demostrarse al cliente y 

éste pueda evaluarla, lo cual fue muy 

satisfactorio. En ese caso se realizaron 3 sprint y 

posteriormente se mostró el sitio completo a la 

asociación Ribs.  
 

Existe para cada asociación un usuario y 

una contraseña para cada representante de las 

asociaciones para que puedan acceder a cierta 

información confidencial. Los demás usuarios 

pueden acceder solo a la página principal, la cual 

es informativa, y muestra calendarización de 

eventos, juntas, convocatorias entre otras 

informaciones públicas. Se entregó a la 

asociación Ribs, un manual de usuario en digital, 

para poder hacer un recorrido por el sitio de 

manera segura y confiable. En la figura 2 se 

muestra la pantalla donde se pide el usuario y la 

contraseña y en base a sus privilegios se 

mostrará la información asignada según su nivel 

de usuario. 
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Figura 2 Página de login 

Fuente: Elaboración Propia 
 

Al entrar a la página se mostrarán todas 

las asociaciones con las que se trabaja 

actualmente como se muestra en la figura 3. 
 

 
 

Figura 3 Página de las Asociaciones 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Resultados  
 

Se analizaron los resultados de las encuestas 

iniciales de la recolección de la información y se 

volvieron a retomar las preguntas para volver a 

realizar los cuestionarios a las mismas 

asociaciones, pero ahora después de utilizar el 

sitio web. En la figura 4, se muestra la pregunta 

sobre ¿el tiempo que se tardan las asociaciones 

en acceder a la información de entrada y salida 

de dinero es menor a 48 horas? y las respuestas 

se muestran en la gráfica, y en la figura 5 se 

vuelve a mostrar la misma pregunta, pero ahora 

después de utilizar el sitio web y esto fueron los 

resultados. 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Figura 4 Pregunta antes de la implementación del sitio 

web 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 
Figura 5 Pregunta después de la implementación del sitio 

web 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Como podemos observar, ahora todas las 

asociaciones están totalmente de acuerdo en que 

el tiempo que se tardan las asociaciones en 

acceder a información de entrada y salida de 

dinero es menor a 48 horas. En la figura 6, se 

muestra otra pregunta que se respondió 

inicialmente en la recolección de la información 

la cual es: ¿Se puede acceder a la información de 

transparencia de manera inmediata? y en la 

figura 7, la misma pregunta, pero ahora después 

de utilizar el sitio web.  

 

 
 

Figura 6 Pregunta antes de la implementación del sitio 

web 
Fuente: Elaboración Propia 
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Figura 7 Pregunta después de la implementación del sitio 

web 

Fuente: Elaboración Propia 
 

Como podemos ver los resultados son 

óptimos, ya que podemos observar que todos están 

totalmente de acuerdo. El sitio web, ayudo a 

administrar mejor la información que se maneja 

en la asociación y a fortalecer los medios 

electrónicos en la asociación de RIBS, ya que 

facilitó y agilizó el acceso a la información 

referente a convocatorias, eventos, juntas y 

finanzas por lo que ahora se cuenta con un mejor 

servicio en la difusión y control de la 

información.  

 

Además de que los alumnos participantes 

en este proyecto adquirieron experiencia al 

trabajar con una empresa externa y elaboraron un 

sitio formal, amigable y seguro para a la 

asociación, lo cual va a impactar en su 

desempeño y curriculum personal. A 

continuación, mostraremos algunas pantallas 

importantes del sitio web. 

 

En la figura 8, podemos observar la 

sección donde se publica información para las 

asociaciones. Del lado izquierdo podemos ver 

que aparece un menú, el cual contiene cada una 

de las opciones principales del sitio web.  

 

 
 

Figura 8 Publicaciones 
Fuente: Elaboración Propia 
 

En la figura 9, se muestra la sección donde se 

almacenan las finanzas de las asociaciones y se 

publican solamente a las personas autorizadas 

para verlas y/o imprimirlas. 
 

 
 
Figura 9 Finanzas 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Conclusiones 

 

La información que generan las empresas es 

muy importante y tiene un valor muy 

significativo, ya que forma parte de su 

crecimiento y evolución, ya que esta 

información se puede tomar como base para 

tomar decisiones que afectan directamente a la 

empresa y a sus clientes, por esta razón es 

fundamental administrar adecuadamente la 

información y para esto podemos hacer uso de 

diversas herramientas tecnológicas que nos 

pueden ayudar a tener una mejor administración 

en la información. Por lo que podemos concluir 

que la implementación del sitio web en la 

asociación Ribs, es sin duda una gran alternativa 

para lograr este objetivo ya que este recurso 

puede ser de gran apoyo ante las grandes 

demandas que se generan hoy en día por parte de 

este mundo globalizado. 

 

La asociación Ribs mejoró de manera 

significativa la realización de las convocatorias, 

el llenado de actas y el control de las finanzas, 

ya que si la administradora del sitio publica una 

nueva convocatoria ya no lo hace por medio de 

correo y solo lo publica en el sitio web, y al 

momento que un usuario registrado ingresa a la 

plataforma le aparecerá una notificación que le 

dirá sobre que trata la notificación, también fue 

una parte muy importante  el llenado de actas, ya 

que los datos se almacenan en tablas y al 

momento de la generación del reporte solo 

selecciona la información de la base de datos y 

lo muestra en  PDF. Una ventaja de este sitio es 

que los administradores de las diferentes 

asociaciones pueden ver el acta de cada reunión, 

así como descargarla en formato PDF. 
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Resumen 

 
En la actualidad los jóvenes presentan una fuerte 

atracción por los juegos y redes sociales desarrolladas 

para dispositivos móviles, tanta es la demanda que en el 

2017 se realizó el conteo de usuarios de Internet Móvil; 

esta encuesta arrojó que hay más de 3.500 millones de 

usuarios gastando un promedio del 69% de su tiempo al 

día en su smartphone, eso equivale a más de 16 horas 

diarias en Internet. Las estadísticas anteriores nos 

guiaron a desarrollar una Aplicación Móvil en Android, 

con una interfaz parecida a un juego, ya que se busca 

que sea lo mas parecido a lo que un usuario con acceso 

a un smartphone frecuenta en su día a día; el proyecto 

pretende ayudar a todos los alumnos de la institución 

pública, generando competencias entre ellos mismos 

sobre los conocimientos adquiridos a lo largo de su 

estancia en la Universidad. El desarrollo de la 

Aplicación Móvil se llevó a cabo bajo la Metodología 

Ágil SCRUM; está destacando sobre las demás gracias 

a su fácil implementación y obtención de los resultados 

esperados. Este trabajo muestra el proceso de 

implementación de la metodología y los resultados 

favorables que se obtuvieron al utilizarla. 

  

Scrum, Aplicación, Acertijo 

Abstract 

 
Currently, young people have a strong attraction for 

games and social networks developed for mobile 

devices, so much is the demand that in 2017 the count 

of mobile Internet users was made; This survey showed 

that there are more than 3.5 billion users spending an 

average of 69% of their time a day on their smartphone, 

that is equivalent to more than 16 hours a day on the 

Internet. The previous statistics guided us to develop a 

Mobile Application in Android, with a game-like 

interface, since it is sought to be the closest thing to 

what a user with access to a smartphone frequents in 

their day to day; The project aims to help all students of 

the public institution, generating skills among 

themselves on the knowledge acquired throughout their 

stay at the University. The development of the Mobile 

Application was carried out under the SCRUM Agile 

Methodology; It is standing out above the others thanks 

to its easy implementation and obtaining the expected 

results. This work shows the process of implementing 

the methodology and the favorable results that were 

obtained when using it. 

 

 

Scrum, App, Quiz 
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Introducción 

 

Controlar el riesgo es uno de los dilemas más 

recurrentes que se afrontan en la administración 

de proyectos. Es parte de la realidad que ocurra 

un evento inesperado que tenga afectación; este 

es el riesgo que en ocasiones se relaciona con 

una planificación poco eficiente y lo cierto es 

que aún haciendo una correcta planificación 

siempre estará presente. 

 

En la administración de proyectos, una 

metodología asigna un espacio importante a 

cualquier evento inesperado; designando una 

cantidad de tiempo y costos a todos los 

incidentes que puedan presentarse y que antes de 

inicar el proyecto se pudieron contemplar. El 

tiempo de gestión en los proyectos marca la 

diferencia en materia de competitividad en el 

sector de tecnología y telecomunicaciones. 

Implementando metodologías ágiles se reducen 

drásticamente los tiempos de trabajo y entrega. 

(Cisneros, 2019) 

 

La base de esta es el trabajo en pequeños 

grupos de personas que se reúnen de forma 

frecuente para tratar temas y acciones definidas 

y detalladas, permitiendo modificar estas en 

función de cómo vaya evolucionando el 

proyecto, esto sin modificar la meta. Esto se dota 

a esta metodología de una mayor flexibilidad y 

capacidad de conseguir los objetivos del 

proyecto, aunque estos cambien o estén poco 

definidos. (Management, 2018) 

 

En este artículo se describe la 

metodología SCRUM que fue la implementada 

para el desarrollo del proyecto bajo el nombre 

“QuizPop” además de la descripción de cada una 

de sus fases  Iniciación, Planificación y 

Estimación, Implementación, Revisión y 

Retrospectiva, y Liberación. QuizPop es una 

aplicación móvil con el propósito de aumentar la 

competitividad al demostrar sus conocimientos y 

es destinado para alumnos de universidad. 

 

Marco Teórico 

 

En este apartado se mencionan los conceptos que 

apoyan al desarrollo de la página web, así como 

mencionar aplicaciones ya existentes e 

instituciones que respaldan el proyecto. 

 

 

 

 

 

Administración de Proyectos 

 

La Administración del Portafolio de Proyectos 

(PPM, por sus siglas en inglés) es un término que 

se refiere a varios enfoques para poder lidiar con 

proyectos que son parte de un portafolio general 

en una organización o equipo de desarrollo. 

("Conexionesan", 2016) 

 

SCRUM 

 

SCRUM es una metodología ágil para el 

desarrollo de proyectos. 

 

Es un proceso de gestión que reduce la 

complejidad en el desarrollo de proyectos que 

ayuda a satisfacer las necesidades de los clientes 

o interesados. La gerencia y los equipos de 

Scrum trabajan juntos alrededor de requisitos y 

tecnologías para entregar productos funcionando 

de manera incremental usando el empirismo y la 

motivación en el equipo de desarrollo. (Francia, 

2017) 

 

Sprint 

 

Es un intervalo prefijado durante el cual se crea 

un incremento de producto "Hecho o 

Terminado" utilizable, potencialmente 

entregable. A lo largo del desarrollo hay Sprints 

consecutivos de duración constante. (Bara, s.f.) 

 

Aplicación Móvil 

 

Una App es una aplicación de software que se 

instala en dispositivos móviles o tablets para 

ayudar al usuario en una labor concreta, ya sea 

de carácter profesional o de ocio y 

entretenimiento, El objetivo de una app es 

facilitarnos la consecución de una tarea 

determinada o asistirnos en operaciones y 

gestiones del día a día. (QODE, 2012) 

 

Cronograma de Actividades 

 

Es la transcripción a tiempos de los procesos y 

acciones para llevar a cabo un proyecto. En él se 

establece cuánto tiempo va a costar a la 

organización que sus recursos lleven a cabo cada 

proceso. (vilá, 2014) 

 

Retrospectiva 

 

Nombre de la reunión en la que el equipo analiza 

la forma de trabajo para su mejora continua. Las 

reuniones retrospectivas son por tanto un una 

“meta-práctica” ágil. (Manager, 2017) 
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Estatus 

 

El estatus semanal y reporte mensual es parte del 

control del proyecto e implica comparar la 

ejecución con la planeación. (Sanchez, 2015) 

 

El panel de Tareas 

 

Este panel muestra las tareas que tienen 

asignadas los miembros del equipo. Esta tabla se 

divide en tres columnas que representan el 

estado de la actividad: (Walter.lara.37, 2016) 

 

− Por hacer. 

− Haciendo. 

− Terminado. 

 

Descripción del Método 

 

Proveer una herramienta a los alumnos de la 

universidad que los ayude a mejorar sus 

conocimientos generales por medio de una 

aplicación móvil desarrollada con Android. Los 

jóvenes de hoy en día se encuentran en medio de 

la era tecnológica, en donde todo está 

relacionado con los dispositivos móviles e 

inteligentes. 

 

Desarrollar esta aplicación nació de la 

necesidad de aumentar el interés de los alumnos 

por las materias implementadas, esto no 

limitándose a su carrera sino con el plan de 

abarcar en un futuro todas las carreras impartidas 

en la Universidad Tecnológica de San Juan del 

Río. La aplicación móvil llamada QuizPop  tiene 

antecedentes como: 

 

− Quizizz https://quizizz.com/join y 

− Kahoot! https://kahoot.com/  

 

Son aplicaciones de entretenimiento y 

aprendizaje que implementan formularios 

intuitivos. Para el desarrollo de esta aplicación 

se implementó la metodología SCRUM por 

destacar entre las demás por sus tiempos de 

entrega oportunos y sus Sprints de dos y tres 

semanas.  

 

Uno de los motivadores para usar esta 

metodología fue el caso de éxito de Spotify, este 

proyecto se adaptó muy bien a esta metodología 

ágil, demostrando una importancia significativa 

a todos y cada uno de los roles especializados de 

SCRUM al momento de trasladar en tiempo y 

forma aquella información que obtenían del 

cliente. 

 

Realizamos 13 Sprints a lo largo del 

proyecto en donde por cada uno de ellos se 

realizaron los siguientes eventos: 

 

Planeación del Sprint: En esta etapa se 

realizó la primera reunión del equipo para la 

definición y estimación de tareas, así como la 

definición de requerimientos por cada uno de los 

integrantes, esto con el objetivo de definir la 

duración del Sprint. La implementación de la 

matriz de prioridades nos ayudo a identificar 

aquellas tareas que tenían una mayor 

importancia o urgencia. Para este control de las 

tareas se implementó la herramienta Scrum App; 

aquí se plasmaron los sprints y se pudo observar 

el estatus de cada tarea en tiempo real.  

https://23apps.com/es/scrum-aplicacion 

 

 
 
Figura 1 Retrospectiva, San Juan del Río, Qro. (Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Reunión de Equipo de Scrum: Estas 

reuniones se llevaron a cabo todos los días de los 

Sprints con una duración de 15 minutos, aquí 

cada integrante respondió tres preguntas: ¿Qué 

hiciste ayer?, ¿Qué tienes planeado hacer hoy? y 

¿Qué obstáculos encontraste en el camino? esto 

con el fin de dar retroalimentación al equipo y 

ver el estatus de las tareas de programación. 

Gracias a estas reuniones nos pudimos percatar 

de algunas coplicaciones en cuanto a la 

codificación, cómo lo fue el desarrollo de la 

ruleta de preguntas; está requerpia más 

investigación y por lo tanto más tiempo y 

esfuerzo por parte del equipo. 

 

Refinamiento del Backlog: En este 

evento se realizaron reuniones con los profesores 

para sugerir mejoras en la estructura y diseño de 

la aplicación, así mismo se obtenía una mejor 

visión del resultado final de QuizPop. En este 

evento también se redefinieron tiempos en tareas 

y entregables. 

https://quizizz.com/join
https://kahoot.com/
https://23apps.com/es/scrum-aplicacion
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Revisión del Sprint: Aquí se realizaron 

las entregas de los Sprints para su revisión, los 

bloques de código fueron analizados para que 

funcionaran bien y se daban las mejoras en el 

diseño de pantallas; sugerencias de ubicación de 

botónes y elección de colores.  Gracias a la 

entrega periodica se pudo tener una mitigación 

sistematica de los riesgos del proyecto; se tuvo 

una flexibilidad y adaptación respecto a las 

necesidades del proyecto; y más productividad y 

calidad durante cada sprint. Cada tarea de 

desarrollo no presentó grandes complicaciones 

que atrasarán el proyecto por mucho más tiempo 

en función de la fecha de entrega.  

 

Retrospectiva del Sprint: Esta es una de 

las partes más importantes del Sprint porque es 

la retroalimentación dentro del equipo, se habló 

sobre: qué se hizo mal durante el Sprint para 

poder mejorar el próximo, qué se hizo bien para 

seguir en la misma senda del éxito y qué 

inconvenientes se encontraron y no permitieron 

poder avanzar como se tenía planificado. 

(walter.lara.37, 2018). Se detectaron tareas de 

investigación que no habían sido planeadas, 

cuestiones personales que no se pudieron evitar 

y buenas prácticas, como la realización de 

borradores y pruebas de testing sobre 

funcionalidad para antes de iniciar con la 

codificación y diseño. 

 

Para una mejor experiencia se 

implementó la retrospectiva de estrella (Figura 

2), aquí se fueron detallando las problemáticas a 

las que el equipo de desarrollo se iba enfrentando 

en cada entregable a programar; la realización de 

la retrospectiva nos ayudó a detectar las 

actividades que necesitaban más nuestro foco de 

atención y también aquellas a las que 

deberíamos restarle importancia, como lo fueron 

el uso de las redes sociales y despreocupación al 

restar importancia al desarrollo de tareas. 

 

 
Figura 2 Retrospectiva, San Juan del Río, Qro. (Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 

En la vida del proyecto se lograron 

mitigar varias incidencias gracias a la 

comunicación efectiva que se llevaba a acabo en 

cada reunión diaria y sobre todo al apoyo del 

equipo para cumplir con la meta. 

 

Resultados 

 

Se desarrolló la aplicación móvil Android con la 

información sobre las materias que se imparten 

en la carrera de Tecnologías de la Información y 

Comunicación de la Universidad Tecnológica de 

San juan del Río (UTSJR), con el fin de que los 

alumnos puedan repasar de una manera más 

didáctica los temas de su carrera, esto con el uso 

de preguntas y así lograr comparar sus resultados 

con sus demás compañeros, por lo tanto se 

generará la necesidad de estudiar por su cuenta y 

sabrán con quien pueden acudir para recibir 

tutela de las materias que van cursando. 

 

La siguiente gráfica muestra el tiempo de 

realización de la aplicación móvil donde se 

reflejan en tiempo planeado vs lo real: 

 

 
 
Gráfica 1 Tiempo de Realización, San Juan del Río, Qro. 

(Muestra)  

Fuente: Elaboración Propia 

 

La siguiente gráfica muestra una 

estimación de costos en la realización de la 

aplicación movil QUIZPOP: 

 

 
 

Gráfica 2 Costo estimado, San Juan del Río, Qro. 

(Muestra) 

 Fuente: Elaboración Propia 
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Al ir avanzando en el proyecto se 

presentaron actividades que no se contemplaron 

en un inicio, causando que se llevará más tiempo 

del planeado y con esto también un incremento 

en costos. Las siguientes imágenes muestran las 

pantallas finales de la aplicación: 

 

 
 
Figura 3 Menu Principal, San Juan del Río, Qro. 

(Muestra) 

 Fuente: Elaboración Propia 

 

 
 
Figura 4 Registrar o ingresar, San Juan del Río, Qro. 

(Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 

 
 
Figura 5 Selección de preguntas, San Juan del Río, Qro. 

(Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 
 
Figura 6 Preguntas, San Juan del Río, Qro. (Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 
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EDT 

 
 
Figura 7 EDT, San Juan del Río, Qro. (Muestra) 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Agradecimiento 
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realizar la versión beta de la aplicación móvil, y 

facilitar la gestión de la presentación en 

congreso. 

 

Conclusiones 

 

La aplicación móvil desarrollada en Android 

“QuizPop” es sólo la primera versión y por el 

momento no se encuentra en lanzamiento, sólo 

cuenta con preguntas de las materias de la 

carrera de Tecnologías de la Información y 

Comunicación en la UTSJR.  

 

SCRUM demostró ser la metodología 

idónea para este tipo de proyectos de desarrollo 

de software ya que logramos cumplir con la 

obtención de la primera versión de la aplicación 

en el tiempo estimado. 

Las ventajas más grandes de 

implementar esta metodología son la 

oportunidad de realizar las pruebas a cada 

elemento desarrollado, esto en cuanto se 

finalice; las retrospectivas que nos ayudaron en 

la corrección de malas prácticas; los Sprints que 

nos ayudaron en la división de las tareas de tal 

modo que fueran capaces de cumplir en un 

tiempo corto; y las reuniones diarias que nos 

mostraban los avances del proyecto. 

 

Implementar la aplicación en la 

universidad de forma gratuita garantiza que por 

lo menos 20 alumnos de cada salón la utilicen, 

esto conlleva a la sana competencia de 

conocimientos entre los mismos alumnos y por 

consiguiente a un constante repaso de los temas 

vistos a lo largo de su carrera. 

 

Este proyecto es una gran oportunidad de 

cambiar el paradigma de los juegos en 

dispositivos móviles, QuizPop es el claro 

ejemplo de que la educación no sólo está en la 

escuela sino en cualquier lugar al que se vaya. 
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