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Resumen  

El uso de la tecnología en la educación ha ido modificando el sistema de enseñanza 

tradicional de manera considerable pues ayuda a los docentes brindándoles herra-

mientas, para que al utilizarlas se puedan reforzar los conocimientos que se dan en 

un salón de clases. El presente trabajo tiene como finalidad describir un proceso de 

desarrollo para aplicaciones interactivas que de soporte al aprendizaje colaborativo 

tomando en cuenta aspectos de Educación, Interacción Humano-Computadora e In-

geniería de Software. Así mismo se valida el proceso propuesto a partir de la des-

cripción de un caso de estudio, especificamente relacionado al tema de la lecto-

escritura en niños de preescolar, en el que diversas aplicaciones se desarrollan si-

guiéndolo, obteniendo tras su implementación una serie de resultados cuantitativos 

en términos de adquisición de competencias (aprendizaje y colaborativas) así como 

de  usabilidad.  
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Abstract 

The adoption of technologies in education has been changing the traditional teaching sys-

tem considerably since it helps teachers by providing them with tools to reinforce the 

knowledge that is developed in classrooms. This work aims to describe a process of devel-

opment for interactive applications that support collaborative learning taking into account 

aspects of Education, Human-Computer Interaction and Software Engineering. Likewise, 

the proposed process is validated by describing a case study, specifically related to the topic 

of reading and writing skills for preschoolers, in which several applications are developed 

following it, obtaining after its implementation a series of quantitative results in terms of 

acquired skills (learning and collaborative) as well as usability. 
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CAPITULO 1: Introducción 

Durante el periodo 2001-2005 existieron dos eventos que cambiaron la educación preesco-

lar, el primero fue la renovación curricular y el segundo fue la modificación del artículo 3° 

y 31° de la Constitución Política en el cual menciona que el preescolar se hace obligatorio 

como parte de la educación básica [Secr02]. La educación preescolar se estableció en Mé-

xico durante la última década del siglo XIX, en el censo del 2010 realizado por el Instituto 

Nacional de Estadística y Geografía (INEGI) se menciona que hay 4.4 millones de niños y 

niñas en edades de 3 y 4 años de los cuales sólo cerca de un millón asiste a la escuela, den-

tro de esta estadística se ilustra, además, la asistencia en su mayoría de niñas. La falta de 

asistencia escolar de la mayoría de esta población infantil puede generar una serie de defi-

ciencias en los niños y niñas dentro de su desarrollo personal y profesional, el nivel prees-

colar tiene como finalidad el modificar conductas y desarrollar habilidades que les permitan 

continuar aprendiendo durante toda su vida, que los preparen para una participación creati-

va y constructiva de la sociedad [Pére10]. En la educación tradicional el profesor es el res-

ponsable del aprendizaje de los alumnos, definiendo los objetivos de aprendizaje o bien del 

contenido temático diseñando las tareas de aprendizaje y haciendo la evaluación de lo que 

se ha aprendido por parte de los alumnos [Coll01]. 

Al concluir el preescolar los niños deben ser capaces de regular sus emociones, trabajar de 

manera colaborativa, resolver conflictos mediante el uso del diálogo y  respetar las reglas 

de convivencia dentro y fuera del aula [Secr11]. Además, deberán adquirir la confianza 

para poder expresarse, dialogar y conversar en su lengua materna, mejorar su capacidad de 

escuchar y deberán enriquecer su lenguaje oral al comunicarse en diversas situaciones. Otro 

aspecto por el cual es importante cursar el nivel preescolar es porque durante esta etapa los 

niños y niñas deberán desarrollar el interés y el gusto por la lectura, usaran diversos tipos 

de texto y su funcionalidad, iniciaran en la práctica de la escritura al expresar de manera 

gráfica las ideas que quieran comunicar y reconocerán algunas propiedades del sistema de 

escritura [Secr11].   

Cuando los niños y niñas se enfrentan a situaciones que les representan retos y demandan 

que: colaboren entre sí, conversen, busquen y prueben distintos procedimientos, tomen de-
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cisiones, ponen en práctica la reflexión, el diálogo y la argumentación, capacidades que 

contribuyen al desarrollo cognitivo y del lenguaje. Para que el trabajo colaborativo se de en 

el preescolar es necesario que sea inclusivo, es decir, implica que se deben orientar las ac-

ciones para que en la convivencia los niños puedan expresar sus descubrimientos, dudas y 

diferencias con la finalidad de construir el conocimiento de manera colectiva. El trabajo 

colaborativo que se fomenta en este nivel de educación brinda una serie de ventajas: la 

formación en valores y académica, el uso eficiente del tiempo de la clase y el respeto a la 

organización escolar. En lo referente a los valores, los niños y niñas asumen de manera res-

ponsable la tarea que les es asignada, y al mismo tiempo, el compromiso de que todo el 

equipo cumpla de manera conjunta, cuando trabajan de manera colaborativa debe poner en 

práctica el respeto a las diferentes opiniones de los demás miembros del equipo y la tole-

rancia. En cuanto a la formación académica, los miembros del equipo se enriquecen al exis-

tir la compartición de diferentes puntos de vista entre pares, la argumentación, así como 

también el análisis de los propios productos y el de los demás al mismo tiempo que se 

comparten y se enriquecen las ideas personales con las de los otros miembros del equipo. 

Otra de las ventajas, que se mencionaban con anterioridad, es el tiempo ya que el trabajo 

colaborativo permite realizar un filtro de las ideas del grupo, de manera que en un grupo 

grande que están organizados en diferentes equipos, será más fácil analizar los productos 

que se entreguen [Secr11]. El trabajo colaborativo no significa solamente acomodar a los 

niños y niñas en equipos y que cada uno realice la tarea asignada sin que exista una interac-

ción con los demás miembros del equipo. Para el desarrollo de un trabajo colaborativo se 

necesita un espacio físico o virtual para construir y manipular los conocimientos, donde los 

participantes puedan tener en cualquier momento el control sobre los procesos de aprendi-

zaje, a este espacio se le llama ambiente colaborativo.  

Es bien sabido lo difícil que resulta involucrar a los niños y niñas en el aprendizaje, sin em-

bargo, se ha reportado que disfrutan del proceso cuando el profesor utiliza tecnología como 

una pantalla táctil u otros dispositivos [Kosa98] con el fin de hacer que las clases sean más 

interactivas e interesantes. Esto lleva a la hipótesis de que al involucrar la tecnología, es 

más fácil atraer la atención de los niños y niñas y hacer que el proceso educativo sea más 

agradable para el profesor y los alumnos.  
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El uso de la tecnología en la educación ha ido modificando el sistema de enseñanza tradi-

cional de manera considerable pues ayuda a los docentes brindándoles herramientas, para 

que al utilizarlas se puedan reforzar los conocimientos que se dan en un salón de clases. 

Uno de los problemas más importantes con los que se enfrentan los ingenieros de  software 

y los programadores al momento de desarrollar una aplicación colaborativa, es la falta de 

marcos teóricos para aplicaciones interactivas colaborativas que puedan ser usados por to-

das las personas que participan en el desarrollo del proyecto informático.  

Por otra parte, el modelo de software educativo, implica el planteamiento de los diferentes 

aspectos que componen este proceso, de las personas que participan en él y de los procedi-

mientos y etapas que lo componen. En este tipo de software es necesario tener en cuenta los 

procesos educativos que apoyan y que son fundamentados en diferentes enfoques pedagó-

gicos.  

1.1 Antecedentes del tema 

El uso de las nuevas tecnologías en la educación inicial ayuda al niño a desarrollar ciertas 

destrezas para el uso de dispositivos móviles, esto es de gran utilidad pues pone a trabajar 

gran parte de los sentidos como lo son el visual y el táctil. La inmersión de la tecnología en 

diversos ámbitos de la vida cotidiana ha permitido mejorar técnicas y ha facilitado proce-

sos. Puntualmente, en el área de la educación se han llevado a cabo trabajos de investiga-

ción acerca de cómo involucrar aspectos tecnológicos en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. Un factor importante que se debe de considerar es la gran ayuda que las Tec-

nologías de la Información y la Comunicación (TIC) ofrecen pues proveen a los estudiantes 

gran cantidad de herramientas para que sean utilizadas dentro del aula y mejoren la forma 

en la que adquieren conocimientos [Marq00].   

Un tema importante dentro del desarrollo de los niños y las niñas es la lectura y la escritura, 

pues si no cuentan con estas habilidades resultará difícil que logren un correcto desarrollo 

personal, por lo que el nivel preescolar es de gran importancia ya que el ritmo de aprendiza-

je durante esta etapa (3-6 años) se realiza de manera rápida,  pues el niño y la niña experi-

mentan un desarrollo acelerado de sus habilidades, específicamente comunicativas, sociales 

y donde adquieren las competencias básicas para la lectoescritura. La educación preescolar 

debe ofrecer a los niños y las niñas la oportunidad de desarrollar su creatividad, reforzar la 
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confianza en sus capacidades, estimular su curiosidad y efectuar el trabajo en grupo para 

propósitos establecidos [Pére05].   

Una técnica que se puede utilizar en el proceso de enseñanza-aprendizaje para hacer un 

momento más agradable y participativo son los juegos, sin embargo, al introducir éste co-

mo un recurso debe tener objetivos pedagógicos establecidos para poder así cumplir con la 

función de enseñar. El uso de juegos dentro de un salón de clases permite a los niños traba-

jar diferentes habilidades que favorecen un mayor desarrollo cognitivo y una mayor inter-

acción social, generando así un ambiente colaborativo donde exista el respeto, la creativi-

dad, la comunicación y la tolerancia entre niños y niñas con diferentes formas de pensar 

[Vare06].  

En el modelo de aprendizaje tradicional, se incluye el concepto de colaboración con el fin 

de permitir a los individuos enriquecer la experiencia de adquisición de conocimientos. Así 

como el juego fomenta un ambiente colaborativo, es importante tener en cuenta una defini-

ción sobre el aprendizaje colaborativo que se refiere a la actividad de grupos pequeños, que 

se puede desarrollar principalmente en un salón de clases con la finalidad de intercambiar 

puntos de vista y aprender a tolerar diferentes estilos de aprendizaje. Los estudiantes apren-

den más cuando utilizan el aprendizaje colaborativo pues tienen una mejor retención del 

contenido visto y desarrollan habilidades de razonamiento y de pensamiento crítico 

[Mill97].  

Algunos autores como [Galv97] reconocen la necesidad de un marco de referencia para la 

elaboración de software educativo, teniendo en cuenta que se debe lograr la satisfacción de 

los requisitos en las diversas etapas del desarrollo. Por otro lado, Marquès [Marq95] plantea 

el uso de un ciclo de desarrollo para software educativo en diez etapas, el cual da una des-

cripción detallada de las actividades y recursos necesarios para cada una de ellas.  Sin em-

bargo, el más grande inconveniente de esta metodología es que le da mayor importancia 

dentro de la construcción de los programas educativos al pedagogo, otorgándoles el rol más 

importante. 

El proceso de construcción está formado por etapas que son: la obtención de los requisitos, 

el diseño del sistema, un conjunto de actividades que engloban la codificación,  la verifica-

ción del código,  su depuración y ciertos tipos de pruebas [Bour14]. Desde la perspectiva 

del producto, se parte de una necesidad, se especifican los requisitos, se obtiene el diseño 
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del mismo, el código respectivo y por último el sistema de software. Algunos autores sos-

tienen que el nombre de “ciclo de vida del software” ha sido relegado en los últimos años, 

utilizando en su lugar “proceso de software”, cambiando la perspectiva de producto a pro-

ceso [Juzg96]. Los procesos se descomponen hasta el nivel de tareas o actividades elemen-

tales, donde cada tarea está identificada por un procedimiento que define la forma de llevar-

la a cabo.  

1.2 Problemática 

Debido al aumento de desarrollo de software educativo durante los últimos años, gran parte 

del mismo se ha realizado de manera desorganizada [Cata99] y muy poco documentada, 

por lo que surge la necesidad de proponer un proceso para su desarrollo, mediante métodos, 

procedimientos y herramientas, que la ingeniería de software provee para construir software 

educativo, sirviendo como base las teorías educativas que existen en la literatura. 

Al haber realizado un análisis exhaustivo a la literatura y a las aplicaciones se pudo obser-

var que no se reporta la existencia de procesos de desarrollo de aplicaciones interactivas 

colaborativas, es decir, se encuentran procesos para el desarrollo de software colaborativo 

[Yelm10] y para software educativo [Bell06] [Lond02] pero no la conjunción de estos. 

El presente trabajo de tesis pretende dar solución a una serie de problemas, referentes a la 

falta de un proceso de desarrollo para la elaboración de aplicaciones interactivas colabora-

tivas para niños de preescolar, encontrados a partir de un análisis realizado en la literatura 

así como también al asistir en diversas ocasiones a diferentes escuelas de educación prees-

colar. Recientemente se ha incorporado la tecnología en diversos ámbitos pero especial-

mente en el de la educación se ha notado que favorece los procesos de enseñanza y por esto 

ha sido objeto de estudio en diversos trabajos de investigación y proyectos [Fern10] [Ga-

ra04] [Koru11].  

Existen diversas aplicaciones que funcionan para reforzar el aprendizaje en niños [Mini12], 

sin embargo, dichas aplicaciones no reportan haber sido elaboradas bajo alguna metodolo-

gía de diseño por lo cual muchas veces no se satisfacen las necesidades que se tienen al 

hacer uso de ellas ni se cumplen con los aprendizajes esperados. Además no se reporta un 

modelo de proceso para la elaboración de aplicaciones interactivas colaborativas que consi-

deren a los diferentes actores (pedagogo, ingeniero de software, diseñador, programador y 
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tester) así como también al usuario potencial que para fines de este trabajo serán niños de 

nivel preescolar, en las diferentes etapas del proceso.  

1.3  Objetivo general y específicos 

El objetivo general del presente proyecto de tesis es enriquecer un proceso para el desarro-

llo de aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preescolar (PAIC) tomando en 

cuenta diferentes disciplinas como lo son Educación e Interacción Humano-Computadora. 

A partir de esto se definen los siguientes objetivos específicos: 

O.1 Comprensión del aprendizaje colaborativo convencional. 

O.2 Análisis de aplicaciones que den soporte al aprendizaje de las competencias de 

lectoescritura y al aprendizaje colaborativo. 

O.3 Realización de evaluación a aplicaciones interactivas que den soporte al apren-

dizaje colaborativo así como también cubran las competencias de lectoescritura. 

O.4 Análisis de prácticas docentes para obtener técnicas colaborativas. 

0.5 Comparación de modelos de proceso para el desarrollo de este tipo de software. 

O.6 Enriquecer un proceso de desarrollo para la elaboración de aplicaciones interac-

tivas colaborativas. 

O.7 Proposición de un meta-modelo en términos de clases y relaciones haciendo uso 

del lenguaje UML para el desarrollo de aplicaciones interactivas colaborativas que 

será utilizado en diferentes etapas del proceso. 

O.8 Validación del proceso de desarrollo a través de un caso de estudio. 

1.4 Preguntas de investigación e hipótesis  

Las preguntas de investigación surgen de la necesidad de poder resolver un problema de 

carácter social. En este trabajo se identificaron las siguientes preguntas de investigación: 

1. ¿Qué elementos se deben considerar en una aplicación interactiva colaborativa en-

focada a niños de preescolar? 

2. ¿En qué etapas del ciclo de vida para el desarrollo de aplicaciones interactivas cola-

borativas es conveniente agregar estos elementos? 

3. ¿Es posible que a través de aplicaciones interactivas colaborativas los niños y niñas 

trabajen de manera colaborativa? 
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Una vez realizadas las preguntas de investigación, se proponen las siguientes hipótesis que 

deberán ser demostradas  o refutadas en este trabajo de tesis.  

 

H1: Es posible enriquecer un modelo de proceso para desarrollo de aplicaciones interacti-

vas colaborativas integrando conceptos de Ingeniería de Software, Interacción Humano-

Computadora y Educación. 

H2: A través del uso de aplicaciones interactivas colaborativas los niños trabajan de manera 

colaborativa. 

1.5 Justificación de la propuesta 

Para la realización de este trabajo de tesis, se realizó una investigación de carácter aplicado 

ya que se pretende dar solución a un problema social al no existir un proceso de desarrollo 

de aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preescolar que puedan ser utiliza-

das como herramientas para reforzar el aprendizaje de la lectura y la escritura en niños de 3 

a 6 años de edad. Así mismo tiene un enfoque de investigación descriptivo ya que se diseñó 

un proceso de desarrollo de aplicaciones interactivas colaborativas, describiendo en cada 

fase las actividades que se llevaron a cabo para la obtención de este proceso.    

Debido a las características particulares de los desarrollos educativos, se deben tener en 

cuenta los aspectos pedagógicos y de la comunicación con el usuario, en cada caso en parti-

cular, la respuesta a la problemática debe basarse en una adaptación de los actuales para-

digmas de desarrollo a las teorías educativas que permitan satisfacer una demanda en espe-

cial. 

1.6 Alcance y limitación de la investigación 

El presente trabajo de tesis tiene como finalidad proponer un proceso para el desarrollo  de 

aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preescolar, por lo que a continuación 

se enlistan los alcances y limitaciones de la investigación desarrollada. 

Alcances 

1. Enriquecimiento de un proceso de desarrollo para aplicaciones interactivas colabo-

rativas para niños de preescolar considerando a diferentes actores para cada una de 
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las etapas, cubriendo aspectos de levantamiento de requerimientos apoyándose en la 

técnica de la entrevista para la etapa de inicio, realización de tabla de tareas hacien-

do uso del marco de trabajo CAMALEON [Calv03], diseño de interfaces haciendo 

uso de la metodología de diseño centrado en el usuario considerando las caracterís-

ticas de los usuarios finales, en la etapa de elaboración uso de elementos de video-

juegos y técnicas de gamificación para el diseño de las aplicaciones interactivas co-

laborativas, así mismo uso de objetos de aprendizaje para la realización del conteni-

do educativo de cada una de las aplicaciones a desarrollar, uso del Lenguaje de Mo-

delado Unificado (UML, por sus siglas en inglés) para expresar los elementos y 

comportamientos de los componentes del sistema, en la etapa de construcción, la 

elección de un lenguaje de programación para el desarrollo de aplicaciones interac-

tivas colaborativas. Finalmente en la etapa de transición experimentación con usua-

rios siguiendo la descripción hecha por Nielsen [Niel94] para la realización de 

pruebas de usabilidad. 

2. Desarrollo de un meta-modelo para diseño de aplicaciones interactivas colaborativas 

elaborado a partir del análisis de la literatura y de asistencia a sesiones de trabajo en 

escuelas de preescolar en la Ciudad de Aguascalientes, México. 

3. Desarrollo de aplicaciones interactivas colaborativas a partir de un proceso de desa-

rrollo propuesto. 

Limitaciones 

1. Es una herramienta de soporte para el trabajo colaborativo pero no sustituye al do-

cente ni garantiza la obtención de competencias colaborativas. 

2. Las aplicaciones generadas son una herramienta de soporte para el aprendizaje de la 

lecto-escritura más no garantiza la obtención de competencias de aprendizaje.  

3. No se definen métricas de calidad para la evaluación del producto y del proceso. 

4. Tiempo insuficiente para realizar más de dos iteraciones. 

5. Para la elaboración del contenido educativo de las aplicaciones interactivas colabo-

rativas haciendo uso de objetos de aprendizaje no se consideran estándares defini-

dos.  

6. No abarca la administración de riesgos. 
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1.7 Estructura de la investigación  

El presente trabajo de tesis estará estructurado de la siguiente manera, en el capítulo 2 se 

muestra el estado del arte para comprender términos que se abordarán a lo largo del trabajo 

de tesis, el capítulo 3 se muestra el meta-modelo ICLAP [Rodr15c], en el capítulo 4 se des-

cribe la propuesta para la resolución del problema planteado en el capítulo 1, el capítulo 5 

muestra la validación de la propuesta planteado en el capítulo 4 a través de un caso de estu-

dio, finalmente en el capítulo 6 se mencionan los resultados y las conclusiones del proyecto 

de tesis.  
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CAPITULO 2: Estado del Arte 

2.1 Introducción al capítulo 

En el presente capítulo se muestra el resultado de la investigación realizada en la literatura 

existente referente a diferentes áreas como lo son la educación, ingeniería de software e 

interacción humano-computadora, en cuanto a la educación se describen los temas necesa-

rios para comprender el contexto en el que se desarrolló el presente trabajo de tesis, tal es el 

caso del aprendizaje colaborativo, la educación preescolar desde el enfoque de competen-

cias y el enfoque constructivista, objetos de aprendizaje, estilos de aprendizaje, tipos de 

aprendizaje, uso de la tecnología en la educación y lúdica. Por otra parte en la ingeniería de 

software se describen los modelos de proceso para el desarrollo de software, aplicaciones 

similares. Por último en el área de interacción humano-computadora se describen elementos 

de videojuegos, el marco de trabajo CAMELEON [Calv03] para la elaboración de interfa-

ces altamente usables y por último el diseño de interfaces de usuario. Finalmente se hace un 

análisis de trabajos relacionados sobre el desarrollo de aplicaciones interactivas colaborati-

vas. 

2.2 Educación 

2.2.1 Aprendizaje colaborativo 

El aprendizaje colaborativo se refiere a la actividad de grupos pequeños, que se puede desa-

rrollar principalmente en un salón de clases con la finalidad de intercambiar puntos de vista 

para generar un conocimiento más formal [Coll06].  Este tipo de aprendizaje no se opone al 

trabajo individual ya que puede considerarse como una estrategia de aprendizaje que forta-

lece el desarrollo global del alumno. Los estudiantes aprenden más cuando utilizan el 

aprendizaje colaborativo pues tienen una mejor retención del contenido visto y desarrollan 

habilidades de razonamiento y de pensamiento crítico [Mill97]. En el aprendizaje colabora-

tivo se comparte la idea de que los estudiantes trabajan juntos para aprender y  al mismo 

tiempo son responsables del aprendizaje de sus compañeros tanto como de su aprendizaje 

[Dill95].  
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Para el desarrollo de un trabajo colaborativo se necesita un espacio físico o virtual para po-

der construir y manipular los conocimientos, donde los participantes puedan tener en cual-

quier momento el control sobre los procesos de aprendizaje, dicho espacio recibe el nombre 

de ambiente colaborativo [Lage01].  

Teniendo como objetivo la creación de ambientes de aprendizaje entre los niños y la educa-

dora se propone hacer uso del aprendizaje colaborativo, el cual hace referencia a la activi-

dad de grupos pequeños con la finalidad de que sus integrantes puedan intercambiar puntos 

de vista mientras trabajan en conjunto para lograr un fin común, este método contribuye a 

la mejora del aprendizaje en los alumnos ya que [Mill97]: 

 

1. Promueve la compartición de información entre los estudiantes. 

2. Motiva a los estudiantes a aprender el material de trabajo. 

3. Asegura que los estudiantes construyan su propio conocimiento debido a la retro-

alimentación formativa que se fomenta en el grupo. 

4. Desarrollo de habilidades sociales y grupales logrando así una interacción positiva 

entre los miembros de diferentes grupos. 

 

El proceso de aprendizaje colaborativo está formado por varias tareas que deben ser lleva-

das a cabo por un facilitador o docente y por los estudiantes, además, tiene como elementos 

clave la cooperación entre los miembros del grupo, el aprendizaje activo, la interdependen-

cia positiva, la responsabilidad, la coordinación y la comunicación. Así mismo, tiene como 

metas el promover la interacción entre los estudiantes, valorar la contribución individual de 

cada alumno que asume tareas y responsabilidades, desarrollar las habilidades personales y 

de grupo tales como son el escuchar, el participar, el coordinar actividades y el liderar. Por 

último se promueve la autoevaluación ya que el estudiante necesita saber continuamente de 

su desempeño y el de su equipo. En el trabajo colaborativo el docente debe concebir que no 

se trata de un trabajo en equipo en donde los niños y niñas se sientan juntos pero cada uno 

resuelve lo suyo o bien, que uno de ellos sea el líder y los demás sólo lo observen sin opi-

nar ni participar.  

Dentro del aprendizaje colaborativo existen diversas estrategias que pueden ser utilizadas 

para lograr el objetivo de aprendizaje, a continuación, se describe cada una de ellas. La 
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primera es el llamado “cuestionamiento por pares” [King93], que consiste en darle a los 

estudiantes partes de preguntas para que ellos construyan los cuestionamientos y los hagan 

a sus compañeros de clase. Los estudiantes trabajan primero en su problema de forma indi-

vidual, luego comparan sus respuestas con sus compañeros de clases y generan una solu-

ción en conjunto. Existe también otra variación  que se conoce como TAPPS (Resolución 

de problemas en pares pensando en voz alta) [Loch87], en esta estrategia, los estudiantes 

trabajan en la solución de un problema formando pares, uno de ellos debe de ejercer el pa-

pel de quien resuelve el problema y el otro como el que escucha la solución. Cuando la ac-

tividad finaliza, el primer estudiante expresa de manera verbal todo lo que piensa respecto a 

la solución del problema y luego los roles son intercambiados. Por otra parte, está la estra-

tegia llamada JIGSAW [Aron97], dicha estrategia es apropiada cuando la tarea tiene distin-

tos aspectos o componentes, para llevarlo a cabo, se forman equipos, donde cada integrante 

tiene definida una responsabilidad que debe llevar a cabo. La estrategia denominada “cabe-

zas numeradas juntas” (Numbered Heads Together) [Kaga89] facilita el funcionamiento 

correcto y exitoso del grupo ya que todos los participantes del grupo necesitan saber y man-

tenerse atentos para explicar las respuestas del grupo. Esta estrategia consiste en que cada 

estudiante de cada equipo se enumere del 1 al 4, después,  el facilitador o  bien un estudian-

te hace una pregunta del tema que se está estudiando y cada equipo se reúne para crear una 

respuesta y finalmente el facilitador selecciona un número entre 1 y el 4, el estudiante que 

tenga dicho número deberá explicar la respuesta construida con sus compañeros. 

Para que el trabajo colaborativo funcione de manera adecuada debe ser inclusivo, tomando 

en cuenta la diversidad, por lo que se deben de orientar las acciones para que dentro de la 

convivencia, los estudiantes expresen sus descubrimientos, soluciones, reflexiones, dudas, 

coincidencias y diferencias a fin de construir de manera colaborativa el conocimiento 

[Secr11]. 

2.2.1.1 Aprendizaje colaborativo soportado por computadora 
(CSCL) 

El Aprendizaje Colaborativo Apoyado por Computador (CSCL, por sus siglas en inglés) se 

refiere al estudio de como las personas pueden aprender de manera conjunta con la ayuda 

de las computadoras [Coll07]. El CSCL está basado en intentar desarrollar nuevos produc-
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tos y aplicaciones de software que les brinden a los usuarios actividades  de exploración 

intelectual y de interacción al aprender en ambientes aislados. El CSCL genera una interde-

pendencia positiva ya que los miembros del equipo se necesitan unos a otros y confían en el 

entendimiento y éxito de cada persona, así mismo se considera que existe interdependencia 

ya que se establecen metas, tareas, recursos, roles y premios. Además, el CSCL promueve 

la interacción de los alumnos y del intercambio verbal entre las personas del grupo afectan-

do finalmente los resultados del aprendizaje. Algo que es de suma importancia dentro del 

CSCL es la estimulación de las habilidades personales y de grupo ya que permite que cada 

miembro participante desarrolle y potencie las habilidades personales y grupales como: 

escuchar, participar, liderar, coordinar actividades, realizar seguimiento y evaluar [Stah00].  

2.2.2 Educación preescolar  

El nivel preescolar es de gran importancia debido a que el ritmo de aprendizaje durante esta 

etapa (3-6 años) se realiza de manera rápida, pues el niño experimenta un desarrollo acele-

rado de sus habilidades, específicamente comunicativas, sociales y donde adquieren las 

competencias básicas para la lecto-escritura. La educación preescolar debe ofrecer a los 

niños la oportunidad de desarrollar su creatividad, reforzar la confianza en sus capacidades, 

estimular su curiosidad y efectuar el trabajo en grupo para propósitos establecidos [Pére10]. 

Un factor importante que se debe de considerar es la gran ayuda que las Tecnologías de la 

Información y la Comunicación (TIC) ofrecen pues proveen a los estudiantes gran cantidad 

de herramientas para que sean utilizadas dentro del aula y mejoren la forma en la que ad-

quieren conocimientos [Marq00].   

En la edad preescolar y en el espacio educativo, el juego propicia el desarrollo de compe-

tencias sociales por las múltiples situaciones de interacción con otros niños y los adultos. 

Así mismo cuando se ingresa a la escuela, las niñas y los niños ya cuentan con conocimien-

tos, creencias y suposiciones sobre el mundo que los rodea, las relaciones entre las personas 

y el comportamiento que se espera de ellos, además de que han desarrollado cada niño con 

diferente grado de avance, algunas de las competencias que serán esenciales para su desen-

volvimiento en la vida escolar [Secr11]. 
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2.2.2.1 Enfoque de competencias  

El enfoque a través de las competencias se instauró en Francia a principios de los años no-

venta en donde los textos equivalían a la definición de los contenidos y de las instrucciones 

pedagógicas. Una competencia es, la capacidad o habilidad de efectuar tareas o hacer frente 

a situaciones diversas de forma eficaz en un contexto determinado y para ello es necesario 

movilizar actitudes, habilidades y conocimientos al mismo tiempo y de forma interrelacio-

nada [Zaba07].  

En la actualidad el enfoque que rige el proceso educativo en México es la formación basada 

en competencias, resultado de la combinación de diversos proyectos internacionales de 

educación como el Proyecto Tuning de la Unión Europea o el proyecto Alfa Tuning Lati-

noamérica, dichos proyectos son la base para orientar el currículo, la docencia, el aprendi-

zaje y la evaluación desde un marco de calidad. Las competencias en el preescolar  que de-

ben desarrollar son la capacidad para asumir roles distintos, tanto en el juego como en acti-

vidades diversas, apoyarse en y con sus compañeros para lograr metas, resolver conflictos 

mediante el diálogo, respetar y reconocer las reglas de convivencia dentro y fuera del aula 

[Secr11].  

2.2.2.2 Constructivismo 

Existen teorías relacionadas con el aprendizaje colaborativo y un ejemplo claro es el Cons-

tructivismo, en donde se postula que la adquisición o construcción del conocimiento se rea-

liza mediante la participación activa en procesos relacionados con el mismo [Mora02]. 

Dentro del constructivismo, se busca que el individuo desarrolle capacidades que le permi-

tan adquirir conocimientos y que a partir de éstos, forme nuevas ideas, de acuerdo con [De-

lo97], se proponen 4 principios sobre los que la educación se fundamenta: 

 

 Saber conocer: Consiste en adquirir no sólo conocimientos teóricos, si no en com-

prender, conocer y descubrir el entorno.  

 Saber hacer: Se busca la integración del conocimiento transmitido de manera que 

sea de utilidad en el ámbito profesional. Requiere evaluar el contexto o la situación 

actual en el que el alumno se desenvuelve. 
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 Saber ser: Pretende desarrollar habilidades en el estudiante de manera que se pue-

dan poner en práctica en la vida cotidiana, se desarrollan además actitudes, compe-

tencias y valores que serán la base para el siguiente pilar. 

 Saber convivir: Al integrar el conocimiento con la convencía se debe de tomar en 

cuenta el desarrollo en el aspecto social, es decir, hacer entender al estudiante las di-

ferencias y semejanzas entre los seres humanos, haciendo que sea consciente de la 

interdependencia de los mismos. Cuando se trabaja en conjunto, se reducen las dife-

rencias entre individuos, permitiendo así, tener objetivos comunes y que serán de 

beneficio para la sociedad en general. 

 

Piaget se considera el principal exponente del constructivismo cognitivo, el cual expresa 

que un individuo usa sus ideas de manera reflexiva para construir nuevo conocimiento y 

entendimiento [Varg06]. Piaget además realiza una división en la forma en la que una per-

sona adquiere y desarrolla conocimientos, para la realización de éste proyecto se considera-

rá la segunda etapa (de 2 a 7 años) llamada Pre operacional, en la cual, el niño es capaz de 

distinguir entre sí mismo y los objetos que lo rodean, pero tiene dificultad para organizar y 

clasificar objetos y experiencias. Dentro de esta etapa, se encuentra la etapa sensoria moto-

ra y la etapa de las operaciones concretas, el niño utilizará símbolos para representar obje-

tos, lugares y personas, así mismo será capaz de retroceder y avanzar en el tiempo. Piaget 

llamó así a esta etapa debido a que una operación mental requiere pensamientos lógicos y 

en esta etapa los niños aún no son capaces de pensar de manera lógica, para sustituir esto, 

los niños desarrollan la capacidad para manejar el mundo de manera simbólica por medio 

de representaciones. 

Por otra parte Vygotski, indica que la interacción social representa la llave para obtener 

conocimiento. Dentro del constructivismo social, se establece la diferencia entre las ideas 

transmitidas por el educador y aquellas que el niño construye de manera personal. Uno de 

los más importantes postulados de Vygotski es el que mantiene que todos los procesos psi-

cológicos superiores como lo son la comunicación, el lenguaje y el razonamiento, se ad-

quieren primero en un contexto social y posteriormente se van internalizando, esta interna-
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lización es el producto del uso de un comportamiento cognitivo determinado dentro de un 

contexto social. 

2.2.3 Objetos de Aprendizaje 

El objetivo de un Objeto de Aprendizaje (OA) se centra en facilitar la educación de manera 

flexible y personalizada brindándole a los estudiantes y profesores el poder de adaptar los 

recursos didácticos de acuerdo a la necesidades de cada uno, según sus estilos de 

aprendizaje y de enseñanza. Todos los contenidos educativos se deben de dividir en 

unidades modulares que deben de ser independientes y que pueden ser reutilizados en 

diferentes contextos  y aplicaciones.  

2.2.3.1 Definición de un Objeto de Aprendizaje 

Dentro de la literatura se pueden encontrar diversas definiciones sobre lo que es un objeto 

de aprendizaje [Muño11], pero generalmente el crédito por este término se atribuye a 

Wayne Hodgins, quien indica que un objeto de aprendizaje es un fragmento de un 

contenido independiente de instrucción que se puede organizar en estructuras 

instruccionales  más complejas de acuerdo con las necesidades de aprendizaje. 

La definición de objeto de aprendizaje más conocida es la de [Muño11] donde dice que un 

objeto de aprendizaje es cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el 

aprendizaje. Según la IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) define un 

objeto de aprendizaje como “Cualquier entidad digital o no digital que puede ser utilizada, 

reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnología”.  

L’Allier [Muño11] define a un objeto de aprendizaje como la experiencia instruccional 

independiente más pequeña que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y una 

evaluación. Una definición más sencilla y general menciona que los objetos de aprendizaje 

son recursos digitales que apoyan la educación y pueden reutilizarse constantemente 

[Muño06]. 



41 

 

2.2.3.2 Estructura de  un Objeto de Aprendizaje 

Cualquiera de las definiciones antes mencionadas sobre un OA debe de tomar en cuenta 

que cada uno de estos recursos digitales debe  tener una estructura que contiene diversos 

componentes tales como título, autor, contenido, objetivo, evaluación, entre otros.  

 

Figura  2.1 Estructura de un OA [Muño07] 

La estructura de un objeto de aprendizaje (Figura 2.1) considera el objetivo de aprendizaje, 

éste deberá ser hecho en cuestión a lo que el alumno deberá aprender o qué será capaz de 

hacer al final de su interacción con el OA. El contenido informativo  que se desee presentar 

debe de estar organizado de tal manera que el esudiante ponga toda su atención y haga que 

su aprendizaje sea mejor, éstos contenidos se presentan en forma de vídeos, textos, 

imágenes, etc. Las actividades de aprendizaje son un conjunto de tareas que el estudiante 

realizará por etapas y tiene como objetivo promover y facilitar el proceso de aprendizaje de 

cada estudiante. La finalidad de la evaluación es implementar actividades que evalúen los 

conocimientos adquiridos y cumplan con los objetivos de aprendizaje que anteriormente se 

describieron. Por último el metadato se define como la información acerca de la 

información, es decir, describe al OA por ejemplo: nombre, autor, descripción. Ésta 

información es de ayuda para poder identificarlo al momento de alguna búsqueda dentro de 

un repositorio [Muño07]. 

2.2.4 Estilos de aprendizaje en el preescolar 

Por estilo de aprendizaje se refiere al hecho o bien la manera en la que cada persona utiliza 

su propio método o sus propias estrategias para adquirir conocimientos o bien para 



42 

 

aprender. Según Keefe [Keef88] “los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, 

afectivos, y fisiológicos que sirven como indicadores relativamente estables, de cómo los 

alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje”. Los estilos de 

aprendizaje son modelados según al comportamiento de cada uno de los estudiantes durante 

su aprendizaje y la manera en la que aprenden, junto con las acciones que llevan a hacer 

más efectivo el aprendizaje. Existen seis modelos que se utilizan en cuanto a los estilos de 

aprendizaje, estos modelos se presentan en la Figura  2.2. 

1. Modelos de los Hemisferios Cerebrales 

2. Modelo de los Cuadrantes Cerebrales de Herrmann 

3. Modelo de Sistema de Representación(PNL) 

4. Modelo de las Inteligencias Múltiples de Gardner 

5. Modelo de Kolb 

6. Modelo de Felder y Silverman 

 

Figura  2.2 Estilos de aprendizaje obtenido de [Aren11] 

Para el presente trabajo de tesis se describen dos de los seis estilos de aprendizaje,  debido a 

la compatibilidad con lo que se observó durante la asistencia a sesiones de trabajo en escue-

las de educación preescolar en la Ciudad de Aguascalientes, México. 
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2.2.4.1 Modelo de Sistema de Representación (PNL) 

Este modelo es conocido como Programación Neuroligüistica o bien PNL, también se le 

conoce por sus iniciales VAK que significan Visual-Auditivo-Kinestésico, el cual es el 

encargado de identificar el sistema por el cual se representa mentalmente la información, 

los recuerdos y por supuesto los pensamientos.  

El modelo VAK toma en cuenta el criterio neurolingüistico, que considera que la manera en 

la que la información entra, ya sea via oídos, ojos o bien cuerpo, representa la manera en la 

que se va a adquirir la información. El sistema de representación auditivo es el que permite 

en nuestra mente lo que son los sonidos, voces o bien la música, este sistema es menos 

eficaz que el visual pues la relación de estos conceptos no se hace tan rápido ni permite 

elaborar lo que son los conceptos abstractos. El sistema de representación visual se refiere a 

todas las imágenes abstractas que recordamos como lo son los números y las letras, por lo 

que la capacidad de abstracción, planificación y relación de los conceptos dependerá de la 

capacidad que se tenga para visualizar. Por el último el sistema de representación 

kinéstesico son todas las sensaciones que el ser humano recuerda a través de las 

experiencias vividas, este proceso es el más lento de los tres, sin embargo, una vez que el 

cuerpo asimila el aprendizaje mediante la experiencia  resulta muy difícil olvidarlo. 

2.2.4.2 Modelo de las Inteligencias Múltiples de Gardner 

En este modelo Gardner dice que no hay una inteligencia total y general si no que existen 

diferentes, define a la inteligencia como el conjunto de capacidades que van a permitir a 

una persona resolver problemas que se encuentren en su vida diaria. 

Esta teoría de la inteligencia la basa en tres principios fundamentales: 

 La inteligencia no es una sola unidad si no que es un conjunto de inteligencias 

múltiples. 

 Cada inteligencia es independiente de las otras. 

 Estas inteligencias interactúan entre sí. 

 

Según Gardner existen al menos existen 8 tipos de inteligencias junto con sus 

características mediante las cuales las personas interpretan y conocen el mundo que los 

rodea. Cada individuo puede tener un mayor dominio en alguna inteligencia o bien en 
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varias, sin embargo puede ser menos capaz en algunas otras y puede también tener una 

combinación de estas inteligencias.  

Se puede encontrar la inteligencia auditiva-musical que se refiere a la habilidad que tiene 

una persona para percibir, discriminar entender o comunicar las emociones y las ideas a 

través de la música ya sea haciendo composiciones y también en su ejecución. Su habilidad 

radica en el canto, la ejecución de instrumentos y en la apreciación musical.  

La inteligencia corporal-kinéstesica usan su cuerpo para expresar las emociones, realizan 

actividades que pueden implicar el uso de la fuerza, el equilibrio, la coordinación, la 

velocidad y la percepción. Esto les da la capacidad para utilizar el cuerpo para realizar sus 

actividades y resolver problemas.  

En cuanto a la inteligencia lógica-matemática que se utiliza para resolver problemas de 

lógica y matemáticas, la poseen por lo general los científicos, el hemisferio que se utiliza es 

el hemisferio lógico, usa este pensamiento lógico para entender causa y efecto, conexiones 

y relaciones e ideas. La inteligencia visual-espacial se centra en la habilidad de pensar y 

formar un modelo mental del mundo en tres diferentes dimensiones. La base de esta 

inteligencia es el sentido de la vista, así como la habilidad para formar imágenes mentales. 

Las personas que poseen este tipo de inteligencia son sensibles al color, a las líneas, las 

formas, el espacio y su relación entre ellos. En lo que respecta a la inteligencia 

interpersonal es la capacidad que se tiene para entender a los demás seres humanos y esta 

basada en el desarrollo de las capacidades como lo son la empatía y el manejo de las 

relaciones interpersonales. Este tipo de inteligencia permite a los estudiantes trabajar en 

grupo y establecer relaciones con otras personas y para los profesores también es 

importante, pues les permite conocer a sus estudiantes y saber  así cómo transmitir el 

conocimiento de manera más eficiente, creando ambientes de trabajo más adecuados para la 

enseñanza. La inteligencia intrapersonal es la inteligencia en la que la gente se conoce a sí 

mismo e identifica como reacciona a las diferentes situaciones, además saber cuáles son sus 

motivaciones, intereses, limitaciones, cualidades, deseos y autoestima para que de esta 

manera pueda saber como comportarse eficientemente en la vida cotidiana. Éstas personas 

desarrollan lo que son las capacidades para percibir y controlar sus emociones y motivarse 

por si solos. 
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Por último la inteligencia naturalista es usada para observar y analizar la naturaleza. Éste 

tipo de inteligencia se desarrolla interactuando con lo que les rodea, es decir, con los seres 

vivos que se encuentran en ese mundo para analizar y modelar entonces los fenómenos 

naturales junto con sus comportamientos futuros, las causas y las consecuencias.  

2.2.5 Tipos de aprendizaje en el preescolar 

Una estrategia de aprendizaje o también conocido como tipo de aprendizaje es un conjunto 

de pasos o habilidades que un alumno adquiere y que utiliza para aprender y solucionar 

problemas. Otra definición encontrada dentro de la literatura [Barr01] menciona que son 

procedimientos que pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades específicas 

que persiguen un propósito determinado, dicho propósito es el aprendizaje y poder encon-

trar solución a problemas académicos u otros aspectos vinculados a ellos. 

El objetivo de cualquier  tipo de aprendizaje consiste en modificar la forma en la que se 

adquiere el conocimiento incluyendo la modificación del estado afectivo o motivacional del 

estudiante para que éste sea capaz de aprender de manera más eficaz todos los contenidos 

académicos que se le presentan [Barr01]. 

2.2.5.1 Aprendizaje basado en proyectos 

El aprendizaje basado en proyectos (PBL, por sus siglas en inglés) consiste en proyectos 

con tareas complejas, basado en retos  o problemas que involucran  a los estudiantes en el 

diseño, la resolución del problema y la toma de decisiones, proporcionándoles a los estu-

diantes la oportunidad de trabajar relativamente de manera autónoma durante largos perio-

dos de tiempo [Thom00]. Este tipo de aprendizaje consiste en plantear un problema real a 

un grupo de alumnos que tendrán que resolver de forma colaborativa, para esto tendrán que 

trabajar en un proyecto en donde deberán diseñarlo siguiendo las pautas iniciales marcadas 

por el docente y en donde cada alumno tiene un rol individualizado con unos objetivos a 

conseguir. 

2.2.5.2 Aprendizaje basado en juegos 

El aprendizaje basado en juegos (GBL, por sus siglas en inglés), consiste en el uso de jue-

gos no solamente para el entretenimiento sino también para el proceso educativo [Dabb15]. 
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Otra definición del GBL es que consiste en la utilización de juegos como  herramientas de 

apoyo al aprendizaje, la asimilación o la evaluación de conocimientos. Este tipo de apren-

dizaje ofrece diversas ventajas en su uso dentro de un aula, a continuación se describen al-

gunas: 

1. Motiva al estudiante ya que proporciona un entorno agradable hacia ellos ya que los 

divierte y les resulta motivador, el juego hace que las clases sean más dinámicas lo 

que genera un mayor interés durante el desarrollo de la actividad.  

2. Ayuda a razonar y ser autónomos ya que el juego plantea al alumno situaciones en 

las que debe reflexionar y tomar las decisiones adecuadas. Con este método de 

aprendizaje no solo estará asimilando conceptos del tema en el que se centre el jue-

go, sino que además estará desarrollando capacidades cognitivas a través del pen-

samiento crítico, el análisis de la realidad y la resolución de problemas.  

3. Permite el aprendizaje activo ya que permite poner en práctica los conocimientos 

vistos de manera práctica, fomenta el saber hacer [Delo97] haciendo que el alumno 

experimente, practique a prueba y error, estableciendo relaciones entre conocimien-

tos previos y nuevos logrando así la toma de decisiones que lo ayuden a mejorar su 

experiencia. 

4. Da al alumno el control de su aprendizaje ya que mediante el juego el estudiante lo-

gra un feedback o retroalimentación inmediato respecto a los conocimientos sobre 

algún tema en específico, logrando una conciencia del grado de adquisición de lo 

aprendido ayudándolo a descubrir en qué debe mejorar.  

5. Proporciona información útil al profesor pues además del resultado y la superación 

o no del juego, también las decisiones que toma el estudiante, los problemas concre-

tos que le surgen, los puntos en los que se falla o en los que destaca aportan muchos 

datos al docente para detectar fortalezas y debilidades respecto al tema que se eva-

lúo así como también comprobar el nivel de comprensión de los conocimientos ad-

quiridos.  

6. Potencia la creatividad y la imaginación, el juego implica también la capacidad de 

imaginar soluciones a cada reto que se le presenta al estudiante, lo que contribuye a 

abrir la mente del estudiante y su percepción del mundo. 
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7. Fomenta las habilidades sociales, el GBL resulta perfecto para realizarse de forma 

colaborativa, ya que con esta práctica el estudiante interactúa y trabaja la educación 

emocional, la comunicación, el diálogo y la capacidad de liderazgo así como tam-

bién la colaboración por un objetivo común.  

2.2.5.3 Aprendizaje basado en casos 

El aprendizaje basado en casos, consiste en que los alumnos construyan su aprendizaje a 

partir del análisis y discusión de experiencias para formular teorías y principios. Consiste 

en la presentación de casos como herramienta educativa y busca dar a los estudiantes la 

oportunidad de relacionar conocimientos teóricos vistos con situaciones de la vida diaria. 

Éste método ofrece la oportunidad de que los estudiantes pongan en práctica la toma de 

decisiones, observación, diagnóstico y participación en procesos grupales orientados a la 

colaboración [Díaz06]. 

2.2.6 Tecnología en la educación 

En la educación tradicional el profesor es el responsable del aprendizaje de los alumnos, 

definiendo los objetivos de aprendizaje o bien del contenido temático diseñando las tareas 

de aprendizaje y haciendo la evaluación de lo que se ha aprendido por parte de los alumnos. 

En la actualidad la educación se ve influenciada por una serie de factores externos al 

alumno, el desarrollo tecnológico ha propiciado que la forma en la que los alumnos apren-

den, dependa del medio por el que se les trasmite el conocimiento. Recientemente se ha 

incorporado la tecnología en diversos ámbitos pero especialmente en el de la educación  

pues se ha observado que favorece los procesos de enseñanza y por esto ha sido objeto de 

estudio en diversos trabajos de investigación y proyectos [Férn10], [Gara04], [Koru11]. La 

evolución de la tecnología y su relación con las actividades cotidianas del ser humano, han 

propiciado la adaptación de ambos. El sector educativo no es la excepción, cada cierto 

tiempo se lleva a cabo una actualización en las herramientas y metodologías de enseñanza 

con el fin de mejorar y facilitar el aprendizaje en los alumnos. Por tanto los nuevos para-

digmas de interacción deben ser entonces tomados en cuenta como soluciones prácticas 

para reforzar el aprendizaje que ha sido adquirido a través de los métodos tradicionales 

[Rodr12]. La inclusión de la tecnología en la educación debe de considerarse sólo como 
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una herramienta de apoyo, pues no viene a sustituir al maestro, sino por el contrario, pre-

tende brindarle ayuda para que el estudiante tenga más elementos tanto visuales como audi-

tivos para poder enriquecer el proceso de enseñanza-aprendizaje. Existen diversas aplica-

ciones que funcionan para reforzar el aprendizaje en niños [Mini12], sin embargo, dichas 

aplicaciones no han sido elaboradas bajo alguna metodología de diseño por lo cual muchas 

veces no se satisfacen las necesidades que se tienen al hacer uso de ellas ni se cumplen con 

los aprendizajes esperados. Es bien sabido lo difícil que resulta involucrar a los niños en el 

aprendizaje, sin embargo, se ha reportado que los niños disfrutan del proceso cuando el 

profesor utiliza una pantalla táctil y otros dispositivos [Kosa98] con el fin de hacer que las 

clases sean más interactivas e interesantes. Esto lleva a la hipótesis de que al involucrar la 

tecnología, es más fácil atraer la atención de los niños y hacer que el proceso educativo sea 

más agradable para el profesor y los niños. 

Una aplicación interactiva colaborativa es un software que apoya a un grupo de personas 

que trabajan en una tarea o meta común, y que provee una interfaz a un ambiente comparti-

do [Elli91]. Otra definición encontrada en la literatura [Dewa94] menciona que es una apli-

cación de software que permite la interacción de múltiples usuarios para lograr un fin co-

mún, recibe entradas de múltiples usuarios y muestra salidas a múltiples usuarios. 

2.2.7 Lúdica 

Un término que es importante es la lúdica en el aprendizaje, ésta es un medio que brinda 

escenarios de interacción de manera comunicativa donde cada participante tiene un rol en el 

que debe de seguir reglas y normas que ha aceptado con responsabilidad [Velá08]. 

Los juegos son recursos que se pueden utilizar en el proceso de enseñanza-aprendizaje para 

hacer un momento más agradable y participativo, sin embargo, al introducir el juego como 

un recurso, este debe tener objetivos pedagógicos establecidos para poder así cumplir con la 

función de enseñar. El juego didáctico, es definido entonces como: “Una actividad amena 

de recreación que sirve para desarrollar capacidades mediante una participación activa y 

afectiva de los estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma 

en una experiencia feliz” [Orti05]. El uso de juegos dentro de un salón de clases permite a 

los niños trabajar diferentes habilidades que favorecen un mayor desarrollo cognitivo y una 

mayor interacción social, generando así un ambiente colaborativo donde exista el respeto, 
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la creatividad, la comunicación y la tolerancia entre niños con diferentes formas de pensar 

[Vare06]. Los juegos ofrecen a los niños la posibilidad de convertirse en un ser activo, de 

practicar la comunicación en situaciones reales, de ser creativo y de sentirse en un ambiente 

cómodo y enriquecedor que le proporcione confianza para expresarse en cualquier situación 

de la vida [Sánc10]. En el juego varía la forma de participación ya que se puede dar de ma-

nera individual, pues en ella se pueden alcanzar altos niveles de concentración, elaboración 

y “verbalización interna”, en parejas se vuelve de manera fácil por la cercanía y la compati-

bilidad personal, y colectivos, ésta forma de participación exige mayor autorregulación y 

aceptación de las reglas. Existen igualmente juegos que ayudan a reforzar el aprendizaje, 

sin embargo no todos atienden al método lúdico, el cual no es sólo un espacio de juego en 

el que los niños resuelven sus necesidades recreativas, sino un elemento importante en el 

contexto escolar, en función de una pedagogía creativa, que ayuda a la formación integral 

del ser humano [Mart08], es decir, estos juegos deben de verse como una oportunidad de 

enseñanza en la cual los niños desarrollen competencias y no sólo como un medio de entre-

tenimiento entre actividades. 

2.2.8 Gamificación 

El término “gamificación” procede del anglosajón “game” (juego) y se puede considerar 

sinónimo de “ludificación” o “juguetización”, el primer uso documentado data del año 

2008 [Paha10] pero el término se adoptó en la segunda mitad del 2010. La gamificación 

trata de potenciar procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de 

los videojuegos para el desarrollo de procesos de enseñanza-aprendizaje efectivos, los cua-

les faciliten la cohesión, integración, la motivación por el contenido, potenciar la creativi-

dad de los individuos [Díaz14]. La gamificación es el uso de elementos de juegos en con-

textos de no juego, busca convertir una actividad que en un principio puede resultar aburri-

da en una tarea entretenida y divertida, sin tener que modificar el objetivo de la misma. Pa-

ra conseguir esto, se emplean elementos característicos de juegos y videojuegos que hacen 

que estos sean atractivos para las personas que tienen que llevar a cabo alguna actividad.  

En la gamificación, existen mecánicas y dinámicas de los juegos que si son usados correc-

tamente, son las responsables de hacer que un juego sea atractivo a los jugadores, dichos 

elementos pueden ser implementados en otras áreas para modificar la actitud de la gente 
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para hacer otro tipo de actividades, tal es el caso de la educación, ya que al hacer uso de la 

gamificación en actividades escolares, los alumnos se muestran motivados para llevar a 

cabo una actividad al presentarles recompensas y dinámicas atractivas. 

Las mecánicas [Bell14] son las estrategias y herramientas que se usan para satisfacer la ne-

cesidades del jugador, es decir, son las reglas, técnicas y acciones que se usan para 

convertir un juego (o algo que no lo es) en algo atractivo al jugador. A continuación se des-

criben las diferentes mecánicas de juego que existen dentro de la literatura: 

1. Puntos: Es la manera con la que se contabilizan los aciertos obtenidos en un juego, 

son un recurso muy utilizado como mecánica de 

juego debido la efectividad y simpleza, así mismo, pueden 

usarse con diversos fines como es canjearlos por algún premio, tener acceso a nue-

vos niveles o bien ofrecer alguna recompensa. 

2. Niveles: Son una medida del rango en el que se encuentra un jugador según los 

avances que haya tenido.  El uso de niveles dentro de una actividad fomenta la par-

ticipación de los jugadores.  

3. Premios: Son la recompensa que se da a los jugadores cuando alcanzan una meta, 

pueden tener distintas formas, como pueden ser medallas, trofeos, monedas, entre 

otros. 

4. Misiones y retos: Son actividades que se le encargan al jugador y que tiene que 

completar, para lo cual tiene que superar diferentes dificultades que surgirán a lo 

largo de las misiones o retos. 

5. Desafíos: Los desafíos se pueden dar de diversas maneras entre varios jugadores, 

por ejemplo, jugando simultáneamente por la mayor obtención de puntos, jugando 

por turnos, etc.  

6. Clasificaciones: Se trata de una lista con los jugadores que hayan obtenido las pun-

tuaciones más altas. 

7. Bienes virtuales: Los bienes virtuales permiten que el jugador refleje su personali-

dad dentro del juego, estos bienes pueden ser ropa, accesorios, armas, etc. 

8. Avatares: Los avatares son representaciones del jugador dentro del propio juego.  

9. Roles: El rol es el papel que tiene un jugador dentro del juego, se suelen crear dife-

rentes roles para que cada jugador elija el que mejor se adapte a sus preferencias. 
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Por otra parte, están las dinámicas que se refiere a las necesidades o motivaciones que tie-

nen las personas, entre las dinámicas que se encuentran en la literatura se describen a conti-

nuación: 

1. Recompensa: La recompensa es una gratificación con la que se compensa el es-

fuerzo de un jugador.  

2. Competencia: La competencia se encuentra en la mayoría de los juegos multijuga-

dor, y también en muchos juegos que son de un solo jugador. La competencia se re-

fiere al deseo que las personas tienen por comparar su rendimiento con otros juga-

dores. 

3. Reconocimiento o estatus: Es la distinción que se obtiene con respecto a otros ju-

gadores según la posición que se ocupa dentro del juego. 

4. Autoexpresión: Se refiere a  la expresión de uno mismo, de los sentimientos, de la 

personalidad dentro de un juego. 

5. Altruismo: Es el deseo de hacer algo por el bien común o por otro jugador de forma 

desinteresada. 

6. Superación: Muchos jugadores reciben una gran satisfacción al superarse a sí mis-

mos o al superar un determinado reto. 

7. Escapar de la rutina: Un modo eficaz de hacer que el jugador experimente esa 

sensación es haciendo uso de avatares, ya que hacen que el jugador se sumerja un 

poco más en el entorno del juego y permiten que realice tareas que el jugador no 

podría realizar en su vida diaria. 

8. Sentirse valioso: Las personas les gusta sentirse valiosas y apreciadas por otras per-

sonas, por lo que en los juegos se explota esto mediante la historia del juego. 

2.3 Ingeniería de Software 

2.3.1 Modelos de proceso 

Según la norma IEEE 1074-2006 [IEEE06] se define al ciclo de vida del software como 

“una aproximación lógica a la adquisición, el suministro, el desarrollo, la explotación y el 

mantenimiento del software” y la norma ISO 12207-2008 [ISO08] define como modelo de 

ciclo de vida al “marco de referencia, que contiene los procesos, las actividades y las tareas 
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involucradas en el desarrollo, la explotación y el mantenimiento de un producto de softwa-

re, abarcando la vida del sistema desde la definición de requisitos hasta la finalización de su 

uso”. 

Un proceso de software es un conjunto de actividades y resultados que están asociados 

dando como resultado un producto de software, existen cuatro actividades que son funda-

mentales que son comunes para todos los procesos de software, dichas actividades son: 

1. Especificación del software donde los clientes e ingeniero de software definen el 

software que se va a producir y las restricciones sobre su operación. 

2. Desarrollo del software en cuanto a diseño y programación. 

3. Validación del software en donde el producto se valida para asegurar que es lo que 

el cliente requiere. 

4. Evolución del software en donde el producto se modifica para adaptarlo a los cam-

bios requeridos por el cliente.  

 

Existen diferentes modelos de proceso de software, entre los cuales destacan el modelo de 

proceso en cascada,  modelo de proceso en espiral, modelo de proceso incremental y mode-

lo de proceso unificado, entre otros. 

2.3.1.1 Modelo de proceso en cascada 

Este modelo de proceso es la versión más simple y más utilizada en el cual se ejecutan las 

actividades de manera secuencial de tal forma que el resultado de cada una de ellas es la 

entrada de la siguiente. En la Figura  2.3, se muestra la estructura básica del modelo de pro-

ceso en cascada.  
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Figura  2.3 Modelo de proceso en cascada 

Las actividades a realizar dentro del modelo en cascada se describen a continuación [Jo-

ya08]: 

1. Análisis: Se divide en análisis de requisitos y análisis. En cuanto al análisis 

de requisitos, éstos se definen y determinan los requisitos que deberá cum-

plir el sistema a desarrollar, una vez que los requisitos del sistema están, 

comienza la etapa de análisis, cuya finalidad es determinar de manera cuida-

dosa los requisitos de entrada y salida del sistema y su interacción con el 

usuario. 

2. Diseño: Cuando ya se conocen los requisitos del sistema que se va a desarro-

llar, el proceso de diseño es el que determina cómo construir un sistema que 

cumpla los requisitos solicitados por el cliente, así mismo se define la arqui-

tectura del sistema que se va a desarrollar en cuanto a componentes, interfa-

ces, relaciones y comportamiento. También se definen las funciones y los 

algoritmos de las funciones que se van a programar. 

3. Implementación: El diseño realizado en la etapa anterior se traduce en el 

código que el sistema llevará, por lo tanto, se codifican las funciones y cla-

ses en el lenguaje de programación elegido. 

4. Pruebas: Se prueba el sistema para asegurar el cumplimiento de los requisi-

tos del usuario y que funcione adecuadamente. 

5. Instalación: Una vez que el sistema se probó y cumplió, se entrega al cliente 

y se instala para su utilización posterior.  
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6. Mantenimiento: Una vez que es entregado el producto, se deben de detectar 

posibles fallos y corregirlos. 

 

Diferentes autores como [Pres05] menciona que el proceso en cascada tiene las siguientes 

etapas: Requisitos, planeación, modelado, construcción, despliegue y mantenimiento. Por 

otro lado [Somm09] menciona que las etapas son las siguientes: Ingeniería de sistemas, 

análisis de requisitos, diseño, construcción e instalación. Existen diversas desventajas en 

cuanto al proceso en cascada ya que los proyectos reales no siguen el flujo secuencial pues 

a pesar de que incluye iteraciones, éstas se llevan a cabo de manera indirecta por lo que los 

cambios pueden llegar a confundir mientras el equipo de proyecto actúa. El establecimiento 

de los requerimientos se torna difícil de establecerlos de manera explícita.  

2.3.1.2 Modelo de proceso en espiral 

El modelo en espiral lo creó Boehm [Boeh07] y menciona que es un proceso de software 

evolutivo que combina la naturaleza iterativa de la construcción de prototipos con aspectos 

controlados y sistemáticos del modelo en cascada. El modelo en espiral emplea la construc-

ción de prototipos como mecanismo para reducir riesgos permitiéndole al desarrollador la 

aplicación del enfoque de construcción de prototipos en cualquiera de las diferentes etapas. 

En la Figura  2.4, se muestra el modelo de proceso en espiral con sus etapas básicas. 

 

Figura  2.4 Modelo de proceso en espiral 

Es un proceso guiado que se lleva de manera concurrente y con múltiples usuarios, tiene 

dos características principales, la primera es que es un enfoque cíclico para el crecimiento 
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incremental del grado de definición e implementación de un sistema, mientras disminuye su 

grado de riesgo, la segunda es que es un conjunto de puntos de fijación para asegurar el 

compromiso del usuario con soluciones de sistema que sean factibles y mutuamente satis-

factorias. Otra característica que es importante de considerar es que toma en cuenta el ries-

go en cada una de las iteraciones que se realizan, por lo que debe de reducir los riesgos an-

tes de que se vuelvan un problema. El proceso en espiral es un proceso evolutivo en donde 

el equipo realiza actividades implicadas en un circuito alrededor del espiral que tiene una 

dirección en el sentido del movimiento de las manecillas del reloj e inicia desde el centro. 

En un primer circuito se genera el desarrollo de la especificación del producto, en los si-

guientes pasos se desarrolla un prototipo y después en etapas siguientes, desarrollar versio-

nes más elaboradas del software. A diferencia de otros procesos, el proceso en espiral pue-

de adaptarse y aplicarse a lo largo de la vida del software implementado.  

2.3.1.3 Modelo de proceso incremental  

El proceso incremental [McDe91] que se muestra en la Figura 2.5 combina elementos del 

modelo en cascada aplicado en forma iterativa, aplica secuencias lineales de manera esca-

lonada conforme avanza el tiempo, cada secuencia lineal produce incrementos del software, 

en la  se muestra la estructura del modelo de proceso. Cuando se utiliza el modelo incre-

mental el primer incremento es un producto esencial ya que se incorporan los requisitos 

básicos pero muchas características suplementarias no se incorporan, éste producto se le 

entrega al cliente para que lo evalúe, y los resultados obtenidos de esa evaluación sirven 

para desarrollar un plan para el siguiente incremento. Dentro de este plan incluye la modifi-

cación del producto con el fin de satisfacer las necesidades del cliente y la entrega de carac-

terísticas y funcionalidad adicional, este proceso se repite después de la entrega de cada 

incremento mientras no se haya realizado el producto en su totalidad. Cabe mencionar que 

el modelo de proceso incremental al igual que la construcción de prototipos y otros proce-

sos evolutivos, es iterativo por naturaleza, sin embargo, el proceso incremental se enfoca en 

la entrega de un producto en cada incremento. Las primeras entregas de los incrementos 

son partes incompletas del producto final que se desea implementar, sin embargo, propor-

cionan al usuario la funcionalidad que necesita y una plataforma para evaluarlo.  
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Figura  2.5 Modelo de proceso incremental 

2.3.1.4 Modelo de proceso unificado  

El proceso unificado de desarrollo de software, conocido como Proceso Unificado (PU) 

incorpora UML [Rumb04] y presenta el énfasis real en los ciclos de vida iterativo e incre-

mental.  El UML proporciona la tecnología necesaria para apoyar la práctica de la ingenie-

ría del software orientado a objetos, pero no provee un marco de trabajo del proceso que 

guíe a los equipos en la aplicación de la tecnología. El PU emplea el modelo iterativo e in-

cremental permite la adaptación para satisfacer necesidades de proyecto específicas, como 

consecuencia del uso de UML se puede producir un arreglo de productos de trabajo como 

lo son modelos y documentos. Reconoce la importancia de la comunicación que debe exis-

tir con el cliente y los métodos encaminados a describir el punto de vista del cliente con 

respecto al sistema que se va a desarrollar como lo son los diagramas de casos de uso, así 

mismo, enfatiza la importancia de las arquitecturas de software con lo que ayuda al ingenie-

ro de software a enfocarse en las metas correctas, como lo son el entendimiento, el ajuste a 

los cambios futuros y la reutilización [Jaco99]. Sugiere un flujo de proceso iterativo e in-

cremental que proporciona el sentido evolutivo esencial en el desarrollo de software. Los 

ciclos se denominan fases e iteraciones que se muestran en el eje horizontal de un diagrama 

de tiempos y las actividades son los flujos de trabajo (workflow) y se muestran en el eje 

vertical del mismo diagrama de tiempos. En la Figura 2.6 se muestra la estructura del pro-

ceso unificado con cada una de sus fases. 
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Figura  2.6 Modelo de proceso unificado [Kruc04] 

 Las cinco fases del PU no se llevan a cabo de manera secuencial, sino en una concurrencia 

por etapas, dichas fases se describen a continuación: 

1. Inicio: Abarca la comunicación con el cliente y las actividades de planeación del 

proyecto a desarrollar. Con la colaboración del cliente y de los usuarios finales se 

logra la identificación de los requisitos de negocios del software, haciendo entonces 

una arquitectura aproximada para el sistema y se desarrolla un plan para la naturale-

za iterativa e incremental del sistema subsiguiente. Los requisitos fundamentales se 

describen con la utilización de diagramas de caso de uso en donde se explican las 

características y funciones deseables para cada clase importante de usuarios.  

2. Elaboración: Se centra en la captura de requisitos y en la determinación de la es-

tructura del sistema a desarrollar. Refina y expande los diagramas de caso de uso 

elaborados previamente, así mismo, expande la representación arquitectónica para 

incluir cinco visiones diferentes del software a desarrollar como son los modelos de 

casos de uso, el modelo de análisis, el modelo de diseño, el modelo de implementa-

ción y el modelo de despliegue.  

3. Construcción: Su objetivo principal es la implementación del software. Si se hace 

uso del modelo arquitectónico como entrada, la fase de construcción desarrolla o 

bien adquiere los componentes del software que harán que cada caso de uso sea 

operativo para los usuarios finales. Todas las características y funciones necesarias 

y requeridas del incremento del software se implementan en código fuente, confor-
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me los componentes se están desarrollando, se realizan pruebas de unidad para cada 

uno de ellos, además de que se realizan actividades de integración en cuanto al en-

samblaje de componentes y pruebas de integración. 

4. Transición: Consiste en la instalación y despliegue del producto final. Abarca las 

últimas etapas de la actividad genérica de construcción y la primera parte de la acti-

vidad genérica de despliegue. Una vez llevada a cabo ésta fase, se les entregue el 

producto a los usuarios finales para realizar pruebas y la retroalimentación del usua-

rio sirve para reportar los defectos y los cambios necesarios. De manera paralela, el 

equipo responsable del proyecto se encarga de la elaboración de manuales de usua-

rio, procedimientos de instalación o bien guías de resolución de problemas para que 

una vez listo el software se pueda entregar con todo lo necesario.  

5. Producción: Coincide con la actividad de despliegue del proceso genérico. Durante 

esta fase se vigila el uso del software y se proporciona el soporte para el ambiente 

operativo es decir, la infraestructura, y se reciben y evalúan los informes de los pro-

blemas y requerimientos de cambios.  

2.3.2 Aplicaciones similares 

En las principales tiendas de aplicaciones se pueden encontrar gran cantidad de aplicacio-

nes que las educadoras recomiendan y utilizan como refuerzo de los conceptos que ense-

ñan. Al realizar una entrevista con una maestra de preescolar se obtuvieron requerimientos 

y a partir de ellos se buscaron aplicaciones con éstas características, por lo que se realizó un 

análisis de aplicaciones revisando su ficha técnica y haciendo pruebas de funcionalidad. El 

resultado de la comparación de diferentes aplicaciones se  muestra en la Tabla 2.1 con res-

pecto a las características encontradas en diferentes aplicaciones de acuerdo a los requeri-

mientos que se obtuvieron al realizar una entrevista. 

Tabla 2.1 Análisis de aplicaciones interactivas 

Criterio de búsqueda Número de Aplicaciones encontradas 
Multiplayer for kids 3 

Collaborative reading for kids 3 

Collaborative writing for kids 0 

Escritura multijugador para niños 4 

Escritura para niños 250 

Lectura para niños 180 

Aprendizaje colaborativo preescolar 9 

Aprendizaje colaborativo para niños 48 
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Abecedario para niños 250 

Abecedario colaborativo para niños 7 

Abecedario colaborativo para niños de preescolar 8 

Abecedario para niños de preescolar 250 

 

2.3.2.1 Aplicaciones para preescolar 

En el análisis realizado en las diferentes tiendas de aplicaciones se obtuvieron una gran can-

tidad de aplicaciones de lecto-escritura para preescolar, así como también de aplicaciones 

colaborativas, sin embargo, para los propósitos de este trabajo se seleccionaron sólo algu-

nas de ellas de acuerdo con sus características y los resultados obtenidos se muestran en la 

Tabla 2.2. 

Tabla 2.2 Análisis de aplicaciones para preescolar 

Criterio Memo-

ry 

Lear-

ning 

Game 

Lee 

Paso a 

Paso 

El 

Abece-

dario 

El 

Alfabe-

to para 

niños 

Learn 

to Spell 

& 

Write: 

Animals 

Abece-

dario 

para 

niños en 

español 

Learn 

the 

Alpha-

bet 

Dibujo 

clases 

para 

niños 

Pairs 

Match 

Kids 

Monkey 

Ju-

nior:ap

render 

a leer 

Cuenta 

con 

soporte 

de un 

experto 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

Avala-

da por 
institu-

ción 

educa-

ti-va 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

X No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

Satisfa-

ce 
compe-

tencias 

de la 

SEP 
respec-

to a la 

lecto-

escritu-
ra 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

X No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

Satisfa-
ce 

compe-

tencias 

respec-
to al 

trabajo 

colabo-
ra-tivo 

X No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

X X 

Permite 
la 

interac-

ción de 

X No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

No se 
reporta 

X X X 
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Una vez realizado el análisis se observó que en la mayoría de las aplicaciones que dicen ser 

colaborativas no presentan ningún componente colaborativo, además algunas de las aplica-

ciones que se encontraron están disponibles en diferentes idiomas y no corresponden al te-

ma de lecto-escritura. Además estás aplicaciones no reportan casi en su mayoría que cuen-

ten con asesoría de un profesional ni que sean avaladas por las instituciones de educación, 

así como también, no se reportan haber sido elaboradas bajo algún proceso de desarrollo. 

2.4 Interacción Humano-Computadora 

2.4.1 Elementos de videojuegos  

Con el fin de complementar los requerimientos presentados por Aldrich [Aldr09], se siguen 

además las guías planteadas por Prado [Prad08], para realizar el diseño de un videojuego. 

De ésta manera, el primer paso consiste en elegir el tipo de vista que se utilizará, se tienen 

disponibles la vista en primera persona, la vista en tercera persona, la vista isométrica y la 

vista de cabina. El segundo elemento a elegir es la ambientación en cuanto a tiempo y espa-

cio se refiere. Posteriormente a estos pasos, se debe realizar la secuencia de diseño que se 

compone de tres partes: (1) el tema, (2) las reglas del juego y (3) la narrativa. 

1. El tema consiste en describir en una sola frase el juego que se plantea realizar.  

2. Las reglas del juego son las mecánicas que permitirán realizar las tareas que se planteen 

como metas del juego mismo.  

más de 
1 juga-

dor a la 

vez 

Contie-

ne una 

sección 

de 

evalua-

ción 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

X No se 

reporta 

X No se 

reporta 

X No se 

reporta 

No se 

reporta 

No se 

reporta 

Utiliza 

el 

idioma 
español 

No se 

reporta 

X X X No se 

reporta 

X No se 

reporta 

X No se 

reporta 

No se 

reporta 

Cuenta 
con 

audio 

como 

apoyo 

No se 
reporta 

X X X X X X No se 
reporta 

No se 
reporta 

X 

Plata-

forma 

An-

droid 

iOS iOS iOS An-

droid 

iOS iOS An-

droid 

An-

droid 

An-

droid 
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3. La narrativa por otra parte es la historia detrás del juego, y es lo que permitirá generar in-

terés en el uso del sistema. 

 

Al pensar en un juego para niños, resulta evidente la necesidad de la incorporación del 

componente de diversión en el desarrollo del mismo, el planteamiento de las actividades a 

realizar por el usuario debe estar basado en este concepto y mantenerse como una prioridad 

en el diseño. Complementando además lo mencionado acerca de la inclusión de un compo-

nente de diversión para facilitar la aceptación e interés por parte del usuario, se tienen ele-

mentos a considerar para permitir que la experiencia del usuario al interactuar con el siste-

ma sea la adecuada: Jugabilidad, Progresión, Riesgo y recompensas, Personajes, Cámaras, 

Control y por último 3 reglas referentes a como debe ser captada la información por el 

usuario en diferentes instantes (A los 5 segundos, a los 5 minutos y a las 5 horas de juego). 

Para permitir la Jugabilidad, se debe considerar que la toma de decisiones por parte del 

usuario debe poder realizarse como una serie de pasos. El jugador nunca debe pensar que se 

le está conduciendo ni que se le está haciendo trampa. Así mismo toda acción del jugador 

debe tener una retroalimentación y deben evitarse las tareas repetitivas. 

La progresión en un videojuego consiste en presentar diferentes niveles de dificultad y aso-

ciar actividades u objetos a estos. Con el fin de motivar al usuario a seguir las reglas del 

juego se deben establecer riesgos y recompensas. A mayor nivel de dificultad, la recompen-

sa debe ser mayor. 

Se debe realizar el diseño de un personaje con el que el usuario se sienta identificado, po-

niendo especial interés al desarrollar su apariencia, comportamiento y en definir las activi-

dades que es capaz de llevar a cabo. Para acompañar al personaje y favorecer la experiencia 

del usuario, se pueden utilizar diversos tipos de cámara: fija, móvil siguiendo al personaje, 

móvil siguiendo la acción y aérea. La elección de la cámara debe ser en función del perso-

naje diseñado y del contexto de uso elegido. 

El control es otro elemento que va ligado al personaje diseñado y al ambiente en el que éste 

se desenvuelve, ya que determina la manera en la que el personaje responderá a las órdenes 

que el usuario le dé y además se define la plataforma que será utilizada para permitir esto 

así como el tipo de interacción que se utilizará. 
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Se puede observar que varios elementos de los citados hasta el momento tienen una rela-

ción cercana con el diseño del personaje. Al diseñar un personaje se puede considerar que 

éste puede ser dinámico o estático. Un personaje estático, se coloca en una posición fija y 

puede ser un carácter animado, una fotografía editada o un personaje creado a partir de fi-

guras simples. Un personaje dinámico a su vez, se puede desplazar por la pantalla además 

de llevar a cabo movimientos y gestos congruentes con lo que se quiere expresar. 

Con respecto a la forma en la que el usuario debe percibir la información que se le presenta 

en el juego, se debe considerar que a los 5 segundos de juego, el usuario ya debe ser capaz 

de identificar los controles y las acciones básicas que pueden ser realizadas por el persona-

je. A los 5 minutos de juego, el usuario ya debe haberse familiarizado con el contexto y 

haber realizado alguna pequeña misión que le permita conocer los objetos con los que pue-

de tener interacción y al cumplir las primeras 5 horas de juego, el jugador debe ser capaz de 

haber entendido la dinámica del juego y hallar entretenimiento en la búsqueda de la solu-

ción de las dinámicas planteadas. 

2.4.2 Marco de Trabajo CAMELEON 

El marco de trabajo teórico CAMELEON (Context Aware Modelling for Enabling and 

Leveraging Effective Interaction) [Calv03]  es un modelo centrado en el contexto para 

permitir y aprovechar la interacción efectiva que tiene como finalidad la construcción de 

métodos que soporten el diseño y el desarrollo de sistemas de software que sean sensibles 

al contexto y que sean altamente usables. 

Éste marco de trabajo se basa en dos principios clave, el acercamiento al desarrollo basado 

en modelos y, la cobertura de las fases de diseño y de tiempo de ejecución en una interfaz 

de usuario que sea multiplataforma.  

 Acercamiento al desarrollo basado en modelos. 

 Cobertura de las fases de diseño y de tiempo de ejecución de una interfaz de usuario 

multiplataforma. En la Figura 2.7 se muestra la estructura que sigue esté marco de 

referencia para lo que es la definición de interfaces de usuario y para la 

transformación de las mismas desde diferentes niveles de abstracción. 
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Figura  2.7 Marco de Referencia CAMELEON [Fons10] 

  

De ésta estructura, se pueden observar 4 etapas que son de vital importancia para la 

definición de una interfaz de usuario (IU): 

1. Las tareas y los conceptos: describen las acciones que tiene que realizar el usuario, 

es decir, son conceptos que son requeridos por los modelos de datos para la llevar a 

cabo una lista de tareas. 

2. Interfaz de Usuario Abstracta: se definen los contenedores abstractos y 

compontentes individuales de interacción. Las tareas están asociadas a esos  

contenedores para que se ejecuten o bien a componentes individuales para  que 

puedan ser manipulados.  

3. Interfaz de Usuario Concreta: ésta define la modalidad de interacción y está 

compuesta  por  objetos que la describen. Una Intefaz de Usuario Concreta puede 

ser considerada como la concretización de una Interfaz de Usuario Abstracta y 

como una abstracción de la IU Final con respecto a la plataforma de cómputo. 

4. Interfaz de Usuario Final: corresponde a los elementos operacionales, es decir, la 

IU de usuario implementada para una plataforma de cómputo determinada. 

2.4.3 Interfaces de usuario 

El diseño de la interfaz de usuario crea un medio de comunicación efectiva entre el usuario 

y la computadora, siguiendo un conjunto de principios de diseño para la realización de in-

terfaces, el diseñador identifica los objetos y las acciones de la interfaz y luego crea un pro-
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totipo de pantalla que forma la base de un prototipo de interfaz de usuario. El diseño de las 

interfaces comienza con la identificación de los requisitos del sistema, la tarea y el ambien-

te, una vez que se identifican las tareas del usuario, se crean y analizan los escenarios de 

éste para la definición de un conjunto de objetos y acciones para la interfaz lo que constitu-

ye la base para la creación de prototipos de pantalla que representan el diseño gráfico y la 

ubicación de los iconos, la definición del texto descriptivo en pantalla, la especificación y 

asignación de nombres para las ventanas, además de la especificación de los elementos 

principales y secundarios de los menús. Los elementos del diseño de la interfaz para un 

sistema de software  muestra el flujo de la información hacia o fuera del sistema y como 

está comunicado entre los componentes definidos como parte de la arquitectura. Existen 

tres elementos de suma importancia en el diseño de la interfaz de usuario, a continuación se 

enlistan dichos elementos: 

1. La interfaz con el usuario. 

2. Interfaces externas a otros sistemas, artefactos, redes y otros productores o consu-

midores de información. 

3. Interfaces internas entre varios componentes de diseño. 

El diseño de una interfaz de usuario incorpora elementos estéticos como lo son la distribu-

ción, color, gráficas y mecanismos de interacción, así como también, elementos ergonómi-

cos como lo son la información y ubicación de la distribución, navegación de la interfaz de 

usuario, además de esos elementos, se incluyen también elementos técnicos como lo son los 

patrones de la interfaz de usuario y componentes reutilizables.  

En la literatura [Mand97] menciona sobre tres reglas de oro para el diseño de la interfaz que 

a continuación se enlistan: 

1. Dar el control al usuario. 

2. Reducir la carga en la memoria del usuario. 

3. Lograr que la interfaz sea consistente. 

En cuanto al primer punto acerca de dar el control al usuario, Mandel [Mand97] define va-

rios principios de diseño que permiten al usuario a tener el control, el primero es la defini-

ción de los modos de interacción de forma que el usuario no realice acciones innecesarias o 

indeseables, el segundo es proporcionar una interacción flexible, es decir, proporcionarle al 

usuario diferentes mecanismos de interacción según las necesidades de los usuarios. Por 
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otra parte el tercer principio de diseño corresponde a incluir las opciones de interrumpir y 

deshacer la interacción del usuario, el cuarto corresponde a la depuración de la interacción 

a medida que aumentan los grados de destreza y permitir que la interacción se personalice. 

El quinto corresponde a ocultar al usuario ocasional los elementos técnicos internos, es de-

cir, la interfaz no debe requerir que el usuario interactúe en el nivel interno del equipo, por 

ejemplo, no se le debe de solicitar que escriba comandos del sistema operativo desde el 

interior del software. El sexo y último principio corresponde al diseño de la interacción di-

recta con los objetos que aparecen en la pantalla. El segundo elemento es el de reducir la 

carga en la memoria del usuario y Mandel [Mand97] define los principios de diseño que 

logran que una interfaz reduzca la carga de memoria que recae en el usuario, el primer 

principio es reducir la demanda de memoria a corto plazo, se refiere a que la interfaz se 

debe diseñar para que reduzca la necesidad de recordar acciones y resultados anteriores, el 

segundo es definir valores por defecto que tengan significado, el tercero es la definición de 

accesos directos que sean intuitivos, el cuarto es que el formato visual de la interfaz debe 

basarse en una metáfora tomada de la realidad, es decir, el usuario debe tener pistas visua-

les que comprenda en su totalidad en lugar de memorizar alguna secuencia de interaccio-

nes.  El quinto es el desglose de la información de manera progresiva, es decir, la interfaz 

debe organizarse jerárquicamente. El último elemento es el de lograr que la interfaz sea 

consistente se refiere a que la interfaz debe adquirir y presentar la información de manera 

consistente, esto implica que toda la información visual debe estar organizada con algún 

estándar de diseño que se mantenga en todas los prototipos de pantalla, que los mecanismos 

de entrada se restrinjan a un conjunto limitado que se utilice de manera consistente en toda 

la aplicación y por último los mecanismos para ir de una tarea a otra deben haber sido defi-

nidos e implementados de manera consistente. Así mismo Mandel [Mand97] define princi-

pios de diseño que ayudan a construir una interfaz consistente, el primero es el de permitir 

que el usuario incluya la tarea actual en un contexto que tenga algún significado, el segundo 

es mantener la consistencia en toda una familia de aplicaciones, el tercero y último mencio-

na que si hay modelos interactivos anteriores que hayan generado expectativas en el usua-

rio, ya no se deben hacer cambios a menos que hayan razones inexcusables.  

2.5 Trabajo relacionado 



66 

 

En [Bell06], menciona que las fases de desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas 

son: Análisis, diseño del programa, desarrollo del programa, experimentación  y validación 

del programa, realización de la versión definitiva del programa y elaboración del material 

complementario y en [Lond02] las fases de desarrollo para este tipo de aplicaciones son: 

Análisis del contexto, diseño educativo, diseño comunicativo, diseño informático, pruebas 

y validación y por último la retroalimentación. Cabe mencionar que en ambos trabajos con-

sideran el contenido educativo definido por instituciones educativas, así como también in-

cluyen la definición de personal involucrado para el desarrollo de este tipo de aplicaciones 

interactivas. En [Bell06] en la etapa de diseño se toma en cuenta el diseño del programa 

que consiste en dos enfoques el pedagógico y el técnico, el pedagógico contempla los obje-

tivos, los contenidos y la interactividad, y el enfoque técnico contempla lo que son las inter-

faces de usuario y los recursos multimedia. Por otra parte en [Lond02], se toman en cuenta 

el diseño educativo en donde debe diseñar los logros de aprendizaje, los criterios de evalua-

ción, en el diseño comunicativo toma en cuenta el nivel de interacción, diseño de las inter-

faces, y en el diseño informático toma en cuenta todo lo que son diagramas e interfaces. En 

[Bell06] la etapa de evaluación contempla que sea analítica, experta, observacional y expe-

rimental, sin embargo esta evaluación únicamente contempla al sistema y deja a un lado 

una evaluación del aprendizaje. Por otro lado en  [Lond02]  la etapa de pruebas y valida-

ción únicamente contempla las revisiones del código implementado y las pruebas de módu-

los y del sistema. 

En [Yelm10] se describe el proceso seguido para elaborar una herramienta de soporte al 

aprendizaje colaborativo de la ingeniería de software, haciendo uso de una versión ligera 

del modelo de proceso unificado haciendo una selección de artefactos relevantes para do-

cumentar el sistema que se desarrolla, para este trabajo se desarrollan las iteraciones co-

rrespondientes a las fases de Inicio y Elaboración, para la etapa de Inicio obtienen una vi-

sión global de los objetivos y requisitos del sistema para determinar la viabilidad técnica y 

económica del proyecto, y en la fase de Elaboración se captura de manera iterativa la mayor 

parte de los requisitos del sistema, se determina la arquitectura del sistema y se hace un 

desarrollo incremental de la arquitectura en base a los casos de uso que se diseñaron. Así 

mismo define a los actores, los proyectos, los roles, las iteraciones, artefactos y entregas 

que es utilizada por los miembros del proyecto para realizar la adaptación del proceso al 
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caso de estudio, así como también, poder registrar los documentos elaborados y realizar 

entregas. En la Tabla 2.3 se muestra una comparación de diferentes modelos de proceso 

utilizado en proyectos similares, cabe mencionar que debido a la naturaleza del trabajo se 

hizo un análisis de proyectos para la elaboración de software educativo y software colabo-

rativo.  

Tabla 2.3 Comparación de modelos de proceso en similares 

Características Modelo de proceso en 

cascada 

Modelo de pro-

ceso en espiral 

Modelo de proceso 

incremental 

Modelo de Proceso 

Unificado 

Iterativo No Si Si Si 

Secuencial Si Si No No 

Considera 

Riesgo 

Si Si Si Si 

Uso en proyec-

tos similares 

Si [Cata99] No se encontraron Si [Figue11] Si [Yelm10] 

Etapas  Requisitos 

 Diseño 

 Implementación 

 Verificación 

 Mantenimiento 

 Determinar 

objetivos 

 Análisis de 

Riesgo 

 Desarrollar y 

probar 

 Planificación 

 Requisitos 

 Diseño 

 Implementación 

 Verificación 

 Mantenimiento 

 Inicio 

 Elaboración 

 Construcción 

 Transición 

Documentos 

que se produ-

cen 

Documento de requeri-

mientos, documento de 

diseño, documento de 

codificación, documento 
de pruebas, manual de 

usuario, de operación, 

técnico. 

Documentos de 

cada una de las 4 

regiones 

Documento de reque-

rimientos, documento 

de diseño, documento 

de codificación, 
documento de prue-

bas, manual de usua-

rio, de operación, 

técnico. 

Documento de reque-

rimientos, documento 

de administración de 

proyecto, documento 
de diseño, documento 

de codificación, do-

cumento de pruebas, 

manual de usuario, de 
operación, técnico. 

Prevé asegu-

ramiento de 

calidad 

Si Si Si Si 

Tiempo No No Si Si 

 

2.6 Resumen del Capítulo 

Tomando como base la información descrita en secciones anteriores y después de la 

comparación que se realizó entre los diferentes procesos de software, se tomaron como 

conceptos base la definición de aprendizaje colaborativo descrita en la sección 2.2.1, la 

estructura de un objeto de aprendizaje descrito en la sección 2.2.3, estilos de aprendizaje 

que se utilizan en el preescolar tal como se describe en la sección 2.2.4, tipos de 

aprendizaje utilizados en el preescolar se encuentran en la sección 2.2.5, así como también 

elementos de gamificación descritos en la sección 2.2.8, los cuales serán utilizados para la 

propuesta del proceso de desarrollo que se describe en el Capítulo 4. Así mismo, se 

tomaron además conceptos sobre elementos de videojuegos descritos en la sección 2.4.1, el 
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marco de trabajo CAMELEON e interfaces de usuario que se encuentran descritos en las 

secciones 2.4.2 y 2.4.3 respectivamente que servirán como elementos para la construcción 

de un meta-modelo que se describe en el Capítulo 3, el cual será utilizado como guía 

conceptual en las diferentes etapas del proceso que se propone en el Capítulo 4. Por último, 

se tomaron conceptos de ingeniería de software como lo son modelos de proceso de 

desarrollo de software con sus diferentes etapas, los cuales se describen a detalle en la 

sección 2.3 y que servirán como base para la propuesta que se describe en el Capítulo 4.  
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CAPITULO 3: Meta-modelo de Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

para Preescolar (ICLAP) 

3.1 Introducción 

El Proceso Unificado hace uso del lenguaje UML [Rumb04] para la elaboración de los dia-

gramas que forman parte al momento de realizar cualquier tipo de sistema, es por eso, que 

en la presente sección se muestra el meta-modelo ICLAP [Rodr15b] que tiene como propó-

sito presentar una guía conceptual que permita el diseño de aplicaciones interactivas cola-

borativas a los diferentes actores involucrados en el proceso de desarrollo de éstas, el cual 

se describe en el Capítulo 4, considerando técnicas colaborativas observadas en sesiones en 

algunos preescolares de la Ciudad de Aguascalientes, México. Un meta-modelo es el con-

junto de elementos de modelado, sus relaciones y reglas que permitan la creación de mode-

los semánticos que resulten en una herramienta para implementar una familia de aplicacio-

nes con un propósito determinado [Koch03]. Las aplicaciones que se pueden desarrollar 

haciendo uso de dicho meta-modelo deben ser interactivas, que fomenten el trabajo colabo-

rativo, y que sirvan como herramienta para facilitar el desarrollo de una competencia espe-

cífica. El objetivo de organizar el meta-modelo en paquetes es la capacidad de reutilización 

para el desarrollo de otro tipo de aplicaciones colaborativas, además, en caso de ser necesa-

rio se pueden realizar adaptaciones a los paquetes según lo que se necesite desarrollar.  

3.2 Vista general del meta-modelo de Aplicaciones Interactivas 
Colaborativas para Preescolar (ICLAP) 

Los conceptos principales del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] se dividen en seis paquetes, 

el primero se refiere al Contexto que está formado por la Plataforma, el Usuario y el Am-

biente, el segundo paquete es referente a la Evaluación de la aplicación y su uso. El tercer 

paquete es el de Tecnología y está formado por las Interfaces y la clase ElementoJuego, el 

cuarto paquete representa al Contenido Educativo que está conformado por un Conteni-

doEducativo, el EstiloAprendizaje y ObjetoAprendizaje y por último el paquete de Apren-

dizaje Colaborativo que está formado por la clase AplicacionInteractivaColaborativa y una 

referente a la ActividadInteractivaColaborativa.  En la Figura  3.1 se muestra el meta-
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modelo haciendo uso del lenguaje UML y en subsecciones siguientes se describe cada uno 

de los paquetes. 
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  Figura  3.1 Meta-modelo ICLAP [Rodr15b] 
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3.3 Paquete de Contexto 

El paquete de Contexto [Limb04] se muestra en la Figura 3.2 y representa las condiciones 

en donde la interacción es llevada a cabo y está formado por la clase Usuario, ésta contiene 

diferentes atributos como el id, que es una clave para identificar a cada usuario, el idioma 

en el que el usuario se comunica, el nombreEstereotipo que es un rol asignado para llevar a 

cabo la actividad (por ejemplo, tutor o estudiante), la experienciaEnSistema representa 

cuanta experiencia tiene el usuario haciendo uso de aplicaciones interactivas, la experien-

ciaEnTarea contiene la explicación de qué tan familiarizado está el usuario con la activi-

dad, la motivacionTarea se refiere a la estimulación o motivación que causa el interés para 

el usuario para poder completar la tarea de manera correcta, la fechaNacimiento se requiere 

para saber la edad de los usuarios que van a hacer uso de las aplicaciones interactivas y por 

último la experienciaEnDispositivo es la experiencia que tiene el usuario en el uso de dis-

positivos electrónicos como Tablet, Smartphone, computadoras y consolas. 

El usuario puede ser un Tutor (profesor, familiar o supervisor) y el Estudiante (alumno o 

aprendiz). La clase Plataforma representa una serie de elementos que permite la ejecución 

de las aplicaciones interactivas, los atributos son: id, nombre y descripción y está compues-

ta por PlataformaDeSoftware y PlataformaDeHardware, para el caso de Plataforma-

DeSoftware el atributo con el que cuenta es el sistemaOperativo mientras que la Platafor-

maDeHardware es necesario especificar el tipoDispositivo (tableta, Smartphone o compu-

tadora), el tamañoPantalla se refiere a las medidas que las pantallas de cada uno de los dis-

positivos tiene, esto para que la resolución y tamaño de las imágenes sea el adecuado, el 

atributo pantallaTactil será el que determine el tipo de interacción que se implementará en 

las aplicaciones interactivas y por último conexionInternet se refiere a capacidad que tienen 

los dispositivos para tener acceso a internet en caso de que las aplicaciones interactivas re-

quieran hacer uso de éste.  

Por último la clase Ambiente describe propiedades de interés sobre el lugar en donde los 

usuarios llevan a cabo la actividad colaborativa, sus atributos son: id, nombre (escuela, ca-

sa, parque, etc.), el atributo esRuidoso indica si el lugar en donde se llevará a cabo la acti-

vidad es ruidoso o no y por último el atributo esEstresante, que significa si tiene o no las 

características apropiadas para realizar la actividad pues esto puede llegar a modificar los 
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resultados que se piensan obtener. La definición y consideración de estos dos atributos son 

importantes pues ayudan a determinar las características que impactan de manera directa en 

el proceso de aprendizaje.  

 

Figura 3.2 Paquete de Contexto [Rodr15b] 

3.4 Paquete de Evaluación 

Una parte que es importante de considerar es la evaluación de las aplicaciones interactivas 

en cuanto a usabilidad [Niel94], [Garc15], a competencias de aprendizaje [Ovie14], 

[Quez13] y colaborativas [Rodr15a] haciendo uso de instrumentos, es por eso que en la 

Figura 3.3 se muestra el paquete de Evaluación con cada una de las clases que lo compo-

nen. La clase Evaluacion se refiere a la medición de conocimientos, competencias y 

desempeño de los estudiantes cuando se hace uso de una aplicación interactiva colaborati-

va. Se usa un Instrumento, que son documentos cuyo propósito es justificar que las aplica-

ciones interactivas colaborativas sirven para reforzar el aprendizaje y la colaboración. Cada 

Instrumento está compuesto por una o más secciones que están relacionadas al tópico que 

se desea evaluar (usabilidad, competencias de aprendizaje, competencias colaborativas, 

percepción de la tecnología y trabajo colaborativo). A su vez, la Seccion tiene un nombre y 

un orden, además de esto, la Dimension se refiere a cada una de las características que se 

van a evaluar en cada uno de los instrumentos (Fácil de recordar, Lenguaje y Comunica-

ción, Coordinación), la Dimensión está compuesta por una descripcion y un orden. Cada 

Dimension debe llevar por lo menos un ítem; los atributos de un ítem son la pregunta sin 
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respuesta, y el orden que representa el valor que se le dio a él. Una Metrica es un medio 

para entender, monitorear, controlar, predecir y probar el desarrollo de software [Basi96], la 

Metrica tiene un conjunto de atributos, dichos atributos son: nombre, descripción, y tam-

bién un valorMinimo y un valorMaximo que son los valores medidos para cada métrica. A 

su vez la Metrica producen una Medida que arroja un valor que son los resultados para ca-

da instrumento que se aplique.  

 

Figura  3.3 Paquete de Evaluación [Rodr15b] 

3.5 Paquete de Tecnología 

El paquete de Tecnología que se muestra en la Figura 3.4, cuenta con la clase Interfaces, 

dicha clase toma el modelo proporcionado por [Stan08] tomándolo en su totalidad. Su defi-

nición se logra mediante el uso del marco de trabajo CAMELEON [Calv03] que es un mo-

delo centrado en el contexto para permitir y aprovechar la interacción efectiva que tiene 

como finalidad la construcción de métodos que soporten el diseño y el desarrollo de siste-

mas de software que sean sensibles al contexto y que sean altamente usables, dicho marco 

de trabajo comprende cuatro niveles de abstracción: (1) Tareas y Conceptos: describen las 

acciones que tiene que realizar el usuario. (2) Interfaz de Usuario Abstracta (AUI): se defi-

nen los contenedores abstractos y componentes individuales de interacción. (3) Interfaz de 

Usuario Concreta (CUI): ésta define la modalidad de interacción y está compuesta por obje-



75 

 

tos que la describen. (4) Interfaz de Usuario Final (FUI): corresponde a los elementos ope-

racionales, es decir, es la interfaz de usuario implementada para una plataforma determina-

da. Se consideran elementos para el diseño de juegos de acuerdo con [Aldr09], dichos ele-

mentos son: ManejoErrores para la presentación de los errores que el usuario cometa, in-

cluye un icono, un mensaje, errrorDetectado que es el evento que se dispara cuando un 

error ocurre y por último el atributo solucionError, que es la solución que se le da a ese 

error para corregirlo. La clase SistemaInteractivo tiene como atributos los elementosInter-

accion y se refiere a los elementos con los cuales el usuario interactuará, por ejemplo, los 

objetos con los que cada aplicación interactiva cuenta. Por último esta la clase MundoJuego 

que tiene como atributos una vista que corresponde a la forma en la que el usuario visualiza 

los escenarios y elementos dentro de la aplicación interactiva (primera persona, tercera per-

sona, isométrica, cabina), una escena que es el espacio en donde se desarrollan las activida-

des dentro de la aplicación interactiva (parque, escuela, mercado, etc.) y por último elemen-

tosInteractivos que se refiere a los elementos que el usuario puede utilizar para interactuar 

con el sistema ( imágenes, audio y animaciones).  

 

Figura  3.4 Paquete de Tecnología [Rodr15b] 
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3.6 Paquete de Contenido Educativo 

El  paquete de Contenido Educativo que se muestra en la Figura 3.5 es el referente de in-

formación a un objeto de estudio y está formado por un Objeto de Aprendizaje (OA) 

[Rodr13] que es una estructura reutilizable básica que contiene información detallada sobre 

ciertos temas y permite la relación con otros objetos similares. La clase ObjetoAprendizaje 

tiene como atributos de un id, un nombre, una fecha de creación, una descripción y un obje-

tivo. Y está contenido en una categoría (por ejemplo, lectura y escritura) y un subgrupo de 

sujetos que están relacionados con un área (por ejemplo, lenguaje). El OA tiene a su vez un 

Contenido, que es la información que se presenta y tiene como atributos un id, un nombre y 

un tipoAprendizaje asociado (BasadoEnCasos, BasadoEnProblemas, BasadoEnJuegos y 

BasadoEnProyectos). El Contenido puede ser presentado en varios formatos como videos, 

textos, imágenes, audios y animaciones. Un OA tiene una clase Autor que representa al 

creador del OA, tiene como atributos un id, un nombre y un password que será la clave que 

le dé acceso al sistema para poder subir y consultar contenidos. El OA a su vez se compone 

de Saber que son los conocimientos adquiridos a lo largo de la educación, estos saberes 

son: Ser, Hacer y Conocer [Nan05]. El saber Ser se refiere a las habilidades que se desarro-

llan en el estudiante de manera que las puedan poner en práctica en su vida cotidiana, se 

enseñan además valores y actitudes, el saber Hacer busca la integración del conocimiento 

transmitido de manera que le sea útil en el ámbito profesional, por último el saber Conocer 

consiste en no sólo la adquisición de conocimientos teóricos si no en comprender, conocer 

y descubrir el entorno. El OA debe de contar además con una EvaluacionSaber que tiene 

como atributo una actividad que debe de ser conforme a los saberes que se propongan. El 

contenido educativo tiene además una clase llamada EstiloAprendizaje que es la manera en 

la que los usuarios aprenden junto con las acciones que llevan a hacer más efectivo el 

aprendizaje, para el preescolar se toman los estilos que la programación neurolingüística 

ofrece que son el visual, kinestésico y auditivo o bien los estilos que ofrecen las inteligen-

cias múltiples, sin embargo existen diferentes estilos de aprendizaje que pueden adaptarse a 

esta clase, tal es el caso de los modelos de Felder y Silverman, inteligencias múltiples, mo-

delo de Kolb, entre otros. Los atributos con los que EstiloAprendizaje cuenta son: tonoVoz 

en el cual se reporta la frecuencia de la voz de los usuarios cuando llevan a cabo una activi-
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dad, la postura es la posición que el usuario toma cuando va a realizar una actividad, el ca-

nalPercepcion se refiere a la manera en la que los usuarios adquieren conocimiento, es de-

cir, viendo imágenes, escuchando audios o bien haciendo actividades físicas. Por último la 

velocidadVoz se refiere a la velocidad con la que los usuarios hablan para comunicarse con 

otras personas al momento de llevar a cabo una actividad.  

 

Figura  3.5 Paquete de Contenido Educativo [Rodr15b] 

3.7 Paquete de Aprendizaje Colaborativo 

El paquete de Aprendizaje Colaborativo que se muestra en la Figura 3.6 es una parte fun-

damental en el meta-modelo pues, a partir de dicho paquete se puede elaborar un compo-

nente que sirva para diversas aplicaciones interactivas colaborativas para el tópico que se 

requiera. Dentro del paquete de aprendizaje colaborativo se tiene una ActividadInteracti-

vaColaborativa [Calz02] que es una actividad que involucra la retroalimentación entre dos 

partes, tiene una serie de atributos, éstos son: tiempoEjecucion, se refiere al tiempo en el 

que la actividad interactiva colaborativa se lleva a cabo, el monitoreo se refiere a si durante 

la actividad los niños requieren de asistencia del docente, el tamañoEquipo se refiere al 

número de niños que integraran cada uno de los equipos, se recomienda que sean de 2 a 6 

integrantes por equipo [Adam96] y por último el atributo numeroEquipos referente a la 

cantidad de equipos que participarán durante la aplicación interactiva colaborativa. Dentro 

del enfoque de competencias que se maneja en el preescolar, existen competencias colabo-
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rativas que deben conseguirse al hacer uso de una aplicación interactiva colaborativa, por lo 

que en este paquete se tiene una clase llamada Competencia que son aquellas capacidades 

que deben alcanzarse durante el proceso de aprendizaje colaborativo, y están determinados 

por un conjunto de estrategias para permitir el desarrollo de habilidades mixtas (en relación 

con el aprendizaje y el desarrollo personal / social), en la que cada miembro del equipo es 

responsable de ambos. Para que una aplicación interactiva sea colaborativa se debe de con-

tar con un ComponenteColaborativo el cual debe de tener como atributos un nombre, obje-

tivo y una descripción. Para la definición de la clase Rol, es necesario describir un objeti-

voRol y las tareasRol que son el objeto de la función y las acciones a realizar por cada uno 

de ellos. Para este trabajo, los roles que se consideran son: Lider, Secretario y VigiaTiem-

po. El Líder es el encargado de solicitar al docente ayuda siempre que sea necesario. Este 

rol también debe ser capaz de organizar a otros miembros del equipo con el fin de realizar 

correctamente la actividad. El Secretario debe asegurarse de que la aplicación se utiliza de 

manera adecuada, y por último el VigiaTiempo debe notificar a cada miembro del grupo 

sobre el tiempo disponible para llevar a cabo con éxito la tarea [Olgu06]. A su vez, la Acti-

vidadInteractivaColaborativa debe de hacer uso de elementos de gamificación [Werb12] en 

este caso contiene la clase Recompensa y Regla, dentro de la clase Recompensa tiene como 

atributo un elemento que sirva como motivación para que el niño o la niña complete la acti-

vidad de manera correcta (medallas, trofeo, monedas) y la clase Regla son todo un conjunto 

de actividades que debe de seguir el alumno para completar una actividad. Por último todo 

sistema de software debe de contar con una retroalimentación de lo que se va  realizando 

cuando se usa, es por eso que se tiene la clase Retroalimentacion en la cual al momento de 

hacer uso de la aplicación interactiva los niños y las niñas tendrán una retroalimentación de 

cada acción que hagan, por ejemplo, si presionan una letra, ésta emitirá un sonido.  
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Figura  3.6 Paquete de Aprendizaje Colaborativo [Rodr15b] 
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CAPITULO 4: Proceso de desarrollo de Aplicaciones Interactivas Cola-

borativas para Niños de Preescolar (PAIC) 

4.1 Introducción 

Una vez analizados los diferentes procesos de desarrollo de software que existen, se eligió 

tomar como base el Proceso de Desarrollo Unificado (PU) [Rumb04] por las ventajas que 

éste ofrece, permite que el proceso sea conducido por casos de uso, sea centrado en la ar-

quitectura y que pueda ser iterativo e incremental. Para el presente trabajo se realizó un en-

riquecimiento del proceso unificado rescatando algunas de las características y agregando 

disciplinas para la elaboración de aplicaciones interactivas colaborativas para niños de 

preescolar tomando en cuenta diferentes disciplinas como lo son: Educación, Ingeniería de 

Software e Interacción Humano-Computadora. El proceso unificado permite el involucra-

miento de diferentes stakeholders (actores) en cada una de las etapas, lo que favorece a la 

construcción de software de calidad, creando así una colaboración para el desarrollo de este 

tipo de software. Así mismo, el proceso unificado permite la utilización del lenguaje UML 

para la representación de las clases a utilizar durante las diferentes etapas del proceso, las 

cuales sirven como guía conceptual para el desarrollo de aplicaciones interactivas colabora-

tivas para niños de preescolar haciendo uso del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] descrito en 

el Capítulo 3. Como es sabido, existen gran cantidad de aplicaciones que funcionan para 

reforzar el aprendizaje en niños [Mini12], sin embargo, dichas aplicaciones no se reportan 

haber sido elaboradas bajo alguna metodología de diseño por lo cual la mayoría de las ve-

ces no se satisfacen las necesidades que se tienen al hacer uso de ellas ni se cumplen con 

los aprendizajes esperados. Así mismo, no se reporta un modelo de proceso que considere 

el uso de un meta-modelo que describa una guía conceptual para la elaboración de aplica-

ciones interactivas colaborativas que tomen en cuenta a los diferentes actores (pedagogo, 

ingeniero de software, diseñador, programador y Tester) así como al usuario potencial que 

para fines de este trabajo fueron niños de nivel preescolar, en las diferentes etapas del pro-

ceso, por lo que, en la sección 4.2 se describe cada una de las etapas que conforman el mo-

delo de proceso de desarrollo de aplicaciones interactivas para niños de preescolar (PAIC) 

haciendo uso de características que el meta-modelo ofrece. 
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4.2 Vista general del modelo de proceso de desarrollo de 
Aplicaciones Interactivas Colaborativas para Niños de 
Preescolar (PAIC) 

Se tomó como base algunas de las características que el UP ofrece, tomando en cuenta dife-

rentes disciplinas y etapas que deberán ser llevadas a cabo por cada uno de los actores. El 

proceso está dividido en cuatro etapas que son: Inicio, Elaboración, Construcción y Transi-

ción  [Rumb04], en la Figura 4.1 se muestra el proceso y en las secciones siguientes se des-

criben cada una de las etapas, junto con los actores involucrados y las actividades corres-

pondientes que se realizaron en cada una de las etapas junto con los artefactos que se obtu-

vieron al finalizar cada una de las etapas. Así mismo se recupera lo descrito en la Sección 

4.3, lo cual será usado por los diferentes actores involucrados en diferentes etapas del pro-

ceso.  

 

Figura  4.1 Proceso de desarrollo de aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preesco-

lar (PAIC) 
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4.2.1 Actores 

Para que el proceso propuesto en el presente trabajo de tesis se llevara a cabo, se necesitó 

de una serie de actores que participaran en cada una de las etapas, una de las ventajas que el 

Proceso Unificado ofrece es la de permitir que el usuario final intervenga en cada una de las 

etapas de desarrollo por lo que en cierta medida se asegura la calidad del producto que se 

entrega. Los involucrados en el proceso de desarrollo de aplicaciones interactivas colabora-

tivas son tomando en cuenta diferentes disciplinas como lo son: Educación, Ingeniería de 

Software e Interacción Humano-Computadora, dichos involucrados son: Pedagogo, Inge-

niero de Software, Administrador de Proyecto, Equipo de Diseño, Equipo de Desarrollo, 

Tester y los niños de preescolar, cada involucrado tuvo una actividad que debió completar 

para obtener artefactos que hicieron que las aplicaciones interactivas colaborativas cumplie-

ran con el fin para el cual se elaboraron. En la Tabla 4.1 se muestran cada una de las fun-

ciones que tuvieron los actores involucrados en el proceso de desarrollo de aplicaciones 

interactivas colaborativas para niños de preescolar. 

Tabla 4.1 Actores involucrados en el PAIC 

Actor Funciones 
Pedagogo  Participación en entrevista para obtención de requerimientos 

 Desarrollo de contenidos educativos 

 Diseño de estrategia colaborativa 

 Diseño de interfaces  

 Aplicación de instrumentos de evaluación  

Ingeniero de Software  Desarrollo de documento de requerimientos 

 Elaboración de tabla de tareas 

Administrador de Proyecto  Planeación de actividades de los participantes 

 Supervisión para que las actividades planeadas se lleven en tiempo 

y forma 

Equipo de Diseño  Modelos de tareas 

 Modelos de workflow 

 Diseño de interfaces 

 Diseño de componente colaborativo 

 Diseño de elementos de gamificación y juegos 

Equipo de Desarrollo  Definición de lenguaje de programación 

 Desarrollo de componente colaborativo 

 Desarrollo de aplicaciones interactivas 

 Desarrollo de elementos de gamificación y juegos 

Tester  Uso de aplicaciones interactivas colaborativas 

 Aplicación de instrumentos de usabilidad  

Niños de Preescolar  Uso de aplicaciones interactivas colaborativas 

 Aplicación de instrumentos de usabilidad y competencias de 

aprendizaje y colaborativas 
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4.2.2 Inicio 

La etapa de Inicio consistió en la definición y alcance del proyecto a desarrollar, así mismo, 

se realizó un plan de disciplinas para cada una de las etapas siguientes. Para la etapa de 

Inicio se involucraron diferentes actores que generaron diferentes documentos que sirvieron 

para la construcción de las diferentes aplicaciones interactivas colaborativas para niños de 

preescolar. Para la obtención de requerimientos fue necesario que el ingeniero de software 

realizara una entrevista para conocer las necesidades del pedagogo y poderlas plasmar en 

un software, en este caso una aplicación interactiva colaborativa, el ingeniero de software a 

partir de la entrevista realizada generó un documento de requerimientos haciendo uso del 

estándar  ISO/IEC 29148 [ISO11], una vez obtenido el documento de requerimientos, se le 

entregó al Administrador del Proyecto, el cuál a partir de los requerimientos y necesidades 

del usuario realizó un documento con la descripción detallada del proyecto, la justificación, 

los objetivos, los propósitos y por último las metas del proyecto, posteriormente el ingenie-

ro de software junto con el equipo de diseño y haciendo uso del marco de trabajo 

CAMELEON [Calv03] se complementó la parte de los requerimientos que contempla la 

primera etapa y que consistió en realizar una tabla de las tareas que el sistema llevó a cabo, 

identificando la naturaleza de cada una de ellas utilizando la notación que Concur Task 

Trees Environment (CTTE, por sus siglas en inglés) proporciona [Pate03], dichas naturale-

zas son: tareas del usuario, de la aplicación, de interacción y abstractas, sus descripciones 

se muestran en la Tabla 4.2.  

Tabla 4.2 Notación CTTE [Pate03] 

Representación Naturaleza de la tarea Descripción 

 

Usuario Son tareas realizadas en su 

totalidad por el usuario pues no 

interactúan con el sistema. 

 

Aplicación Son tareas realizadas por la 

aplicación sin intervención del 

usuario. 

 

 

Interacción Son tareas realizadas por el 

usuario realizando la interac-
ción con la aplicación por 

medio de alguna técnica de 

interacción. 

 

 

 

Abstracta Son tareas de alto nivel que 

fungen como contenedores 

para tareas simples y ayudan a 

organizar las tareas de un sis-

tema con un nivel de granula-

ridad alto. 
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Una vez realizado el análisis y elaborada la tabla de tareas, se realizaron los modelos de 

workflow o bien los flujos de trabajo, que son un conjunto de actividades coordinadas por 

diferentes recursos para lograr un objetivo determinado. Los modelos de workflow pueden 

representarse con la notación de Redes de Petri, que es un lenguaje de modelado que repre-

senta de manera gráfica el flujo de actividades de una aplicación, dicha notación utiliza gra-

fos bipartitos formados por lugares que son representados por círculos, las transiciones que 

son representadas por cajas y los operadores de proceso [Guer15]. El uso de modelos de 

workflow ofrece una serie de ventajas al momento de desarrollar software ya que debido a 

su notación aunque exista algún cambio, éste no afecta en ninguna otra etapa de la elabora-

ción del software como por ejemplo, la codificación. El workflow comienza cuando una 

entrada ya sea un usuario, un mensaje o bien tiempo provoca la ejecución del flujo, se pue-

de emitir una salida cuando el proceso es terminado. Los operadores que sirven para deno-

tar el orden de la ejecución de las tareas se muestran en la Tabla 4.3. 

Tabla 4.3 Operadores de ejecución de workflow 

Operador Descripción 
Secuencia La ejecución de tareas se lleva a cabo de manera secuencial, 

es decir, se espera información de la tarea anterior para ejecu-

tar la tarea actual. 

Separación en paralelo (AND-Split) La ejecución de tareas se puede llevar a cabo de manera 

paralela, es decir, cuando finalice una tarea puede realizar 

otras tareas al mismo tiempo. 

Sincronización de separación en paralelo (AND-Join) La ejecución de dos tareas se realiza al mismo tiempo, una 

vez que finalicen ambas se ejecuta otra tarea. 

Selección exclusiva (XOR-Split) La ejecución se puede realizar al seleccionar una opción entre 

al menos dos alternativas. 

Unión simple (XOR-Join) La ejecución de tareas se lleva a cabo cuando se tienen dos 

tareas y una de ellas se ejecuta y da inicio a otra. 

Múltiple opción (OR-Split) Permite seleccionar muchos caminos de ejecución entre 

muchas opciones. 

Múltiple unión de dos o más líneas de ejecución (OR-Join) La ejecución de tareas ocurre cuando hay tareas que divergie-

ron previamente en un punto específico y se unen en una 

única línea de consecución. 

 

Cuando el modelo de workflow se terminó, se procedió a realizar los modelos de tareas los 

cuales son la descripción de actividades realizadas por el usuario cuando éste interactúa con 

el software. El modelado de tareas es fundamental para el diseño y desarrollo de interfaces 

de usuario pues se consigue un nivel de abstracción muy alto, haciendo que el desarrollo de 

software se convierta en un proceso de ingeniería, por lo que se puede conseguir un softwa-

re de calidad y permite la obtención de aplicaciones interactivas que estén centradas en el 
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usuario. Dentro de la etapa de Inicio y a partir de las versiones preliminares de modelos de 

tareas y de workflow, se realizaron los primeros prototipos de componentes que sirvieron 

para la etapa de elaboración y construcción.  

4.2.3 Elaboración 

La etapa de Elaboración corresponde a la segunda etapa del proceso de desarrollo y consis-

tió en la elaboración de una solución preliminar del software a desarrollar, así mismo con-

tiene diversos diagramas que detallaron la propuesta de solución. En esta etapa se tuvieron 

diferentes disciplinas que consistieron en mejoras de las disciplinas anteriores así como 

también la agregación de cinco disciplinas. La primera disciplina consistió en la revisión 

exhaustiva de los modelos de tareas elaborados para su actualización en caso de que fuera 

necesario modificar algo para la mejora de la funcionalidad de las aplicaciones interactivas 

que se diseñaron a partir de estos, la segunda disciplina consistió en la actualización de los 

modelos de workflow en caso de que fuera necesaria alguna modificación. Un elemento 

fundamental en la etapa de Elaboración fue el diseño de un componente colaborativo que 

permitiera la interacción de 2 o más niños de preescolar para llevar a cabo una actividad, 

como es bien sabido existen muchas estrategias colaborativas que pueden aplicarse dentro 

de un aula, sin embargo, al momento de pasar dichas estrategias a la codificación resulta 

complicada su implementación. Es importante mencionar que para que la actividad que se 

realice sea colaborativa no basta sólo con sentar a los niños en equipos, sino que además las 

tareas a realizar deben ejecutarse de manera secuencial, es decir, que hasta que una tarea no 

sea ejecutada no se puede proceder a realizar la otra, además de la limitación de los recur-

sos. Así mismo al momento de asignarles un color, número o imagen que los distinga de 

otros compañeros se fomentan algunas competencias colaborativas como lo es la comuni-

cación y el respeto a los turnos de los demás compañeros. En la Tabla 4.4 se muestra una 

lista de estrategias que se podrían implementar con tecnología para generar diferentes com-

ponentes colaborativos que sean utilizados en las aplicaciones interactivas colaborativas 

para niños de preescolar.  

Tabla 4.4 Estrategias colaborativas 

Estrategia Actividad Actividad con tecnología 
Turnos Realizar equipos con diferentes características y asignar-

les un número, color o  imagen para poder participar en la 

Se les asigna un color, número o 

imagen que los distinga y el sistema 
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actividad, el turno se podrá elegir de manera secuencial o 
bien de manera aleatoria. 

deberá ser capaz de definir de mane-
ra secuencial o aleatoria el orden en 

que se deberá realizar la actividad. 

JIGSAW 

 

Realizar equipos y solicitar a cada uno de los integrantes 

la investigación sobre un tema, posteriormente formar 

grupos nuevos en los que haya al menos un experto de 

cada tema. Seleccionar aleatoriamente a un miembro del 

equipo para que realice una exposición general. 

Se crean equipos identificados por 

un color, a cada equipo se le mues-

tra un vídeo referente a un tema, 

posteriormente se crean equipos con 

al menos un miembro de cada color, 

se intercambian los conocimientos 

adquiridos y se crea un video nuevo 

que contiene la exposición del equi-
po sobre el tema global. 

Lluvia de 
ideas 

El facilitador deberá proponer un tema, todos los niños de 
uno en uno darán su opinión y se seleccionarán las opi-

niones que todo el grupo juzgue como las mejores. 

El facilitador propone un tema, el 
dispositivo graba todas las opiniones 

de los niños y posteriormente el 

sistema las repite y los niños debe-

rán darle puntuación entre todos a 
las mejores ideas 

 

Haciendo uso del meta-modelo ICLAP [Rodr15b]  que se encuentra en el Capítulo 3, se 

llenó un formato de aprendizaje colaborativo que sirvió como guía para el desarrollador al 

momento de la codificación del componente colaborativo. En la Tabla 4.5 se muestra la 

estructura que fue llenada por el pedagogo y que sirvió en etapas posteriores del desarrollo 

de las aplicaciones interactivas colaborativas.  

Tabla 4.5  Formato para Componente Colaborativo 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 

Número de equipos 

Tamaño del equipo 

Estrategia colaborativa 

Descripción de la estrategia colaborativa 

Objetivo de la estrategia colaborativa 

Tiempo de ejecución 

Tareas del líder* Tareas del secretario* Tareas del vigía de tiempo* 

 

El número de equipos corresponde al número máximo que habrá de equipos durante la rea-

lización de la actividad, el tamaño del equipo corresponde al número de integrantes máxi-

mo en cada uno de los equipos, el mínimo será de dos integrantes y el máximo será de cua-

tro integrantes [Adam96], se asignó un nombre a la estrategia colaborativa que se desarro-

lló, esto con la finalidad de que cada estrategia colaborativa tuviera un identificador, por 

ejemplo, “Uso de Turnos”, la descripción de la estrategia colaborativa menciona en que 

consiste la actividad que se va a realizar, el objetivo de la estrategia colaborativa describe la 

finalidad de hacer uso de ella y las competencias que se deberán cumplir al final del uso de 
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la estrategia. El tiempo de ejecución es el tiempo que debe durar la estrategia colaborativa 

en la actividad a realizar. Por último, dentro de aprendizaje colaborativo las tareas del líder, 

secretario y vigía del tiempo son roles que pueden o no estar definidos, en caso de que exis-

tan deberán contener una serie de actividades que cada uno debe de cumplir, para el caso 

del líder, éste es el encargado de pedir asistencia al docente o facilitador en caso de que se 

requiera, el secretario deberá ser el encargado de recibir todo el material que sea necesario 

para llevar a cabo una actividad, en este caso, se le brindará el dispositivo con la aplicación 

y será el encargado de que ésta se ocupe de manera adecuada, el vigía del tiempo será el 

encargado de notificar a cada uno de los integrantes del equipo el tiempo que queda para 

realizar la actividad. Otro elemento importante dentro del proceso es la elaboración del con-

tenido educativo, pues si no se cuenta con dicho contenido, no se puede hacer ni el diseño 

ni la codificación de la aplicación, este contenido educativo se refiere a la información que 

se tiene sobre un tópico en especial, para satisfacer dicho elemento se hizo uso de un OA 

descrito en [Rodr13], el pedagogo llenó un formato tal como se muestra en la Tabla 4.6, 

una vez finalizado este formato, el equipo de diseño junto con el pedagogo realizaron el 

diseño de las interfaces en base a toda la información recolectada a lo largo de las etapas 

anteriores. 

Tabla 4.6 Formato para Contenido Educativo [Rodr13] 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

Objetivo 

Descripción 

Saber conocer Saber ser Saber hacer 

Evaluación del saber conocer Evaluación del saber ser Evaluación del saber hacer 

Tipo de Aprendizaje 

Estilo de Aprendizaje 

 

Un contenido educativo que hace uso de un OA está definido como la estructura reutiliza-

ble básica que contiene información detallada de un tema en específico y permite relacio-

narse con otras estructuras iguales, tiene como atributos un título el cual es el nombre del 

tema del objeto, un objetivo en el cual se describe la finalidad de la creación de ese objeto y 

una descripción que contiene información sobre lo que el alumno podrá aprender a partir de 

este objeto. A su vez el contenido educativo cuenta con los pilares de la educación descritos 

por Delors [Delo97], se dividen en un saber que se refiere a los conocimientos adquiridos a 
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lo largo de la educación y éstos son: saber ser, saber conocer y saber hacer. El saber ser se 

refiere a todas las habilidades que se desarrollan en el estudiante de manera que las puedan 

poner en práctica en su vida cotidiana, se enseñan además valores y actitudes, el saber ha-

cer busca la integración del conocimiento transmitido de manera que le sea útil en el ámbi-

to profesional y el saber conocer consiste en adquirir no sólo conocimientos teóricos, si no 

en comprender, conocer y descubrir el entorno. Por otra parte, se debe colocar un tipo de 

aprendizaje que se refiere a la manera en la que el alumno aprenderá y será capaz de com-

prender  los conocimientos que se transmiten, estos tipos de aprendizaje pueden ser: basado 

en casos, proyectos, basado en problemas, basado en juegos, entre otros. Se debe definir 

además el Estilo de Aprendizaje que se llevará a cabo a través de la aplicación que se desea 

implementar, el estilo de aprendizaje está definido como la manera en la que alumno ad-

quiere conocimientos, estos estilos de aprendizaje pueden ser: Programación Neurolingüís-

tica, modelo de Kolb, inteligencias múltiples y modelos de Felder y Silverman, entre otros. 

Una vez que se tiene diseñado el contenido educativo así como también el componente co-

laborativo a partir de las estrategias colaborativas existentes y los modelos de tareas y flujo 

de trabajo realizados, se comenzó con la etapa de diseño que involucra el prototipado de 

interfaces que siguiendo el marco de trabajo CAMELEON [Calv03] contempla la defini-

ción de interfaces y corresponden a las últimas tres etapas de este marco de trabajo, dichas 

interfaces son: interfaces abstractas, interfaces concretas e interfaces finales, sin embargo, 

se puede hacer uso de cualquier ciclo de diseño que involucre la definición, el diseño y la 

entrega de interfaces. Las interfaces abstractas se obtienen a partir de las tareas y procesos 

aplicando procesos de concretización sobre los mismos, estas interfaces son ajenas a la pla-

taforma y al contexto, conforman la base para la elaboración posterior de prototipos de in-

terfaz con respecto al dispositivo objeto. Después de las interfaces abstractas se realizan las 

interfaces concretas, que son ajenas aún a la plataforma pero representan la apariencia y 

funcionalidad que tendrán las interfaces al ser implementadas. Por último, las interfaces 

finales se encuentran expresadas en código fuente para su implementación en el sistema 

para la que fueron elaboradas.  

Seguido de esto, se definieron algunos conceptos con respecto a la Tecnología, para esto, se 

utilizó una tabla que el equipo de diseño junto con el pedagogo llenó con la finalidad de 

crear aplicaciones interactivas colaborativas que sean atractivas para los niños. En la Tabla  
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4.7 se muestra el formato que se llenó con aspectos de gamificación [Bell14] y de desarro-

llo de juegos [Aldr09] con la finalidad de que las aplicaciones que se desarrollen a partir de 

este formato sean adecuadas para los usuarios finales.  

Tabla 4.7 Formato para Tecnología 

TECNOLOGÍA 

Reglas del juego 

Recompensas 

Sistema Interactivo 

Clic Tap Drag and drop Slide 

Mundo virtual 
Vista Escenario Elementos interactivos 

Manejo de errores 

Iconos Mensajes de error Error detectado Solución al error 

 

Como aspectos de gamificación se tienen las Reglas del Juego en donde se describe lo que 

se tiene que hacer en la actividad y las Recompensas son premios que se les otorgarán 

cuando la actividad a realizar sea completada de manera correcta, esto con la finalidad de 

lograr una motivación en el niño y la niña por jugar y completar la actividad. En [Aldr09] 

se menciona que hay tres elementos importantes dentro del desarrollo de juegos, estos son: 

la definición de un Sistema Interactivo, la definición de un Mundo Virtual y el Manejo de 

Errores, en el caso de la definición de un Sistema Interactivo se refiere a la manera en la 

que el usuario va a interactuar con la aplicación, por ejemplo, haciendo uso del clic en el 

caso de usar una computadora de escritorio o laptop, el tap si es un dispositivo táctil, drag 

and drop haciendo uso de un mouse o del touch, y por último el uso del slide en caso de 

tener un dispositivo touch, es importante la definición de estos elementos tomando en cuen-

ta el/los dispositivos a los que se planea llegar pues en caso de colocar alguna función que 

el dispositivo no lo soporte podría llegar a afectar el desempeño de la aplicación. El Mundo 

Virtual se refiere a los escenarios en donde se puede llevar a cabo la actividad (escuela, 

granja, espacio, casa, etc.), el tipo de vista que se va a utilizar (primera persona, tercera per-

sona, isométrica y de cabina) y por último los elementos interactivos son objetos que for-

marán parte de la aplicación (cama, mochila, perro, luna, etc.). Por último, la definición de 

un lenguaje de programación resulta de gran importancia y se eligió en esta etapa debido a 

que ya se contaba con los requerimientos necesarios y funciones que la aplicación debía 

ejecutar, por lo que se hizo un análisis de los diferentes lenguajes de programación existen-
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tes tomando en cuenta las características que cada uno brinda y haciendo una comparación 

con lo que se desea lograr en la aplicación a desarrollar. 

4.2.4 Construcción 

La etapa de Construcción consistió en  la codificación total de la aplicación, para esto se 

realizó un análisis exhaustivo de los diagramas elaborados y de los requerimientos obteni-

dos en etapas anteriores con la finalidad de que las aplicaciones que se codificaran estuvie-

ran basadas en todos los documentos obtenidos, para conseguir esto, el equipo de diseño y 

el equipo de desarrollo elaborararon las aplicaciones interactivas colaborativas tomando en 

cuenta los modelos y los diseños de los componentes que se realizaron en etapas anteriores, 

por lo que es importante considerar el Manejo de Errores al desarrollar una aplicación pues 

se debe siempre de mantener una constante retroalimentación con el usuario, para eso es 

necesario identificar los iconos que representarán los mensajes de error (signos de admira-

ción, colores, etc.), los mensajes de error son aquellos mensajes en los que se le notifica al 

usuario que ha cometido un error, el error detectado es una equivocación cometida por el 

usuario y que la aplicación detecta y por último la solución al error es cómo puede corregir-

se el error.   

Para la elaboración de cualquier tipo de aplicación se debe de considerar el Contexto 

[Limb04] en el cual se va a utilizar la aplicación así como también considerar al usuario 

que interactuará con ella, para esto el pedagogo llenó el formato que se muestra en la Tabla 

4.8, lo primero que se describió es el Ambiente en el cual se va a hacer uso de la aplicación 

(escuela, parque, casa, etc.), después de esto se analizó si el lugar en donde se llevaría a 

cabo el uso de la aplicación es ruidoso o no puesto que al estar en un ambiente ruidoso los 

audios deberán ser más fuertes para que los niños puedan interactuar de manera correcta y 

por último, si es estresante o no, ya que al estar en un lugar estresante los niños pueden 

reaccionar de maneras muy diferentes lo que llegaría a afectar los resultados de las pruebas. 

Al estar diseñando aplicaciones centradas en el usuario se deben de considerar ciertas ca-

racterísticas al momento de diseñarlas, tal es el caso del idioma, pues en caso de que se ha-

gan en idiomas que el niño no comprenda la aplicación no podrá ser utilizada de manera 

correcta, se debe además de considerar su edad pues los contenidos que en ella se muestren 

deben ser adecuados y hechos especialmente para ellos y por último si el usuario tiene ex-
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periencia utilizando el dispositivo para el que se desea implementar o si necesita de un en-

trenamiento básico para poder ocupar la aplicación.  

Tabla 4.8 Formato para Contexto (Ambiente y Usuario) 

 

 

 

Otro aspecto que se consideró dentro del Contexto son las características del dispositivo 

para el cual se iba a hacer la aplicación, a pesar de que el marco de trabajo CAMELEON 

[Calv03] permite que las interfaces desarrolladas sean multiplataforma, es importante con-

siderarlo por cuestiones de criterios ergonómicos. En la Tabla 4.9 se muestra el formato 

que fue completado por el equipo de desarrollo, para el caso de la Plataforma se coloca un 

nombre de la plataforma que sirva como identificador, en la descripción de la plataforma 

se dan algunas características de dicha plataforma, a su vez se debe de completar la sección 

de plataforma de software y plataforma de hardware, en el caso de la plataforma de soft-

ware se colocar el sistema operativo con el que cuenta la plataforma, para el caso de la pla-

taforma de hardware es necesario colocar el tipo de dispositivo para el que se desarrolla la 

aplicación (Tablet, PC, Smartphone, etc.), el tamaño de la pantalla, si cuenta o no con pan-

talla táctil, esto para las funciones que se codifican y por último si permite o no la conexión 

a internet con la finalidad de saber si los recursos que ocupará la aplicación y las funciones 

harán uso de internet, si no se cuenta con internet, podría hacer que la aplicación no se pue-

da utilizar correctamente.  

Tabla 4.9 Formato para Contexto (Plataforma) 

CONTEXTO 

Plataforma 

Nombre de la plataforma 

Descripción de la plataforma 

Plataforma de Software 
Sistema Operativo 

Plataforma de Hardware 
Tipo de dispositivo Tamaño de la pantalla ¿Tiene pantalla táctil? ¿Permite la conexión a internet? 

 

Por último dentro de la etapa de Construcción se realizó la codificación total del componen-

te colaborativo a partir de la estrategia colaborativa obtenida en la etapa de elaboración, con 

CONTEXTO 

Ambiente 

Nombre del ambiente ¿Es ruidoso? ¿Es estresante? 

Usuario 

Idioma Edad ¿Tienen experiencia usando el dispositivo? 
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lo obtenido en etapas anteriores se codificaron las aplicaciones interactivas colaborativas 

que sirven como herramienta para los docentes para el reforzamiento del trabajo colaborati-

vo así como también de un tema en específico.  

4.2.5 Transición 

Por último en la etapa de Transición se tiene como propósito asegurar que la aplicación 

desarrollada esté disponible para los usuarios finales, por lo que se realizaron pruebas, y se 

verificó que la aplicación que se entregó cumpliera con todos los requerimientos solicitados 

por el usuario, para conseguir dicho objetivo, se contaba con diversos instrumentos que 

fueron aplicados al momento de hacer uso de las aplicaciones desarrolladas en la etapa de 

construcción, en ésta etapa participó un grupo de Tester que incluye a los desarrolladores, 

diseñadores, personas ajenas al proyecto, así como los usuarios finales que son el pedagogo 

y los niños de preescolar, con el objetivo de obtener retroalimentación que sirva para si-

guientes iteraciones. Por lo tanto, en la disciplina Evaluación se realizaron diversos instru-

mentos que sirvieron de apoyo para todo los actores que intervienen en el proceso de desa-

rrollo de aplicaciones interactivas colaborativas, dichos instrumentos son: Percepción del 

trabajo colaborativo, percepción de la tecnología, usabilidad, competencias de trabajo 

colaborativo y competencias de aprendizaje específico a un tema [Niel94], [Garc15], 

[Ovie14], [Quez13], [Rodr15a], estos instrumentos se utilizaron para facilitar la observa-

ción y que fungieran como una guía para recabar información de utilidad para los propósi-

tos mencionados en la introducción. En el caso del instrumento utilizado para evaluar la 

adquisición de competencias específicas a un tema, se consideró la propuesta de [Ovie14] 

en donde se mencionan una serie de competencias que están establecidas por la SEP 

[Secr11] que el niño y la niña deben de ser capaces de comprobar a través de la realización 

de una actividad, considerando los diferentes campos formativos que se enseñan a nivel 

preescolar. Con respecto a los aspectos restantes, tomando como base la literatura disponi-

ble, se realizaron propuestas de instrumentos que permitan su evaluación. A continuación 

se ilustra el proceso llevado a cabo (Figura 4.2) desde la recopilación de la información 

necesaria pasando por la identificación, adaptación y elaboración de instrumentos que per-

miten evaluar características en grupos de trabajo colaborativo, hasta la aplicación de ins-

trumentos y obtención de resultados estadísticos.  
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Figura  4.2 Proceso para obtención de instrumentos [Rodr15a] 

 En las subsecciones siguientes se describe el procedimiento seguido para su planteamiento.    

4.2.5.1 Evaluación de la percepción de los niños y niñas con la tecnología y el 

trabajo colaborativo  

La finalidad de este instrumento es obtener datos en cuanto al contexto de los niños y niñas 

con el uso de la tecnología y el trabajo colaborativo, es decir, que tan familiarizados están 

con el uso de videojuegos/aplicaciones interactivas y de dispositivos electrónicos, así como 

también que tan familiarizados están con el trabajo colaborativo, es decir, si los niños y 

niñas son capaces de trabajar con otras personas sin importar las características que cada 

uno tiene. Para esto se formularon preguntas tomando en cuenta a [Garc15], el uso de dis-

positivos electrónicos y utilizando la definición de trabajo colaborativo [Mill97] que a con-

tinuación se enlistan: 

 

1.¿Tienes hermanos? ¿Cuántos? 

2.¿Te gusta jugar con otras personas? 

3.¿Te gusta trabajar con otras personas? 

4.¿Tienes tableta, celular o computadora en casa? 

5.¿Te gustan los videojuegos/aplicaciones interactivas? 

6.¿Juegas videojuegos/aplicaciones interactivas con alguien? 
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7.¿Has aprendido algo utilizando videojuegos/aplicaciones interactivas? 

 

Para obtener los resultados de este primer instrumento fue necesario acudir directamente 

con los niños y niñas para aplicarles la evaluación, sin olvidar que al momento de hacerles 

la prueba, el aplicador debió utilizar términos que los niños fueran capaces de comprender, 

pues la edad oscila entre los 3 y 6 años, por lo que se hicieron las adaptaciones necesarias 

para su fácil comprensión. Ésta prueba puede ser aplicada en cualquier instalación, ya que 

al ser una evaluación de la percepción, los resultados no sufrirían alteraciones por el lugar 

en donde se apliquen. Las preguntas casi en su totalidad están redactadas para que los niños 

puedan responder con un Sí o No con la finalidad de hacer una interpretación estadística 

más sencilla y concisa. Las encuestas representan una herramienta cuantitativa para conocer 

a la audiencia, a través de preguntas estructuradas que deben ser respondidas por una pro-

porción estadísticamente representativa de dicha audiencia. 

4.2.5.2 Evaluación de la usabilidad  

Para la segunda evaluación se tomaron en cuenta técnicas descritas en la literatura 

[Garc15], [Niel94] y seleccionadas de acuerdo a la pertinencia de su aplicación consideran-

do el tipo de usuarios y sus características. El objetivo de esta prueba consistió en obtener 

resultados que permitan mejorar la aplicación en posteriores iteraciones del proceso de 

desarrollo ajustándola más a las necesidades y satisfacción de los usuarios.   

El número de participantes que son necesarios para detectar el 100% de los problemas de 

usabilidad de un diseño debe de ser de 15 participantes [Garc15], sin embargo,  se  reco-

mienda que, en vez de hacer una prueba con 15 participantes, es mejor llevar a cabo tres 

pruebas con 5 participantes por cada una, únicamente para la evaluación de usabilidad, di-

chas pruebas repartidas en diferentes momentos del proceso de desarrollo. Para hacer la 

selección de los participantes de la prueba se aseguró que las personas tuvieran perfiles 

acordes con los usuarios reales o potenciales de las aplicaciones interactivas, ya que mos-

traban interés por el tipo de aplicación a evaluar y, en ocasiones, tenían experiencia usando 

aplicaciones de naturaleza similar [Mont07]. El que los participantes se encuentren motiva-

dos resulta de gran importancia para el éxito de la prueba, cuando los participantes no son 

amigos, familiares o compañeros de trabajo, será muy importante ofrecerles algún tipo de 
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remuneración o recompensa por su colaboración en la prueba. Cada uno de los participantes 

deberá realizar la prueba por separado, y durante cada prueba se deberá registrar toda aque-

lla información  que resulte relevante para el análisis  posterior  del comportamiento del 

usuario.  

Las dimensiones de la usabilidad mencionadas en [Niel94] que fueron evaluadas se enlistan 

a continuación:  

1. Fácil aprendizaje 

2. Uso eficiente 

3. Fácil de recordar 

4. Pocos errores 

5. Gusto subjetivo 

Dichas dimensiones fueron seleccionadas  por estar alineadas directamente con productos 

que cuentan con características propias de la gamificación, además de ser cuantificables 

haciendo uso de la escala de Likert. 

Los parámetros que fueron utilizados en esta evaluación están dados por una escala de Li-

kert [Brio95], ésta escala mide actitudes o predisposiciones individuales en contextos socia-

les particulares. La puntuación de cada unidad de análisis se obtiene mediante la sumatoria 

de las respuestas obtenidas en cada elemento. La escala se construye en función de una se-

rie de elementos que reflejan una actitud positiva o negativa acerca de un estímulo o refe-

rente. Cada elemento está estructurado con cinco alternativas de respuesta: 

( ) Totalmente de acuerdo 

( ) De acuerdo 

( ) Indiferente 

( ) En desacuerdo 

( ) Totalmente en desacuerdo 

 

La unidad de análisis que responde a la escala marcará su grado de aceptación o rechazo 

hacia la proposición expresada en el elemento. Los elementos tienen implícita por lo gene-

ral una dirección positiva o negativa.  En el Anexo L se muestra en su totalidad el instru-

mento de evaluación de usabilidad, tomando en cuenta que la técnica que se utilizará será la 

de observación por tratarse de niños en edades de 3 a 6 años.  
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4.2.5.3 Evaluación de competencias de aprendizaje y 
colaborativas  

Por último para la tercera evaluación se tomó en cuenta los instrumentos que se encuentran 

en la literatura [Quez13], [Ovie14] y [Abar15] ajustándolos a los conceptos que se desean 

medir. Además se hizo uso del documento que la SEP [Secr11] proporciona [Secr11] y 

[Quez13] con las competencias colaborativas que se deben de adquirir en el preescolar. La 

SEP [Secr11] menciona en su documento que para realizar la evaluación de las competen-

cias de aprendizaje es necesario evaluar cada uno de los campos formativos, el Programa de 

Educación Preescolar (PEP) se organiza en seis campos formativos, son denominados así 

porque en sus planteamientos se destaca no sólo la interrelación entre el desarrollo y el 

aprendizaje, sino el papel relevante que tiene la intervención docente para lograr que los 

tipos de actividades en que participen las niñas y los niños constituyan experiencias educa-

tivas. Los campos formativos permiten además identificar en qué aspectos del desarrollo y 

del aprendizaje se concentran (lenguaje, pensamiento matemático, mundo natural y social, 

etc.) y constituyen las bases de aprendizajes más formales y específicos que los alumnos 

estarán en condiciones de construir conforme avanzan en su trayecto escolar.  

Para poder realizar el presente instrumento se realizó un análisis de la literatura [Luce03] 

que menciona que el trabajo colaborativo se debe de basar en tres principales conceptos que 

son la cooperación, la coordinación y la comunicación. La cooperación se realiza mediante 

tareas que son llevadas a cabo y supervisadas por todo el grupo, en donde los miembros 

fungirán como ejecutores de la actividad y como evaluadores de la misma. La coordinación 

es la capacidad que tienen las personas de poder llevar a cabo una actividad asumiendo di-

ferentes roles cada uno con sus respectivas tareas. Por último la comunicación se refiere a 

la capacidad de compartir con otras personas las diferentes opiniones que se tienen respecto 

a un tema, así como también las diferentes actitudes que se pueden presentar en cada uno 

de los integrantes que integran el grupo de trabajo. Los parámetros que se utilizan en la 

educación preescolar en México para el nivel preescolar son de carácter cualitativo, y se 

basa principalmente en la técnica de observación apoyándose en instrumentos como guías 

de observación, listas de cotejo, portafolios de evidencia, entre otros, por lo que los niveles 

alcanzados  en el desarrollo de competencias están sujetos al criterio del facilitador toman-

do en cuenta la movilización de los conocimientos y habilidades. Dichos parámetros están 
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clasificados en Excelente (E) que es cuando el alumno ha logrado adquirir la competencia 

de manera que pueda aplicarla en diferentes situaciones, Muy Bien (MB) que significa que 

un alumno tiene este nivel de desempeño cuando ha logrado adquirir la competencia más 

no es capaz de siempre aplicarla en las situaciones que enfrenta cotidianamente, Bien (B) se 

considera cuando el alumno ha logrado adquirir la competencia más no logra aplicarla y En 

Proceso (EP) se considera cuando el alumno aún no comprende o aplica las conceptos y 

competencias. En el Anexo M se muestra en su totalidad los instrumentos de competencias 

de aprendizaje y competencias de trabajo colaborativo. 
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CAPITULO 5: Validación del proceso PAIC 

5.1 Introducción  

Con el fin de validar el proceso PAIC propuesto en el capítulo anterior para dar solución a 

los objetivos planteados en el Capítulo 1, se desarrollaron ocho aplicaciones interactivas 

colaborativas que satisfacen los requerimientos planteados en dicha proceso. Dentro de la 

educación preescolar se cuenta con diferentes competencias en cuanto a los diferentes cam-

pos formativos como para las competencias colaborativas, dichas competencias en cuanto a 

la lecto-escritura que la SEP [Secr11] marca se enlistan a continuación: 

1. Narrar un suceso, una historia, un hecho real o inventado, incluyendo descrip-

ciones de objetos, personas, lugares y expresiones de tiempo, dando una idea 

lo más fiel y detallada posible. La práctica de la narración oral se relaciona con 

la observación, la memoria, la atención, la imaginación, la creatividad, el uso 

de vocabulario preciso y el ordenamiento verbal de las secuencias. 

2. Conversar y dialogar implican comprensión, alternancia en las intervenciones, 

formulación de preguntas precisas y respuestas coherentes, así como retroali-

mentación a lo que se dice, ya que de esta manera se propicia el interés, el in-

tercambio entre quienes participan y el desarrollo de la expresión. 

3. Explicar las ideas o el conocimiento que se tiene acerca de algo en particular, 

los pasos a seguir en un juego o experimento, las opiniones personales sobre 

un hecho natural, tema o problema, es una práctica que implica el razonamien-

to y la búsqueda de expresiones que permitan dar a conocer y demostrar lo que 

se piensa, los acuerdos y desacuerdos que se tienen con las ideas de otros, o las 

conclusiones que derivan de una experiencia; además, son el antecedente de la 

argumentación. 

 

Por otra parte, en cuanto a las competencias colaborativas que deben desarrollarse dentro 

del nivel preescolar y que la SEP [Secr11] marca, se enlistan a continuación: 
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1. Capacidad para asumir roles distintos, tanto en el juego como en actividades 

diversas. 

2. Apoyarse en y con sus compañeros para lograr metas. 

3. Resolver conflictos mediante el diálogo. 

4. Respetar y reconocer las reglas de convivencia dentro del aula y fuera de ella. 

5. Adquirir la responsabilidad del propio aprendizaje y el de sus compañeros. 

 

Para esto, se tomó como caso de estudio el aprendizaje de la lecto-escritura en niños de 

preescolar por lo que en la sección 5.2 se muestra el análisis a la literatura en cuanto al 

aprendizaje de la lecto-escritura. En la sección 5.3 se describe el caso de estudio en su tota-

lidad con cada una de las aplicaciones realizadas. 

5.2 Aprendizaje de lecto-escritura 

Un tema importante dentro del desarrollo de los niños es la lectura y la escritura, pues si no 

cuentan con estas habilidades resultará difícil que logren un correcto desarrollo personal. 

La lectura y la escritura son actividades de gran importancia ya que permiten la adquisición 

de otros conocimientos que serán utilizados a lo largo de la formación como persona. El 

aprendizaje del lenguaje escrito consiste en adquirir un sistema determinado de símbolos y 

signos cuyo dominio marca un momento muy importante dentro del desarrollo cultural de 

un niño [Vygo79]. La lectura es una actividad intelectual en la que intervienen aspectos 

como la percepción visual, auditiva y mental para la comprensión de lo que se lee. Según 

D.B. Elkonin, “la lectura se define como el proceso de reproducción de la forma sonora de 

las palabras, siguiendo sus modelos gráficos” [Elko85]. Para Vygotsky el lenguaje y la es-

critura son procesos de desarrollo para que el ser humano pueda dominar los medios exter-

nos dentro de su desarrollo cultural y del pensamiento [Vygo79].  La SEP establece en do-

cumentos oficiales, que se les brindan a las educadoras de nivel preescolar, las competen-

cias que se deben satisfacer dentro de la educación preescolar, para que al concluir este ni-

vel escolar los estudiantes hayan iniciado un proceso de contacto formal con el lenguaje 

escrito, por medio de la exploración de textos con diferentes características (libros, periódi-

cos e instructivos, entre otros) [Secr11]. 
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Como parte del presente trabajo de tesis, se realizó un análisis a la literatura acerca de las 

diferentes estrategias colaborativas que existen para el aprendizaje de la lecto-escritura, en 

la Tabla 5.1 se muestran las diferentes estrategias junto con una actividad para  cada una de 

ellas.  

Tabla 5.1 Estrategias colaborativas para el aprendizaje de la lecto-escritura 

Estrategia  Actividad 
Leer en voz alta  Los estudiantes realizan la lectura de un 

texto y se detienen cuando el facilitador se 
los solicita  

Pensar en voz alta Los estudiantes expresan en voz alta lo 
que piensan cuando el facilitador les da la 

palabra una vez que se finalice la lectura  

Formular preguntas Los estudiantes hacen preguntas sobre lo 

que están leyendo en pequeños grupos. 

Tomar apuntes Se realiza una lectura y el facilitador 

solicita que algunas de las palabras claves 

sean escritas por los estudiantes 

Lectura guiada Los estudiantes aprenden cómo reflexio-

nar sobre un texto leyendo en pequeños 

grupos, participando en discusiones y 
realizando actividades de aprendizaje 

breves 

Actividad de escucha/reflexión dirigida Los estudiantes predicen y reaccionan 

frente a un relato mientras el docente lee.  

Actividad de lectura/reflexión dirigida Los alumnos realizan predicciones sobre 

un relato y después leen para confirmar o 

rechazar sus predicciones. 

Comentario Los estudiantes discuten un texto que leen 

con su equipo y localizan palabras que el 

facilitador les solicita 

Estudio de lecturas con toda la clase Los estudiantes participan del estudio de 

diferentes lecturas, que incluye lectura en 
voz alta, lectura conjunta, debates de toda 

la clase o en pequeños grupos y mini 

lecciones con toda la clase. 

Círculos literarios Los estudiantes eligen sus propios libros, 

forman pequeños grupos y se reúnen en 

forma regular para leer y comentar los 
libros 

Talleres para lectores Los estudiantes participan en mini leccio-
nes sobre estrategias de lectura, leen en 

conjunto para posteriormente dar su opi-

nión acerca de lo que leyeron 

Exposiciones Los estudiantes leen su libro, participan 

en discusiones lideradas por pares y pos-

teriormente realizan exposiciones a sus 
demás compañeros  

Conocimiento de vocabulario Los estudiantes incrementan su conoci-
miento léxico construyendo vocabulario 

visual a través del trabajo en pareja donde 

uno de los miembros del equipo muestra 

una imagen esperando que su compañero 
sea capaz de identificarlo y escribirlo de 

manera correcta , los roles se intercam-

bian durante la actividad  



101 

 

Análisis de vocabulario Los estudiantes construyen y agrupan 
palabras para estudiar sus patrones 

Uso de vocabulario Los estudiantes ponen en práctica cómo 
combinar palabras para formar oraciones. 

Cada estudiante propone una palabra y a 

través de lluvia de ideas construyen una 

oración 

Torbellino de ideas Cada uno de los estudiantes menciona un 

tema de su interés y entre todos eligen 
uno,  posteriormente entre todos escriben 

palabras relacionadas al tema  

Escritura libre Los estudiantes comienzan a escribir y 

continúan haciéndolo, sin preocuparse por 

el estilo ni por los errores 

Diario Los estudiantes escriben entradas en un 

diario para elaborar una lluvia de ideas 

sobre lo que hicieron el día anterior, para 
registrar observaciones y para reflexionar 

sobre sus pensamientos 

Formación de letras/palabras Los estudiantes escriben letras minúsculas 

y mayúsculas según sea necesario 

 

5.3 Caso de Estudio  

Para el presente trabajo se desarrollaron ocho aplicaciones que a lo largo de este capítulo se 

describen siguiendo el proceso propuesto, se realizaron dos iteraciones del proceso para 

cada aplicación. Las aplicaciones elaboradas fueron desarrolladas en base a las competen-

cias que la SEP [Secr11] marca, así como también en libros de texto utilizados en el prees-

colar, tal es el caso del libro Marometa 3 [Arag12] y Juguemos a Leer [Ahum09] además 

de contar con el apoyo de docentes de preescolar, estas aplicaciones fueron desarrolladas 

para niños de 4 a 6 años que se encuentran cursando el último año de preescolar. A conti-

nuación se muestra la Tabla 5.2 en donde se describen diferentes estrategias para el apren-

dizaje de la lecto-escritura para niños de preescolar, a partir de dicha tabla y con la ayuda 

de un pedagogo se eligieron las actividades que se realizarían haciendo uso del proceso 

PAIC.  

Tabla 5.2 Actividades de lecto-escritura en preescolar 

Estrategia Actividad 
Lectura guiada Los estudiantes aprenden cómo reflexio-

nar sobre un texto leyendo en pequeños 

grupos, participando en discusiones y 
realizando actividades de aprendizaje 

breves 

Círculos literarios Los estudiantes eligen sus propios libros, 

forman pequeños grupos y se reúnen en 

forma regular para leer y comentar los 
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libros 

Conocimiento de vocabulario Los estudiantes incrementan su conoci-

miento léxico construyendo vocabulario 
visual a través del trabajo en pareja donde 

uno de los miembros del equipo muestra 

una imagen esperando que su compañero 

sea capaz de identificarlo y escribirlo de 

manera correcta , los roles se intercam-

bian durante la actividad 

Análisis de vocabulario Los estudiantes construyen y agrupan 

palabras para estudiar sus patrones 

Uso de vocabulario Los estudiantes ponen en práctica cómo 

combinar palabras para formar oraciones. 

Cada estudiante propone una palabra y a 

través de lluvia de ideas construyen una 
oración 

Escritura libre Los estudiantes comienzan a escribir y 
continúan haciéndolo, sin preocuparse por 

el estilo ni por los errores 

Formación de letras/palabras Los estudiantes escriben letras minúsculas 

y mayúsculas según sea necesario 

 

5.4 Inicio 

La primera etapa del proceso PAIC consistió en la planeación del proyecto en cuanto a la 

definición del proyecto, dicha planeación fue llevada a cabo por el administrador del pro-

yecto, así mismo, se definieron las actividades que cada uno de los actores involucrados 

llevó a cabo en cada etapa del proceso. A lo largo del capítulo se describen los resultados 

obtenidos de la realización de la segunda iteración. En el Anexo A se encuentra un formato 

basado en el estándar ISO/IEC 29148 [ISO11] el cual sirve para la obtención de requeri-

mientos a partir de entrevistas realizadas entre el pedagogo y el ingeniero de software, a 

partir de éstos se obtuvo una lista de requerimientos que tuvieron las diferentes aplicaciones 

implementadas, los requerimientos se dividen en requerimientos funcionales y no funciona-

les tal como se muestra en la Tabla 5.3. 

Tabla 5.3 Requerimientos funcionales y no funcionales 

  Requerimientos funcionales Requerimientos no funcionales 
El sistema deberá permitir jugar de 2 a 5 niños El sistema deberá permitir diferentes idiomas 

El sistema deberá contar con una sección de evaluación 
 

Contar con audios claros de la correcta pronunciación 
de cada una de las instrucciones y letras 

Utilizar recompensas cuando los niños acierten en la 
actividad 

Manejo de tiempo de la actividad 

Hacer uso de mensajes de error o de felicitación según 

sea el caso 

Podrá utilizarse en PC o en dispositivos móviles 

Selección de un nombre/imagen para la identificación 
de cada integrante del equipo 

Los datos estadísticos deberán ser guardados en una 
base de datos 

Permitir la colaboración a través de turnos de manera Los colores usados deberán ser colores primarios prin-
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secuencial cipalmente 

 

Una vez obtenidos los requerimientos de la aplicación se realizó la tabla de tareas de cada 

una de las aplicaciones basándose en el marco de trabajo CAMELEON [Calv03], en ella se 

describe la tarea a realizar junto con la naturaleza de cada una de ellas, en el Anexo B se 

encuentran todas las tablas de tareas de las diferentes aplicaciones, en la Tabla 5.4 se mues-

tran las tareas que todas las aplicaciones deben de llevar a cabo.  

Tabla 5.4 Tareas a realizar por las aplicaciones interactivas colaborativas 

No. de 

tarea Nombre de la tarea Descripción Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 
El sistema muestra un botón de 
"Comenzar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 
El usuario debe dar clic en el 
botón "Comenzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número 
de jugadores 

(2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el 

número de jugadores (2-4 juga-

dores) 3 Interactiva 

5 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra dos diferen-

tes niveles de dificultad: Fácil, 

Intermedio y Difícil 4 Automática 

6 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el 

nivel de dificultad  
deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

7 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las 

reglas del juego 6 Automática 

8 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del 

jugador  

en forma de texto 4 Automática 

9 Jugar 

Acción para llevar a cabo la 

actividad 8 Abstracta 

10 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo 

restante  para completar activi-

dad 9 Automática 

11 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recom-

pensa en caso de acertar 9 Automática 

12 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensa-

jes de error y felicitación 
según sea el caso 9 Automática 

 

Seguido de esto el ingeniero de software proporcionó la tabla de tareas al equipo de diseño 

que se encargó de elaborar los modelos de tareas y procesos de cada una de las aplicaciones 

tal como se muestra en el Anexo C y Anexo D, en la Figura 5.1 a la Figura 5.3 se presenta 

un modelo de workflow haciendo uso de la notación que YAWL [Van05] ofrece conte-
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niendo la estructura básica que todas las aplicaciones interactivas colaborativas ejecutan. 

Cualquier aplicación interactiva colaborativa debe contar con un menú que permita a los 

usuarios navegar dentro de la aplicación, para el caso de las aplicaciones interactivas cola-

borativas desarrolladas en la Figura 5.1 se describe la parte inicial que cada una de las apli-

caciones tiene, la primera tarea corresponde a mostrar el menú con las opciones de “Co-

menzar”, “Ayuda”, y “Créditos”. En el caso de “Comenzar”, la aplicación permite selec-

cionar el número de jugadores, al ser una aplicación interactiva colaborativa se deben elegir 

más de dos jugadores como mínimo y como máximo cinco, al hacer esto la aplicación hace 

una asignación de turnos de manera secuencial o bien de manera aleatoria según sea el ca-

so.  

 

Figura  5.1 Flujo de trabajo de aplicaciones interactivas colaborativas (“Número de jugadores”) 

usando notación YAWL [Van05] 

En la Figura 5.2 se muestra que una vez que se realizó la asignación de turnos, se seleccio-

na un nivel de dificultad ya sea fácil, intermedio o difícil, dependiendo del nivel de apren-

dizaje en el que se encuentren los niños de preescolar, al momento de la elección de nivel la 

aplicación muestra la actividad de acuerdo a lo que se haya seleccionado.  
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Figura  5.2 Flujo de trabajo de aplicaciones interactivas colaborativas (“Nivel de dificultad”) usan-

do notación YAWL [Van05] 

Continuando con la asignación de dificultad dentro de la aplicación interactiva colaborati-

va, en la Figura 5.3 se muestra la tarea de “Jugar”, para poder realizar dicha tarea, se mues-

tra el turno del jugador garantizando que se respete la colaboración y que todos participen 

en el juego, éste turno se puede mostrar en forma de audio, texto o bien en imagen, cada 

jugador deberá hacer una parte de la actividad que deberá ser evaluada por la aplicación, en 

caso de que la actividad sea completada de manera correcta se le mostrarán algunas recom-

pensas en forma de imagen (trofeo, medalla, estrellas, etc.) o bien se le mostrarán algunos 

mensajes (“Vuelve a intentarlo”, “Muy bien”, etc.), esto con la finalidad de lograr una mo-

tivación en los niños por completar una actividad en conjunto. La actividad finaliza cuando 

todos los jugadores han participado y la actividad se ha completado de manera correcta. 

 

Figura  5.3 Flujo de trabajo de aplicaciones interactivas colaborativas (“Jugar”) usando notación 

YAWL [Van05] 

A partir de la obtención del modelo de flujo de trabajo y de la tabla de tareas mostrada ante-

riormente, se realizaron los modelos de tareas de cada una de las aplicaciones, tales mode-

los se encuentran en el Anexo C, en la Figura 5.4 se muestra el modelo de tareas general 

haciendo uso del marco de trabajo CAMELEON [Calv03] y la herramienta CTTE [Pate03] 
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para todas las aplicaciones interactivas colaborativas que fueron desarrolladas haciendo uso 

de dicho modelo de tareas.  

 

Figura  5.4 Modelo de tareas de aplicaciones interactivas colaborativas utilizando notación CTTE 

[Pate03] 

El modelo de tareas corresponde a las actividades que debe de llevar a cabo la aplicación 

interactiva colaborativa al momento de ser desarrollada, la primera tarea corresponde a 

“Mostrar menú”, ésta tarea la ejecuta el sistema sin la intervención del usuario, posterior-

mente el usuario realiza la tarea “Seleccionar opción”, para que la aplicación se ejecute de-

berá dar clic en la opción de Comenzar, posteriormente la aplicación muestra la interfaz 

que corresponde a la tarea “Mostrar # jugadores”, cualquier jugador puede llevar a cabo la 

tarea de “Seleccionar # jugadores”, una vez que se seleccione el número de jugadores, la 

aplicación mostrará la interfaz correspondiente a la tarea de “Mostrar nivel de dificultad”, 

aquí se podrá elegir entre tres diferentes niveles (Fácil, Intermedio o Difícil), según el nivel 

de aprendizaje en el que los niños estén y que el docente crea conveniente. Una vez realiza-

das las tareas anteriores, se podrá ejecutar la tarea “Jugar” que corresponde a realizar la 

actividad por la cual fueron desarrolladas las aplicaciones, como primera tarea se debe de 

“Mostrar turno”, cada jugador tendrá un identificador ya sea una imagen, audio o bien un 

texto que indique es su turno, se tendrá que realizar una actividad, en la Tabla 5.5 se mues-

tran las diferentes actividades que forman parte de las aplicaciones interactivas colaborati-

vas desarrolladas, cabe mencionar que estas actividades son diseñadas por el equipo de di-

seño y el pedagogo con la finalidad de satisfacer las competencias de aprendizaje.  

Tabla 5.5 Actividades para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

Nombre de la aplicación Descripción de la actividad 
Cuentos Creación de cuentos de manera colaborativa. Elección 

de un cuento que contenga de 4 a 9 partes diferentes 
para su construcción, cada jugador por turnos deberá 
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elegir una parte del cuento 

Descripción Descripción de diferentes objetos de manera colaborati-

va. Elección de un escenario que contenga diferentes 
objetos, cada jugador por turnos elige un objeto y lo 

describe. 

Abecedario Conocimiento del abecedario 

MiABC Identificación de escritura de diferentes objetos en dife-

rentes idiomas. Cada jugador por turnos coloca una letra 

para completar el nombre de los objetos que se le mues-

tran. 

ARphabet Identificación de escritura de diferentes objetos en dife-

rentes idiomas. Cada jugador por turnos muestra una 

tarjeta con un código QR que tiene una letra para com-
pletar el nombre de los objetos que se le muestran. 

Zoo-Memo Conocimiento de  la escritura de los nombres de anima-
les a través de un memorama 

Burbuletras Conocimiento de las sílabas que conforman el nombre 
de diferentes objetos, los jugadores deberán reventar 

burbujas respetando el color asignado para completar las 

sílabas de cada objeto 

Giraletras Conocimiento de la correcta escritura de las letras, así 

como también el conocimiento de los nombres de los 

objetos 

 

Una vez que las actividades son realizadas, la aplicación lleva a cabo la tarea de “Validar 

Actividad”, en la cual se debe de verificar todas las respuestas dadas por los jugadores para 

poder darles una retroalimentación de su progreso, para esto, de manera simultánea se eje-

cuta la tarea “Mostrar mensajes” y “Mostrar recompensas” la cual es la encargada de la 

retroalimentación pues en caso de que los jugadores hayan cometido errores se les notifica-

rá con audio, imágenes o bien en texto y cuando los jugadores hayan completado la activi-

dad de manera correcta se les notificará con un audio, imagen o texto que sirva como moti-

vación para cada uno de los jugadores.  

Por último el equipo de diseño a partir de los modelos realizados y de las actividades brin-

dadas se elaboraron prototipos de interfaz siguiendo los requerimientos de cada una de las 

aplicaciones interactivas colaborativas por lo que en la Figura 5.5 a la Figura 5.9 se mues-

tran las interfaces que cada una de las aplicaciones comparten para llevar a cabo las dife-

rentes actividades.  
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Figura  5.5 Interfaz de "Menú Principal" 

 

Figura  5.6 Interfaz de "Selección de número de jugadores" 

 

Figura  5.7 Interfaz de "Selección de ID" 
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Figura  5.8 Interfaz de "Jugar" 

 

Figura  5.9 Interfaz de "Retroalimentación" 

 

5.5 Elaboración 

Siguiendo el proceso PAIC, la etapa de Elaboración corresponde a todo lo que se necesita 

para poder elaborar aplicaciones interactivas colaborativas como lo son el contenido educa-

tivo, la estrategia colaborativa que al momento de implementar se convertirá en un compo-

nente colaborativo, sistema interactivo, mundo virtual y lenguaje de programación, para 

esto, tomando en cuenta elementos de juego mencionados por [Aldr09] y elementos de ga-

mificación [Bell14] y haciendo uso de los paquetes de Tecnología, Contenido Educativo y 

Aprendizaje Colaborativo del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] en forma de tablas, tal como 

se describieron en la sección anterior, por lo tanto, se completaron dichas tablas con ayuda 
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del pedagogo y equipo de diseño, por lo que en el Anexo E se encuentran en su totalidad las 

tablas de cada una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas y en la Tabla 

5.6 y la Tabla 5.7 se muestran los elementos con los que todas las aplicaciones cuentan.   

Tabla 5.6 Contenido Educativo de Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Aprendiendo a Leer y Escribir” 

Objetivo 

Los alumnos a través de actividades serán capaces de identificar las letras y leer textos en diferentes situaciones para 

reforzar el aprendizaje de la lecto-escritura 

Descripción 

A través de diferentes actividades (rompecabezas, cuentos, memorama, etc.), los niños deberán reforzar su aprendiza-

je en cuanto a la lecto-escritura de manera colaborativa 

Saber conocer 

Actividad que sirva para adquirir no 

sólo conocimientos teóricos, si no en 
comprender, conocer y descubrir el 

entorno. Por ejemplo: “Se le muestran 

al estudiante letras y su representación 

en objetos de la vida diaria” 

Saber ser 

Actividad que sirva para poner en 
práctica todas las habilidades que 

se desarrollan en el estudiante de 

manera que las puedan poner en 

práctica en su vida cotidiana. Por 
ejemplo: “Se le muestran diferentes 

imágenes con objetos de la vida 

diaria y las letras que lo confor-

man” 

Saber hacer 

Actividad que integre el conocimien-
to transmitido de manera que le sea 

útil en el ámbito profesional. Por 

ejemplo: “Se le muestran diferentes 

escenarios con objetos relacionados y 
las letras que forman cada uno de los 

objetos, el estudiante deberá colocar 

las letras en el orden correcto y for-

mar una oración” 

Evaluación de saber conocer 

Actividad de evaluación del saber 

conocer. Por ejemplo: “Se muestra una 

imagen de una pelota y las letras que 
forman su nombre, el estudiante deberá 

ser capaz de identificar cada una de las 

letras después de varias repeticiones” 

Evaluación de saber conocer 

Actividad de evaluación del saber 
ser. Por ejemplo: “Se muestra una 

imagen de una pelota y las letras 

que forman su nombre, el estudian-

te es capaz de recordar el orden en 
el que las letras se colocan y logra 

colocarlas en orden con pocos 

errores” 

Evaluación de saber hacer 
Actividad de evaluación del saber 

hacer. Por ejemplo: “Se muestra una 

imagen de una pelota y las letras que 

forman su nombre, el estudiante es 
capaz de colocar cada una de ellas sin 

errores y lograr formar una oración 

con coherencia” 

Tipo de Aprendizaje 

Basado en Casos, Basado en Proyectos, Basado en Juegos, Basado en Problemas, etc. 

Estilo de Aprendizaje 

Modelo de Felder y Silverman, Programación Neurolingüística, Modelo de Kolb, Inteligencias Múltiples, etc. 

 

En la Tabla 5. se muestra la construcción que todas las aplicaciones interactivas colaborati-

vas tienen en cuanto a contenido educativo se refiere, cabe mencionar que el formato con-

tiene elementos que son importantes al momento de construir contenidos educativos y que 

al ser OA’s pueden ser reutilizados cada uno de los módulos para diferentes aplicaciones. 

Es importante que el contenido educativo esté elaborado con una terminología que sea de 

fácil comprensión para gente ajena al ámbito educativo. Por otra parte, en la Tabla 5.7 se 

muestra el formato en cuanto a aprendizaje colaborativo se refiere, dicho formato fue elabo-

rado por el pedagogo al igual que el formato de contenido educativo, éste fue elaborado con 

términos que gente ajena pueda comprender, ya que, dicho formato fue utilizado por el 



111 

 

equipo de desarrollo para implementar el componente colaborativo que es usado en las 

aplicaciones interactivas colaborativas, en el Anexo F se muestran en su totalidad los diver-

sos formatos de aprendizaje colaborativo utilizados para la implementación de las aplica-

ciones.  

Tabla 5.7 Aprendizaje colaborativo para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
Número de Equipos 

1 a n equipos 

Tamaño del Equipo 
2 a 5 personas por cada equipo 

Estrategia Colaborativa 
JIGSAW, Turnos, Lluvia de ideas, etc. 

Descripción de la Estrategia Colaborativa 
Formar equipos de 2 a 5 integrantes como máximo, elegir una imagen/color/nombre para que sean identificados, se 
mostrará la imagen/color/ nombre y el estudiante que tenga dicha imagen/color/nombre deberá ser el que lleve a cabo 

una parte de la actividad 

Objetivo de la Estrategia Colaborativa 
Lograr en los estudiantes la participación, el trabajo colaborativo y la convivencia logrando identificar objetos que en-

cuentran en la vida diaria así como también su correcta escritura a través del juego 

Tiempo de Ejecución 
15 a 25 minutos  

Tareas del líder 
Explicar al equipo las actividades que 

deberán realizar cada uno de los inte-
grantes y verificar que la actividad se 

lleve a cabo de manera correcta. 

Tareas del secretario 
Hacer entrega del material 
que se les proporciona para 

hacer la actividad 

Tareas del vigía de tiempo 
Vigilar y notificar al equipo el tiempo que resta 

para completar una actividad 

 

Es importante mencionar que los roles como el líder, secretario y vigía del tiempo pueden o 

no existir dentro de las actividades por lo que al momento de la implementación de las apli-

caciones pueden estar o no estar. Por otra parte, en la etapa de elaboración es importante 

contar con el formato de la tecnología, el cual se muestra en la Tabla 5., para esta etapa se 

necesitaron las reglas del juego y las recompensas que forman parte de los elementos que la 

gamificación ofrece. Así mismo, para esta etapa se completó la sección de sistema interac-

tivo y mundo virtual que corresponden a elementos de juego, quedando pendiente para la 

etapa de construcción la sección de manejo de errores ya que es necesario que el equipo de 

desarrollo lo complete.  

Tabla 5.8 Tecnología para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

TECNOLOGÍA 
Cada uno de los jugadores deberá respetar los turnos asignados, los cuales se indicarán con imáge-

nes/colores/nombres. 

Para obtener puntos, cada jugador deberá realizar su actividad de manera correcta. 

Por cada acierto, cada jugador recibirá un premio (trofeo, moneda, medalla, estrella, puntos) 

Por cada acierto, cada jugador recibirá un mensaje de felicitación (Muy bien, Felicidades) 
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Sistema Interactivo 
Clic en caso de 
que sea usado 

en una compu-

tadora  

Tap en caso de que sea un 

dispositivo móvil 

Drag and drop en caso de 
que la actividad requiera 

hacer uso de la función 

arrastrar y soltar 

Slide en caso de que sea un 
dispositivo móvil y se 

tenga que recorrer algún 

conjunto de elementos 

Mundo virtual 
Primera perso-

na, tercera 

persona, isomé-
trica, cabina 

Escenario en donde se desa-

rrolla la actividad (escuela, 

granja, casa, parque, zoológi-
co, etc.) 

Elementos interactivos que se utilizarán en la aplicación 

interactiva colaborativa (botones, audio, imágenes, 
videos, etc.) 

 

A partir de eso se realizaron las interfaces de cada una de las aplicaciones interactivas cola-

borativas siguiendo las últimas etapas del marco de trabajo CAMELEON [Calv03], para 

esto, a partir de los modelos de tareas y workflow se realizaron las interfaces abstractas, 

concretas y finales de cada una de las aplicaciones que se implementaron, en el Anexo G se 

muestran cada una de las interfaces abstractas de las aplicaciones interactivas colaborativas 

desarrolladas. En el Anexo H se encuentran cada una de las interfaces concretas de todas 

las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas y por último, en el Anexo I se en-

cuentran cada una de las interfaces finales que todas las aplicaciones interactivas colabora-

tivas comparten. Por último, dentro de la etapa de elaboración, es importante la elección de 

un lenguaje de programación y herramienta, en el análisis debe de tomarse en cuenta las 

ventajas y desventajas que ofrecen cada uno, por lo tanto, en la Tabla 5. se muestra una 

descripción de cada uno de los lenguajes de programación con sus herramientas que  pue-

den ser utilizados para la implementación de aplicaciones interactivas colaborativas. 

Tabla 5.9 Análisis de lenguajes de programación y herramientas para implementación de Aplica-

ciones Interactivas Colaborativas 

Lenguaje de Programación Herramienta Descripción 
HTML, CSS, JS Ionic, Cordova, Intel XDK Framework para elaboración de 

aplicaciones móviles utilizando 

tecnología web 

Java Android Studio, Netbeans, Eclipse Ambiente de Desarrollado Inte-

grado (IDE, por sus siglas en 

inglés) multilenguaje con sopor-

te a desarrollo de aplicaciones 
para dispositivos móviles  

ActionScript Flash, HaxeFlixel Framework que se hace uso de 
lenguaje ActionScript cuya 

finalidad es soportar el desarro-

llo de videojuegos 

Programación por bloques GameSalad, Stencyl, Construct2, App 

Inventor, GameMaker 

Herramientas para la elabora-

ción de aplicaciones multiplata-

forma siguiendo el paradigma 
de programación por bloques  
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5.6 Construcción 

Siguiendo con el proceso PAIC, la tercera etapa corresponde a la construcción por lo que en 

esta etapa fue necesario el llenado del formato de manejo de errores, el componente colabo-

rativo implementado y las aplicaciones interactivas. En la Tabla 5. se muestra el formato 

para el manejo de errores que todas las aplicaciones interactivas colaborativas comparten. 

Tabla 5.10 Manejo de errores para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

Manejo de errores 
Iconos para notificar el 

mensaje de error. Por 

ejemplo: “triángulo ama-
rillo con signo de admira-

ción, triangulo rojo con 

signo de admiración, 

círculo con la palabra 
error, etc.” 

Mensajes de error 

que notifican al 

usuario que llevo 
a cabo una acción 

incorrecta. Por 

ejemplo: “La letra 

colocada es inco-
rrecta” 

Error detecta-

do dentro del 

sistema. Por 
ejemplo: “El 

usuario colocó 

la letra en el 

lugar inco-
rrecto” 

La solución al error 

es lo que se le 

muestra al usuario 
para corregir el 

error. Por ejemplo: 

mostrarle en marca 

de agua el lugar en 
donde va la letra. 

 

Por otra parte, es importante que el equipo de desarrollo cuente con el contexto en el que 

serán utilizadas las aplicaciones desarrolladas por lo que fue necesario que se llenaran dos 

formatos en lo referente al contexto, por lo que en la Tabla 5. se muestran las características 

del ambiente en donde se hará uso de la aplicación y cierta información de los usuarios que 

harán uso de la misma, con la finalidad de que las aplicaciones desarrolladas estén adapta-

das a las necesidades de los usuarios finales. En el Anexo J se muestran en su totalidad am-

bos formatos para cada una de las aplicaciones desarrolladas. 

Tabla 5.11 Formato de descripción del Ambiente para desarrollo de Aplicaciones Interactivas Co-

laborativas 

CONTEXTO 

Ambiente 

El ambiente puede ser la escue-

la, casa, parque, etc. 

La característica de si es ruidoso o 

no permite conocer si el sonido 

utilizado en la aplicación deberá 

tener un volumen alto 

La característica de si es estresante o no 
permite conocer si la información es sufi-

ciente o el usuario puede sufrir una carga 

cognitiva que lo estrese y no permita que 

complete la actividad de manera correcta 

Usuario 

El idioma puede ser español, 
inglés y/o francés La edad varía entre los 4 a 6 años 

La experiencia del usuario haciendo uso de 

dispositivos permite conocer si es necesario 
dar una previa capacitación sobre el uso. 

 

El segundo formato corresponde a la plataforma y las características de la misma, ya que a 

pesar de que las interfaces estén elaboradas haciendo uso del marco de trabajo 

CAMELEON [Calv03] que permite realizar interfaces multiplataforma, al momento de la 
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implementación la resolución y tamaño de los dispositivos varía por lo que las imágenes y 

el tamaño de las letras puede ser diferente para cada uno de los dispositivos en los cuales se 

desea hacer uso de las aplicaciones, por lo que en la Tabla 5. se muestran las características 

de la plataforma en la cual se va a hacer uso de las aplicaciones interactivas colaborativas 

desarrolladas, en el Anexo K se encuentran en su totalidad para cada una de las aplicacio-

nes interactivas colaborativas desarrolladas. 

Tabla 5.12 Formato de descripción de la Plataforma para el desarrollo de Aplicaciones Interactivas 

Colaborativas 

CONTEXTO 

Plataforma 
Un nombre del dispositivo que sirva como identificador. Por ejemplo: “Tableta_Equipo_1” 

Características del dispositivo. Por ejemplo: ”Tableta de 10.1”, puede ser utilizada por niños, buena calidad de audio y 
buena resolución de imágenes” 

Plataforma de Software 
Sistema Operativo con el que cuenta el dispositivo. Por ejemplo: “Windows, Android, Mac OS” 

Plataforma de Hardware 

Tipo de dispositivo. Por 

ejemplo: “Tablet, Smartp-

hone, laptop, PC” 

Tamaño de la pantalla del dispo-

sitivo. Por ejemplo: 7”, 10.1”, 

14.6” 

Conocer si el dispositivo tiene 

pantalla táctil para determinar 

las funciones que deberán ser 
implementadas. Por ejemplo: 

“Función tap o función clic 

dependiendo del dispositivo” 

Conocer si permite 

la conexión a inter-

net por si existen  

elementos de la 
aplicación que 

necesiten descar-

garse de internet 

 

Un elemento fundamental dentro de la etapa de construcción es la implementación del 

componente colaborativo a partir de las estrategias colaborativas mencionadas en la tabla 

dentro de la sección 4.2.3 por lo que en la Tabla 5. se muestra un ejemplo de la codificación 

del componente colaborativo que las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas 

comparten. 
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Tabla 5.13 Codificación de componente colaborativo para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

 

  
 

El componente colaborativo mostrado en la Tabla 5. describe la estrategia colaborativa 

“Turnos”,  el cual consiste en seleccionar el número de jugadores (2 a 4 jugadores), una vez 

seleccionados, los jugadores ingresan sus nombres con ayuda del facilitador, de manera 

aleatoria, la aplicación mostrará la leyenda “Es el turno de: NombredeJugador” y el jugador 

con ese nombre deberá realizar la actividad, es importante que el diseño de la actividad 

permita que todos los jugadores aporten su conocimiento para completarla. 

Por último en la etapa de construcción se implementan en su totalidad las aplicaciones in-

teractivas con cada una de las funciones y tomando en cuenta las interfaces desarrolladas en 

la etapa anterior, por lo que en la Tabla 5. y la Tabla 5. se muestra un ejemplo de la codifi-

cación de una aplicación interactiva colaborativa utilizando los lenguajes de programación 

como HTML y JavaScript. 
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Tabla 5.14 Codificación en HTML de Aplicación Interactiva Colaborativa 

 
Tabla 5.15 Codificación en JavaScript de Aplicación Interactiva Colaborativa 
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5.7 Transición 

En el proceso PAIC propuesto, la última etapa es la de Transición en la cual se evalúan las 

aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas con una serie de instrumentos en cuan-

to a usabilidad y a competencias de aprendizaje y  trabajo colaborativo [Niel94], [Garc15], 

[Ovie14], [Quez13], [Rodr15a], dichas aplicaciones son utilizadas por un grupo de Tester 

que involucra a gente ajena al proyecto, a programadores, al pedagogo y a los usuarios fina-

les que son los niños. Para esto, antes de hacer uso de las aplicaciones, se realizaron eva-

luaciones a los niños sobre la percepción de la tecnología y el trabajo colaborativo en tres 

diferentes instituciones de nivel preescolar en la ciudad de Aguascalientes, México, por lo 

que en la Figura 5.10 a la Figura 5. 12 se muestran las gráficas de la pregunta 3 con respec-

to al trabajo colaborativo, dichas gráficas pertenecen a las tres diferentes instituciones. En 

el Anexo N se encuentran en su totalidad cada una de las gráficas por cada respuesta del 

instrumento de percepción de la tecnología y trabajo colaborativo. 
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Figura  5.10 Resultados de "¿Te gusta trabajar con otras personas?" 

Para este instrumento se encuestaron a 41 niños de las tres instituciones de nivel preescolar 

de la ciudad de Aguascalientes y en la Figura 5.10 se observó que el 88% de los encuesta-

dos les gusta trabajar con otras personas y que sólo el 12% no les gusta trabajar con otras 

personas. Por otro lado, a los mismos encuestados se les realizó la pregunta de si les gusta-

ba jugar con otras personas, los resultados obtenidos se muestran en la Figura 5.11. 

 

Figura  5.11 Resultados de "¿Te gusta jugar con otras personas?" 

Se observa que el 98% de los encuestados les gusta jugar con otras personas, lo que favore-

ció al objetivo del presente trabajo de tesis por la disposición que los niños tienen al hacer 

uso de juegos, por otra parte, sólo el 2% no le gusta jugar con otras personas.  

Posteriormente, como Nielsen lo menciona en [Niel94], se realizó un experimento con 15 

personas repartidas en 3 grupos de 5 integrantes cada uno y ajenas a la producción de apli-

caciones interactivas colaborativas para poder aplicar el instrumento de usabilidad, para 

esto, la actividad se dividió en dos etapas, la primera sin el uso de la tecnología y la segun-

da haciendo uso de las aplicaciones interactivas colaborativas con la finalidad de identificar 
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algún problema que tuvieran las aplicaciones desarrolladas, reunir información cuantitativa 

sobre el desempeño de los usuarios y determinar la satisfacción de los usuarios con el uso 

de las aplicaciones, el experimento se describe en seis pasos que se enlistan a continuación:  

 

1. El facilitador explica a los usuarios el objetivo general de las pruebas de usabilidad. 

2. El facilitador explica a los usuarios el tiempo con el que cuentan para hacer el expe-

rimento. 

3. El facilitador explica a los usuarios en qué consiste la prueba, en el caso de que sean 

usuarios más grandes que los usuarios finales (niños de 5-6 años) se les proporcio-

nará un cuestionario al final de la actividad para que éstos lo completen, en el caso 

de los usuarios de 4 a 6 años, la obtención de resultados se hará a través de la obser-

vación y de la técnica de “Thinking aloud”.  

4. El facilitador proporciona los dispositivos necesarios a cada equipo y se les pide que 

se familiaricen con el dispositivo. 

5. Por último, el facilitador solicita que comiencen con la actividad y en el caso de los 

usuarios de 5 a 6 años se mantiene un constante monitoreo de lo que hacen y se ano-

ta todo lo observado para así poder completar el cuestionario de usabilidad.  

6. Una vez finalizada la actividad, por equipo se les proporcionará un instrumento de 

usabilidad el cual deberán llenar en base a su experiencia con las aplicaciones, en el 

caso de los niños el instrumento será llenado por el facilitador en base a lo observa-

do. 

 

Los resultados obtenidos se muestran en la Figura 5.12 y se encuentran en su totalidad en el 

Anexo O.  
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Figura  5.12 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" 

Como se observa en la Figura 5.12, al aplicar el experimento de usabilidad llevando a cabo 

una actividad colaborativa en un equipo ajeno a la producción de las aplicaciones y sin ser 

los usuarios finales de las aplicaciones elaboradas, se obtuvo que sin el uso de la tecnología 

presentan una gran desmotivación al hacer uso de la aplicación y que con el uso de la tec-

nología estaban en desacuerdo pues se encontraban motivados al hacer uso de la aplicación. 

El experimento mencionado anteriormente se aplicó también en las tres instituciones de la 

ciudad de Aguascalientes, se contó con 41 alumnos de 3° de preescolar, las edades oscila-

ban entre los 5 y 6 años, a continuación en la Tabla 5.16 se muestra la organización de cada 

una de las instituciones para la realización de pruebas. 

Tabla 5.16 Organización de las instituciones 

Nombre de la institu-

ción 

Cantidad de alumnos Cantidad de equipos Cantidad de alumnos 

por equipo 
Colegio México Moderno 9 3 3 

CENDI Chicharitos 11 3 Dos con 3 y uno con 5 

Centro Educativo Enrique 
C. Rebsamen 

20 4 5 

 

El experimento se llevó a cabo en diversas ocasiones antes de que las aplicaciones fueran 

implementadas, con la finalidad de conocer las necesidades de los usuarios finales (peda-

gogos y niños), a continuación se describe la actividad realizada para la obtención de los 

resultados. A cada equipo se le proporcionó un tablero tal como se muestra en la Figura 

5.13 con cierto número de casillas en donde debían colocar las letras para completar el 

nombre de un objeto, los objetos eran: ventana, llave, guitarra, abeja y barco tal como se 
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muestra en la Figura 5.14, por lo tanto, había tableros con cinco, siete y ocho casillas según 

el número de letras que contenga la palabra.  

 

 Figura  5.13 Tableros para actividad colaborativa 

 

Figura  5.14 Objetos para actividad colaborativa 

A cada participante se le brindó un paquete de tarjetas con las letras del abecedario en dife-

rentes colores: rojo, verde, azul, naranja y morado tal como se muestra en la Figura 5.15 y 

en la parte superior derecha el tablero contaba con cinco colores: rojo, verde, azul, naranja 

y morado que serían los identificadores de los turnos y que los participantes deberían respe-

tar tal como se muestra en la Figura 5.16.  
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Figura  5.15 Paquete de tarjetas para actividad colaborativa 

 

Figura  5.16 Turnos para actividad colaborativa 

Cada participante tenía que colocar una letra respetando los turnos de sus demás compañe-

ros, cuando el equipo finalizó, si los participantes habían respetado los turnos y habían co-

locado las letras en el orden correcto se les otorgaba una tarjeta con un trofeo que fungía 

como recompensa tal como se muestra en la Figura 5.17. Al final de la actividad, el equipo 

que juntará más tarjetas de trofeo se les otorgaba un premio.  
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Figura  5.17 Actividad colaborativa 

Una vez realizada la actividad en diversas ocasiones, se obtuvieron resultados sin el uso de 

la tecnología y posteriormente haciendo uso de la aplicación interactiva colaborativa apli-

cando el mismo cuestionario de usabilidad y los resultados que se obtuvieron se muestran 

en la Figura 5.18. Ambos resultados se encuentran en su totalidad en el Anexo O. 

 

Figura  5.18 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación"  

Como se puede observar en la Figura 5.18,  en la institución “CENDI Chicharitos”, los ni-

ños presentaron una mayor desmotivación sin el uso de la tecnología pues mencionaban 

que la actividad no les llamaba tanto la atención como el usar dispositivos electrónicos, por 

lo que cuando se les proporcionaron las aplicaciones interactivas colaborativas mostraron 

una mayor motivación por llevar a cabo la actividad colaborativa, sin embargo, esto sólo 

ocurrió para un equipo. 
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Es importante mencionar, que para fines de este trabajo, los resultados obtenidos en cuanto 

a competencias de trabajo colaborativo, únicamente se trabajó con la estrategia “Turnos” 

por la facilidad que ésta tiene al momento de la implementación.  

Obtenidos estos resultados, se procedió a contestar los instrumentos en cuanto a competen-

cias de aprendizaje y trabajo colaborativo se refiere, para obtener estos datos, se hizo una 

evaluación inicial de los alumnos para que en las sesiones posteriores se realizará la activi-

dad con cierta cantidad de equipos haciendo uso de la tecnología y otros equipos sin el uso 

de ella y se aplicaran ambos instrumentos, posteriormente se realizó una comparación de 

cómo impacta el uso de la tecnología en el aprendizaje de competencias específicas a un 

tema y en el trabajo colaborativo de los niños. Es importante mencionar que el instrumento 

de competencias de aprendizaje y competencias colaborativas solamente fue aplicado a ni-

ños de 4 a 6 años. En el Anexo P y Anexo Q se muestra en su totalidad los resultados obte-

nidos. En la primera muestra, participaron 9 niños de edades entre los 5 y 6 años del Cole-

gio México Moderno en Aguascalientes, México, esta primera evaluación consistió en el 

diagnóstico actual que el docente proporcionó, en la Figura 5.19 se muestran los resultados 

obtenidos en una aplicación de instrumento de competencias de aprendizaje y en la Figura 

5.20 se muestran los resultados de las competencias colaborativas de los niños en una pri-

mera evaluación.  

 

Figura  5.19 Competencias de aprendizaje en evaluación inicial 

Se observó que en una evaluación inicial en cuanto a la competencia de aprendizaje “Los 

niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y maestro” sólo el 22% de los 

niños contaban con esta competencia sin embargo no son capaces de siempre aplicarla en 
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diferentes situaciones, el 56% de los niños cuentan con la competencia sin embargo no son 

capaces de aplicarla en ningún momento y por último el 22% de los niños no comprende la 

competencia por lo tanto no puede aplicarla. 

 

Figura  5.20 Competencias colaborativas en evaluación inicial 

En la Figura 5.20 se observó que al realizar la evaluación inicial en cuanto a la competencia 

colaborativa “El niño respeta a sus demás compañeros” sólo el 18% de los niños cuenta con 

la competencia y es capaz de aplicarla en diferentes situaciones, el 36% de los niños conta-

ban con esta competencia sin embargo no son capaces de siempre aplicarla en diferentes 

situaciones, y por último, el 46% de los niños cuentan con la competencia sin embargo no 

son capaces de aplicarla en ningún momento. 

En una segunda evaluación se les proporcionó la actividad física a dos equipos y a un equi-

po se le proporcionó la actividad haciendo uso de las aplicaciones interactivas colaborativas 

desarrolladas, por lo que en la Figura 5.21Figura  , se muestra la gráfica correspondiente a 

una de las preguntas del instrumento de competencias de aprendizaje referente al campo 

formativo de lenguaje y comunicación. 
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Figura  5.21 Competencias de aprendizaje en evaluación sin tecnología 

Se observó que en la Figura 5.21 al realizar la evaluación sin tecnología en cuanto a la 

competencia de aprendizaje “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lo-

grar la solución de un problema o tarea” sólo el 34% de los niños contaban con esta compe-

tencia sin embargo no son capaces de siempre aplicarla en diferentes situaciones, el 33% de 

los niños cuentan con la competencia sin embargo no son capaces de aplicarla en ningún 

momento y el 33% de los niños no comprende la competencia por lo tanto no puede apli-

carla. 

 

Figura  5.22 Competencias de aprendizaje en evaluación con tecnología 

Se observa en la Figura 5.22 que en una evaluación con tecnología en cuanto a la compe-

tencia de aprendizaje “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea”, el 67% de los niños contaban con esta competencia y son 

capaces de aplicarla en diferentes situaciones y por último, el 33% de los niños cuentan con 

la competencia sin embargo no son capaces de aplicarla en ningún momento. Por otra parte 



127 

 

en la Figura 5.23 se muestran los resultados obtenidos haciendo uso de las aplicaciones in-

teractivas colaborativas en cuanto al trabajo colaborativo se refiere.  

 

Figura  5.23 Competencias colaborativas en evaluación con tecnología 

En la Figura 5.23 se muestra que en una evaluación con tecnología en cuanto a la compe-

tencia colaborativa “El niño respeta a sus demás compañeros”, el 60% de los niños conta-

ban con esta competencia y son capaces de aplicarla en diferentes situaciones, el 20% de 

los niños cuentan con la competencia sin embargo no son capaces de aplicarla siempre en 

diferentes situaciones y por último el 20% de los niños cuentan con la competencia sin em-

bargo no son capaces de aplicarla. En la Figura 5.24 se muestran los resultados obtenidos 

sin hacer uso de la tecnología en cuanto al trabajo colaborativo se refiere.  

 

Figura  5.24 Competencias colaborativas en evaluación sin tecnología 

En la Figura 5.25 se muestra que en una evaluación sin tecnología en cuanto a la competen-

cia colaborativa “El niño respeta a sus demás compañeros”, el 33% de los niños contaban 
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con esta competencia y son capaces de aplicarla en diferentes situaciones, el 50% de los 

niños cuentan con la competencia sin embargo no son capaces de aplicarla siempre en dife-

rentes situaciones y por último el 17% de los niños cuentan con la competencia sin embar-

go no son capaces de aplicarla. Finalmente en la Figura 5.25 se muestran sesiones realiza-

das con los niños de preescolar haciendo uso de la actividad colaborativa y en la Figura 

5.26 haciendo uso de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas. 

 

Figura  5.25 Sesiones con actividad colaborativa 

 

Figura  5.26 Sesiones con aplicaciones interactivas colaborativas 
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CAPITULO 6: Resultados y Conclusiones 

Para finalizar este trabajo de tesis y a través de la investigación dentro de la literatura del 

Capítulo 2 se puede concluir que hay muchos modelos de proceso para la elaboración de 

cualquier tipo de software, en especial software educativo y que además existen muchas 

herramientas que no siguen un método claro, es decir, la finalidad de éstas es simplemente 

el proceso de enseñanza-aprendizaje sin tomar en cuenta en realidad las necesidades de 

cada alumno que hace uso de ellas. En la actualidad existen muchas estrategias de 

aprendizaje para niños de preescolar, una de ellas, es el aprendizaje colaborativo, ya que se 

ha convertido en una necesidad el hecho de que los niños aprendan a trabajar con otros 

compañeros respetando las diferentes maneras de pensar, así como también entender la 

importancia del trabajo en equipo para llevar a cabo una actividad. En la Figura 6.1 se 

muestra la correspondencia entre las contribuciones realizadas en el presente trabajo de 

tesis y los objetivos descritos en el Capítulo 1, la manera en la que se cumplieron dichos 

objetivos se describe de manera detallada en los siguientes párrafos.  

 

Figura 6.1 Correspondencia de contribuciones y objetivos 

Para cumplir el objetivo general mencionado en el Capítulo 1 se integraron dos disciplinas 

como lo son la educación y la interacción humano-computadora a un modelo de proceso 

unificado y se hace uso de las etapas que dicho proceso ofrece. Para cumplir cada uno de 

los objetivos específicos mencionados en el Capítulo 1 se describen distintas actividades: 
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El primer objetivo específico mencionaba que se tenía que llevar a cabo la comprensión del 

aprendizaje colaborativo convencional por lo que en el Capítulo 2 se hizo un análisis sobre 

el aprendizaje colaborativo como estrategia de aprendizaje, en los objetivos específicos dos 

y tres se menciona el análisis de aplicaciones que den soporte al aprendizaje de las 

competencias de lectoescritura y aprendizaje colaborativo así como también la evaluación 

de este tipo de aplicaciones por lo que en el trabajo de tesis se realizó un análisis de 

aplicaciones que refuerzan las competencias que dicho aprendizaje favorece, sin embargo, 

dichas aplicaciones no reportan tener un proceso de desarrollo, simplemente se hicieron con 

la finalidad de entretener al usuario que hace uso de ellas, por lo que surge la necesidad de 

enriquecer un modelo de proceso para desarrollar aplicaciones interactivas colaborativas 

que refuercen las competencias colaborativas.  

En cuanto al objetivo específico referente a al análisis de prácticas docentes para la 

obtención de técnicas colaborativas en el Capítulo 4 se describen las diferentes técnicas o 

estrategias colaborativas que existen y cómo se pueden aplicar haciendo uso de la 

tecnología,  una de las estrategias colaborativas se implementa y se muestra en el Capítulo 

5, dicha estrategia genera un componente colaborativo que puede ser reutilizado en 

diferentes aplicaciones interactivas colaborativas para diferentes temas. Para cumplir con el 

objetivo específico referente a la comparación de modelos de proceso para el desarrollo de 

este tipo de aplicaciones se realizó una comparación de diferentes modelos de proceso para 

permitir la selección de uno que sirviera como base para la propuesta de este trabajo. Para 

el objetivo  de la proposición de un meta-modelo para el desarrollo de aplicaciones 

interactivas colaborativas dentro del Capítulo 3 se estableció la base para el diseño de 

aplicaciones interactivas colaborativas a partir del uso de un meta-modelo que sirve como 

guía conceptual para el equipo de desarrollo al momento de la implementación, dicho meta-

modelo genera formatos que son llenados con los diferentes actores que están involucrados 

en el proceso como lo son el pedagogo, el ingeniero de software, el equipo de diseño y el 

equipo de desarrollo, los formatos obtenidos se convierten en componentes programados 

que pueden ser reutilizados en otras aplicaciones interactivas que se deseen hacer. Para el 

cumplimiento del objetivo específico referente al enriquecimiento de un proceso para la 

elaboración de aplicaciones interactivas colaborativas, en el Capítulo 4 se describió el 

proceso enriquecido para la elaboración de aplicaciones interactivas colaborativas, tomando 
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en cuenta la elaboración de modelos de tareas y de procesos siguiendo el marco de trabajo 

CAMELEON, así como también el diseño de interfaces en diferentes niveles de 

abstracción, se hace un mayor énfasis en el desarrollo de componentes colaborativos a 

partir de estrategias colaborativas obtenidas en la literatura y en la asistencia a sesiones de 

trabajo en preescolares en la Ciudad de Aguascalientes, México. Así mismo se consideran 

elementos de juegos y técnicas de gamificación como parte de los componentes que pueden 

ser reutilizados en diferentes aplicaciones interactivas.  

Por último el objetivo específico referente a la validación del proceso PAIC se describe en 

el Capítulo 5 la validación del proceso PAIC a través de un caso de estudio, para esto se 

toma la lecto-escritura a nivel preescolar, se elaboraron ocho aplicaciones interactivas 

colaborativas obteniendo diversos artefactos y componentes que pueden ser utilizados en 

otro tipo de aplicaciones, así mismo se realizan evaluaciones de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas en cuanto a usabilidad, competencias de 

aprendizaje y colaborativas obteniendo resultados cuantitativos que permiten llegar a la 

conclusión de que las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas mejoran el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar, sin embargo, se requiere de 

más iteraciones para mejorar la calidad en cuanto a usabilidad de las aplicaciones pues en 

ocasiones resulta difícil su uso para los niños de preescolar.  

En la introducción se establecieron dos hipótesis  las cuales fueron demostradas ya que es 

posible enriquecer un modelo de proceso para desarrollo de aplicaciones interactivas cola-

borativas integrando conceptos de Ingeniería de Software, Interacción Humano-

Computadora y Educación tal como se describió en el Capítulo 4 cuya validación fue reali-

zada en el Capítulo 5. La segunda hipótesis correspondiente a si el uso de aplicaciones in-

teractivas colaborativas logra que los niños trabajan de manera colaborativa se demostró en 

el Capítulo 5 con la aplicación del instrumento de competencias colaborativas en diferentes 

tiempos (inicial, con tecnología y sin tecnología) obteniendo así resultados que reiteran que 

las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas a partir del proceso propuesto re-

fuerzan las competencias colaborativas propuestas por la SEP.  

Es importante mencionar que el proceso propuesto en el trabajo de tesis tiene la capacidad 

de ser reutilizado en aplicaciones interactivas colaborativas para diferentes tópicos tanto a 

nivel preescolar como en otros niveles educativos, así mismo los componentes elaborados 
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como el componente colaborativo puede ser reutilizado, así como también los elementos de 

juegos y las técnicas de gamificación utilizadas en las aplicaciones desarrolladas.  

Finalmente, queda como trabajo a futuro la implementación de más iteraciones para cada 

una de las aplicaciones, con la finalidad de mejorar el diseño de las interfaces con el fin de 

alcanzar los prototipos mostrados en el Anexo I, así mismo realizar diferentes aplicaciones 

interactivas colaborativas para diferentes temas con la finalidad de justificar que el proceso 

propuesto se puede reutilizar y realizar extensiones dependiendo del tema que se desea 

tratar. Por último, la implementación de más componentes colaborativos que garanticen la 

colaboración entre los usuarios. 
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Glosario 

 

Aprendizaje Colaborativo: Se refiere a la actividad de grupos pequeños, que se puede 

desarrollar principalmente en un salón de clases con la finalidad de intercambiar puntos de 

vista para generar un conocimiento más formal. 

Aplicación Interactiva Colaborativa: Es un software que apoya a un grupo de personas 

que trabajan en una tarea o meta común, y que provee una interfaz a un ambiente comparti-

do 

Contexto: Son las condiciones en donde la interacción es llevada a cabo. 

Gamificación: Es el uso de elementos de juegos en contextos de no juego. 

Interfaz de Usuario: Es un medio de comunicación efectiva entre el usuario y la compu-

tadora a través de pantallas. 

Meta-modelo: Conjunto de elementos de modelado, sus relaciones y reglas que permitan la 

creación de modelos semánticos que resulten en una herramienta para implementar una fa-

milia de aplicaciones con un propósito determinado. 

Proceso de Desarrollo: Es un conjunto de actividades y resultados que están asociados 

dando como resultado un producto de software. 

 



134 

 

 

Referencias 

A  

[Abar15] 

Abarca Fernández, R. (2009). Propuesta para evaluar aprendizajes virtua-

les. Disponible en: 

http://www.ucsm.edu.pe/rabarcaf/PropEvalAprVirt.pdf.  Consultado en 

Octubre 2015 

 

[Adam96] 

Adams, D., & Hamm, M. (1996). Cooperative Learning: Critical Think-

ing and Collaboration Across the Curriculum. Charles C. Thomas, Pub-

lishers, 2600 South First Street, Springfield, IL 62794-9265.  

 

[Ahum09] 

Ahumada, R., & Montenegro, A. (2007). Juguemos a leer. Desarrollo de 

competencias del lenguaje. Libro de lectura. Editorial Trillas Infantil. 

 

[Aldr09]  

Aldrich, C. (2009). The complete guide to simulations and serious games: 

how the most valuable content will be created in the age beyond Guten-

berg to Google. John Wiley & Sons.  

 

[Arag12] 

Aragón, M., & Sosa, M. (2012). Marometa 3. Lectoescritura. Editorial 

Macmillan Education. 

 

[Aren11] 

Arenas, F. (2011). Aplicación de Herramientas Computacionales para la 

Investigación de los principales factores de calidad académica en el pro-

ceso de enseñanza-aprendizaje en Ingeniería, Universidad Tecnológica de 

Pereira. 

 

[Aron97] 

Aronson, E. (1997). The jigsaw classroom: Building cooperation in the 

classroom. Scott Foresman & Company. 

 

B 

[Barr01] 

Díaz-Barriga, F., & Hernández, R. (2001). Estrategias de enseñanza para 

la promoción de aprendizajes significativos, McGraw-Hill. 

 



135 

 

[Basi96] 

Basili, V. R., Briand, L. C., & Melo, W. L. (1996). A validation of object-

oriented design metrics as quality indicators. Software Engineering, IEEE 

Transactions on, 22(10), 751-761.  

 

[Bell14] 

Belló, C. (2014). Diseño y desarrollo de aplicaciones software para la 

creación de actividades docentes con elementos de Gamificación. Depar-

tamento de Ingeniería Informática, UAM. 

 

[Bell06] 

Belloch, C. (2006). Desarrollo de Aplicaciones Multimedia Interactivas. 

Universidad de Tecnología Educativa, Valencia. 

 

[Boeh07] 

Boehm, B. (2007). A spiral model of software development and en-

hancement.Software Engineering: Barry W. Boehm's Lifetime Contribu-

tions to Software Development, Management, and Research, Wiley-IEEE 

Computer Society Pr, 21, 345. 

 

[Bour14] 

Bourque, P., Dupuis, R., Abran, A., Moore, J. W., & Tripp, L. (1999). 

The guide to the software engineering body of knowledge. IEEE soft-

ware, (6), 35-44. 

 

[Brio95] 

Briones G. (1995). Métodos y técnicas de investigación para las ciencias 

sociales. México: Trillas. 

 

C 

[Calv03] 

Calvary, G., Coutaz, J., Thevenin, D., Limbourg, Q., Bouillon, L., & 

Vanderdonckt, J. (2003). A unifying reference framework for multi-target 

user interfaces. Interacting with Computers, 15(3), 289-308. 

 

[Calz02] 

Calzadilla, M. E. Aprendizaje colaborativo y tecnologías de la informa-

ción y la comunicación. Universidad Pedagógica Experimental Liberta-

dor, Venezuela. Artículo Electrónico de la Revista Iberoamericana de 

Educación. (ISSN: 1681–5653). 

 

[Cata99] 

Cataldi, Z., Lage, F., Pessacq, R., & García Martínez, R. (1999). Ingenie-

ría de software educativo. In Proceedings del V Congreso Internacional 

de Ingeniería Informática (pp. 185-199). 



136 

 

 

[Cata00] 

Cataldi, Z. (2000). Una metodología para el diseño, desarrollo y evalua-

ción de software educativo (Doctoral dissertation, Facultad de Informáti-

ca). 

 

[Coll01] 

Collazos, C., Guerrero, L., & Vergara, A. (2001). Aprendizaje Colabora-

tivo: Un cambio en el rol del profesor. In Proceedings of the 3rd Work-

shop on Education on Computing, Punta Arenas, Chile. 

 

[Coll06] 

Collazos, C. A., & Mendoza, J. (2006). Cómo aprovechar el “aprendizaje 

colaborativo” en el aula. Educación y educadores, 9(2), 61-76. 

 

[Coll07] 

Collazos, C. A., Guerrero, L. A., Pino, J. A., Renzi, S., Klobas, J., Ortega, 

M., Bravo, C. (2007). Evaluating collaborative learning processes using 

system-based measurement. Journal of Educational Technology & Socie-

ty, 10(3), 257-274. 

 

D 

[Dabb15] 

Dabbagh, N., Benson, A. D., Denham, A., Joseph, R., Al-Freih, M., 

Zgheib, G., Guo, Z. (2015). Learning Technologies and Globalization: 

Pedagogical Frameworks and Applications. Ed.Springer. 

 

[Delo97] 

Delors, J., Amagi, I., Carneiro, R., Chung, F., Geremek, B., Gorham, W., 

Nanzhao, Z. (1997). La educación encierra un tesoro: informe para la 

UNESCO de la Comisión Internacional sobre la Educación para el Siglo 

Veintiuno. Unesco. 

 

[Dewa94] 

Dewan, P., Choudhary, R., Shen, H. (1994). An editing-based characteri-

zation of the design space of collaborative applications. Journal of Organ-

izational Computing and Electronic Commerce, 4(3), 219-239. 

 

[Díaz06] 

Díaz Barriga Arceo, F. (2006). Enseñanza situada: vínculo entre la escue-

la y la vida. Editorial McGrawHill. México.  

 

[Díaz14] 

Díaz, V. M. (2014). La Gamificación educativa. Una alternativa para la 

enseñanza creativa. Digital Education Review, (27), 0-0. 



137 

 

 

[Dill95] 

Dillenbourg, P., Baker, M. J., Blaye, A., & O'Malley, C. (1995). The evo-

lution of research on collaborative learning. Learning in Humans and Ma-

chine: Towards an interdisciplinary learning science, 189-211.  

 

E 

[Ell91] 

Ellis, C. A., Gibbs, S. J., Rein, G. (1991). Groupware: some issues and 

experiences. Communications of the ACM, 34(1), 39-58. 

 

[Elko85] 

Elkonin, D.B.  (1985). Psicología del juego. España: Visor. 

 

F 

[Fern10]  

Fernández I. (2010). Las TICS en el ámbito educativo, Eduinnova, Revis-

ta Digital. No 21. 

 

[Figu11] 

Figueroa, M. M. A. A. (2011). MeISE: Metodología de Ingeniería de 

Software Educativo. Revista Internacional de Educación en Ingeniería 

Educación en Ingeniería ISSN, 1940, 1116. 

 

[Fons10] 

Fonseca, J. M. C., Calleros, J. M. G., Meixner, G., Paterno, F., Pullmann, 

J., Raggett, D., Vanderdonckt, J. (2010). Model-based ui xg final report. 

W3C Incubator Group Report, May, 32. 

 

G 

[Galv97]  

Galvis-Panqueva, A. H. (1997). Software educativo multimedia aspectos 

críticos no seu ciclo de vida. Universidade de Los Andes, consultado en 

línea www.inf.ufsc.br/sbc-ie/revista/nr1/galvis-p.html. 

  

[Gara04]  

Garassini, M. E., & Valery, C. P. (2004). Experiencias de uso de las TICs 

en la Educación Preescolar en Venezuela. In Anales de la Universidad 

Metropolitana (Vol. 4, No. 1, pp. 221-239). Universidad Metropolitana. 

 

[Garc15] 

García, M., Santana, P. (2015). Introducción a la usabilidad de los video-

juegos. En La Interacción Humano-Computadora en México (pp.337-



138 

 

347). México: Pearson. 

 

[Guer15] 

Guerrero, J., Gónzalez, J. (2015). Modelado de la tarea del usuario. En La 

Interacción Humano-Computadora en México (pp.67-95). México: Pear-

son. 

 

I 

[IEEE06] 

IEEE. (2006). IEEE 1074:2006 Standard for Developing Software Life 

Cycle Processes. Institute of Electrical and Electronics Engineers Com-

puter Society, New York, NY. 

 

[ISO08] 

ISO, I. (2008). IEC 12207 Systems and software engineering-software 

life cycle processes. International Organization for Standardization, Ge-

neva, Switzerland. 
 

[ISO11] 

ISO, I. (2011). IEEE. 29148: 2011 Systems and software engineering-

Requirements engineering. Technical report. 

 

J 

[Jaco99] 

Jacobson, I., Booch, G., Rumbaugh, J., Rumbaugh, J., & Booch, G. 

(1999). The unified software development process (Vol. 1). Reading: Ad-

dison-wesley. 

 

[Joya08] 

Joyanes, A. (2008). Fundamentos de programación: algoritmos y estruc-

turas de datos. McGraw Hill. 

 

[Juzg96]  

Juzgado, J. N. (1996). Procesos de construcción del software y ciclos de 

vida. Universidad Politécnica de Madrid. 

 

K 

[Kaga89] 

Kagan, S. (1989). The structural approach to cooperative learning. Educa-

tional leadership, 47(4), 12-15. 

 

[Keef88] 

Keefe, J. W. (1988). Profiling & Utilizing Learning Style. NASSP, 1904 



139 

 

Association Drive, Reston, VA 22091-1578. 

 

[King93] 

King, A. (1993). From sage on the stage to guide on the side. College 

teaching, 41(1), 30-35. 

 

[Koch03] 

Koch, N., & Kraus, A. (2003). Towards a common metamodel for the de-

velopment of web applications. In Web Engineering (pp. 497-506). 

Springer Berlin Heidelberg. 

 

[Koru11] 

Korucu, A. T., & Alkan, A. (2011). Differences between m-learning (mo-

bile learning) and e-learning, basic terminology and usage of m-learning 

in education. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 15, 1925-1930. 

 

[Kosa98] 

Kosakowski, J. (1998). The Benefits of Information Technology. ERIC 

Digest. 

 

[Kruc04] 

Kruchten, P. (2004). The rational unified process: an introduction. Addi-

son-Wesley Professional. 
 

L 

 

[Lage01] 

Lage, F. J. (2001). Ambiente distribuido aplicado a la forma-

ción/capacitación de RR HH: un modelo de aprendizaje cooperativo-

colaborativo (Doctoral dissertation, Facultad de Informática). 

 

[Limb04] 

Limbourg, Q. (2004). Multi-path development of user interfaces (Doctor-

al dissertation, Faculté des Sciences Économiques, Sociales et Politiques, 

Université Catholique de Louvain). 

 

[Loch87] 

Lochhead, J., & Whimbey, A. (1987). Teaching analytical reasoning 

through thinking aloud pair problem solving. New directions for teaching 

and learning, 1987(30), 73-92. 

 

[Lond02] 

Londoño, F., Alvarez, M. L., Chiappe, A., & Ramirez, M. E. (2002). Me-

todología de desarrollo de producciones educativas hipermediales perso-
nalizantes. In Memorias del VI Congreso Colombiano de Informática 

Educativa RIBIE-Col, Medellín, Colombia.  



140 

 

 

[Luce03] 

Lucero, M. M. (2003). Entre el trabajo colaborativo y el aprendizaje cola-

borativo. Revista Ibero Americana de Educación. ISSN, 1681-5653.   

 

M 

 

[Mand97] 

Mandel, T. (1997). The elements of user interface design. New York: 

Wiley Computer Publishing. 

 

[Marq95]  

Marqués, P. (1995). Metodología para la elaboración de software educati-

vo en software educativo. Barcelona, La plata, Argentina: Estel. 

 

[Marq00]  

Marqués, P. (2000). Impacto de las TIC en educación: funciones y limita-

ciones. Documento electrónico: 

http://dewey.uab.es/pmarques/siyedu.htm. 

 

[Mart08]  

Martínez L. (2008), Lúdica como estrategia didáctica. Revista 

Escholarum UAG.Volumen 11. 

 

[Mill97]  

Millis, B. J., & Cottell Jr, P. G. (1997). Cooperative Learning for Higher 

Education Faculty. Series on Higher Education. Oryx Press, PO Box 

33889, Phoenix, AZ 85067-3889. 

 

[Mini12] 

Ministerio de Educación, Cultura y Deportes. (2012). Proyecto H@z TIC. 

Guía práctica de aprendizaje digital de lectroescritura mediante tablet pa-

ra alumnos con síndrome de Down. España: Down España. 

 

[Mont07] 

Montero, Y. H. (2007)." Experiencia del Usuario" y medios de comunica-

ción en internet. In Diseño periodístico en Internet (pp. 129-146). Servi-

cio de Publicaciones. 

 

[Mora02] 

Mora, M. A., Saiz, F., & Moriyón, R. (2002). Aprendizaje colaborativo 

guiado: Fundamentos y aplicaciones. Revista de Enseñanza y Tecnología, 

Septiembre-Diciembre, 18-27. 

 

[Muño06]  

Muñoz Arteaga, J., Álvarez Rodríguez, F. J., Osorio Urrutia, B., & Car-



141 

 

dona Salas, J. P. (2006). Objetos de aprendizaje integrados a un sistema 

de gestión de aprendizaje. Apertura, 6(3), 109-117. 

 

[Muño07]  

Muñoz Arteaga, J., Álvarez Rodríguez, F. J., & Núñez, M. E. C. (2007). 

Tecnología de objetos de Aprendizaje. Universidad de Guadalajara, Sis-

tema de Universidad Virtual. 

 

[Muño11] 

Muñoz Arteaga, J., & Álvarez Rodríguez, F., J. (2011). Avances en obje-

tos de aprendizaje: experiencias de redes de colaboración en México. 

Aguascalientes: Universidad Autónoma de Aguascalientes. 

 

[McDe91] 

McDermid, J., & Rook, P. (1991). Software development process models. 

Software Engineer’s Reference Book, 15. 

 

N 

 

[Nan05] 

Nan-Zhao, Z. (2005). Four ‘Pillars of Learning’ for the Reorientation and 

Reorganisation of Curriculum: Reflections and Discussions. International 

Bureau of Education-UNESCO. 

 

[Niel94] 

Nielsen, J. (1994). Usability Engineering. Mountain View, California: AP 

Professional. 

  

O 

 

[Olgu06] 

Olguín, S. C., et al. (2006). Ciencias. Antología. Primer Taller de Actua-

lización sobre los Programas de Estudio 2006. Reforma de la Educación 

Secundaria. Coordinador editorial. SEP 

 

[Orti05] 

Ortiz Ocaña, A. (2005). Didáctica lúdica jugando también se aprende. 

Centro de Estudios Pedagógicos y didácticos, Barranquilla. Disponible 

en: http://www.monografias.com/trabajos26/didactica-ludica/didactica-

ludica.html. 

[Ovie14] 

Oviedo, A., Álvarez, F., Barajas, A., & Muñoz, J. (2014). Instrumento de 

Evaluación del Grado de Apropiación Asistido por TIC de Competencias 

en Preescolar DiDAC-TIC. En Aportaciones de Redes Innovadoras en 

Tecnología Educativa (pp.263-273). Puebla: Benemérita Universidad Au-

tónoma De Puebla. 



142 

 

      

P 

 

[Pate03] 

Paternò, F. (2003). ConcurTaskTrees: An Engineered Notation for Task 

Models. En The Handbook of Task Analysis for Human-Computer Inter-

action (pp. 483-503). Mahwah, New Jersey: Lawrence Erlbaum Associa-

tes. 

 

[Pánu14] 

Pánuco-Castillo, J., Rodríguez-Vizzuett, L., Álvarez Rodríguez, F., Ca-

macho-González, Y., Aguilar-Navarrete, P., Félix, V., (2014). Aplicación 

Móvil para Reforzar las Competencias Mediante el Aprendizaje Colabo-

rativo en Nivel Preescolar. En A. García, F. Álvarez, et al. (Ed). Avances 

en las Tecnologías de la Información y Comunicaciones (pp. 290-297). 

Ciudad de México, México: Alfa Omega. 

 

[Pére10] 

Pérez Martínez, M. G., Pedroza Zúñiga, L. H., Ruiz Cuéllar, G., & López 

García, A. Y. (2010). La educación preescolar en México. Condiciones 

para la enseñanza y el aprendizaje. México: Instituto Nacional para la 

Evaluación de la Educación (INEE). 

 

[Prad08] 

Prado Enrico, F. (2008). Diseño y creación de videojuegos. 1er ciclo de 

Seminarios en Ingeniería en Computación, Universidad Nacional de Tu-

cumán. 

 

[Press05] 

Pressman, R. (2005). Ingeniería de Software. Un enfoque práctico. 6° 

edición. México DF: McGraw-Hill. 

 

Q 

 

[Quez13] 

Quezada, P., Álvarez, F. (2013). Método de evaluación para TIC's aplica-

das en la educación preescolar, caso: Sistema del Estado de Aguascalien-

tes. En Tecnologías y Aprendizaje: Avances en Iberoamérica (p.405-412). 

Cancún-México: Universidad Tecnológica de Cancún. 
 

R 

 

[Rodr12]  

Rodríguez-Vizzuett, L., Guerrero-García, J., González-Calleros, J.M., 

Céspedes-Hernández, D. (2012). Diseño de videojuegos y su aplicación 

en la educación infantil. Congreso Nacional de Tecnologías de la Educa-



143 

 

ción. Benemérita Universidad Autónoma de Puebla. 

 

[Rodr13] 

Rodríguez Vizzuett, L., (2013). Metodología para el Desarrollo de Siste-

mas Interactivos para Gestión y Visualización de Objetos de Aprendizaje. 

Tesis de Licenciatura. Benemérita Universidad Autónoma de Puebla. 

 

[Rodr14a] 

Rodríguez-Vizzuett, L., Chávez-Pacheco, E., Álvarez Rodríguez, F., Mu-

ñoz-Arteaga, J., Camacho-González, Y., Aguilar-Navarrete, P. (2014). 

Diseño y Desarrollo de una Aplicación Móvil Colaborativa para Soporte a 

Competencias de Lecto-Escritura en Nivel Preescolar. En Aportaciones 

de Redes Innovadoras en Tecnología Educativa (pp.165-177). Puebla: 

Benemérita Universidad Autónoma de Puebla. 

 

[Rodr14b] 

Rodríguez-Vizzuett, L., Álvarez-Rodríguez, J., Muñoz-Arteaga, J., Gue-

rrero-García, J., Céspedes-Hernández, D., (2014). Diseño de una Aplica-

ción Interactiva para el Aprendizaje de la Lecto-Escritura desde un Enfo-

que de Trabajo Colaborativo. En Avances en las Tecnologías de la Infor-

mación y Comunicaciones (pp. 488-495). Ciudad de México: Alfa Ome-

ga. 

 

[Rodr15a] 

Rodríguez-Vizzuett, L., Muñoz-Arteaga, J., Guerrero-García J., Álvarez 

Rodríguez, F., (2015). Diseño y Evaluación de una Aplicación Interactiva 

para el Aprendizaje de la Lecto-Escritura desde un Enfoque de Trabajo 

Colaborativo. En Sistemas Colaborativos Digitales: Ambientes Naturales 

de Aprendizaje (pp. 39-63). Puebla: Benemérita Universidad de Puebla. 

 

[Rodr15b] 

Rodríguez-Vizzuett, L., Pérez-Medina, J., Muñoz-Arteaga, J., Guerrero-

García, J., Álvarez Rodríguez, F., (2015). Towards the Definition of a 

Framework for the Management of Inter-active Collaborative Learning 

Applications for Preschoolers. Ponsa, P., Román, J., Guasch, D. (Ed.) 

Proceedings of INTERACCION2015, (pp. 121-129). Vilanova i la Geltrú, 

España: AIPO. 

 

[Rodr15c] 

Rodríguez-Vizzuett, L., Álvarez-Rodríguez, F., Muñoz-Arteaga, J., Ur-

ciel-Hernández, J., (2015). Diseño de Interfaces para una Aplicación In-

teractiva Colaborativa como Soporte a la Lectoescritura para Niños de 

Preescolar. Memorias del IV Congreso Nacional de Tecnologías en la 

Educación, Puebla, México. 

 

[Rumb04] 



144 

 

Rumbaugh, J., Jacobson, I., & Booch, G. (2004). The Unified Modeling 

Language Reference Manual. Reading, Massachusetss: Pearson Higher 

Education. 

 

S 

 

[Sánc10] 

Sánchez, G. (2010). Las estrategias de aprendizaje a través del compo-

nente lúdico. Revista electrónica de Didáctica de español como lengua 

extranjera MarcoELE, (11). 

 

[Secr11]  

Secretaría de Educación Pública. (2011). Programa de Estudios, Guía pa-

ra la Educadora. 

 

[Secr02] 

Secretaría de Gobernación. (2012). Diario Oficial de la Federación: De-

creto por el que se prueba el diverso por el que se adiciona el artículo 3o., 

en su párrafo primero, fracciones III, V y VI, y el artículo 31 en su frac-

ción I, de la Constitución Política de los Estados Unidos Mexicanos.  

 

[Somm09] 

Sommerville, I. (2009). Software Engineering. 9th edition. Wokingham, 

England: Adisson-Wesley. 

 
[Stah00] 

Stahl, G. (2000). A model of collaborative knowledge-building. In Fourth 

international conference of the learning sciences (Vol. 10, pp. 70-77). 

Mahwah, NJ: Erlbaum, 2000a.  
 

[Stan08] 

Stanciulescu, A. (2008). A methodology for developing multimodal user 

interfaces of information systems (No. 556). Presses univ. de Louvain. 

 

T 

 

[Thom00] 

Thomas, J. W. (2000). A review of research on project-based learning. 

Disponible en  http://bie.org/index.php/site/RE/pbl_research/29 

 

V 

 

[Van05] 

Van Der Aalst, W. M., & Ter Hofstede, A. H. (2005). YAWL: yet anoth-

er workflow language. Information systems, 30(4), 245-275. 



145 

 

 

[Vare06]  

Varetta, D. (2006). Lo lúdico en la enseñanza-aprendizaje del léxico: pro-

puesta de juegos para las clases de ELE. En redELE: Revista Electrónica 

de Didáctica ELE, (7), 3. 

 

[Varg06]  

Vargas-Mendoza, J.E. (2006). Desarrollo cognitivo de Jean Piaget. Octu-

bre 2015, de Asociación Oaxaqueña de Psicología A.C. Disponible en: 

www.conductitlan.net/presentaciones/piaget.ppt 

 

[Véla08]  

Velásquez Navarro, J. (2008).Ambientes Lúdicos de Aprendizaje. Diseño 

y operación. México: Trillas. 

 

[Vigo79] 

Vigotsky, L. (1979). El desarrollo de los procesos psicológicos superio-

res. Barcelona: Crítica.  

 

W 

 

[Werb12] 

Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For the win: How game thinking can 

revolutionize your business. Wharton Digital Press. 

 

Y 

 

[Yelm10] 

Yelmo, J. C., & Fernández-Corugedo, J. (2010). APIS: una herramienta 

de soporte al aprendizaje colaborativo de la ingeniería del software. In 

Congreso Iberoamericano de Informática Educativa, Santiago de Chile. 

 

Z 

 

[Zaba07]  

Zabala, A., Vidiella, A. Z., Belmonte, L. A., & Arnau, L. (2007). 11 ideas 

clave: Cómo aprender y enseñar competencias. Barcelona: Graó 

 



146 

 

 

Anexos  

Anexo A Documento de Requerimientos ISO/IEC 29148 [ISO11] para 
Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

 

 

 

 

 

 

Documento de Especificación de requerimientos de apli-

cación interactiva colaborativa para aprendizaje de lec-

toescritura 

 

Proyecto: Aplicaciones Interactivas Colaborativas para 

Aprendizaje de Lectoescritura 

 

Versión: 3.0 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

2015 



 

147 

 

Ficha del documento 

 

 

Fecha Revisión Autor Visto bueno 

22-Jul-2014 1 ICC.Liliana Rodríguez Vizzuett  

18-Nov-2014 2 ICC. Liliana Rodríguez Vizzuett  

29-May-2015 3 ICC. Liliana Rodríguez Vizzuett  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Documento validado por las partes en fecha:  

 

Por el docente Por el equipo de desarrollo 

  

 

 

 

 

 

 

Lic. Martha Alicia Rodríguez Haro ICC. Liliana Rodríguez Vizzuett 

 

 

 

 

 

 

 



 

148 

 

Contenido 

Ficha del documento ............................................................................................................ 147 

Contenido ............................................................................................................................ 148 

1 Introducción ................................................................................................................ 149 

1.1 Propósito 149 

1.2 Personal involucrado 150 

2 Descripción general del proyecto .................................................................................. 151 

2.1 Objetivos particulares 151 

2.2 Objetivo general 151 

2.3 Características de los usuarios 151 

3 Requisitos de la aplicación interactiva colaborativa ..................................................... 151 

3.1 Diagrama general de la aplicación interactiva colaborativa 152 

3.2 Requisitos funcionales 153 

3.2.1 Requisito funcional 1 153 

3.2.1 Requisito funcional 2 154 

3.2.2 Requisito funcional 3 154 

3.2.3 Requisito funcional 4 154 

3.2.4 Requisito funcional 5 154 

3.2.5 Requisito funcional 6 155 

3.3 Requisitos no funcionales 155 

3.3.1 Requisito no funcional 1 155 

3.3.2 Requisito no funcional 2 155 

3.3.3 Requisito no funcional 3 156 

3.3.4 Requisito no funcional 4 156 

3.3.5 Requisito no funcional 5 156 

3.3.6 Requisito no funcional 6 157 

4 Apéndices ..................................................................................................................... 157 

4.1 Cuestionario para obtención de requerimientos 157 

4.2 Instrumento de contexto 159 

4.3 Instrumento de contenido educativo 160 

4.4 Instrumento de aprendizaje colaborativo 164 

4.5 Instrumento de tecnología 165 

 



 

149 

 

Introducción 

Se desea desarrollar un conjunto de aplicaciones interactivas colaborativas que sirvan 

como herramienta para el reforzamiento de competencias colaborativas y competencias 

de aprendizaje de la lecto-escritura en niños de nivel preescolar. Tomando en cuenta que 

los usuarios finales de las aplicaciones interactivas colaborativas pertenecen a un área 

ajena a la de sistemas computacionales,  las aplicaciones interactivas colaborativas de-

berán ser desarrolladas bajo el concepto de diseño centrado en el usuario. El principal 

motivo que se encuentra para la creación de aplicaciones interactivas colaborativas es 

favorecer el reforzamiento de aprendizaje de la lecto-escritura a través del uso de la tec-

nología a nivel preescolar, así como también, favorecer la colaboración entre los niños 

para llevar a cabo una actividad. Para la realización de este proyecto, se prevé la partici-

pación de un grupo interdisciplinario formado por estudiantes en áreas afines a las tec-

nologías de comunicación, académicos de interacción humano-computadora, ingeniería 

y desarrollo de software y educación. En particular, para el diseño del sistema se planea 

usar la experiencia y los requerimientos de las instituciones de nivel básico de la Ciudad 

de Aguascalientes, donde se identifican los siguientes usuarios: Docentes de preescolar 

(Director de la institución y profesores), niños de preescolar. El proyecto deberá llevarse 

a cabo en un periodo no mayor a un año iniciando el día 28 de julio de 2014. El diseño y 

desarrollo del proyecto se realizarán en la ciudad de Aguascalientes con colaboración 

del cliente y de usuarios en la ciudad de Aguascalientes, mientras que la etapa de prue-

bas se llevará a cabo de manera paralela en Aguascalientes y Puebla con docentes y es-

tudiantes de las instituciones de educación básica locales.  

En el presente documento se muestra la documentación realizada en la etapa de 

análisis de requerimientos acerca del proyecto y que se tomará como base para llevar a 

cabo la etapa de diseño del mismo. Esta documentación incluye la asignación de roles 

del equipo de desarrollo, definición de objetivos generales y particulares, diagrama ge-

neral de una aplicación interactiva colaborativa, cuestionario de obtención de requeri-

mientos y diversos instrumentos para la elaboración de aplicaciones interactivas colabo-

rativas. 

Propósito 

Se desea desarrollar un conjunto de aplicaciones interactivas colaborativas que sirvan 

como herramienta para el reforzamiento de competencias colaborativas y competencias 

de aprendizaje de la lecto-escritura en niños de nivel preescolar.  
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Tomando en cuenta que los usuarios finales de las aplicaciones interactivas colaborati-

vas pertenecen a un área ajena a la de sistemas computacionales,  las aplicaciones inter-

activas colaborativas deberán ser desarrolladas bajo el concepto de diseño centrado en el 
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Descripción general del proyecto 

 

A partir de la delimitación del problema realizada y como producto de entrevistas con el 

cliente, se pueden listar objetivos particulares y generales para el desarrollo del proyec-

to. En el presente documento se definen y describen entonces los detalles alrededor de 

los mismos y que serán evaluados al final del proyecto para determinar su completitud y 

pertinencia. 

Objetivos particulares 

 

1. Elaborar una aplicación interactiva colaborativa 

2. Permitir a los usuarios la creación de un perfil a través de la selección deuna ima-

gen/color o bien ingresar su nombre 

3. Mostrar estadísticas a nivel personal o colectivo  

 

De la definición previamente mostrada de objetivos particulares, se pueden notar el si-

guiente objetivo general. 

Objetivo general 

Elaborar una aplicación interactiva colaborativa ya sea para dispositivos móviles o bien 

para computadoras que facilite el trabajo colaborativo y sirva como herramienta para 

reforzamiento de competencias de aprendizaje en cuanto a la lecto-escritura. 

Características de los usuarios 

Se identifican como usuarios del sistema los docentes de diferentes instituciones de 

educación básica y los estudiantes de educación preescolar con edad de 5 a 6 años. 

Requisitos de la aplicación interactiva colaborativa 

Se identifican como usuarios del sistema los docentes de diferentes instituciones de 

educación básica y los estudiantes de educación preescolar con edad de 5 a 6 años, por 

lo que, las imágenes, el texto y el audio deberán ser claros y entendibles para dichos 

grupos de usuarios. Al realizar las tareas de delimitación del problema y de definición 

de casos de uso se obtuvieron una serie de requerimientos. Algunos de ellos se catalo-

gan como funcionales por tener influencia directa sobre el funcionamiento del sistema, 
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mientras que otros se consideran no funcionales al abarcar aspectos externos al sistema 

o no fundamentales para la ejecución de tareas. 

Diagrama general de la aplicación interactiva colaborativa  

 

Cualquier aplicación interactiva colaborativa debe contar con un menú que permita a los 

usuarios navegar dentro de la aplicación, para el caso de las aplicaciones interactivas 

colaborativas desarrolladas en la Figura 1 se describe la parte inicial que cada una de las 

aplicaciones tiene, la primera tarea corresponde a mostrar el menú con las opciones de 

“Comenzar”, “Ayuda”, y “Créditos”. En el caso de “Comenzar”, la aplicación permite 

seleccionar el número de jugadores, al ser una aplicación interactiva colaborativa se 

deben elegir más de dos jugadores como mínimo y como máximo cinco, al hacer esto la 

aplicación hace una asignación de turnos de manera secuencial o bien de manera aleato-

ria según sea el caso.  

 

Figura 1   Flujo de trabajo de una aplicación interactiva colaborativa (Número de juga-

dores) 

En la Figura 2 se muestra que una vez que se realizó la asignación de turnos, se debe de 

seleccionar un nivel de dificultad ya sea fácil, intermedio o bien difícil, dependiendo del 

nivel de aprendizaje en el que se encuentren los niños de preescolar, al momento de la 

elección de nivel la aplicación muestra la actividad de acuerdo a lo que se haya selec-

cionado.  
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Figura 2  Flujo de trabajo de una aplicación interactiva colaborativa (“Nivel de dificul-

tad”) 

Continuando con la asignación de dificultad dentro de la aplicación interactiva colabo-

rativa, en la Figura 3 se muestra la tarea de “Jugar”, para poder realizar dicha tarea, se 

debe de mostrar el turno del jugador garantizando que se respete la colaboración y que 

todos participen en el juego, éste turno se puede mostrar en forma de audio, texto o bien 

en imagen, cada jugador deberá hacer una parte de la actividad que deberá ser validada 

por la aplicación, en caso de que la actividad sea completada de manera correcta se le 

mostrarán algunas recompensas en forma de imagen (trofeo, medalla, estrellas, etc.) o 

bien se le mostrarán algunos mensajes (“Vuelve a intentarlo”, “Muy bien”, etc.), esto 

con la finalidad de lograr una motivación en los niños por completar una actividad en 

conjunto. La actividad finaliza cuando todos los jugadores han participado y la actividad 

se ha completado de manera correcta. 

 

Figura 3  Flujo de trabajo de una aplicación interactiva colaborativa (“Jugar”) 

Requisitos funcionales 

1.1.1 Requisito funcional  1 

 

Nombre: Permitir el registro de 2 a 5 jugadores 

Id: RF1 

Prioridad: Alta 

Descripción: 
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Que puedan registrarse de 2 a 5 jugadores dentro de la aplicación 

 

1.1.2 Requisito funcional 2 

Nombre: Permitir evaluación 

Id: RF2 

Prioridad: Alta 

Descripción: 

Que los usuarios que se han registrado en el sistema puedan 

realizar una evaluación al finalizar la actividad 

 

1.1.3 Requisito funcional 3 

Nombre: Uso de recompensas 

Id: RF3 

Prioridad: Media 

Descripción: 

Las aplicaciones deben contar con el uso de recompensas cuan-

do los usuarios completen correctamente la actividad. 

 

1.1.4 Requisito funcional 4 

 

Nombre: Uso de mensajes de error 

Id: RF4 

Prioridad: Media 

Descripción: 

En caso necesario el sistema debe mostrar al usuario mensajes de 

error y alertas. Para esto, el mensaje deberá ser desplegado en 
ventanas emergentes indicando el tipo de mensaje (Error o ad-

vertencia), la descripción del error y la manera en que puede 

corregirse. 

1.1.5 Requisito funcional  5 

 

Nombre: Selección de un nombre/imagen para la identificación 
de cada integrante del equipo 

Id: RF5 

Prioridad: Alta 

Descripción: 

Uso de imágenes/nombres para la identificación de cada inte-
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grante del equipo 

 

1.1.6 Requisito funcional  6 

 

Nombre: Permitir la colaboración a través de turnos de manera 

secuencial 

Id: RF6 

Prioridad: Media  

Descripción: 

Uso de turnos de manera secuencial para que los usuarios puedan 

participar y completar la actividad 

 

Requisitos no funcionales 

1.1.7 Requisito no funcional 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1.8 Requisito no funcional 2 

 

Nombre: Contar con audios claros de la correcta pronunciación 

de cada una de las instrucciones y letras 

Id: RN2 

Tipo: Necesario Crítico: No 

Descripción: 
Contar con audios claros de toda la actividad a realizar para su 

entendimiento total por parte de los usuarios finals 

Criterio de aceptación: 

Que los audios proporcionados dentro de la aplicación sean 

claros. 

 

Nombre: Permitir diferentes idiomas 

Id: RN1 

Tipo: Necesario Crítico: 
No 

Descripción: 

La aplicación debe soportar diferentes idiomas como lo son el 

español, inglés y francés. Las interfaces y contenidos deberán 

estar en los diferentes idiomas según se seleccione. 

Criterio de aceptación: 
Que la aplicación muestre la opción de selección de idioma y 

muestre las interfaces y sus contenidos en  los idiomas español, 

inglés y francés 
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1.1.9 Requisito no funcional 3 

 

Nombre: Manejo de tiempo de la actividad 

Id: RN3 

Tipo: Necesario Crítico: Si 

Descripción: 

La aplicación deber de mostrar el tiempo que queda para com-

pletar la actividad 

Criterio de aceptación: 
Que la aplicación muestre de manera clara el tiempo restante 

para llevar a cabo una actividad 

 

1.1.10 Requisito no funcional 4 

 

Nombre: Podrá utilizarse en PC o en dispositivos móviles 

Id: RN4 

Tipo: Necesario Crítico: Sí 

Descripción: 
Para la utilización de la aplicación, el usuario podrá ocupar: 

teclado, mouse y monitor en una computadora de escritorio, 

teclado, touchpad/mouse y pantalla en una computadora portátil 

y pantalla táctil o teclado y pantalla en un dispositivo móvil. 

Criterio de aceptación: 
Que el sistema pueda ser utilizado con los dispositivos descritos. 

 

1.1.11 Requisito no funcional 5 

 

Nombre: Los datos estadísticos deberán ser guardados en una 
base de datos 

Id: RN5 

Tipo: Necesario Crítico: Sí 

Descripción: 

La aplicación deberá contar con bases de datos que soporten el 

almacenamiento de datos estadísticos de cada uno de los jugado-

res o bien por equipo para que puedan ser consultadas. Se espera 
que las bases de datos sean implementadas en mySQL. 

Criterio de aceptación: 

Que se refleje en la aplicación la existencia de las bases de datos 

solicitadas y que se puedan alojar en un servidor que soporte 

bases de datos mySQL provisto por el cliente. 
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1.1.12 Requisito no funcional  6 

 

Nombre: Los colores usados deberán ser colores primarios prin-

cipalmente 

Id: RN6 

Tipo: Necesario Crítico: Sí 

Descripción: 

La aplicación deberá contar con colores primarios en cada una de 
las interfaces, esto para lograr que la aplicación sea llamativa 

para los usuarios. 

Criterio de aceptación: 

Que se realicen pruebas donde se pueda observar el cumplimien-

to de este criterio. 

Apéndices 

Cuestionario para obtención de requerimientos 

Se pretende desarrollar una aplicación interactiva colaborativa que de soporte al apren-

dizaje de lecto-escritura para niños de preescolar. El cuestionario tiene la finalidad de 

conocer las necesidades de los usuarios (docentes y estudiantes). Se puede seleccionar 

más de una opción. ¡Gracias! 

1. El tipo de fuente recomendado para niños en proceso de aprendizaje de lectura y 

escritura es:  

abcdefghijklmnñopqrstuvxyz 

abcdefghijklmnñopqrstuvxyz 

abcdefghijklmnñopqrstuvxyz 

abcdefghijklmnñopqrstuvxyz 

abcdefghijklmnñopqrstuvxyz 

2. El tamaño de la letra recomendado para niños en proceso de aprendizaje de lec-

tura y escritura es:  

Aa 
 

Aa 
 

Aa 
 

Aa 
 

Aa 
 

Aa 
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3. El color recomendado para las letras en las instrucciones para niños en proceso 

de aprendizaje de lectura y escritura es:  

Aa 

 

Aa 

 

Aa 

 

Aa 

 

Aa 

 

Otro 

 
4. La presentación de nombres propios recomendada para niños en proceso de 

aprendizaje de lectura y escritura es:  

Daniela Daniela 

 

DANIELA 

 

DANIELA 

 

daniela Otro 

 
  

5. La presentación de nombres de objetos recomendada para niños en proceso de 

aprendizaje de lectura y escritura es:  

Papalote Papalote 

 

PAPALOTE 

 

PAPALOTE 

 

papalote Otro 

 
6. La presentación de íconos recomendada para niños es:  

 

 

 

 

 

 

7. La presentación del tiempo recomendada para niños es:  
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8. Sugerencias para la elaboración de aplicaciones interactivas colaborativas para 

lectoescritura (sonido, combinación de colores, fondos, uso de recompensas o 

castigos, mensajes de error o felicitación) 

Instrumento de contexto 

En la Tabla 1 se muestra el formato de contexto en cuanto a plataforma  móvil se refie-

re, dicho formato es elaborado por el equipo de desarrollo a partir del meta-modelo 

ICLAP para todas las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herra-

mienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 1 Formato de Plataforma Móvil para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTEXTO 

Plataforma 
 “Tableta_Equipo_n” 

Es una  tableta de 10.1”, el sonido con el que cuenta es bueno para ser utilizado por niños, se encuentra en 

idioma español por lo que no resulta complicado el entender los mensajes que ésta muestra 

Plataforma de Software 
Cuenta con Sistema Operativo Android 4.2.2 

Plataforma de Hardware 
Tablet Samsung Galaxy Tab 3  10.1” Cuenta con pantalla táctil Permite la conexión a internet 

 

En la Tabla 2 se muestra el formato de contexto en cuanto a plataforma de PC/Laptop se 

refiere, dicho formato es elaborado por el equipo de desarrollo a partir del meta-modelo 

ICLAP para todas las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herra-

mienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 2 Formato de Plataforma PC/Laptop para Aplicaciones Interactivas Colaborati-

vas 

CONTEXTO 

Plataforma 

 “Laptop_Equipo_n” 

Laptop de 14.6”, el sonido con el que cuenta es bueno para ser utilizado por niños, se encuentra en idioma 

español por lo que no resulta complicado el entender los mensajes que ésta muestra, cuenta con touchpad y 
permite funciones táctiles 

Plataforma de Software 

Cuenta con Sistema Operativo Windows 8.1 

Plataforma de Hardware 

Laptop Asus  14.6” 

Cuenta con pantalla táctil y tou-

chpad Permite la conexión a internet 
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En la Tabla 3 se muestra el formato de contexto en cuanto a ambiente se refiere, dicho 

formato es elaborado por el pedagogo a partir del meta-modelo ICLAP para todas las 

aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar. Dicho formato fue propor-

cionado al equipo de desarrollo para que se consideraran algunas características como lo 

era el sonido y la cantidad de información que se debe colocar al momento de realizar 

aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preescolar. 

Tabla 3 Formato de Ambiente y Usuario para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTEXTO 

Ambiente 

Escuela y Casa 

El lugar en el que se puede utilizar 

la aplicación no existe mucho ruido 
que dificulte su uso 

En la casa el lugar puede llegar a ser estre-

sante para el niño, sin embargo, es capaz de 
completar la actividad 

Usuario 
El idioma puede ser español, 

inglés y/o francés La edad varía entre los 4 a 6 años 

El usuario cuenta con vasta experiencia para 

hacer uso de dispositivos electrónicos 

 

Instrumento de contenido educativo 

En la Tabla 4 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “Burbuletras” usado en una de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 4  Contenido Educativo para aplicación "Burbuletras" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Rompe burbujas silábicas” 

Identificar las sílabas que componen el nombre de un objeto 

A través de un puzle los alumnos serán capaces de identificar las sílabas que componen el nombre de un objeto 

Se le muestran al estudiante las síla-

bas, palabras y su representación en 

objetos de la vida diaria 

Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las  

letras que lo conforman separando 

por sílabas el nombre del objeto 

Se le muestran diferentes objetos y 
las sílabas que forman cada uno de los 

objetos, el estudiante deberá colocar las 

sílabas en el orden correcto y formar el 

nombre del objeto 

Se muestra una imagen de una guita-
rra y sílabas que forman su nombre, 

el estudiante deberá ser capaz de 

identificar cada una de las sílabas 

después de varias repeticiones 

Se muestra una imagen de un telé-

fono y las sílabas que forman su 
nombre, el estudiante es capaz de 

identificar las sílabas que lo con-

forman y logra colocarlas en orden 

con pocos errores 

Se muestra una imagen de una pelota y 
las sílabas que forman su nombre, el 

estudiante es capaz de colocar cada una 

de ellas sin errores y lograr formar el 

nombre del objeto 

Basado en Juegos 

Visual, auditivo y kinestésico 

 

En la Tabla 5 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “Giraletras” usado en una de las aplicaciones 
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interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 5 Contenido Educativo para aplicación "Giraletras" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Conociendo las letras” 

Que el alumno relacione las letras con su grafía, palabras, así como también que conozca la correcta escritura de las 

letras 

Conocer los nombres de objetos que pueden encontrar en la vida cotidiana e identificar la correcta escritura de cada 

una de las letras 

Se le muestran al estudiante las letras y 

su representación en objetos de la vida 

diaria.  
 

Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las 

letras que lo conforman.  
 

Se le muestran diferentes escenarios 

con objetos relacionados y las letras 

que forman cada uno de los objetos, 

el estudiante deberá colocar las letras 
en el orden correcto.  

Se muestra una imagen de un objeto 

que puede encontrar en una casa y las 

letras que forman su nombre, el estu-

diante deberá ser capaz de identificar 
cada una de las letras después de varias 

repeticiones 

Se muestra una imagen de un 
objeto que puede encontrar en una 

casa y las letras que forman su 

nombre, el estudiante es capaz de 

identificar las letras que lo con-
forman y logra colocarlas en orden 

con pocos errores 

Se muestra una imagen de un objeto 

que puede encontrar en una casa y 

las letras que forman su nombre, el 

estudiante es capaz de colocar cada 
una de ellas sin errores y lograr 

formar el nombre del objeto 

Basado en Juegos 

Visual y kinestésico 

 

En la Tabla 6 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “Descripción” usado en una de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 6 Contenido Educativo para aplicación "Descripción" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Describiendo mi alrededor” 

Que el alumno sea capaz de describir los objetos que se encuentran en su entorno 

Describir diferentes objetos que se pueden encontrar en diversos escenarios que se le presenten al alumno. 

Se le muestran al estudiante diferen-

tes objetos que se encuentran en su 

entorno  
 

Se le muestran diferentes objetos 

que se encuentran en un entorno 

diferente al y se le da una descrip-
ción breve de cada uno. 

Se le muestran objetos en diferentes 

escenarios y se le solicita que haga una 

descripción de cada uno en un tiempo 
determinado.  

Se muestra un objeto y el alumno 

debe ser capaz de dar una descrip-
ción acerca del mismo, por ejemplo, 

el color. 

Se le muestran diferentes objetos 

que se encuentran en un entorno 

diferente al suyo y se le pide de 
una descripción del escenario y del 

objeto. 

Se le muestran objetos en diferentes 

escenarios y se le solicita una descrip-

ción de cada uno y del escenario en el 
que se encuentran en un tiempo determi-

nado. 

Basado en Juegos 

Visual, auditivo y kinestésico 

 

En la Tabla 7 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “Cuentos” usado en una de las aplicaciones in-
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teractivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el 

trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 7  Contenido Educativo para aplicación "Cuentos" 

 CONTENIDO EDUCATIVO 
“Aprendiendo a leer” 

Que el alumno sea capaz de elaborar cuentos y desarrollar la comprensión de los mismos 

Elaborar cuentos a partir de diferentes partes de cuentos logrando una coherencia en los mismos, mejorar la compren-
sión lectora 

Se le muestran al estudiante diferentes 

partes de cuento con su audio.  

 

Se le muestran diferentes partes de 

cuento con audio, resaltando pala-

bras para aumentar su vocabulario. 

Se le muestran diferentes partes de 
cuento con su audio, el estudiante 

deberá colocar cada parte del cuento 

en el orden correcto, logrando cohe-

rencia en el mismo.  

Se muestra un fragmento de cuento 
con su audio, el estudiante deberá ser 

capaz de formar un cuento en orden 

correcto. 

Se muestra un fragmento de cuento 

con audio y algunas palabras que 
forman nombres de objetos, el 

estudiante es capaz de relacionar e 

identificar las palabras con los 

nombres de animales u objetos, así 
mismo, logra formar un cuento en 

orden correcto con poca coheren-

cia todavía. 

Se muestra un fragmento de cuento 

con audio y algunas palabras que for-

man nombres de objetos, el estudiante 
es capaz de identificar los nombres y 

colocar las partes del cuento sin erro-

res y logra la coherencia en el mismo. 

Basado en Juegos 

Visual, auditivo y kinestésico 

 

En la Tabla 8 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “Abecedario” usado en una de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 8 Contenido Educativo para aplicación "Abecedario" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Conociendo el abecedario” 

Que el alumno relacione el sonido de las letras con su grafía y conozca el orden del abecedario 

Conocer las letras y su sonido, así como también el orden del abecedario 

Se le muestran al estudiante las letras y 
su orden dentro del abecedario.  

 

Se le muestran las letras, se repro-
duce un audio y su orden dentro 

del abecedario. 

Se le muestran diferentes letras en 

desorden junto con su audio.  

Se muestran las letras y se reproduce 

un audio con la letra, es capaz de iden-

tificarlas cometiendo algunos errores. 

Se muestran las letras y se repro-

duce un audio con la letra, es capaz 
de identificar cada una de las letras 

y logra colocarlas cometiendo 

algunos errores. 

Se muestran las letras y se le solicita 

que las coloque en orden correcto. 

Basado en Juegos 

Visual, auditivo y kinestésico 

 

En la Tabla 9 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para las aplicaciones “ARphabet” y “MiABC” usados en dos de 
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las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar 

el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla 9 Contenido Educativo para aplicación "ARphabet" y "MiABC" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Aprendiendo las letras” 

Usar el conocimiento que el alumno tiene acerca de los nombres y de otras palabras para escribir algo que quieren 

expresar 

Reconoce las características del sistema de escritura usando recursos (letras, marcas, imágenes) para expresar de 

manera escrita sus ideas 

Se le muestran al estudiante las letras y 

su representación en objetos de la vida 

diaria 
 

Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las 
letras que lo conforman 

Se le muestran diferentes imágenes y 

las letras que forman cada uno de los 

objetos en marca de agua, el estu-

diante deberá colocar las letras en el 
orden correcto  

El estudiante reconoce las letras y su 
orden dentro del abecedario 

Se hacen preguntas sobre las letras 
de los objetos y se eliminan algu-

nas letras, se le solicita a los estu-

diantes que completen los nombres 

de los objetos para comprobar si se 
identifican correctamente 

Se muestra una imagen de un objeto 
y las letras que forman su nombre, se 

le muestran algunas letras sin marca 

de agua, el estudiante es capaz de 

colocar cada una de ellas sin errores 
y lograr formar el nombre del objeto 

Basado en Juegos 

Visual, auditivo y kinestésico 

  

En la Tabla 10 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir del 

meta-modelo ICLAP para la aplicación “ZooMemo” usado en una de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.   

Tabla 10  Contenido Educativo para aplicación "ZooMemo" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
“Aprendiendo de los animales y su escritura” 

Identificar a los animales y sus características así como la manera en la que se escriben 

Aprender con el uso de un memorama sobre los animales y sus características, así como relacionar su escritura con 

imágenes 

Se le muestran al alumno los animales, 

lo que comen y el lugar en donde 
habitan para lograr que el alumno 

identifique su escritura y  la relacione 

con su descripción.  

 

Se presentan cartas de memorama 

con imágenes de animales, otras 

con los nombres de los animales, 

otras cartas con la comida con la 
que se alimentan y otras con los 

lugares donde habitan, el alumno 

debe ser capaz de identificar la 

relación que existe.  

Se muestran un conjunto de  

cartas boca abajo, de animales,  

comida y zonas donde puede habitar 
un animal y se solicita al alumno gire 

pares de cartas, evalué su relación e 

identifique la escritura de los nom-

bres de los animales. 

Se le muestra al alumno en forma de 

tarjetas los diferentes animales y se le 

solicita que de una descripción del 
mismo. 

Se le pide al alumno que forme 

parejas, debe lograr identificar 

cierta cantidad de pares cometien-
do algunos errores. 

Se le pide al alumno que forme pare-

jas, debe lograr identificar en su 

totalidad la escritura y la relación de 

cada uno de los animales con sus 
características sin cometer errores. 

Basado en Juegos 

Visual y kinestésico 
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Instrumento de aprendizaje colaborativo 

En la Tabla 11 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el peda-

gogo a partir del meta-modelo ICLAP para las aplicaciones “Burbuletras”, “Giraletras”, 

“Cuentos”, “Descripción” y “Abecedario” usado en las aplicaciones interactivas colabo-

rativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colabo-

rativo en niños de preescolar.  Dicho formato fue proporcionado al equipo de desarrollo 

para implementar el componente colaborativo utilizado en la mayoría de las aplicacio-

nes interactivas colaborativas para niños de preescolar. 

Tabla 11  Aprendizaje Colaborativo para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
1 a n equipos 

2 a 5 personas por cada equipo 

“Jugando en turnos” 

Formar equipos de 2 a 4 integrantes como máximo, elegir una imagen para que sean identificados, se mostrará la 

imagen y el estudiante que tenga dicha imagen deberá ser el que participe 

Lograr en los estudiantes la participación, el trabajo colaborativo y la convivencia logrando identificar objetos 

que encuentran en la vida diaria así como también su correcta escritura a través del juego 

15 a 25 minutos  

Explicar al equipo las actividades que 

deberán realizar cada uno de los inte-

grantes y verificar que la actividad se 

lleve a cabo de manera correcta. 

Hacer entrega del material 

que se les proporciona para 

hacer la actividad 

Vigilar y notificar al equipo el tiempo 

que resta para completar una actividad 

 

En la Tabla 12 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el peda-

gogo a partir del meta-modelo ICLAP para las aplicaciones “ARphabet” y “MiABC” 

usado en las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta 

para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  Dicho 

formato fue proporcionado al equipo de desarrollo para implementar el componente 

colaborativo utilizado ambas aplicaciones interactivas colaborativas para niños de 

preescolar.   

Tabla 12  Aprendizaje Colaborativo para aplicaciones "ARphabet" y “MiABC” 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
1 a 5 equipos 

5 personas por equipo 

“Vamos turnando” 

Formar equipos de 2 a 5 integrantes como máximo, cada participante deberá elegir un color para que sean identi-
ficados, se mostrará el color y el estudiante que tenga dicho color deberá ser el que participe 

Asegurar la participación de todos los integrantes del equipo en la realización de la actividad 

15 a 25 minutos  
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En la Tabla 13 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el peda-

gogo a partir del meta-modelo ICLAP para la aplicación “ZooMemo” usado en las apli-

caciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar. Dicho formato fue propor-

cionado al equipo de desarrollo para implementar el componente colaborativo utilizado 

en dicha aplicación interactiva colaborativa para niños de preescolar.  

 Tabla 13  Aprendizaje Colaborativo para aplicación "ZooMemo" 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
1 a 3 equipos 

3 personas por equipo 

“Pensando en voz alta” 

Se solicitará a los usuarios participen activamente en la actividad y pueden hacerlo al pensar en voz alta, evaluan-

do entre ellos si las tarjetas descubiertas corresponden. 

Asegurar la participación de todos los integrantes del equipo en la realización de la actividad 

15 a 25 minutos  

Será quien indique a cada parti-
cipante lo que tiene que hacer  

Escuchar la opinión de cada inte-

grante, anotar ideas importantes y 

ayudar a tomar la decisión de 
acuerdo a todas las opiniones 

Vigilar y notificar al equipo el tiempo 
que resta para completar una actividad 

Instrumento de tecnología 

Es importante contar con el formato de la tecnología, el cual se muestra en la Tabla 14, 

para esta etapa se necesitan las reglas del juego y las recompensas que forman parte de 

los elementos que la gamificación ofrece. Así mismo, para esta etapa se completa la 

sección de sistema interactivo y mundo virtual que corresponden a elementos de juego, 

quedando pendiente para la etapa de construcción la sección de manejo de errores ya 

que es necesario que el equipo de desarrollo lo complete.  

Tabla 14  Tecnología para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

TECNOLOGÍA 
Cada uno de los jugadores deberá respetar los turnos asignados, los cuales se indicarán con imáge-

nes/colores/nombres. 

Para obtener puntos, cada jugador deberá realizar su actividad de manera correcta. 

Por cada acierto, cada jugador recibirá un premio (trofeo, moneda, medalla, estrella, puntos) 

Por cada acierto, cada jugador recibirá un mensaje de felicitación (Muy bien, Felicidades) 

Sistema Interactivo 

Clic en caso de 

que sea usado en 

una computadora  

Tap en caso de que sea un 

dispositivo móvil 

Drag and drop en caso de 

que la actividad requiera 

hacer uso de la función 

arrastrar y soltar 

Slide en caso de que sea un 

dispositivo móvil y se 

tenga que recorrer algún 

conjunto de elementos 

Mundo virtual 

Primera persona, 

tercera persona, 

isométrica, cabina 

Escenario en donde se 

desarrolla la actividad 

(escuela, granja, casa, 

parque, zoológico, etc.) 

Elementos interactivos que se utilizarán en la aplicación 

interactiva colaborativa (botones, audio, imágenes, 

videos, etc.) 
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Anexo B Tabla de Tareas de Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

Burbuletras 

En la Tabla B.1 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “Burbuletras” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.1 Tareas de aplicación "Burbuletras" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra tres diferentes niveles 

de dificultad: Fácil y Difícil 4 Automática 

6 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil o Difícil 5 Interactiva 

7 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 6 Automática 

8 Mostrar turno del jugador 
El sistema muestra el turno del jugador  
en forma de texto/imagen/audio/color 4 Automática 

9 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 8 Abstracta 

10 Romper burbujas 

El usuario debe romper burbujas que 

contienen sílabas 9 Interactiva 

11 Validar burbujas  

El sistema debe validar las burbujas rotas 

que contienen sílabas 10 Automática 

12 Formar oraciones 

El usuario debe romper burbujas y formar 

oraciones 10 Interactiva 

13 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 9 Automática 

14 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 11 Automática 

15 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 11 Automática 

Giraletras 

En la Tabla B.2 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “Giraletras” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.2 Tareas de aplicación "Giraletras" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 
El sistema muestra un botón de "Comen-
zar" -- Automática 
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2 Elegir opción "Comenzar" 
El usuario debe dar clic en el botón "Co-
menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 
El sistema muestra el número de jugado-
res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 
El usuario debe dar clic en el número de 
jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 

Mostrar imágenes para identificar 

jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 
que cada uno de los jugadores deberá 

seleccionar 3 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 

que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra tres diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 6 Automática 

10 Mostrar escenarios  

El sistema muestra diferentes escenarios: 

casa, escuela, parque, supermercado, etc. 9 Automática 

11 Seleccionar escenario 

El usuario deberá seleccionar un escena-

rio para poder comenzar a jugar 10 Interactiva 

12 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 7 Abstracta 

13 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del jugador  

en forma de texto/imagen/audio/color 11 Automática 

14 Seleccionar objeto 

El usuario debe seleccionar un objeto 

para poder acomodar las letras en el 
orden correcto 9 Interactiva 

15 Acomodar letras 
El usuario deberá colocar las letras de 
manera correcta 11 Interactiva 

16 Validar orden 
El sistema debe validar el orden en el que 
las letras están colocadas 12 Automática 

17 Mostrar tiempo 
El sistema debe mostrar tiempo restante 
 para completar actividad 12 Automática 

18 Mostrar recompensa 
El sistema debe mostrar recompensa en 
caso de acertar 16 Automática 

19 Mostrar mensajes 
El sistema debe mostrar mensajes de 
error y felicitación según sea el caso 16 Automática 

 

Descripción 

En la Tabla B.3 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “Descripción” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.3 Tareas de aplicación "Descripción" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 
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5 

Mostrar imágenes para identificar 

jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 
que cada uno de los jugadores deberá 

seleccionar 4 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 

que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra tres diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 6 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 7 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 8 Automática 

10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 9 Abstracta 

11 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del jugador  

en forma de texto/imagen/audio/color 10 Automática 

12 Seleccionar objeto 

El usuario debe seleccionar un objeto 

para que el sistema le proporcione una 

descripción del mismo 10 Interactiva 

13 Evaluación 

El usuario debe realizar una actividad de 

evaluación 12 Abstracta 

14 Mostrar objeto 

El sistema muestra tres diferentes objetos 

para que cada jugador los describa 13 Automática 

15 Ingresar descripción 

El usuario deberá ingresar una palabra 

sobre el objeto mostrado 14 Automática 

16 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 10 Automática 

17 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 15 Automática 

18 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 15 Automática 

 

Cuentos 

En la Tabla B.4 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “Cuentos” usado en una 

de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para re-

forzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.4 Tareas de aplicación "Cuentos" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 

Mostrar imágenes para identificar 

jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 

que cada uno de los jugadores deberá 

seleccionar 3 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 

que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra tres diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 
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8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 
dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 6 Automática 

10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 9 Abstracta 

11 Elegir cuento 

El usuario deberá elegir un cuento para 

poder comenzar la actividad 10 Interactiva 

12 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del jugador  

en forma de texto/imagen/audio/color 6 Automática 

13 Seleccionar parte de cuento 

El usuario selecciona una parte del cuen-

to 10 Interactiva 

13 Reproducir cuento 

El sistema reproduce parte del cuento 

seleccionada 12 Automática 

14 Evaluación Acción para llevar a cabo la evaluación 13 Abstracta 

15 Reproducir pregunta El sistema reproduce una pregunta 14 Automática 

16 Mostrar respuestas El sistema muestra posibles respuestas 15 Automática 

17 Seleccionar respuesta El usuario selecciona una respuesta 16 Interactiva 

18 Validar respuesta 

El sistema valida la respuesta selecciona-

da por el jugador 17 Automática 

19 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 10 Automática 

20 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 18 Automática 

21 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 18 Automática 

 

Abecedario 

En la Tabla B.5 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “Abecedario” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.5 Tareas de aplicación "Abecedario" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 
Mostrar imágenes para identificar 
jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 

que cada uno de los jugadores deberá 
seleccionar 3 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 
que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra tres diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 6 Automática 

10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 7 Abstracta 
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11 Mostrar turno del jugador 
El sistema muestra el turno del jugador  
en forma de texto/imagen/color/audio 11 Automática 

12 Seleccionar letra 

El usuario debe seleccionar una letra para 
poder acomodar las letras en el orden 

correcto 9 Interactiva 

13 Acomodar letras 

El usuario deberá colocar las letras de 

manera correcta 11 Interactiva 

14 Validar orden 

El sistema debe validar el orden en el que 

las letras están colocadas 12 Automática 

15 Evaluación 

Acción para llevar a cabo la evaluación 

de la actividad 14 Abstracta 

16 Reproducir pregunta 

El sistema reproduce la pregunta que 

deber ser contestada 15 Automática 

17 Mostrar respuestas 

El sistema muestra las posibles respues-

tas que se pueden seleccionar 16 Automática 

18 Seleccionar respuesta El usuario selecciona una respuesta 17 Interactiva 

19 Validar respuesta 

El sistema valida la respuesta selecciona-

da por el jugador 18 Automática 

20 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 10 Automática 

21 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 19 Automática 

22 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 19 Automática 

 

ARphabet 

En la Tabla B.6 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “ARphabet” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.6 Tareas de aplicación "ARphabet" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Solicitar idioma 
El sistema muestra tres idiomas para 
elegir: Español, Inglés y Francés -- Automática 

2 Seleccionar idioma 
El usuario selecciona el idioma de su 
preferencia: Español, Inglés o Francés 1 Interactiva 

1 Mostrar menú 
El sistema muestra un botón de "Comen-
zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 
El usuario debe dar clic en el botón "Co-
menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 

Mostrar imágenes para identificar 

jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 

que cada uno de los jugadores deberá 

seleccionar 3 Automática 

6 
Seleccionar imágenes para identi-
ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 

que sirva como identificador dentro de la 
aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra dos diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 7 Automática 
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10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 9 Abstracta 

11 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del jugador  

en forma de texto/imagen/color/audio 10 Automática 

12 Mostrar objeto 

El sistema muestra diferentes objetos de 

la vida cotidiana 10 Automática 

13 Solicitar letras 

El sistema solicita las letras del objeto 

mostrado 12 Automática 

14 Validar tarjetas Acción para validar las tarjetas mostradas 13 Abstracta 

15 Mostrar tarjeta de letra 

El usuario debe mostrar la tarjeta con la 

letra que complete la palabra 13 Interactiva 

16 Validar tarjeta de jugador 

El sistema debe validar la tarjeta del 

jugador 15 Automática 

17 Validar tarjeta de letra 

El sistema debe validar el orden en el que 

las letras están colocadas 16 Automática 

18 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 10 Automática 

19 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 17 Automática 

20 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 17 Automática 

 

MiABC 

En la Tabla B.7 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “MiABC” usado en una 

de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para re-

forzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.7 Tareas de aplicación "MiABC" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Solicitar idioma 

El sistema muestra tres idiomas para 

elegir: Español, Inglés y Francés -- Automática 

2 Seleccionar idioma 

El usuario selecciona el idioma de su 

preferencia: Español, Inglés o Francés 1 Interactiva 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 
El sistema muestra el número de jugado-
res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 
El usuario debe dar clic en el número de 
jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 

Mostrar imágenes para identificar 

jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 
que cada uno de los jugadores deberá 

seleccionar 3 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 

que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 
El sistema muestra dos diferentes niveles 
de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 
dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 7 Automática 

10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 9 Abstracta 

11 Mostrar turno del jugador 
El sistema muestra el turno del jugador  
en forma de texto/imagen/color/audio 10 Automática 
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12 Mostrar objeto 
El sistema muestra diferentes objetos de 
la vida cotidiana 10 Automática 

13 Solicitar letras 
El sistema solicita las letras del objeto 
mostrado 12 Automática 

14 Seleccionar letras 
El usuario debe seleccionar las letras para 
completar la palabra 13 Interactiva 

15 Colocar letra 
El usuario debe colocar la letra que com-
plete la palabra 14 Interactiva 

16 Validar letras 

El sistema debe validar las letras coloca-

das 15 Automática 

17 Mostrar tiempo 

El sistema debe mostrar tiempo restante 

 para completar actividad 10 Automática 

18 Mostrar recompensa 

El sistema debe mostrar recompensa en 

caso de acertar 16 Automática 

19 Mostrar mensajes 

El sistema debe mostrar mensajes de 

error y felicitación según sea el caso 16 Automática 

 

ZooMemo 

En la Tabla B.8 se muestra la tabla de tareas para la aplicación “ZooMemo” usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla B.8 Tareas de aplicación "ZooMemo" 

No. 

De 

tarea Nombre de la tarea Descripción  Antecesor Naturaleza 

1 Mostrar menú 

El sistema muestra un botón de "Comen-

zar" -- Automática 

2 Elegir opción "Comenzar" 

El usuario debe dar clic en el botón "Co-

menzar" 1 Interactiva 

3 Mostrar número de jugadores 

El sistema muestra el número de jugado-

res (2-4 jugadores) 2 Automática 

4 Seleccionar número de jugadores 

El usuario debe dar clic en el número de 

jugadores (2-4 jugadores) 3 Interactiva 

5 
Mostrar imágenes para identificar 
jugadores 

El sistema muestra diferentes imágenes 

que cada uno de los jugadores deberá 
seleccionar 3 Automática 

6 

Seleccionar imágenes para identi-

ficar jugadores 

El usuario debe seleccionar una imagen 
que sirva como identificador dentro de la 

aplicación 5 Interactiva 

7 Mostrar nivel de dificultad 

El sistema muestra dos diferentes niveles 

de dificultad: Fácil, Intermedio y Difícil 4 Automática 

8 Seleccionar nivel de dificultad 

El usuario deber dar clic en el nivel de 

dificultad deseado: Fácil, Intermedio o 

Difícil 5 Interactiva 

9 Mostrar reglas del juego 

El sistema debe mostrar las reglas del 

juego 8 Automática 

10 Jugar Acción para llevar a cabo la actividad 9 Abstracta 

11 Mostrar turno del jugador 

El sistema muestra el turno del jugador  

en forma de texto/imagen/color/audio 10 Automática 

12 Mostrar tarjetas 

El sistema muestra las tarjetas para poder 

formar pares 10 Automática 

13 Seleccionar tarjetas 

El usuario debe seleccionar dos tarjetas 

para formar pares, debe ser una tarjeta 
con una imagen y otra tarjeta con el 

nombre del objeto 12 Interactiva 

14 Validar orden 

El sistema debe validar el orden en el que 

las letras están colocadas 13 Automática 
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15 Mostrar tiempo 
El sistema debe mostrar tiempo restante 
 para completar actividad 10 Automática 

16 Mostrar recompensa 
El sistema debe mostrar recompensa en 
caso de acertar 14 Automática 

17 Mostrar mensajes 
El sistema debe mostrar mensajes de 
error y felicitación según sea el caso 14 Automática 
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Anexo C Workflow de Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

Burbuletras 

En la Figura C.1 se muestra el workflow modelado a partir de la tabla de tareas realiza-

da para la aplicación “Burbuletras” usado en una de las aplicaciones interactivas colabo-

rativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colabo-

rativo en niños de preescolar.  

 

Figura C.1 Workflow de "Burbuletras" usando notación YAWL [Van05] 

Giraletras 

En la Figura C.2.a  y  Figura C.2.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] usado en una de las aplica-

ciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el apren-

dizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Figura C.2.a Workflow de "Giraletras" usando notación YAWL 

[Van05]
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Figura C.2.b Workflow de "Giraletras" usando notación YAWL [Van05] 

Descripción 

En la Figura C.3.a  y Figura C.3.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “Descripción” [Pánu14] usado en una de las apli-

caciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura C.3.a Workflow de "Descripción" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.3.a Workflow de "Descripción" usando notación YAWL [Van05] 

Cuentos 

En la Figura C.4.a  y Figura C.4.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “Cuentos” [Rodr14] usado en una de las aplicacio-

nes interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendi-

zaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  
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Figura C.4.a Workflow de "Cuentos" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.4.b Workflow de "Cuentos" usando notación YAWL [Van05] 

Abecedario 

En la Figura C.5.a  y Figura C.5.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “Abecedario” [Rodr14b] usado en una de las apli-

caciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

 

Figura C.5.a Workflow de "Abecedario" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.5.b Workflow de "Abecedario" usando notación YAWL [Van05] 

ARphabet 

En la Figura C.1 y Figura C.6.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla de 

tareas realizada para la aplicación “ARphabet” [Rodr15b] usado en una de las aplica-

ciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el apren-

dizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  
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Figura C.6.a Workflow de "ARphabet" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.6.b Workflow de "ARphabet" usando notación YAWL [Van05] 

MiABC 

En la Figura C.7.a y Figura C.7.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “MiABC” usado en una de las aplicaciones inter-

activas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el 

trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura C.7.a Worklow de "MiABC" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.7.b Workflow de "MiABC" usando notación YAWL [Van05] 

ZooMemo 

En la Figura C.8.a y Figura C.8.b se muestra el workflow modelado a partir de la tabla 

de tareas realizada para la aplicación “ZooMemo” usado en una de las aplicaciones in-

teractivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el 

trabajo colaborativo en niños de preescolar.  



 

178 

 

 

Figura C.8.a Workflow de "ZooMemo" usando notación YAWL [Van05] 

 

Figura C.8.b Workflow de "ZooMemo" usando notación YAWL [Van05] 

 

 

 

 

 

Anexo D Modelos de Tareas de Aplicaciones Interactivas Colaborati-
vas 

Burbuletras 

En la Figura D.1.a  y Figura D.1.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “Burbuletras” usado en una de las aplica-

ciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el apren-

dizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.1.a Modelo de tareas de "Burbuletras" usando notación CTTE [Pate03] 
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Figura D.1.b Modelo de tareas de "Burbuletras" usando notación CTTE [Pate03] 

Giraletras 

En la Figura D.2.a  y Figura D.2.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] usado en una de las 

aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.2.a Modelo de tareas de “Giraletras” usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.2.b Modelo de tareas de "Giraletras" usando notación CTTE [Pate03] 

Descripción 

En la Figura D.3.a  y Figura D.3.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “Descripción” [Pánu14] usado en una de 

las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar 

el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.3.a Modelo de tareas de "Descripción" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.3.b Modelo de tareas de "Descripción" usando notación CTTE [Pate03] 

Cuentos 

En la Figura D.4.a  y Figura D.4.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] usado en una de las 
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aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.4.a Modelo de tareas de "Cuentos" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.4.b Modelo de tareas de "Cuentos" usando notación CTTE [Pate03] 

Abecedario 

En la Figura D.5.a  y Figura D.5.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “Abecedario” [Rodr14b] usado en una de 

las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar 

el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.5.a Modelo de tareas de "Abecedario" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.5.b Modelo de tareas de "Abecedario" usando notación CTTE [Pate03] 

ARphabet 

En la  Figura D.6.a y Figura D.6.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “ARphabet” [Rodr15b] usado en una de 

las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar 

el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  
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Figura D.6.a Modelo de tareas de "ARphabet" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.6.b Modelo de tareas "ARphabet" usando notación CTTE [Pate03] 

MiABC 

En la Figura D.7.a  y Figura D.7.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “MiABC” usado en una de las aplicaciones 

interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y 

el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

 

Figura D.7.a Modelo de tareas de "MiABC" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.7.b Modelo de tareas "MiABC" usando notación CTTE [Pate03] 

ZooMemo 

En la Figura D.8.a  y Figura D.8.b se muestra el modelo de tareas elaborado a partir de 

la tabla de tareas realizada para la aplicación “ZooMemo” usado en una de las aplica-

ciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el apren-

dizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  
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Figura D.8.a Modelo de tareas de "ZooMemo" usando notación CTTE [Pate03] 

 

Figura D.8.b Modelo de tareas de "ZooMemo" usando notación CTTE [Pate03] 
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Anexo E Tablas de Contenido Educativo de Aplicaciones Interactivas 
Colaborativas 

Burbuletras 

En la Tabla E.1 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “Burbuletras” usado en una de las 

aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.1 Contenido Educativo para aplicación "Burbuletras" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Rompe burbujas silábicas” 

Objetivo 
Identificar las sílabas que componen el nombre de un objeto 

Descripción 
A través de un puzle los alumnos serán capaces de identificar las sílabas que componen el nombre de un objeto 

Saber conocer 

Se le muestran al estudiante las síla-
bas, palabras y su representación en 

objetos de la vida diaria 

Saber ser 

Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las  
letras que lo conforman separando 

por sílabas el nombre del objeto 

Saber hacer 

Se le muestran diferentes objetos y 

las sílabas que forman cada uno de los 

objetos, el estudiante deberá colocar las 
sílabas en el orden correcto y formar el 

nombre del objeto 

 

Evaluación de saber conocer 

Se muestra una imagen de una guita-

rra y sílabas que forman su nombre, 
el estudiante deberá ser capaz de 

identificar cada una de las sílabas 

después de varias repeticiones 

Evaluación de saber ser 
Se muestra una imagen de un telé-

fono y las sílabas que forman su 

nombre, el estudiante es capaz de 
identificar las sílabas que lo con-

forman y logra colocarlas en orden 

con pocos errores 

Evaluación de saber hacer 
Se muestra una imagen de una pelota y 

las sílabas que forman su nombre, el 
estudiante es capaz de colocar cada una 

de ellas sin errores y lograr formar el 

nombre del objeto 

Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual, auditivo y kinestésico 

 

Giraletras 

En la Tabla E.2 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.2 Contenido Educativo para aplicación "Giraletras" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Conociendo las letras” 

Descripción 
Que el alumno relacione las letras con su grafía, palabras, así como también que conozca la correcta escritura de las 

letras 

Objetivo 



 

184 

 

Conocer los nombres de objetos que pueden encontrar en la vida cotidiana e identificar la correcta escritura de cada 
una de las letras 

Saber conocer 
Se le muestran al estudiante las letras y 

su representación en objetos de la vida 

diaria.  
 

Saber ser 
Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las 

letras que lo conforman.  
 

Saber hacer 
Se le muestran diferentes escenarios 

con objetos relacionados y las letras 

que forman cada uno de los objetos, 

el estudiante deberá colocar las letras 
en el orden correcto.  

Evaluación de saber conocer 
Se muestra una imagen de un objeto 

que puede encontrar en una casa y las 

letras que forman su nombre, el estu-
diante deberá ser capaz de identificar 

cada una de las letras después de varias 

repeticiones 

Evaluación de saber ser 
Se muestra una imagen de un 

objeto que puede encontrar en una 

casa y las letras que forman su 

nombre, el estudiante es capaz de 
identificar las letras que lo con-

forman y logra colocarlas en orden 

con pocos errores 

Evaluación de saber hacer 
Se muestra una imagen de un objeto 

que puede encontrar en una casa y 

las letras que forman su nombre, el 
estudiante es capaz de colocar cada 

una de ellas sin errores y lograr 

formar el nombre del objeto 

Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual y kinestésico 

Descripción 

En la Tabla E.3 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “Descripción” [Pánu14] usado en 

una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.3 Contenido Educativo para aplicación "Descripción" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Describiendo mi alrededor” 

Descripción 
Que el alumno sea capaz de describir los objetos que se encuentran en su entorno 

Objetivo 
Describir diferentes objetos que se pueden encontrar en diversos escenarios que se le presenten al alumno. 

Saber conocer 
Se le muestran al estudiante diferen-

tes objetos que se encuentran en su 

entorno  
 

Saber ser 
Se le muestran diferentes objetos 

que se encuentran en un entorno 

diferente al y se le da una descrip-

ción breve de cada uno. 
 

Saber hacer 
Se le muestran objetos en diferentes 

escenarios y se le solicita que haga una 

descripción de cada uno en un tiempo 
determinado.  

Evaluación de saber conocer 
Se muestra un objeto y el alumno 

debe ser capaz de dar una descrip-

ción acerca del mismo, por ejemplo, 

el color. 

Evaluación de saber ser 
Se le muestran diferentes objetos 

que se encuentran en un entorno 

diferente al suyo y se le pide de 

una descripción del escenario y del 

objeto. 

Evaluación de saber hacer 
Se le muestran objetos en diferentes 

escenarios y se le solicita una descrip-

ción de cada uno y del escenario en el 

que se encuentran en un tiempo determi-

nado. 

Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual, auditivo y kinestésico 

Cuentos 

En la Tabla E.4 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] usado en 
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una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.4 Contenido Educativo para aplicación "Cuentos" 

 CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Aprendiendo a leer” 

Descripción 
Que el alumno sea capaz de elaborar cuentos y desarrollar la comprensión de los mismos 

Objetivo 
Elaborar cuentos a partir de diferentes partes de cuentos logrando una coherencia en los mismos, mejorar la compren-

sión lectora 

Saber conocer 
Se le muestran al estudiante diferentes 

partes de cuento con su audio.  

 

Saber ser 
Se le muestran diferentes partes de 

cuento con audio, resaltando pala-
bras para aumentar su vocabulario. 

 

Saber hacer 
Se le muestran diferentes partes de 

cuento con su audio, el estudiante 

deberá colocar cada parte del cuento 
en el orden correcto, logrando cohe-

rencia en el mismo.  

Evaluación de saber conocer 
Se muestra un fragmento de cuento 

con su audio, el estudiante deberá ser 
capaz de formar un cuento en orden 

correcto. 

Evaluación de saber ser 
Se muestra un fragmento de cuento 

con audio y algunas palabras que 

forman nombres de objetos, el 
estudiante es capaz de relacionar e 

identificar las palabras con los 

nombres de animales u objetos, así 

mismo, logra formar un cuento en 
orden correcto con poca coheren-

cia todavía. 

Evaluación de saber hacer 
Se muestra un fragmento de cuento 

con audio y algunas palabras que for-

man nombres de objetos, el estudiante 

es capaz de identificar los nombres y 
colocar las partes del cuento sin erro-

res y logra la coherencia en el mismo. 

Tipo de Aprendizaje  
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual, auditivo y kinestésico 

Abecedario 

En la Tabla E.5 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “Abecedario” [Rodr14b] usado 

en una de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta 

para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.5 Contenido Educativo para aplicación "Abecedario" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Conociendo el abecedario” 

Descripción 
Que el alumno relacione el sonido de las letras con su grafía y conozca el orden del abecedario 

Objetivo 
Conocer las letras y su sonido, así como también el orden del abecedario 

Saber conocer 
Se le muestran al estudiante las letras y 

su orden dentro del abecedario.  

 

Saber ser 
Se le muestran las letras, se repro-
duce un audio y su orden dentro 

del abecedario. 

 

Saber hacer 

 Se le muestran diferentes letras en 

desorden junto con su audio.  

Evaluación de saber conocer 
Se muestran las letras y se reproduce 

un audio con la letra, es capaz de iden-

tificarlas cometiendo algunos errores. 

Evaluación de saber ser 
Se muestran las letras y se repro-

duce un audio con la letra, es capaz 
de identificar cada una de las letras 

y logra colocarlas cometiendo 

algunos errores. 

Evaluación de saber hacer 
Se muestran las letras y se le solicita 

que las coloque en orden correcto. 
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Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual, auditivo y kinestésico 

ARphabet y MiABC 

En la Tabla E.6 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP para las aplicaciones “ARphabet” y “MiABC”  [Rodr15b] 

usados en dos de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herra-

mienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar. Di-

cho contenido es utilizado en ambas aplicaciones ya que ARphabet es haciendo uso de 

Realidad Aumentada y MiABC es haciendo uso de tecnología móvil.  

Tabla E.6 Contenido Educativo para aplicación "ARphabet" y "MiABC" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Aprendiendo las letras” 

Descripción 
Usar el conocimiento que el alumno tiene acerca de los nombres y de otras palabras para escribir algo que quieren 

expresar 

Objetivo 
Reconoce las características del sistema de escritura usando recursos (letras, marcas, imágenes) para expresar de 
manera escrita sus ideas 

Saber conocer 
Se le muestran al estudiante las letras y 

su representación en objetos de la vida 

diaria 
 

Saber ser 
Se le muestran diferentes imágenes 

con objetos de la vida diaria y las 
letras que lo conforman 

Saber hacer 
Se le muestran diferentes imágenes y 

las letras que forman cada uno de los 

objetos en marca de agua, el estu-

diante deberá colocar las letras en el 
orden correcto  

Evaluación de saber conocer 
El estudiante reconoce las letras y su 

orden dentro del abecedario 

Evaluación de saber ser 
Se hacen preguntas sobre las letras 

de los objetos y se eliminan algu-

nas letras, se le solicita a los estu-

diantes que completen los nombres 
de los objetos para comprobar si se 

identifican correctamente 

Evaluación de saber hacer 
Se muestra una imagen de un objeto 

y las letras que forman su nombre, se 

le muestran algunas letras sin marca 

de agua, el estudiante es capaz de 
colocar cada una de ellas sin errores 

y lograr formar el nombre del objeto 

Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual, auditivo y kinestésico 

 

ZooMemo 

En la Tabla E.7 se muestra el contenido educativo elaborado por el pedagogo a partir 

del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “ZooMemo” usado en una de las 

aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el 

aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla E.7 Contenido Educativo para aplicación "ZooMemo" 

CONTENIDO EDUCATIVO 
Título 

“Aprendiendo de los animales y su escritura” 
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Descripción 
Identificar a los animales y sus características así como la manera en la que se escriben 

Objetivo 
Aprender con el uso de un memorama sobre los animales y sus características, así como relacionar su escritura con 

imágenes 

Saber conocer 
Se le muestran al alumno los animales, 

lo que comen y el lugar en donde 

habitan para lograr que el alumno 

identifique su escritura y  la relacione 

con su descripción.  
 

Saber hacer 
Se presentan cartas de memorama 

con imágenes de animales, otras 

con los nombres de los animales, 

otras cartas con la comida con la 

que se alimentan y otras con los 

lugares donde habitan, el alumno 

debe ser capaz de identificar la 
relación que existe.  

Saber ser 
Se muestran un conjunto de  

cartas boca abajo, de animales,  

comida y zonas donde puede  

habitar un animal y se solicita al 

alumno gire pares de cartas, evalué 

su relación e identifique la escritura 
de los nombres de los animales. 

Evaluación de saber conocer 
Se le muestra al alumno en forma de 

tarjetas los diferentes animales y se le 

solicita que de una descripción del 
mismo. 

Evaluación de saber hacer 
Se le pide al alumno que forme 

parejas, debe lograr identificar 

cierta cantidad de pares cometien-
do algunos errores. 

Evaluación de saber ser 
Se le pide al alumno que forme pare-

jas, debe lograr identificar en su 

totalidad la escritura y la relación de 

cada uno de los animales con sus 
características sin cometer errores. 

Tipo de Aprendizaje 
Basado en Juegos 

Estilo de Aprendizaje 
Visual y kinestésico 
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Anexo F Tablas de Aprendizaje Colaborativo para Aplicaciones Inter-
activas Colaborativas 

Burbuletras, Giraletras, Cuentos, Descripción y Abecedario 

En la Tabla F.1 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el pe-

dagogo a partir del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para las aplicaciones “Burbuletras”, 

“Giraletras” [Rodr15c], “Cuentos” [Rodr14a], “Descripción” [Pánu14] y “Abecedario” 

[Rodr14b] usado en las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como he-

rramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Dicho formato fue proporcionado al equipo de desarrollo para implementar el compo-

nente colaborativo utilizado en la mayoría de las aplicaciones interactivas colaborativas 

para niños de preescolar. 

Tabla F.1 Aprendizaje Colaborativo para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
Número de Equipos 

1 a n equipos 

Tamaño del Equipo 
2 a 5 personas por cada equipo 

Estrategia Colaborativa 
“Jugando en turnos” 

Descripción de la Estrategia Colaborativa 
Formar equipos de 2 a 4 integrantes como máximo, elegir una imagen para que sean identificados, se mostrará la 

imagen y el estudiante que tenga dicha imagen deberá ser el que participe 

Objetivo de la Estrategia Colaborativa 
Lograr en los estudiantes la participación, el trabajo colaborativo y la convivencia logrando identificar objetos 
que encuentran en la vida diaria así como también su correcta escritura a través del juego 

Tiempo de Ejecución 
15 a 25 minutos  

Tareas del líder 
Explicar al equipo las actividades que 

deberán realizar cada uno de los inte-

grantes y verificar que la actividad se 

lleve a cabo de manera correcta. 

Tareas del secretario 
Hacer entrega del material 

que se les proporciona para 

hacer la actividad 

Tareas del vigía de tiempo 
Vigilar y notificar al equipo el tiempo 

que resta para completar una actividad 

 

ARphabet y MiABC 

En la Tabla F.2 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el pe-

dagogo a partir del meta-modelo ICLAP para las aplicaciones “ARphabet” y “MiABC” 

[Rodr15b] usado en las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como he-

rramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.  

Dicho formato fue proporcionado al equipo de desarrollo para implementar el compo-

nente colaborativo utilizado en ambas aplicaciones. 
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Tabla F.2 Aprendizaje Colaborativo para aplicaciones "ARphabet" y “MiABC” 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
Número de Equipos 

1 a 5 equipos 

Tamaño del Equipo 
5 personas por equipo 

Estrategia Colaborativa 
“Vamos turnando” 

Descripción de la Estrategia Colaborativa 
Formar equipos de 2 a 5 integrantes como máximo, cada participante deberá elegir un color para que sean identi-
ficados, se mostrará el color y el estudiante que tenga dicho color deberá ser el que participe 

Objetivo de la Estrategia Colaborativa 
Asegurar la participación de todos los integrantes del equipo en la realización de la actividad 

Tiempo de Ejecución 
15 a 25 minutos  

ZooMemo 

En la Tabla F.3 se muestra el formato de aprendizaje colaborativo elaborado por el pe-

dagogo a partir del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para la aplicación “ZooMemo” usa-

do en las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar.   

  Tabla F.3 Aprendizaje Colaborativo para aplicación "ZooMemo" 

APRENDIZAJE COLABORATIVO 
Número de Equipos 

1 a 3 equipos 

Tamaño del Equipo 
3 personas por equipo 

Estrategia Colaborativa 
“Pensando en voz alta” 

Descripción de la Estrategia Colaborativa 
Se solicitará a los usuarios participen activamente en la actividad y pueden hacerlo al pensar en voz alta, evaluan-

do entre ellos si las tarjetas descubiertas corresponden. 

Objetivo de la Estrategia Colaborativa 
Asegurar la participación de todos los integrantes del equipo en la realización de la actividad 

Tiempo de Ejecución 
15 a 25 minutos  

Tareas del líder 
Será quien indique a cada parti-

cipante lo que tiene que hacer  

Tareas del secretario 
Escuchar la opinión de cada inte-

grante, anotar ideas importantes y 
ayudar a tomar la decisión de 

acuerdo a todas las opiniones 

Tareas del vigía de tiempo 
Vigilar y notificar al equipo el tiempo 

que resta para completar una actividad 
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Anexo G Interfaces Abstractas de Aplicaciones Interactivas Colabora-
tivas para niños de Preescolar  

En la Figura G.1 se muestra la interfaz abstracta que todas las aplicaciones interactivas 

colaborativas para niños de preescolar comparten, dicha interfaz está elaborada en base 

a los modelos de tareas realizados en etapas anteriores. La interfaz es desarrollada por el 

pedagogo y el equipo de diseño haciendo uso del diseño centrado en el usuario. 

 

Figura G.1 Interfaz abstracta de "Pantalla Principal" 

En la Figura G.2 se muestra la interfaz abstracta que todas las aplicaciones interactivas 

colaborativas para niños de preescolar comparten, dicha interfaz está elaborada en base 

a los modelos de tareas realizados en etapas anteriores. La interfaz es desarrollada por el 

pedagogo y el equipo de diseño haciendo uso del diseño centrado en el usuario. 
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Figura G.2 Interfaz Abstracta de "Selección de número de jugadores" 

En la Figura G.3 se muestra la interfaz abstracta que todas las aplicaciones interactivas 

colaborativas para niños de preescolar comparten, dicha interfaz está elaborada en base 

a los modelos de tareas realizados en etapas anteriores. La interfaz es desarrollada por el 

pedagogo y el equipo de diseño haciendo uso del diseño centrado en el usuario. 

 

Figura G.3 Interfaz abstracta de "Selección de imagen para jugadores" 

Burbuletras 

En la Figura G.4 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Bubuletras” en la cual 

se muestra la actividad de romper burbujas que contienen sílabas que permiten formar el 

nombre del objeto que se muestre en pantalla.  
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Figura G.4 Interfaz Abstracta de aplicación Burbuletras: "Romper burbujas"  

Giraletras 

En la Figura G.5 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] 

en la cual se muestra la elección de un escenario para poder formar los nombres de cada 

uno de los objetos que hay en los escenarios.  

 

Figura G.5 Interfaz Abstracta de aplicación Giraletras: "Selección de escenario" 

En la Figura G.6 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] 

en la cual se muestra que una vez elegido el escenario, se elige un objeto para formar su 

nombre acomodando cada una de las letras en el orden que le corresponde.  
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Figura G.6 Interfaz Abstracta de aplicación Giraletras "Girando las letras" 

Descripción 

En la Figura G.7 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Descripción”  

[Pánu14] en la cual se muestra un escenario elegido al azar por la aplicación y una serie 

de objetos que cada jugador deberá dar clic para que la aplicación reproduzca una breve 

descripción del objeto. 

 

Figura G.7 Interfaz Abstracta de aplicación Descripción: "Descripción del objeto" 

En la Figura G.8 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Descripción” 

[Pánu14] en la cual se muestra un objeto elegido al azar por la aplicación para que el 

jugador escriba una breve descripción del objeto.  
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Figura G.8 Interfaz Abstracta de aplicación Descripción:"Evaluación de descripción" 

Cuentos 

En la Figura G.9 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se muestra cuatro diferentes cuentos para elegir.  

 

Figura G.9 Interfaz Abstracta de aplicación Cuentos: "Selección de cuento"  

En la Figura G.10 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se muestra un cuento elegido por los participantes y recuadros con partes de 

cuento que deberán ser elegidas por cada uno de los jugadores.  
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Figura G.10 Interfaz Abstracta de aplicación Cuentos: "Construyendo el cuento" 

En la Figura G.11 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se muestra una evaluación acerca del cuento construido, a cada participante se 

le mostrará una pregunta con tres diferentes respuestas y deberá dar clic en la respuesta 

correcta.  

 

Figura G.11 Interfaz Abstracta de aplicación Cuentos: "Evaluación de Cuentos" 

Abecedario 

En la Figura G.12 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Abecedario” 

[Rodr14b] en la cual se muestra una letra que debe ser colocada en el lugar correcto por 

cada participante.  
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Figura G.12 Interfaz Abstracta de aplicación Abecedario: "Colocar las letras" 

 

En la Figura G.13 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “Abecedario” 

[Rodr14b] en la cual se muestra  la evaluación, en la cual, se le presenta una pregunta y 

el jugador debe seleccionar la respuesta correcta.  

 

Figura G.13 Interfaz Abstracta de aplicación Abecedario: "Evaluación" 

ARphabet y MiABC 

En la Figura G.14 se muestra la interfaz abstracta de las aplicaciones “ARphabet” 

[Rodr15b] y “MiABC” en la cual se muestra  la pantalla principal con los tres diferentes 

idiomas con los que cuentan ambas aplicaciones, el jugador debe elegir un idioma. La 

interfaz es desarrollada por el pedagogo y el equipo de diseño haciendo uso del diseño 

centrado en el usuario. Ambas aplicaciones comparten la interfaz principal para selec-
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ción de idioma debido a que ARphabet es haciendo uso de Realidad Aumentada y 

MiABc es la versión haciendo uso de tecnología móvil.  

 

Figura G.14 Interfaz Abstracta de las aplicaciones ARphabet y MiABC "Selección de Idioma” 

MiABC 

En la Figura G.15 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “MiABC” en la cual 

se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario un objeto y debe 

colocar las letras que conforman su nombre, las letras las elegira de la parte de abajo y 

podrá hacer uso de la opción deslizar o en su defecto clic para buscar la letra necesaria.  

 

Figura G.15 Interfaz Abstracta de aplicación MiABC: "Jugar" 
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ZooMemo 

En la Figura G.16 se muestra la interfaz abstracta de la aplicación “ZooMemo” en la 

cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario un conjunto de 

cartas y debe formar pares.  

 

Figura G.16 Interfaz Abstracta de aplicación ZooMemo: "Formar pares" 

 

 

Anexo H Interfaces Concretas de Aplicaciones Interactivas Colabora-
tivas 

Burbuletras 

En la Figura H.1 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Burbuletras” en la 

cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario un objeto y 

debe colocar las sílabas del nombre que lo conforman, para esto, las sílabas se le presen-

tan en forma de burbujas que deberá reventar.  
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Figura H.1 Interfaz concreta de aplicación Burbuletras: “Romper burbujas” 

En la Figura H.2 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Burbuletras” en la 

cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario una oración 

que debe completar, para conseguir esto, debe colocar las sílabas del nombre de un ob-

jeto, es por eso que, las sílabas se le presentan en forma de burbujas que deberá reven-

tar.  

 

Figura H.2 Interfaz concreta de aplicación Burbuletras: “Formar oraciones” 

Giraletras 

En la  Figura H.3 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] 

en la cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestran al usuario diferen-

tes escenarios que puede elegir para completar el nombre de los objetos que se pueden 

encontrar en cada uno de los escenarios con los que la aplicación cuenta.  



 

200 

 

 

Figura H.3 Interfaz concreta de aplicación Giraletras: "Seleccionar escenario" 

En la Figura H.4 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] 

en la cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestran al usuario el esce-

nario y junto el objeto que puede encontrar en dicho escenario, el usuario deberá orde-

nar las letras y colocarlas en el orden correcto. 

 

Figura H.4  Interfaz concreta de aplicación Giraletras: "Formar palabras" 

Descripción 

En la Figura H.5 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Descripción” 

[Pánu14] en la cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestran al usua-

rio diferentes objetos que se pueden encontrar en diversos escenarios que puede elegir 

para escuchar una breve descripción de cada uno.  
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Figura H.5  Interfaz concreta de aplicación Descripción: "Seleccionar objeto" 

En la Figura H.6 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Descripción” 

[Pánu14] en la cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario 

un objeto y un recuadro para que ingrese una descripción breve de cada objeto que se le 

presenta.  

 

Figura H.6 Interfaz concreta de aplicación Descripción: "Describir Objeto" 

Cuentos 

En la Figura H.7 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se le presentan cuatro diferentes cuentos que pueden ser elegidos por los ju-

gadores.  
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Figura H.7 Interfaz concreta de aplicación Cuentos: "Seleccionar cuento" 

En la Figura H.8 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se le presentan diferentes partes que conforman al cuento, cada jugador selec-

ciona un pedazo de cuento y la aplicación lo reproduce, el orden en el que se elijan las 

partes del cuento es aleatorio.  

 

Figura H.8 Interfaz concreta de aplicación Cuentos: “Construir cuento" 

En la Figura H.9 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] 

en la cual se le presentan a los jugadores una sección de evaluación, se les realiza una 

pregunta y se les muestran tres diferentes respuestas, el jugador en turno debe elegir la 

opción correcta.  



 

203 

 

 

Figura H.9 Interfaz concreta de aplicación Cuentos: "Evaluación" 

Abecedario 

En la Figura H.10 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Abecedario” 

[Rodr14b] en la cual se les presentan a los jugadores las letras del abecedario para que 

coloquen una por una hasta completar el abecedario.  

 

Figura H.10 Interfaz concreta de aplicación Abecedario: "Colocar letras" 

En la Figura H.11 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “Abecedario” 

[Rodr14b] en la cual se le presentan a los jugadores una sección de evaluación, se les 

realiza una pregunta y se les muestran tres diferentes respuestas, el jugador en turno 

debe elegir la opción correcta.  
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Figura H.11 Interfaz concreta de aplicación Abecedario: "Evaluación" 

MiABC 

En la Figura H.12 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “MiABC” [Rodr15b] 

en la cual se les presentan a los jugadores un objeto y deben ir buscando la letra que 

corresponde en el lugar correcto.  

 

Figura H.12 Interfaz concreta de aplicación MiABC: "Colocar letras" 

ZooMemo 

En la Figura H.13 se muestra la interfaz concreta de la aplicación “ZooMemo” en la 

cual se le presentan a los jugadores un conjunto de cartas para formar pares, dichas car-
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tas contienen animales, comida, lugares en donde viven los animales así como también 

en forma de texto el nombre del animal para que los jugadores sean capaces de identifi-

carlas y relacionarlas.  

 

Figura H.13 Interfaz concreta de aplicación ZooMemo: "Formar parejas" 
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Anexo I Interfaces Finales de Aplicaciones Interactivas Colaborativas 
para niños de Preescolar 

Burbuletras 

En la Figura I.1 se muestra la interfaz final de la aplicación “Burbuletras” en la cual se 

le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario un objeto y debe colo-

car las sílabas del nombre que lo conforman, para esto, las sílabas se le presentan en 

forma de burbujas que deberá reventar.  

 

Figura I.1 Interfaz final de aplicación Burbuletras: "Romper burbujas" 

En la Figura I.2  se muestra la interfaz final de la aplicación “Burbuletras” en la cual se 

le presenta la pantalla de juego en donde se le muestra al usuario una oración que debe 

completar, para conseguir esto, debe colocar las sílabas del nombre de un objeto, es por 

eso que, las sílabas se le presentan en forma de burbujas que deberá reventar.  

                            

Figura I.2 Interfaz final de aplicación Burbuletras: “Formar oraciones” 
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Giraletras 

En la Figura I.3 se muestra la interfaz final de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] en la 

cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestran al usuario diferentes 

escenarios que puede elegir para completar el nombre de los objetos que se pueden en-

contrar en cada uno de los escenarios con los que la aplicación cuenta.  

 

Figura I.3 Interfaz final de aplicación Giraletras: "Seleccionar escenario" 

En la Figura I.3 se muestra la interfaz final de la aplicación “Giraletras” [Rodr15c] en la 

cual se le presenta la pantalla de juego en donde se le muestran al usuario el escenario y 

junto el objeto que puede encontrar en dicho escenario, el usuario deberá ordenar las 

letras y colocarlas en el orden correcto.  

 

Figura I.4 Interfaz final de aplicación Giraletras: "Formar palabras" 

Descripción 

En la Figura I.5 se muestra la interfaz final de la aplicación “Descripción” [Pánu14] en 

la cual se le presenta la pantalla de juego  y se le muestran al usuario diferentes objetos 
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que pueden ser encontrados en diversos escenarios, dichos objetos puede elegirlos para 

escuchar una breve descripción de cada uno.  

 

Figura I.5 Interfaz final de aplicación Descripción: "Seleccionar objeto" 

En la Figura I.6 se muestra la interfaz final de la aplicación “Descripción” [Pánu14] en 

la cual se le presenta la pantalla de juego  y se le muestran al usuario un objeto y un re-

cuadro para que ingrese una descripción breve del objeto que se le presenta.  

 

Figura I.6 Interfaz final de aplicación Descripción: "Describir Objeto" 

Cuentos 

En la Figura I.7 se muestra la interfaz final de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] en la 

cual se le presentan cuatro diferentes cuentos que pueden ser elegidos por los jugadores.  
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Figura I.7 Interfaz final de aplicación Cuentos: "Seleccionar cuento” 

En la Figura I.8 se muestra la interfaz final de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] en la 

cual se le presentan diferentes partes que conforman al cuento, cada jugador selecciona 

un pedazo de cuento y la aplicación lo reproduce, el orden en el que se elijan las partes 

del cuento es aleatorio.  

 

Figura I.8 Interfaz final de aplicación Cuentos: “Construir cuento" 

En la Figura I.9 se muestra la interfaz final de la aplicación “Cuentos” [Rodr14a] en la 

cual se le presentan a los jugadores una sección de evaluación, se les realiza una pregun-

ta y se les muestran tres diferentes respuestas, el jugador en turno debe elegir la opción 

correcta.  
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Figura I.9 Interfaz final de aplicación Cuentos: "Evaluación" 

Abecedario 

En la Figura I.10 se muestra la interfaz final de la aplicación “Abecedario” [Rodr14b] 

en la cual se les presentan a los jugadores las letras del abecedario para que coloquen 

una por una hasta completar el abecedario.  

 

Figura I.10 Interfaz final de aplicación Abecedario: "Colocar letras" 

En la Figura I.11 se muestra la interfaz final de la aplicación “Abecedario” [Rodr14b] 

en la cual se les presentan a los jugadores una sección de evaluación, se realiza una pre-

gunta y se muestran tres diferentes respuestas, el jugador en turno debe elegir la opción 

correcta.  
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Figura I.11 Interfaz final de aplicación Abecedario: "Evaluación" 

MiABC 

En la Figura I.12 se muestra la interfaz final de la aplicación “MiABC” en la cual se les 

presentan a los jugadores un objeto y deberán ir buscando la letra que corresponde para 

posteriormente colocarla en el lugar correcto.  

 

Figura I.12 Interfaz final de aplicación MiABC: "Colocar letras" 

ZooMemo 

En la Figura I.13 se muestra la interfaz final de la aplicación “ZooMemo” en la cual se 

le presentan a los jugadores un conjunto de cartas para formar pares, dichas cartas con-

tienen animales, comida, lugares en donde viven los animales así como también en for-
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ma de texto el nombre del animal para que los jugadores sean capaces de identificarlas y 

relacionarlas.  

 

Figura I.13 Interfaz final de aplicación ZooMemo: "Formar parejas" 
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Anexo J Tablas de Ambiente y Usuario para Aplicaciones Interactivas 
Colaborativas 

En la Tabla J.1 se muestra el formato de contexto en cuanto a ambiente se refiere, dicho 

formato es elaborado por el pedagogo a partir del meta-modelo ICLAP [Rodr15b] para 

todas las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas como herramienta para 

reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de preescolar. Dicho formato 

fue proporcionado al equipo de desarrollo para que se consideraran algunas característi-

cas como lo era el sonido y la cantidad de información que se debe colocar al momento 

de realizar aplicaciones interactivas colaborativas para niños de preescolar. 

Tabla J.1 Formato de Ambiente y Usuario para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTEXTO 

Ambiente 

Escuela y Casa 

El lugar en el que se puede utilizar 
la aplicación no existe mucho ruido 

que dificulte su uso 

En la casa el lugar puede llegar a ser estre-
sante para el niño, sin embargo, es capaz de 

completar la actividad 

Usuario 
El idioma puede ser español, 

inglés y/o francés La edad varía entre los 4 a 6 años 

El usuario cuenta con vasta experiencia para 

hacer uso de dispositivos electrónicos 
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Anexo K Tablas de Plataforma para Aplicaciones Interactivas Colabo-
rativas 

En la Tabla K.1 se muestra el formato de contexto en cuanto a plataforma  móvil se re-

fiere, dicho formato es elaborado por el equipo de desarrollo a partir del meta-modelo 

ICLAP [Rodr15b] para todas las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas 

como herramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños de 

preescolar.  

Tabla K.1 Formato de Plataforma Móvil para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTEXTO 

Plataforma 
 “Tableta_Equipo_n” 

Es una  tableta de 10.1”, el sonido con el que cuenta es bueno para ser utilizado por niños, se encuentra en 
idioma español por lo que no resulta complicado el entender los mensajes que ésta muestra 

Plataforma de Software 
Cuenta con Sistema Operativo Android 4.2.2 

Plataforma de Hardware 
Tablet Samsung Galaxy Tab 3  10.1” Cuenta con pantalla táctil Permite la conexión a internet 

 

En la Tabla K.2 se muestra el formato de contexto en cuanto a plataforma de PC/Laptop 

se refiere, dicho formato es elaborado por el equipo de desarrollo a partir del meta-

modelo ICLAP [Rodr15b] para todas las aplicaciones interactivas colaborativas desarro-

lladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo colaborativo en niños 

de preescolar.  

Tabla K.2 Formato de Plataforma PC/Laptop para Aplicaciones Interactivas Colaborativas 

CONTEXTO 

Plataforma 
 “Laptop_Equipo_n” 

Laptop de 14.6”, el sonido con el que cuenta es bueno para ser utilizado por niños, se encuentra en idioma 

español por lo que no resulta complicado el entender los mensajes que ésta muestra, cuenta con touchpad y 

permite funciones táctiles 

Plataforma de Software 
Cuenta con Sistema Operativo Windows 8.1 

Plataforma de Hardware 

Laptop Asus  14.6” 

Cuenta con pantalla táctil y tou-

chpad Permite la conexión a internet 
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Anexo L Instrumento de Evaluación de Usabilidad  

En la Tabla L.1 se muestra el instrumento de evaluación de usabilidad [Rodr15a] basado 

en [Niel94] y [Garc15] aplicado en diferentes instituciones para obtener datos cuantita-

tivos acerca de las aplicaciones interactivas colaborativas desarrolladas.  

Tabla L.1 Instrumento de Evaluación de Usabilidad 

Los parámetros utilizados en las pruebas de usabilidad se utilizan en escala de likert y están 

clasificados en Totalmente de acuerdo (TA), De acuerdo (DA), Indiferente (I), En desacuerdo 

(D), Totalmente en desacuerdo (TD), estos resultados deben ser proporcionados por quién apli-

ca el cuestionario 

FORMATO DE EVALUACIÓN DE USABILIDAD 

Indicadores TA DA I D TD 

1.Fácil aprendizaje 

Requiere instrucciones para usar la aplicación.      

Requiere asesoría constante para usar la aplicación.      

2.Uso eficiente 

Completa la tarea correctamente.      

Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planea-

ción. 

     

Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación.      

3.Fácil de recordar 

El niño recuerda cómo usar la aplicación.      

4.Pocos errores 

El niño comete errores al hacer uso de la aplicación.      

5.Gusto subjetivo 

Presenta frustración al hacer uso de la aplicación.      

Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación.      

Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación.      

Prefiere abrir otra aplicación.      
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Anexo M Instrumento de Evaluación de Competencias de Aprendizaje 
y Competencias Colaborativas 

En la Tabla L.1 se muestra el instrumento de evaluación de competencias de aprendizaje 

y competencias colaborativas [Rodr15a], [Ovie14] y [Quez13] usado en diferentes insti-

tuciones para obtener datos cuantitativos acerca del uso de las aplicaciones interactivas 

colaborativas desarrolladas como herramienta para reforzar el aprendizaje y el trabajo 

colaborativo en niños de preescolar.  

Tabla M.2 Instrumento de evaluación de Competencias de Aprendizaje y Competencias Cola-

borativas 

Los parámetros utilizados en la educación preescolar en México son de carácter cualitativo y están clasificados en 

Excelente (E) cuando un alumno ha logrado adquirir la competencia de manera que pueda aplicarla en diferentes 

situaciones, Muy Bien (MB) cuando el alumno ha logrado adquirir la competencia más no es capaz de siempre 
aplicarla en las situaciones que enfrenta cotidianamente, Bien (B) cuando el alumno ha logrado adquirir la compe-

tencia más no logra aplicarla y En Proceso (EP) se considera cuando el alumno aún no comprende o aplica las con-

ceptos y competencias.  

FORMATO DE EVALUACIÓN DE COMPETENCIAS DE APRENDIZAJE 
Indicadores  

1. Desarrollo Personal y Social 
 E MB B EP 

Los niños respetan las normas de uso de los dispositivos electrónicos.     
Los niños cumplen con roles o comisiones, permitiendo que cada uno 

realice una tarea o función. 
    

Los líderes de equipo asignan tareas durante la sesión para organizar el 

trabajo. 
    

El líder recuerda las tareas a realizar para que se cumplan los objetivos.      
Los niños reconocen y respetan sus tareas asignadas.     

2. Lenguaje y Comunicación 
Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar.     
Los  niños  expresan  sus  dudas  con  los  miembros  de  su  equipo,  y 
maestro. 

    

Todos  los  miembros  de  equipo  expresan  su  opinión  para  lograr  la 
solución de un problema o tarea. 

    

Los niños identifican los símbolos o iconos de su dispositivo electrónico.     

3.  Pensamiento Matemático 
Resolución   de   problemas   que   impliquen   reunir,   quitar,   igualar, 

comparar, y repartir objetos. 
    

Manejo de números en situaciones variadas.     
Reconoce  y  nombra  características  de  objetos,  figuras  y  cuerpos geo-

métricos. 
    

Ubicación espacial.     

4. Exploración y Conocimiento del Mundo 
Puede  tener  una  conexión  con  la  naturaleza  a  través  de  videos  y 

actividades multimedia. 
    

Elabora inferencias y predicciones a partir de lo que sabe y supone del 

medio natural. 
    

Respeta los turnos y tareas asignadas en el uso de los dispositivos electró-

nicos. 
    

Relaciona  la  información  que obtiene  del dispositivo electrónico con  su  

entorno cercano (familia, escuela, colonia). 
    

5.  Expresión y Apreciación Artística 
Escucha, interpreta, y comunica las canciones a través del dispositivo     
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electrónico. 

Expresión corporal con acompañamiento del canto y de la música.     
Es capaz de buscar y visualizar lo que son las artes plásticas.     
Puede realizar creaciones propias a través de software educativo.     

6. Desarrollo Físico y Salud 
Imita   acciones   planteadas   por   programas   para   el   desarrollo  de 
equilibrio y motricidad. 

    

Respeta las medidas preventivas de seguridad.     
Imita   acciones   planteadas   por   programas   para   el   desarrollo  de 
equilibrio y motricidad. 

    

Respeta las medidas preventivas de seguridad.     

FORMATO DE EVALUACIÓN DE COMPETENCIAS COLABORATIVAS 
Indicadores E MB B EP 

1. Cooperación 
El niño interactúa de manera fácil con otros niños.     
El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad.     
El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad.     
El niño participa en la actividad de manera activa.     
Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo.     

2. Comunicación 
El niño tiene dificultades para participar en la organización para llevar a 

cabo una actividad. 
    

El niño se desenvuelve sin mostrar timidez.     
El niño interactúa de manera fácil con otros niños.     
El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con otros.     
El niño realiza preguntas e intercambian opiniones con otros.     
El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálogo.     
El niño respeta a sus demás compañeros.     

3. Coordinación 
El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las actividades.     
El niño respeta a sus demás compañeros.     
El niño tiene dificultades para participar en la organización para llevar a 

cabo una actividad. 
    

El niño muestra actitud de liderazgo.     
El niño interactúa de manera fácil con otros niños.     
Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales.      
Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad dentro del 

grupo. 
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Anexo N Resultado de Cuestionario de Percepción de la Tecnología y 
Trabajo Colaborativo  

Para el instrumento referente a la percepción de la tecnología y trabajo colaborativo 

[Rodr15] se encuestaron a 41 niños de las tres instituciones de nivel preescolar de la 

ciudad de Aguascalientes y se les realizaron 12 preguntas para saber su percepción 

acerca de la tecnología y del trabajo colaborativo. Los resultados obtenidos se muestran 

en la Figura N.1 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes herma-

nos?”. 

 

Figura N.1 Resultados de "¿Tienes hermanos?" 

En la Figura N.2 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Cuántos?”. 

 

Figura N.2 Resultados de "¿Cuántos?" 

En la Figura N.3 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes algún 

dispositivo electrónico en casa?”. 
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Figura N.3 Resultados de "¿Tienes algún dispositivo electrónico en casa?" 

En la Figura N.4 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes tableta 

en casa?”. 

 

Figura N.4 Resultados de "¿Tienes tableta en casa?" 

En la Figura N.5 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes compu-

tadora en casa?”. 

 

Figura N.5 Resultados de "¿Tienes computadora en casa?" 

En la Figura N.6 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes celular 

en casa?”. 



 

220 

 

 

Figura N.6 Resultados de "¿Tienes celular en casa?" 

En la Figura N.7 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Tienes gustan 

los videojuegos?”. 

 

Figura N.7 Resultados de "¿Te gustan los videojuegos?" 

En la Figura N.8 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Juegas video-

juegos con alguien?”. 

 

Figura N.8 Resultados de "¿Juegas videojuegos con alguien?" 

En la Figura N.9 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Has aprendido 

algo utilizando videojuegos?”. 
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  Figura N.9 Resultados de "¿Has aprendido algo utilizando videojuegos?" 

En la Figura N.10 se muestran los resultados obtenidos para la pregunta “¿Qué has 

aprendido utilizando videojuegos?”. 

 

Figura N.10 Resultados de "¿Qué has aprendido utilizando videojuegos?" 
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Anexo O Resultados de Usabilidad Actividad Colaborativa  

Equipo 1 

Se muestran los resultados al aplicar el experimento de usabilidad [Rodr15a] basado en 

[Niel94] y [Garc15] llevando a cabo una actividad colaborativa en equipos ajenos a la 

producción de las aplicaciones y sin ser los usuarios finales. En la Figura O.1 se mues-

tran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere instrucciones para usar la apli-

cación” del Equipo 1. 

 

Figura O.1 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del Equipo 1  

En la Figura O.2 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere ase-

soría constante para usar la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.2 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.3 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Completa la 

tarea correctamente” del Equipo 1. 
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Figura O.3 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Equipo 1 

En la Figura O.4 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Tarda mucho 

tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación” del Equipo 1. 

 

Figura O.4 Resultados para "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Equipo 1 

En la Figura O.5 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Se distrae 

constantemente al hacer uso de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.5 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Equipo 

1 

En la Figura O.6 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño recuer-

da como usar la aplicación” del Equipo 1. 



 

224 

 

 

Figura O.6 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.7 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño comete 

errores al hacer uso de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.7 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.8 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta frus-

tación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.8 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.9 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta des-

motivación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 1. 
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Figura O.9 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.10 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Muestra abu-

rrimiento al hacer uso de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.10 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Equipo 1 

En la Figura O.11 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Prefiere abrir 

otra aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.11 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Equipo 1 
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Equipo 2 

En la Figura O.12 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere ins-

trucciones para usar la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.12 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del Equipo 2. 

En la Figura O.13 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere ase-

soría constante para usar la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.13 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Equipo 2 

En la Figura O.14 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Completa la 

tarea correctamente” del Equipo 2. 

 

Figura O.14 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Equipo 2 
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En la Figura O.15 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Tarda mucho 

tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación” del Equipo 2. 

 

Figura O.15 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Equipo 2 

En la Figura O.16 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Se distrae 

constantemente al hacer uso de la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.16 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Equipo 

2 

En la Figura O.17 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño re-

cuerda como usar la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.17 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del Equipo 2 
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En la Figura O.18 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño come-

te errores al hacer uso de la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.18 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Equipo 2 

En la Figura O.19 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta frus-

tación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.19 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Equipo 2 

En la Figura O.20 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta des-

motivación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.20 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Equipo 2 
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En la Figura O.21 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Muestra abu-

rrimiento al hacer uso de la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.21 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Equipo 2 

En la Figura O.22 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Prefiere abrir 

otra aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.22 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Equipo 2 

Equipo 3 

En la Figura O.23 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere ins-

trucciones para usar la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.23 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del Equipo 3 
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En la Figura O.24 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Requiere ase-

soría constante para usar la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.24 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Equipo 3 

En la Figura O.25 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Completa la 

tarea correctamente” del Equipo 3. 

 

Figura O.25 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Equipo 3 

En la Figura O.26 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Tarda mucho 

tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación” del Equipo 3.  

 

Figura O.26 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Equipo 3 
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En la Figura O.27 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Se distrae 

constantemente al hacer uso de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.27 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Equipo  

En la Figura O.28 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño re-

cuerda como usar la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.28 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del Equipo 3 

En la Figura O.29 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “El niño come-

te errores al hacer uso de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.29 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Equipo 3 
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En la Figura O.30 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta frus-

tación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.30 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Equipo 3 

En la Figura O.31 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Presenta des-

motivación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.31 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Equipo 3 

En la Figura O.32 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Muestra abu-

rrimiento al hacer uso de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.32 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Equipo 3 
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En la Figura O.33 se muestran los resultados obtenidos para el indicador “Prefiere abrir 

otra aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.33 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Equipo 3 

Como se puede observar en los resultados obtenidos con usuarios ajenos a la producción 

y sin ser los usuarios finales de las aplicaciones interactivas colaborativas se puede con-

cluir que los usuarios prefieren realizar la actividad haciendo uso de material didáctico 

en lugar del uso de las aplicaciones interactivas colaborativas.  

CENDI Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.34 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del Equipo 

1. 

 

Figura O.34 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del CENDI Chicha-

ritos Equipo 1 

En la Figura O.35 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 1. 
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Figura O.35 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.36 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 1. 

 

Figura O.36 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del CENDI Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.37 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planea-

ción” del Equipo 1. 

 

Figura O.37 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del CENDI Chicharitos Equipo 1 
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En la Figura O.38 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 1.  

 

Figura O.38 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del 

CENDI Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.39 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.39 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del CENDI Chicharitos 

Equipo 1 

En la Figura O.40 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 1. 
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Figura O.40 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.41 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 

1. 

 

Figura O.41 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del CENDI Chi-

charitos Equipo 1 

En la Figura O.42 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 1. 
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Figura O.42 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.43 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 1. 

 

Figura O.43 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 1 

En la Figura O.44 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.44 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del CENDI Chicharitos Equipo 1 
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CENDI Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.45 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del Equipo 

2. 

 

Figura O.45 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del CENDI Chicha-

ritos Equipo 2 

En la Figura O.46 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.46 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.47 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 2. 
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Figura O.47 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del CENDI Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.48 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planea-

ción” del Equipo 2. 

 

Figura O.48 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del CENDI Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.49 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.49 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de  la aplicación" del 

CENDI Chicharitos Equipo 2 



 

240 

 

En la Figura O.50 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.50 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del CENDI Chicharitos 

Equipo 2 

En la Figura O.51 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.51 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.52 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 

2. 
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Figura O.52 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del CENDI Chi-

charitos Equipo 2 

En la Figura O.53 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.53 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 2 

En la Figura O.54 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.54 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 2 
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En la Figura O.55 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.55 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del CENDI Chicharitos Equipo 2 

CENDI Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.56 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del Equipo 

3. 

 

Figura O.56 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del CENDI Chicha-

ritos Equipo 3 

En la Figura O.57 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 3. 
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Figura O.57 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.58 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 3. 

 

Figura O.58 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del CENDI Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.59 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos  para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planea-

ción” del Equipo 3. 

 

Figura O.59 Resultados de Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" del 

CENDI Chicharitos Equipo 3 
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En la Figura O.60 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.60 Resultados de "Se distrae constantemente a hacer uso  de  la aplicación" del 

CENDI Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.61 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.61 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del CENDI Chicharitos 

Equipo 3 

En la Figura O.62 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 3. 
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Figura O.62 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.63 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” del Equipo 

3. 

 

Figura O.63 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del CENDI Chi-

charitos Equipo 3 

En la Figura O.64 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.64 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de  la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 3 
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En la Figura O.65 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.65 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del CENDI 

Chicharitos Equipo 3 

En la Figura O.66 se muestran los resultados obtenidos para la institución CENDI Chi-

charitos para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.66 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del CENDI Chicharitos Equipo 3 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para dos de los tres equipos del 

CENDI Chicharitos se puede concluir que los usuarios prefieren realizar la actividad 

haciendo uso del material didáctico y uno prefiere hacer uso de las aplicaciones interac-

tivas colaborativas pues les resultan atractivas y fáciles de utilizar, además de estar más 

familiarizados con el uso de dispositivos electrónicos. 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.67 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Requiere instrucciones para usar la apli-

cación” del Equipo 1. 
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Figura O.67 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del Centro Educa-

tivo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.68 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 1. 

 

Figura O.68 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.69 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Completa la tarea correctamente” del 

Equipo 1. 

 

Figura O.69 Resultados de “Completa la tarea correctamente" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 1 
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En la Figura O.70 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea 

dentro de la planeación” del Equipo 1. 

 

Figura O.70 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.71 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso 

de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.71 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.72 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño recuerda como usar la aplica-

ción” del Equipo 1. 
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Figura O.72 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación" del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.73 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.73 Resultados de “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.74 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.74 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 



 

250 

 

En la Figura O.75 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de 

la aplicación” del Equipo 1. 

 

 

Figura O.75 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de  la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.76 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.76 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de  la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 1 

En la Figura O.77 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equi-

po 1. 
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Figura O.77 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 1 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.78 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Requiere instrucciones para usar la apli-

cación” del Equipo 2. 

 

Figura O.78 Resultados de "Requiere instrucciones para usar  la aplicación" del Centro Educa-

tivo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.79 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 2. 
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Figura O.79 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar  la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.80 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Completa la tarea correctamente” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.80 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.81 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea 

dentro de la planeación” del Equipo 2. 

 

Figura O.81 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 
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En la Figura O.82 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso 

de la aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.82 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de  la aplicación" del Cen-

tro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.83 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño recuerda como usar la aplica-

ción” del Equipo 2. 

 

Figura O.83 Resultados de "El niño recuerda como usar  la aplicación" del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.84 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.84 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 
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En la Figura O.85 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.85 Resultados de Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.86 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de 

la aplicación” del Equipo 2. 

 

Figura O.86 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de  la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.87 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 2. 
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Figura O.87 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 2 

En la Figura O.88 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equi-

po 2. 

 

 

Figura O.88 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 2 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.89 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Requiere instrucciones para usar la apli-

cación” del Equipo 3. 
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Figura O.89 Resultados de "Requiere instrucciones para usar  la aplicación" del Centro Educa-

tivo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.90 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.90 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar  la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.91 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Completa la tarea correctamente” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.91 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 3 
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En la Figura O.92 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea 

dentro de la planeación” del Equipo 3. 

 

Figura O.92 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.93 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso 

de la aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.93 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.94 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño recuerda como usar la aplica-

ción” del Equipo 3. 
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Figura O.94 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.95 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.95 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.96 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.96 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.97 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de 

la aplicación” del Equipo 3. 
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Figura O.97 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.98 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 3. 

 

Figura O.98  Resultados de "Muestro aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 3 

En la Figura O.99 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equi-

po 3. 

 

Figura O.99 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 3 
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Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.100 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Requiere instrucciones para usar la apli-

cación” del Equipo 4. 

 

Figura O.100 Resultados de "Requiere instrucciones para usar  la aplicación" del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.101 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” del 

Equipo 4. 

 

Figura O.101 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.102 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Completa la tarea correctamente” del 

Equipo 4. 
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Figura O.102 Resultados de "Completa la tarea correctamente" del Centro Educativo Enrique 

C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.103 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea 

dentro de la planeación” del Equipo 4. 

 

Figura O.103 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación" 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.104 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso 

de la aplicación” del Equipo 4. 

 

Figura O.104 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación" del Cen-

tro Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.105 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño recuerda como usar la aplica-

ción” del Equipo 4. 
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Figura O.105 Resultados de "El niño recuerda como usar  la aplicación" del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.106 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 4. 

 

Figura O.106 Resultados de “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.107 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 4. 

 

Figura O.107 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.108 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de 

la aplicación” del Equipo 4. 
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Figura O.108 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.109 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la 

aplicación” del Equipo 4. 

 

Figura O.109 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen Equipo 4 

En la Figura O.110 se muestran los resultados obtenidos para la institución Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equi-

po 4. 

 

Figura O.110 Resultados de "Prefiere abrir otra  aplicación" del Centro Educativo Enrique C. 

Rebsamen Equipo 4 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para tres de los cuatro equipos del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen se puede concluir que los usuarios prefieren 
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realizar la actividad haciendo uso del material didáctico y uno prefiere hacer uso de las 

aplicaciones interactivas colaborativas pues les resultan atractivas y fáciles de utilizar, 

además de estar más familiarizados con el uso de dispositivos electrónicos. 

Colegio México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.111 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del 

Equipo 1. 

 

Figura O.111 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación" del Colegio Méxi-

co Moderno Equipo 1 

En la Figura O.112 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” 

del Equipo 1. 

 

Figura O.112 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.113 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 1. 
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Figura O.113 Resultados de "Completa la tarea correctamente"  del Colegio México Moderno 

Equipo 1 

En la Figura O.114 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de 

la planeación” del Equipo 1. 

 

Figura O.114 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación"  

del Colegio México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.115 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 1. 

 

Figura O.115 Resultados de "Se distrae constatemente al hacer uso de la aplicación"  del Cole-

gio México Moderno Equipo 1 
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En la Figura O.116 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del 

Equipo 1. 

 

Figura O.116 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación"  del Colegio México 

Moderno Equipo 1 

En la Figura O.117 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 1. 

 

Figura O.117 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.118 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 1. 

 

Figura O.118 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 1 
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En la Figura O.119 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 1. 

 

Figura O.119  Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación"  del Cole-

gio México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.120 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 1. 

 

Figura O.120 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 1 

En la Figura O.121 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 1. 

 

Figura O.121 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación"  del Colegio México Moderno 

Equipo 1 
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Colegio México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.122 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del 

Equipo 2. 

 

Figura O.122 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación"  del Colegio Mé-

xico Moderno Equipo 2 

En la Figura O.123 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” 

del Equipo 2. 

 

Figura O.123 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.124 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 2. 
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Figura O.124 Resultados de "Completa la tarea correctamente"  del Colegio México Moderno 

Equipo 2 

En la Figura O.125 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de 

la planeación” del Equipo 2. 

 

Figura O.125 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeación"  

del Colegio México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.126 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 2. 

 

Figura O.126 Resultados de "Se distrae constatemente al hacer uso de la aplicación"  del Cole-

gio México Moderno Equipo 2 
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En la Figura O.127 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del 

Equipo 2.  

 

Figura O.127 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación"  del Colegio México 

Moderno Equipo 2 

En la Figura O.128 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 2. 

 

Figura O.128 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.129 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 2. 
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Figura O.129 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.130 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 2. 

 

Figura O.130 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación" del Colegio 

México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.131 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 2. 

 

Figura O.131 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación" del Colegio 

México Moderno Equipo 2 

En la Figura O.132 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 2. 
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Figura O.132 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicación"  del Colegio México Moderno 

Equipo 2 

Colegio México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.133 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere instrucciones para usar la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.133 Resultados de "Requiere instrucciones para usar la aplicación"  del Colegio Mé-

xico Moderno Equipo 3 

En la Figura O.134 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Requiere asesoría constante para usar la aplicación” 

del Equipo 3. 

 

Figura O.134 Resultados de "Requiere asesoría constante para usar la aplicación" del Colegio 

México Moderno Equipo 3 
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En la Figura O.135 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Completa la tarea correctamente” del Equipo 3. 

 

Figura O.135 Resultados de "Completa la tarea corrrectamente"  del Colegio México Moderno 

Equipo 3 

En la Figura O.136 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de 

la planeación” del Equipo 3. 

 

Figura O.136 Resultados de "Tarda mucho tiempo para hacer la tarea dentro de la planeacion"  

del Colegio México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.137 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Se distrae constantemente al hacer uso de la aplica-

ción” del Equipo 3. 

 

Figura O.137 Resultados de "Se distrae constantemente al hacer uso de la aplicación"  del Co-

legio México Moderno Equipo 3 
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En la Figura O.138 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “El niño recuerda como usar la aplicación” del 

Equipo 3. 

 

Figura O.138 Resultados de "El niño recuerda como usar la aplicación”  del Colegio México 

Moderno Equipo 3 

En la Figura O.139 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “El niño comete errores al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 3. 

 

Figura O.139 Resultados de "El niño comete errores al hacer uso de la aplicación" del Colegio 

México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.140 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “Presenta frustación al hacer uso de la aplicación” del 

Equipo 3. 
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Figura O.140 Resultados de "Presenta frustración al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.141 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 3. 

 

Figura O.141 Resultados de "Presenta desmotivación al hacer uso de la aplicación"  del Cole-

gio México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.142 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio Mé-

xico Moderno para el indicador “Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación” 

del Equipo 3. 

 

Figura O.142 Resultados de "Muestra aburrimiento al hacer uso de la aplicación"  del Colegio 

México Moderno Equipo 3 

En la Figura O.143 se muestran los resultados obtenidos para la institución Colegio 

México Moderno para el indicador “Prefiere abrir otra aplicación” del Equipo 3. 
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Figura O.143 Resultados de "Prefiere abrir otra aplicacion"  del Colegio México Moderno 

Equipo 3 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para dos de los tres equipos del 

Colegio México Moderno se puede concluir que los usuarios prefieren realizar la activi-

dad haciendo uso del material didáctico y uno prefiere hacer uso de las aplicaciones in-

teractivas colaborativas pues les resultan atractivas y fáciles de utilizar. 



 

277 

 

 

Anexo P Resultados de Competencias de Aprendizaje en Actividad Co-
laborativa 

Colegio México Moderno 

En la primera muestra, participaron 9 niños de edades entre los 5 y 6 años del Colegio 

México Moderno en Aguascalientes, México, ésta primera evaluación consistió en el 

diagnóstico actual que el docente proporcionó, en la Figura P.1 se muestran los resulta-

dos obtenidos en la aplicación de instrumento de competencias de aprendizaje 

[Rodr15a], [Ovie14] y [Quez13] en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 

 

Figura P.1 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Colegio 

México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura P.2 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia “Los 

niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y maestro”. 

 

Figura P.2 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Colegio México Moderno en evaluación inicial 
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En la Figura P.3 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la solución de un pro-

blema o tarea”. 

 

Figura P.3 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para logran la 

solucion de un problema o tarea" del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura P.4 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Los niños identifican los símbolos o íconos de su dispositivo elec-

trónico”. 

 

Figura P.4 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Colegio 

México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.5 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 
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Figura P.5 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Colegio 

México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.6 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 

 

Figura P.6 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.7 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea”. 
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Figura P.7 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea" del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de 

la tecnología 

En la Figura P.8 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 

 

Figura P.8 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Colegio 

México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.9 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con respec-

to a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 
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Figura P.9 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.10 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr 

la solución de un problema o tarea”. 

 

Figura P.10 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para logar la 

solución de un problema o tarea" del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de 

la tecnología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del Colegio Méxi-

co Moderno se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interactivas colabora-

tivas los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias de aprendizaje y aplicarlas 

en cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños adquieren la competencia 

más no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  
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CENDI Chicharitos 

En la segunda muestra, participaron 11  niños de edades entre los 5 y 6 años del CENDI 

Chicharitos en Aguascalientes, México, esta primera evaluación consistió en el diagnós-

tico actual que el docente proporcionó, en la Figura P.11 se muestran los resultados ob-

tenidos en la aplicación de instrumento de competencias de aprendizaje en la evaluación 

inicial con respecto a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a reali-

zar”. 

 

Figura P.11 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del CENDI 

Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura P.12 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y maestro”. 

 

Figura P.12 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura P.13 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia 
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“Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la solución de un pro-

blema o tarea”. 

 

Figura P.13 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea" del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura P.14 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños identifican los símbolos o íconos de su dispositivo 

electrónico”. 

 

Figura P.14 Resultados de "Los niños identifican los símbolos o iconos de su dispositivo elec-

trónico" del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.15 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 
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Figura P.15 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del CENDI 

Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.16 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 

 

Figura P.16 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.17 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr 

la solución de un problema o tarea”. 
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Figura P.17 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea" del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tec-

nología 

En la Figura P.18 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 

 

Figura P.18 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar " del CENDI 

Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.19 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 
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Figura P.19 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro " del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.20 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr 

la solución de un problema o tarea”. 

 

Figura P.20 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea " del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tec-

nología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del CENDI Chi-

charitos se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interactivas colaborativas 

los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias de aprendizaje y aplicarlas en 

cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños adquieren la competencia más 

no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen 

En la primera muestra, participaron 20  niños de edades entre los 5 y 6 años del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en Aguascalientes, México, esta primera evaluación 
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consistió en el diagnóstico actual que el docente proporcionó, en la Figura P.21 se 

muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de competencias de 

aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia “Los niños dialogan 

para repartir las tareas a realizar”. 

 

Figura P.21 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura P.22 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y maestro”. 

 

Figura P.22 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura P.23 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la solución de un pro-

blema o tarea”. 
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Figura P.23 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación 

inicial 

En la Figura P.24 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños identifican los símbolos o íconos de su dispositivo 

electrónico”. 

 

Figura P.24 Resultados de "Los niños identifican los símbolos o íconos de su dispositivo elec-

trónico" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnolo-

gía 

En la Figura P.25 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 
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Figura P.25 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.26 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 

 

Figura P.26 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnolo-

gía 

En la Figura P.27 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr 

la solución de un problema o tarea”. 
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Figura P.27 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solucion de un problema o tarea" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin 

hacer uso de la tecnología 

En la Figura P.28 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar”. 

 

Figura P.28 Resultados de "Los niños dialogan para repartir las tareas a realizar" del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura P.29 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro”. 
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Figura P.29 Resultados de "Los niños expresan sus dudas con los miembros de su equipo y 

maestro" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnolo-

gía 

En la Figura P.30 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias de aprendizaje en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr 

la solución de un problema o tarea”. 

 

Figura P.30 Resultados de "Todos los miembros de equipo expresan su opinión para lograr la 

solución de un problema o tarea" del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación 

haciendo uso de la tecnología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del Centro Educa-

tivo Enrique C. Rebsamen se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interac-

tivas colaborativas los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias de aprendi-

zaje y aplicarlas en cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños adquieren 

la competencia más no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  
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Anexo Q Resultados de Competencias Colaborativas en Actividad Co-
laborativa 

CENDI Chicharitos en Evaluación Inicial 

En la primera muestra, participaron 11  niños de edades entre los 5 y 6 años del CENDI 

Chicharitos en Aguascalientes, México, ésta primera evaluación consistió en el diagnós-

tico actual que el docente proporcionó, en la Figura Q.1 se muestran los resultados ob-

tenidos en la aplicación de instrumento de competencias colaborativas [Rodr15a] en la 

evaluación inicial con respecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con 

otros niños”.  

 

Figura Q.1 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del CENDI Chi-

charitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.2 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de 

competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia “El 

niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.2 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” del 

CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.3 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.3 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del CENDI 

Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.4 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño participa en la actividad de manera activa”. 
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Figura Q.4 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” CENDI Chicha-

ritos en evaluación inicial 

En la Figura Q.5 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 

 

Figura Q.5 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.6 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene dificultades para participar en la organización para llevar a cabo una acti-

vidad”. 



 

295 

 

 

Figura Q.6 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.7 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 

 

Figura Q.7 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del CENDI Chicharitos 

en evaluación inicial 

En la Figura Q.8 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con otros”. 
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Figura Q.8 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con otros” 

del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.9 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 

 

Figura Q.9 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.10 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálogo”. 



 

297 

 

 

Figura Q.10 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.11 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño respeta a sus demás compañeros”. 

 

Figura Q.11 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del CENDI Chicharitos 

en evaluación inicial 

En la Figura Q.12 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las actividades”. 
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Figura Q.12 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.13 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño muestra actitud de liderazgo”. 

 

Figura Q.13 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del CENDI Chicharitos  en 

evaluación inicial 

En la Figura Q.14 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 
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Figura Q.14 Resultados de “Toman la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

En la Figura Q.15 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad dentro del grupo”. 

 

Figura Q.15 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del CENDI Chicharitos en evaluación inicial 

CENDI Chicharitos en Evaluación con Tecnología 

En la Figura Q.16 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 
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Figura Q.16 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del CENDI 

Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.17 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 

 

Figura Q.17 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.18 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.18 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del CENDI 

Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.19 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

Figura Q.19 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del CENDI 

Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.20 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 
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Figura Q.20 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.21 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.21 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.22 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 
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Figura Q.22 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del CENDI Chichari-

tos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.23 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 

 

Figura Q.23 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.24 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 
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Figura Q.24 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.25 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de resolver confictos a través del uso del diá-

logo”. 

 

Figura Q.25 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.26 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 
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Figura Q.26 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del CENDI Chicharitos 

en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.27 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 

 

Figura Q.27 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.28 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 
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Figura Q.28 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del CENDI Chicharitos en 

evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.29 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 

 

Figura Q.29 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.30 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 
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Figura Q.30 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del CENDI Chicharitos en evaluación haciendo uso de la tecnología 

CENDI Chicharitos en Evaluación sin Tecnología 

En la Figura Q.31 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 

 

Figura Q.31 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.32 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 



 

308 

 

 

Figura Q.32 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.33 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.33 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del CENDI 

Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.34 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 
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Figura Q.34 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del CENDI 

Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.35 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 

 

Figura Q.35 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.36 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.36 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.37 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 

 

Figura Q.37 Resultados de “El niño se desenvuelve sin tímidez” del CENDI Chicharitos en 

evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.38 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 
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Figura Q.38 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.39 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 

 

Figura Q.39 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.40 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diá-

logo”. 
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Figura Q.40 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.41 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 

 

Figura Q.41 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del CENDI Chicharitos 

en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.42 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 
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Figura Q.42 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.43 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 

 

Figura Q.43 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del CENDI Chicharitos en 

evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.44 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 
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Figura Q.44 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.45 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 

 

Figura Q.45 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del CENDI Chicharitos en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del CENDI Chi-

charitos se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interactivas colaborativas 

los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias colaborativas y aplicarlas en 

cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños adquieren la competencia más 

no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  
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Colegio México Moderno en Evaluación Inicial 

En la segunda muestra, participaron 9 niños de edades entre los 5 y 6 años del Colegio 

México Moderno en Aguascalientes, México, esta primera evaluación consistió en el 

diagnóstico actual que el docente proporcionó, en la Figura Q.46 se muestran los resul-

tados obtenidos en la aplicación de instrumento de competencias colaborativas en la 

evaluación inicial con respecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con 

otros niños”.  

 

Figura Q.46 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Colegio 

México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.47 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.47 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Colegio México Moderno en evaluación inicial 
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En la Figura Q.48 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

Figura Q.48 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Colegio 

México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.49 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

Figura Q.49 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Colegio 

México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.50 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 
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Figura Q.50 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.51 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene dificultades para participar en la organización para llevar a cabo una acti-

vidad”. 

 

Figura Q.51 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organizacipon para 

llevar a cabo una actividad” del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.52 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 
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Figura Q.52 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Colegio México 

Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.53 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con otros”. 

 

Figura Q.53 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.54 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 
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Figura Q.54  Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.55 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálogo”. 

 

Figura Q.55 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.56 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño respeta a sus demás compañeros”. 
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Figura Q.56 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Colegio México Mo-

derno en evaluación inicial 

En la Figura Q.57 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las actividades”. 

 

Figura Q.57 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.58 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño muestra actitud de liderazgo”. 
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Figura Q.58 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Colegio México Mo-

derno en evaluación inicial 

En la Figura Q.59 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 

 

Figura Q.59 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del Co-

legio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.60 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad dentro del grupo”. 
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Figura Q.60 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Colegio México Moderno en evaluación inicial 

En la Figura Q.61 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 

 

Figura Q.61 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Colegio 

México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

Colegio México Moderno en Evaluación con Tecnología 

En la Figura Q.62 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 
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Figura Q.62 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.63 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.63 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Colegio 

México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.64 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 
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Figura Q.64 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Colegio 

México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.65 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 

 

Figura Q.65 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.66 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.66 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la 

tecnología 

En la Figura Q.67 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 

 

Figura Q.67 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Colegio México 

Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.68 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 



 

326 

 

 

Figura Q.68 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.69 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 

 

Figura Q.69 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.70 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de resolver confictos a través del uso del diá-

logo”. 
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Figura Q.70 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.71 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 

 

Figura Q.71 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Colegio México Mo-

derno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.72 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 
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Figura Q.72 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.73 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 

 

Figura Q.73 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Colegio México Mo-

derno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.74 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 
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Figura Q.74 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del Co-

legio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.75 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 

 

Figura Q.75 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Colegio México Moderno en evaluación haciendo uso de la tecnología 

Colegio México Moderno en Evaluación sin Tecnología 

En la Figura Q.76 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 
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Figura Q.76 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Colegio 

México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.77 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 

 

Figura Q.77 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.78 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.78 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Colegio 

México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.79 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

Figura Q.79 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Colegio 

México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.80 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 
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Figura Q.80 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.81 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.81 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la 

tecnología 

En la Figura Q.82 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 
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Figura Q.82 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Colegio México 

Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.83 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 

 

Figura Q.83 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.84 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 
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Figura Q.84 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambiaopiniones con otros” del 

Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.85 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto  a la competencia “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diá-

logo”. 

 

Figura Q.85 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.86 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 
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Figura Q.86 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Colegio México Mo-

derno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.87 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 

 

Figura Q.87 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.88 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 
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Figura Q.88 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Colegio México Mo-

derno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.89 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 

 

Figura Q.89 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del Co-

legio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.90 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 
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Figura Q.90 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Colegio México Moderno en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del Colegio Méxi-

co Moderno se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interactivas colabora-

tivas los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias de aprendizaje y aplicarlas 

en cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños aquieren la competencia 

más no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en Evaluación Inicial 

En la tercera muestra, participaron 20  niños de edades entre los 5 y 6 años del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en Aguascalientes, México, ésta primera evaluación 

consistió en el diagnóstico actual que el docente proporcionó, en la Figura Q.91 se 

muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento de competencias co-

laborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia “El niño interactúa de 

manera fácil con otros niños”.  
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Figura Q.91 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.92 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.92 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.93 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.93 Resultados de “El ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.94 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

 

Figura Q.94 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Centro Edu-

cativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.95 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 
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Figura Q.95 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.96 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene dificultades para participar en la organización para llevar a cabo una acti-

vidad”. 

 

Figura Q.96 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.97 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 
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Figura Q.97 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.98 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con otros”. 

 

Figura Q.98 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.99 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 



 

342 

 

 

Figura Q.99 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.100 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálogo”. 

 

Figura Q.100 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.101 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño respeta a sus demás compañeros”. 

 



 

343 

 

 

Figura Q.101 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.102 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las actividades”. 

 

Figura Q.102 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.103 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“El niño muestra actitud de liderazgo”. 
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Figura Q.103 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Centro Educativo Enri-

que C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.104 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 

 

Figura Q.104 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

En la Figura Q.105 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación inicial con respecto a la competencia 

“Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad dentro del grupo”. 
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Figura Q.105 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación inicial 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en Evaluación con Tecnología 

En la Figura Q.106 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 

 

Figura Q.106 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.107 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 
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Figura Q.107 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.108 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 

 

 

Figura Q.108 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.109 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 
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Figura Q.109 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.110 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 

 

Figura Q.110 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.111 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.111 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo 

uso de la tecnología 

En la Figura Q.112 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 

 

Figura Q.112 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.113 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 
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Figura Q.113 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.114 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 

 

Figura Q.114 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.115 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de resolver confictos a través del uso del diá-

logo”. 
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Figura Q.115 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.116 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 

 

Figura Q.116 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.117 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 
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Figura Q.117 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.118 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 

 

Figura Q.118 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Centro Educativo Enri-

que C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.119 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 
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Figura Q.119 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la tecnología 

En la Figura Q.120 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación haciendo uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 

 

Figura Q.120 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación haciendo uso de la 

tecnología 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en Evaluación sin Tecnología 

En la Figura Q.121 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño interactúa de manera fácil con otros niños”. 
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Figura Q.121 Resultados de “El niño interactúa de manera fácil con otros niños” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.122 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra independencia para llevar a cabo una activi-

dad”. 

 

Figura Q.122 Resultados de “El niño muestra independencia para llevar a cabo una actividad” 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.123 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad”. 
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Figura Q.123 Resultados de “El niño ayuda a otros para llevar a cabo una actividad” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.124 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño participa en la actividad de manera activa”. 

 

Figura Q.124 Resultados de “El niño participa en la actividad de manera activa” del Centro 

Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.125 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo”. 
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Figura Q.125 Resultados de “Rescata la importancia de llevar a cabo actividades en equipo” 

del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.126 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene dificultades para participar en la organización pa-

ra llevar a cabo una actividad”. 

 

Figura Q.126 Resultados de “El niño tiene dificultades para participar en la organización para 

llevar a cabo una actividad” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer 

uso de la tecnología 

En la Figura Q.127 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez”. 



 

356 

 

 

Figura Q.127 Resultados de “El niño se desenvuelve sin mostrar tímidez” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.128 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros”. 

 

Figura Q.128 Resultados de “El niño tiene la capacidad de comunicarse y relacionarse con 

otros” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.129 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros”. 
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Figura Q.129 Resultados de “El niño realiza preguntas e intercambia opiniones con otros” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.130 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diá-

logo”. 

 

Figura Q.130 Resultados de “El niño es capaz de resolver conflictos a través del uso del diálo-

go” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.131 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño respeta a sus demás compañeros”. 
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Figura Q.131 Resultados de “El niño respeta a sus demás compañeros” del Centro Educativo 

Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.132 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activi-

dades”. 

 

Figura Q.132 Resultados de “El niño es capaz de respetar los turnos asignados en las activida-

des” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.133 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “El niño muestra actitud de liderazgo”. 
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Figura Q.133 Resultados de “El niño muestra actitud de liderazgo” del Centro Educativo Enri-

que C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.134 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales”. 

 

Figura Q.134 Resultados de “Toma la iniciativa y se involucra en actividades grupales” del 

Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la tecnología 

En la Figura Q.135 se muestran los resultados obtenidos en la aplicación de instrumento 

de competencias colaborativas en la evaluación  sin hacer uso de la tecnología con res-

pecto a la competencia “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo”. 
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Figura Q.135 Resultados de “Acepta desempeñar distintos roles y asume su responsabilidad 

dentro del grupo” del Centro Educativo Enrique C. Rebsamen en evaluación sin hacer uso de la 

tecnología 

Como se puede observar en los resultados obtenidos para los equipos del Centro Educa-

tivo Enrique C. Rebsamen se puede concluir que con el uso de las aplicaciones interac-

tivas colaborativas los niños alcanzan casi en su totalidad las competencias de aprendi-

zaje y aplicarlas en cualquier situación y sin el uso de la tecnología los niños adquieren 

la competencia más no son capaces de aplicarla en cualquier situación.  
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