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RESUMEN EJECUTIVO Y PALABRAS CLAVES 

El propósito del presente estudio está dirigido principalmente a los desarrolladores de 

software, especialmente a los que buscan como apuntar sus aplicaciones educativas a la 

personalización e inclusión digital. De tal modo que en este estudio propone adaptar el actual 

modelo del Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA), enfocándose en el desarrollo de 

software educativo lúdico, profundizando en una revisión de literatura con base en los puntos 

de verificación de cada principio, para poder determinar y seleccionar los que más se acoplen 

al desarrollar software educativo lúdico. Los mismos que se validaron por medio de 

encuestas, para posteriormente demostrar la propuesta por medio de un prototipo de 

software, así evaluando su uso con la participación de usuarios representativos. Es así como 

gracias a la adaptación del modelo del DUA, se anhela incentivar a todos los desarrolladores 

e instituciones, poder aplicar estos lineamientos enfocados en el desarrollo para promover 

una inclusión digital. 

 

Palabras claves: DUA, educación, software lúdico, inclusión, lineamientos. 
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ABSTRACT AND KEYWORDS 

The purpose of this study is mainly directed to software developers, especially to those who 

are looking for how to aim their educational applications to personalization and digital 

inclusion. Thus, this study proposes to adapt the current model of Universal Design for 

Learning (UDL), focusing on the development of playful educational software, deepening 

in a literature review based on the verification points of each principle, in order to determine 

and select the most suitable for the development of playful educational software. These were 

validated by means of surveys, to later demonstrate the proposal by means of a software 

prototype, thus evaluating its use with the participation of representative users. Thus, thanks 

to the adaptation of the SAD model, we hope to encourage all developers and institutions to 

apply these guidelines focused on the development to promote digital inclusion. 

Keywords: UDL, education, playful software, inclusion, guidelines. 
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para posteriormente demostrar la propuesta por medio de un prototipo de 

software, así evaluando su uso con la participación de usuarios 

representativos. Es así como gracias a la adaptación del modelo del DUA, 

se anhela incentivar a todos los desarrolladores e instituciones, poder 

aplicar estos lineamientos enfocados en el desarrollo para promover una 
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educational applications to personalization and digital inclusion. Thus, 

this study proposes to adapt the current model of Universal Design for 

Learning (UDL), focusing on the development of playful educational 

software, deepening in a literature review based on the verification 

points of each principle, in order to determine and select the most 

suitable for the development of playful educational software. These 

were validated by means of surveys, to later demonstrate the proposal 

by means of a software prototype, thus evaluating its use with the 
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of the SAD model, we hope to encourage all developers and institutions 
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Introducción 

La diversidad humana tiene una historia cada vez más rica que pone de relieve el papel del 

contexto cultural, social, comunitario e histórico en la educación y, a menudo, en la 

limitación del desarrollo de los diferentes grupos de estudiantes [1]. La atención específica 

en la educación a la diversidad de estos grupos, y cómo atender las necesidades individuales, 

es todavía escasa. Es importante que las organizaciones desarrollen una postura clara, con 

opciones que presten atención a las diversas necesidades de los estudiantes en contextos de 

aprendizaje, como lo son las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) [2]. 

Las TIC en la educación han provocado importantes cambios en términos de forma y 

contenido, generando un impacto en los centros de educación [3], y buscando 

progresivamente proporcionar un uso más inclusivo a los usuarios, desencadenando en una 

educación que debería apuntar a un diseño universal [4], [5]. El diseño universal de las TIC 

pretende garantizar que las herramientas informáticas sean utilizables y accesibles para el 

mayor número posible de usuarios. La mejor manera de lograrlo es integrándolo 

estrechamente con enfoques universales como lo es el Diseño Universal para el Aprendizaje 

(DUA) [6]. 

El DUA fue desarrollado en los años noventa por el Centro de Tecnología Especial Aplicada 

(CAST) a cargo de Meyer y Rose [7]. Es un modelo de enseñanza que bajo los principios de 

compromiso, representación y acción busca motivar, presentar, expresar y los distintos 

enfoques educativos [8]. En otras palabras, el DUA busca ayudar en el fin de alcanzar una 

inclusión para la mayor diversidad posible de usuarios [6]. Por esto, se recurre a principios 

que abarcan distintas formas de representar la información (múltiples medios de 

representación), de permitir la interacción (múltiples medios de acción y expresión) y de 

implicar a los estudiantes (múltiples medios de compromiso) [9].  

Estos principios abordan aspectos clave de la planificación curricular de las experiencias 

educativas, pero su uso podría ir más allá. El compromiso, la representación y la acción y 

expresión propuestos por el DUA como metodología educativa se pueden aplicar junto al 

uso de las TIC para mediar y promover el aprendizaje [10]. Sin embargo, ¿qué pasaría si se 

quisiera seguir un enfoque educativo similar en otros ámbitos como el del desarrollo de 

software? En este proyecto se busca caminar hacia la respuesta a esta pregunta. Para ello, se 

persigue efectuar un análisis de los componentes del DUA con miras a determinar si es 
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posible establecer lineamientos que contribuyan al desarrollo de software lúdico con fines 

educativos. De ser así, se podría disponer de una propuesta que ayude en la construcción de 

este tipo de software, pero pensando en la diversidad del alumnado que lo utilizaría. Todo 

esto derivaría en un aporte a la inclusión desde el ámbito educativo. 
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CAPÍTULO I 

CONTEXTUALIZACIÓN DE LA INVESTIGACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 



4 

 

1.1. Problema de investigación 

1.1.1. Planteamiento del problema 

Cada aula de clases siempre ha estado formada por estudiantes con características y 

capacidades diversas, y los profesores tienen la responsabilidad de enseñar a todos sin 

excepción. Es por ello que necesitan un enfoque pedagógico práctico para abordar 

apropiadamente esa diversidad [11]. Por un lado, los estudiantes con discapacidad suelen 

ser discriminados cuando los profesores no les dan la oportunidad de participar en las 

actividades de clase o no son las mismas de sus compañeros por la falta de conocimiento 

en estrategias que sirvan para la inclusión [12]. Por otro lado, existen también estudiantes 

con altas capacidades que pueden no ser incluidos apropiadamente debido a su alto 

rendimiento. En definitiva, los docentes necesitan “estar armados” de estrategias que les 

permitan abordar de mejor manera la diversidad que tienen sus estudiantes. 

El DUA es una opción mediante la cual los docentes pueden optar para enfrentar de mejor 

manera la diversidad estudiantil especialmente pensando en la inclusión. Esta 

metodología aborda el principal obstáculo para incentivar la enseñanza y aprendizaje en 

los entornos educativos, abarcando los planes de estudio considerados como inflexibles 

y generales [13], y enfocándose en la representación del contenido, siendo un punto 

fundamental para la participación de los estudiantes [14]. Los estudiantes buscan tener 

acceso al material en una amplia variedad de formas para satisfacer sus necesidades 

personales de aprendizaje [15]. Sin embargo, esa variedad de formas podría no estar 

siempre presente, especialmente cuando se recurre a herramientas TIC. Aunque podría 

utilizarse sin ellas, es necesario tener en cuenta que el DUA y las TIC se complementan 

de buena manera [16].  

Diagnóstico 

Existe una gran variedad de estrategias lúdicas para involucrar a las personas haciendo 

uso de herramientas computacionales, como lo es el software lúdico [16]. Aunque en la 

actualidad existen distintas estrategias, metodologías, recomendaciones para desarrollar 

software, estas no necesariamente se enfocan exclusivamente en el ámbito educativo. 

Esto conlleva a que los desarrolladores tengan que buscar entre un sinnúmero de fuentes 

las directrices que les sirvan de guía para la construcción del software que corresponda. 
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Además, estas directrices en general no consideran opciones para tomar en cuenta la 

diversidad estudiantil, y mucho menos apuntar a la universalidad.  

Como opción, se podría considerar el desarrollo de software lúdico para el aprendizaje 

empleando las directrices del DUA. En este caso, también surgen interrogantes sin 

respuesta aún. En primer lugar, se analizaría si los principios del DUA son aplicables al 

desarrollo de software. Segundo, para cada uno de los principios es necesario verificar la 

idoneidad de sus pautas enfocadas al desarrollo del software. Por último, los puntos de 

verificación de las pautas del DUA están pensadas de una manera general para la 

educación, por lo que un desarrollador de software no podría optar directamente por esta 

opción al momento de crear aplicaciones siguiendo esta idea. Por otro lado, aunque en la 

literatura se pueden identificar algunos intentos por utilizar el DUA en la construcción de 

herramientas TIC (ver por ejemplo [17]–[22], los esfuerzos son insuficientes si de crear 

software lúdico educativo se trata. En definitiva, si se quiere aportar a la creación de 

aplicaciones del tipo en mención con un enfoque que apunte a la universalidad, el DUA 

es una opción, pero necesita ser estudiada y adaptada. 

Pronóstico 

La realidad actual del software lúdico educativo no contempla la universalidad inclusiva, 

puesto que, aunque algunos conocen la idea del diseño universalidad, se les complica 

poder aplicar los criterios necesarios al momento de desarrollar software. El software en 

la actualidad se diseña pensando en ciertas características particulares de los usuarios, 

pero esto no se ajusta a lo que ocurre en la realidad. Cuando alguien empieza a utilizar un 

software, este tiene diversas características y funcionalidades, lo que significa que el 

desarrollo de software debería también enfocarse de manera más apropiada a atender esas 

diversas características de los usuarios. Por ejemplo, considérese el caso de una persona 

con limitación en la visión (ceguera). Si esta persona va a utilizar un software como el 

Formulario de Google, tendrá dificultades, por ejemplo, al seleccionar una opción de una 

lista de opciones para poder elegir una respuesta. Si esto ocurre, esta persona no estará en 

condiciones de utilizar el software, lo que constituye un ejemplo o una clara muestra del 

porqué se debería considerar diversas características al momento de desarrollar el 

software. No obstante, para considerar estas características se necesita de algún esquema 

o modelo que permita tener lineamientos de cómo aplicar el enfoque que ayude en la 
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atención a la diversidad. Por lo tanto, sin el desarrollo de este proyecto no se podrá tener 

esos lineamentos para la construcción de software lúdico educativo.  

Por otro lado, la investigación realizada por [23], afirma que la educación formal que 

reciben los desarrolladores no está diseñada adecuadamente para afrontar los retos de 

accesibilidad y usabilidad a lo largo del ciclo de vida del desarrollo de software afectando 

directamente a una gran cantidad de usuarios que no deberían estar exentos a la 

interacción con las tecnologías. Se estima que más de mil millones de personas padecen 

discapacidad, lo cual corresponde a aproximadamente el 15 % de la población mundial 

[24]. Este 15% de personas no está siendo incluida en la totalidad de los procesos 

digitales. Es por ello que modelos metodológicos como el DUA busca una inclusión y 

personalización en la educación, pero es menester estudiar su posibilidad de aplicación al 

construir software para poder llegar de mejor manera a esa población con discapacidad o 

capacidades educativas especiales.  

1.1.2. Formulación del problema 

• ¿Cuáles son los criterios para formular una propuesta dirigida a estudiantes que 

sirva de apoyo en el desarrollo de aplicaciones lúdicas tomando como referencia 

el Diseño Universal para el Aprendizaje? 

1.1.3. Sistematización del problema 

• ¿Cuáles son los componentes, lineamientos o puntos de verificación que deberían 

formar parte de la propuesta para adaptar el DUA al desarrollo de software educativo 

lúdico? 

• ¿Qué opinan los profesionales relacionados al tema sobre la propuesta y en particular 

sobre sus componentes? 

• ¿Cómo estaría diseñada una aplicación de software haciendo uso de la propuesta? 

• ¿Qué opinan posibles usuarios de una aplicación desarrollada siguiendo la propuesta 

formulada? 
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1.2. Objetivos 

1.2.1. Objetivo general 

• Formular una propuesta que sirva de apoyo en el desarrollo de aplicaciones lúdicas 

tomando como referencia el Diseño Universal para el Aprendizaje. 

1.2.2. Objetivos específicos 

• Determinar los componentes de la propuesta mediante revisión de la literatura para su 

posterior análisis. 

• Examinar los componentes de la propuesta mediante la colaboración de profesionales 

relacionados al tema para afinarla. 

• Diseñar un prototipo de aplicación lúdica que permita ilustrar la utilización de la 

propuesta empleando las herramientas de programación pertinentes. 

• Analizar la aplicación desarrollada con la colaboración de usuarios representativos 

con miras a conocer el nivel de acogida de la propuesta.  

 

1.3. Justificación 

Las agendas políticas de varios países promueven hoy en día reformas dirigidas en su 

mayoría a desarrollar sistemas educativos más inclusivos [25]. En los últimos años, la 

evaluación y mejora de la inclusión se ha convertido en una necesidad en el escenario 

escolar.  Esta filosofía inclusiva aboga por la eliminación de procesos excluyentes 

presentes en determinadas actitudes [26]. Es por ello que el Diseño Universal para el 

Aprendizaje busca obtener productos y entornos para que puedan ser utilizados por todos 

los diversos tipos de estudiantes de una manera inclusiva. 

Debido a que los usuarios tienen distintas características, se propone buscar que la 

diversidad pueda ser atendida. Si no se empieza a trabajar en el desarrollo de software 

desde un enfoque más generalizado y universal, no será posible atender la diversidad que 

tienen los usuarios. Por ejemplo, cuando un programador desarrolla un software 

normalmente utiliza un solo tipo de letra, un solo tamaño de imágenes, asumiendo que 

todos los usuarios pueden ver bien, pero en la práctica esto varía, puesto que el usuario 

puede tener dificultad o una discapacidad visual, que conduce que necesiten algún ajuste 

en el tamaño de los elementos mencionados. Para llegar a esto es necesario considerar la 
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diversidad al momento de construir el software. Es por ello que se busca concientizar de 

cómo se debe empezar a desarrollar software, cambiando la visión de desarrollares al 

momento de programas para condiciones “normales” y enfocándose en un desarrollo más 

inclusivo. 

Ante esto, el presente proyecto busca aportar a la inclusión desde el ámbito del desarrollo 

de software. Esto significa que el proyecto está dirigido principalmente a los 

desarrolladores de software, particularmente a los que apuntan a la creación de 

aplicaciones lúdicas educativas y teniendo en cuenta la inclusión. Para el efecto, este 

estudio busca en primer lugar analizar la posibilidad de adaptar para aplicar el modelo del 

DUA al desarrollo de software lúdico, idea que hasta el momento no ha sido evaluada 

según la revisión bibliográfica realizada de manera preliminar. Es por esto que se 

recolectará información necesaria sobre la aplicación actual que se tiene del DUA en los 

diferentes campos aplicados enfocados en la educación, profundizando en las directrices 

y principios, especialmente en los puntos de verificación, para poder determinar y 

seleccionar los que más se acoplen como lineamientos al desarrollar software. 

A partir de esta propuesta se espera incentivar a los desarrolladores de software e 

instituciones interesadas a crear aplicaciones lúdicas aplicando los puntos de verificación 

enfocados en el desarrollo, promoviendo una inclusión digital.  Estas ideas están 

amparadas y garantizadas por el “Reglamento para Garantizar la Igualdad de Todos los 

Actores en el Sistema de Educación Superior”  [27]  en Ecuador, y la Convención sobre 

los Derechos de las Personas con Discapacidad de las Naciones Unidas [28]. Además, y 

como es de conocimiento general, las universidades vienen trabajando arduamente con 

miras a tener una educación más inclusiva y la propuesta aquí realizada guarda armonía 

con esa intención. Por último, esta propuesta también se acopla con el aporte a la inclusión 

desde el lado de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Organización de 

Estados Americanos (OEA) [29]. En definitiva, se espera que este trabajo sea un punto 

de partida hacia la construcción de software educativo lúdico que considere la diversidad 

de los estudiantes, y usuarios en general, con miras a mejorar la inclusión especialmente 

en la educación online.  

 



9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II 

FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA DE LA INVESTIGACIÓN 

 

 

 

 

 

 

 



10 

 

2.1. Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA) 

Para llegar a hablar del DUA es necesario primero hablar de diseño universal. El diseño 

universal es un concepto tomado de la arquitectura que puede ayudar a proporcionar una 

mayor inclusividad, no sólo para los estudiantes con discapacidad, sino para todos los 

estudiantes en los distintos entornos de aprendizaje [30]. Cuando una persona con 

discapacidad experimenta dificultades en un entorno educativo, suele ser una señal de que 

otras personas sin discapacidad también pueden tenerlas, aunque sean menos evidentes. 

Si se tienen en cuenta las dificultades de las personas vulnerables y con dificultades en 

las primeras fases del proceso de diseño, los entornos de aprendizaje pueden ser más 

accesibles, atractivos y eficaces para un mayor número de estudiantes sea persona con 

discapacidad o no [31].  

La necesidad de enfoques universales es cada día más evidente, especialmente debido al 

crecimiento de la población con discapacidad. Aproximadamente el 15 % de la población 

mundial experimentan discapacidad [24]. A causa de esto, las tecnologías web y móvil se 

hacen más omnipresentes, surgiendo y expandiéndose a subcampos del desarrollo de 

software, como la experiencia del usuario, la accesibilidad, el diseño universal [32]. En 

este sentido, el diseño universal no es más que un enfoque para diseñar entornos y 

productos de consumo que sean accesibles y utilizables por todos. Este ideal que busca el 

acceso equitativo generalizó la idea más abstracta de la enseñanza y el aprendizaje con la 

igualdad de aprendizaje en mente [33]. Estos nuevos métodos de enseñanza se inspiran 

en los importantes avances en el aprendizaje potenciado por la tecnología, que incluye 

programas informáticos, herramientas web, aplicaciones móviles y dispositivos de 

realidad virtual y aumentada [34]. 

Siguiendo estas ideas de diseño universal surge el DUA. Se trata de una propuesta 

realizada por el CAST, una organización con múltiples propósitos destinada a la 

investigación y desarrollo con el fin de abatir las barreras del aprendizaje que 

experimentan las personas, enfocándose en los educadores para que puedan aplicar los 

conocimientos con prácticas vanguardistas con diseño universal [35]. El DUA está 

organizado de manera horizontal y vertical de acuerdo con tres principios: motivación, 

representación, acción y expresión. Estos a su vez se dividen en pautas, las cuales poseen 
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“puntos de control” con sugerencias detalladas para su estudio e implementación. Así, en 

la Ilustración 1, diseñada por [36] se visualiza las pautas del DUA en su versión 2.2.   

Ilustración 1: Pautas de Diseño Universal para el Aprendizaje (versión 2.2) 

 

FUENTE: (CAST INC. & WAKEFIELD, 2018) [36]  

ELABORADO: WAKEFIELD 

 

El primer principio busca proporcionar múltiples formas de representación, siendo 

considerado el “qué” del aprendizaje. En este principio se abarca a la diversidad de los 

estudiantes que perciben y comprenden la información de diferentes maneras. Por ello, la 

información presentada debe tomar en cuenta la diversidad de cada estudiante, puesto que 

no hay un medio de representación que incluya a todos, debiendo proporcionarse 

múltiples opciones de representación. Para la materialización de este principio se 

consideran tres pautas, que sugieren que se deben ofrecer diferentes opciones para la 

percepción, para el lenguaje y los símbolos, y para la comprensión de la información 

presentada a los aprendices. 
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De acuerdo con el segundo principio, el docente debe proporcionar múltiples formas de 

acción y expresión. Este principio es considerado el “cómo” del aprendizaje, haciendo 

énfasis en las diferentes formas que un estudiante puede expresar las ideas y los 

pensamientos. Para esto, hay que identificar las necesidades del estudiante, y así aplicar 

estrategias, prácticas y formas de organización que conlleve a la acción y expresión. No 

existe un medio óptimo de acción y expresión que pueda aplicarse a una totalidad de 

estudiantes, se debe proporcionar diversas opciones de acción y expresión. 

Por último, el tercer principio trata sobre las formas de implicación que se debe 

proporcionar para el estudiante en el entorno de estudio; es decir, el “por qué” del 

aprendizaje. Aquí se aborda principalmente el componente emocional, debido que los 

propios estudiantes deben notar los modos que puedan ser implicados o motivados para 

alcanzar metas y objetivos. En realidad, no existe un único método de implicación que 

sea óptimo en los diferentes contextos que se puede situar un estudiante, siendo necesario 

proporcionar múltiples formas de implicación. Por ello, este principio contempla las 

pautas para captar el interés, mantener el esfuerzo y la persistencia, y trabajar la 

autorregulación. 

Otra forma de ver las directrices es de forma horizontal [36]. En la fila de “acceso” se 

incluye las pautas que incrementan la inclusión en el aprendizaje al atraer interés y ofrecer 

opciones para su percepción y acción. La fila “construir” propone formas de desenvolver 

esfuerzos, la persistencia, el lenguaje de símbolos, así como la expresión y comunicación. 

Finalmente, la fila “internalizar”, manifiesta las pautas que incluye las formas de 

empoderar a los estudiantes a través de la retroacción, la comprensión y la función 

ejecutiva. 

Se han presentados diferentes trabajos sobre el DUA enfocados en la creación de software 

como el de [37], el cual busca involucrar a una diversidad de estudiantes de tecnologías 

con el apoyo en la capacitación en el lugar de trabajo. O [38], quienes plantean que el 

diseño universal ha abordado las deficiencias en las prácticas tradicionales del diseño de 

la Infraestructura Hiperconvergente (HCI), haciendo frente a las diferentes dimensiones 

de la diversidad en el contexto de varios proyectos de investigación y desarrollo. 
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2.2. Software lúdico 

Se entiende por software lúdico al tipo de herramienta didáctica que puede ser utilizado 

como recurso para reforzar la práctica, o para apoyar el autoaprendizaje de los estudiantes, 

contribuyendo a una mejor comprensión y enseñanza [39]. Este software ofrece una forma 

de comprometerse, motivar y participar en contextos u objetos particulares, pero 

respetando los elementos, los propósitos y metas de este [40]. Los elementos del software 

lúdico tienen el potencial de encajar en el aprendizaje práctico, ofreciendo diferentes 

estrategias, por ejemplo, los cambios de escenarios, las actividades de motricidad, la libre 

elección y la resolución de problemas [41].  

El software lúdico también mejora la motivación, la participación y el aprendizaje de los 

estudiantes [42]. Ofrece la facilidad de obtener una retroalimentación inmediata, para 

reforzar las competencias de comunicación efectiva e inteligencia social [43]. Además, 

se relaciona con varios beneficios psicológicos y fisiológicos, como el pensamiento no 

lineal y divergente, la resolución de problemas, la actividad física, la regulación 

emocional [44].  

Los beneficios del software lúdico para los estudiantes incluyen una mayor creatividad, 

la imaginación, el humor, la confianza, el pensamiento crítico, motivación y emociones 

positivas [45]. El software lúdico ayuda a la creatividad al generar combinaciones 

novedosas de pensamientos y/o acciones, o al proporcionar experiencias que permiten la 

posterior producción de soluciones novedosas a los problemas [46]. 

2.3. Gamificación  

La gamificación consiste en cambiar algo que no es un juego, pero valiéndose de las 

características o de los elementos de los juegos, promoviendo la colaboración, motivación 

incluso en contextos no lúdicos. No es una actividad única, si no un conjunto de 

actividades y procesos sistemáticos, teniendo un propósito para resolver problemas 

específicos [47]. 

La gamificación aplica elementos relacionados con la teoría y la mecánica de los juegos, 

como el uso de premios y recompensas para aumentar el compromiso y la motivación del 

participante, en contextos no tradicionalmente lúdicos. Hasta ahora, estas técnicas se han 

aplicado con éxito principalmente en el ámbito empresarial, incluyendo las nuevas 
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tecnologías y en aplicaciones móviles. Uno de los campos de aplicación más florecientes 

de la gamificación en los últimos años es la educación [48]. 

El uso de la gamificación en la educación es bastante nuevo, pero su popularidad sigue 

aumentando por las diferentes áreas en que puede ser aplicado. Los sitios web educativos 

suelen hacer uso de la gamificación y los elementos de juego para motivar a sus usuarios 

y ayudarles a participar más; son capaces de mantener el espíritu de carrera de sus 

usuarios y fortalecer la lealtad/conexiones entre ellos mediante el uso de elementos de 

gamificación [49]. Una actividad de aprendizaje gamificada permite a los estudiantes 

adquirir conocimientos, perfeccionar habilidades y fomentar rasgos positivos a través del 

juego construido específicamente con el propósito de aprender [50]. 

2.4. Aprendizaje digital basado en juegos 

Los juegos digitales pueden utilizarse para mejorar la motivación y los resultados del 

aprendizaje [51]. El aprendizaje digital basado en juegos se ha percibido como un enfoque 

de enseñanza atractivo para fomentar el aprendizaje y la motivación de los estudiantes 

[52]. Una característica distintiva de los entornos de aprendizaje basados en juegos es su 

capacidad para crear experiencias de aprendizaje eficaces y atractivas [53]. 

El aprendizaje digital basado en juegos capta la atención de los alumnos, fomenta una 

actitud positiva hacia el aprendizaje, aumenta el interés y el compromiso de los 

estudiantes y contribuye al desarrollo de habilidades de pensamiento relacionadas con la 

resolución de problemas [54]. Además, los juegos ofrecen un entorno no amenazante en 

el que las respuestas inexactas no se consideran como errores sino como pasos para 

obtener una mejor comprensión de los problemas y los conceptos; es decir, además de 

proporcionar diversión los juegos digitales también pueden acelerar el logro de los 

resultados de aprendizaje en la educación [55]. 

Los entornos de aprendizaje basados en juegos integran el contenido del juego con 

actividades de aprendizaje (por ejemplo, explorar, navegar, indagar) para mejorar el 

conocimiento específico del dominio (por ejemplo, la informática) y la adquisición de 

habilidades (por ejemplo, la autorregulación), donde las actividades suelen incluir la 

resolución de problemas y retos para fomentar la percepción de logros de los estudiantes 

(por ejemplo, resolver un misterioso). Estos entornos incorporan argumentos con una 
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estética visual que ha demostrado motivar a los estudiantes a permanecer comprometidos 

durante el aprendizaje [56]. 

2.5.  Juegos Serios 

Los juegos serios son juegos diseñados con una finalidad distinta al entretenimiento, pero 

con una amplia gama de aplicaciones en los que se incluye el aprendizaje para estudiantes 

[57]. Es por ello que, los juegos permiten a los educadores atraer la atención y el interés 

de los estudiantes y hacerlos participar en experiencias educativas con el fin de lograr 

objetivos y resultados de aprendizaje específicos haciendo que los estudiantes sean 

capaces de absorber fácilmente los conocimientos cuando juega. Por ello, cada vez más 

educadores experimentan con formas alternativas de incorporar los juegos serios con 

fines educativos en sus aulas [58]. A pesar de esto, aunque muchos juegos serios afirman 

tener resultados positivos para los jugadores, su validación científica es limitada [59]. 

Los juegos serios se utilizan habitualmente como parte de la caja de herramientas de los 

enfoques participativos, incluso para la planificación. Se diseñan de acuerdo con un 

modelo conceptual, procedente de varios tipos de enfoques educativos. Los juegos serios 

son experimentos de comportamiento, pero dejan a los participantes más libertad de 

acción y ejercen menos control [60]. Estas tecnologías educativas mejoran los logros 

académicos de los alumnos y fomentan su participación en las actividades de aprendizaje 

actuando como herramientas eficaces para mejorar la enseñanza [61].  

Con la ayuda de los juegos serios y otras tecnologías educativas, los alumnos podrían 

elegir el momento y el lugar que considerasen convenientes para aprender, sin estar 

limitados a horarios y lugares determinados como en el aprendizaje tradicional. El 

aprendizaje basado en juegos serios resultó ser significativamente más eficaz que el 

aprendizaje no basado en juegos. Los alumnos participan en el aprendizaje basado en 

juegos serios durante mucho más tiempo que en el aprendizaje no basado en juegos [62]. 

La educación asistida por juegos serios podría proporcionar un aprendizaje flexible para 

diferentes alumnos que podrían superar las limitaciones del aprendizaje tradicional [63]. 

2.6. Video Juegos  

Los videojuegos son juegos que generalmente se juegan con ordenadores o reproductores 

de juegos especiales, siendo uno de sus atributos más significativos es que son 
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interactivos [64]. Los efectos de los videojuegos dependen en gran medida de su 

moderación; de los aspectos implicados, como los aspectos sociales, la violencia o la 

actividad física; y de las motivaciones para el juego. Los videojuegos no solo tienen 

efectos positivos, sino que cada uno de ellos tiene sus propios efectos únicos que no 

pueden examinarse como un fenómeno singular y que, por tanto, debe ser tomado como 

fenómenos multifacéticos [65].  

Los videojuegos se han hecho cada vez más populares porque no solo se utilizan para el 

entretenimiento, sino también en el proceso de educación y formación académica [66]. 

Un videojuego bien diseñado y aplicado en el contexto educativo es un "bomba guiada" 

hacia el corazón motivacional del estudiante [48]. La educación mediada por videojuegos 

es una forma de impartir enseñanza y aprendizaje cada vez más evidente y utilizada. [67]. 

Los videojuegos bien diseñados proporcionan oportunidades y experiencias de 

aprendizaje que no se pueden encontrar en los entornos tradicionales del aula [68]. El 

potencial de aprendizaje de los videojuegos juegos está tan incrustado en el diseño de 

estos, como en las interacciones de los jugadores con un buen videojuego [69]. Un buen 

videojuego ofrece a los jugadores problemas interesantes y desafiantes para resolver, 

oportunidades variadas para aprender, e instrucción y tutoría según sea necesario [68]. 
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CAPITULO III 

METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
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3.1. Localización 

El proyecto de investigación fue desarrollado en la Universidad Técnica Estatal de 

Quevedo (UTEQ), localizada en el Campus "La María" Km 7 vía Quevedo – El Empalme 

(Ilustración 2), perteneciente al cantón Mocache de la Provincia Los Ríos, en Ecuador. 

Ilustración 2: Ubicación de la UTEQ Campus La María 

 

FUENTE: GOOGLE MAPS 

ELABARADO POR: AUTOR 

 

3.2. Tipo de investigación 

Para el desarrollo e implementación de la propuesta se recurrió a dos tipos de 

investigación, las cuales fueron: bibliográfica y descriptiva. 

3.2.1. Investigación bibliográfica 

La investigación bibliográfica se define como un tipo de investigación en la cual se 

prioriza la búsqueda de información a partir de estudios publicados [70]. Es por ello que, 

esta investigación permitió recopilar información mediante una revisión bibliográfica, la 

cual se centró en buscar documentos que mencionen la creación o uso relacionado a los 

puntos de verificación del DUA, seleccionando y extrayendo posibles lineamientos para 

el desarrollo de software lúdico educativo. 
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3.2.2. Investigación descriptiva 

La investigación descriptiva da a conocer la situación actual permitiendo recopilar 

información que se pueda cuantificar para un posterior análisis [71].  Esta investigación 

fue aplicada para determinar los lineamientos finales que sirvan para el desarrollo de 

software lúdico educativo analizando y procesando los datos de una encuesta realizada a 

profesionales del tema. Posteriormente, también fue aplicada en un segundo análisis que 

buscó determinar el nivel de aceptación de los lineamientos mediante un prototipo de 

software lúdico educativo. 

3.3. Métodos de investigación 

3.3.1. Método analítico  

El método analítico permitió conocer la situación actual de la escasez y falta de 

conocimiento de la aplicación del DUA en el desarrollo de software educativo lúdico. Se 

seleccionó la información recopilada y aplicando el método analítico se determinó cuáles 

serían los principales lineamientos que sirvan a los desarrolladores a crear software 

educativo lúdico. 

3.3.2. Método inductivo 

Este método considerado flexible, fue empleado para inducir el procedimiento con 

respecto a las conclusiones esperadas a partir de los lineamientos obtenido, los cuales 

fueron posteriormente seleccionados y aplicados en el prototipo de software educativo 

lúdico, para la posterior evaluación que se realizó a los usuarios de interés.  

3.4. Fuentes de recopilación de información 

Se empleó la recopilación de información por medio de artículos científicos, artículos de 

revistas, libros, tesis y conferencias. Del mismo modo se utilizaron como fuentes de 

información primaria a las personas que colaboraron con su participación, mediante el 

uso de encuestas utilizando formularios web para conocer la opinión de profesionales del 

tema con respecto a los posibles lineamientos que sirvan para el desarrollo de software 

lúdico educativo. De igual forma, a través de Google Formulario se conoció la opinión 
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de los usuarios representativos con respecto a la evaluación del prototipo de software 

resultante.  

3.5. Diseño de la investigación 

En esta sección se explica el proceso seguido para llevar a cabo la investigación, 

detallando cada etapa. En general, se trata de una investigación con alcance descriptivo. 

Se inició con una revisión de literatura con el fin de obtener las bases para la formulación 

de la propuesta, que luego fue analizada, afinada y puesta a prueba mediante un caso. Así, 

en la Ilustración 3 se visualiza el esquema de la metodología empleada. 

Ilustración 3: Esquema de la metodología usada 

 

FUENTE: CONOCIMIENTOS PROPIOS 

ELABORADO: AUTOR 

 

3.5.1. Revisión de literatura 

En este trabajo se propone usar el método bibliográfico como punto de partida. Cabe tener 

presente que las revisiones bibliográficas de literatura son una característica común de 

toda investigación, independientemente de la disciplina o del tema; sirven para cualquier 

tipo de trabajo académico o de investigación [72]. Así, para la obtención de los 

Revisión de literatura

Análisis de los 
lineamientos encontrados

Desarrollo de Software

Evaluación con Usuarios
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lineamientos o aspectos a considerar en la propuesta se realizó una revisión bibliográfica 

que se llevó a cabo usando Google Scholar, teniendo en cuenta que es uno de los 

buscadores más utilizados para la investigación y difusión de la investigación [73]. La 

búsqueda se limitó a artículos científicos y libros, dando prioridad el inglés, considerando 

que la ciencia se encuentra más actualizada. Además, la búsqueda se realizó inicialmente 

empleando términos clave como: Universal Design For Learning Guidelines, Using and 

Applying Universal Design For Learning y Information And Communication 

Technologies In Education. A partir de los artículos resultantes fue profundizándose más 

la búsqueda. También, se priorizó a los artículos publicados en años recientes en la 

medida de lo posible.  

Una vez obtenidos los resultados de las búsquedas, se procedió a leer y analizar el título 

y el resumen de la publicación y así determinar si son de interés para esta investigación, 

y posteriormente descargarlo para un análisis más profundo, buscando extraer los 

lineamientos que sean aplicables a la propuesta que se quiere formular. Finalmente, con 

la revisión de literatura se buscó sustentar los puntos de verificación, tomando los 

principios y pautas del DUA y adaptarlos a unos lineamientos de diseño aplicables al 

desarrollo de software educativo lúdico. 

3.5.2. Análisis de los lineamientos encontrados 

En esta etapa se buscó realizar un análisis cuantitativo de la propuesta, el cual se realizó 

con la elaboración de una encuesta la cual contuvo 5 secciones. La primera sección 

contenía información demografía del encuestado. Las siguientes 3 secciones agrupadas 

con base en los 3 principios propuestos abarca 31 preguntas que se encuentran 

directamente relacionadas con los componentes de la propuesta, y 3 preguntas abiertas 

para conocer la opinión de cada sección. La última sección contiene una pregunta con la 

cual se solicita el consentimiento de usar los datos proporcionados para el estudio de la 

propuesta. Para lograr evaluar cada uno de los componentes se realizó una pregunta con 

su serie de opciones por cada pauta. Participaron profesionales del ámbito del desarrollo 

de software que también conozcan sobre la educación. La cantidad de estos participantes 

fue 34, sugerido con base en estudios similares como el realizado por MacKenzie (2013). 

Para el efecto, los participantes fueron contactados mediante ayuda de otros 

docentes/investigadores, correo electrónico y redes sociales. La encuesta se realizó con 

la herramienta de Google Formulario, pidiendo una valoración de los lineamientos 



22 

 

encontrados con una escala del 1 al 5, donde 1 significa "totalmente en descuerdo" y 5 

significa "totalmente de acuerdo”, la identidad de dichos participantes fue realizada de 

manera anónima, y por la participación en ella no se otorgó ningún tipo de compensación. 

En el anexo 1 se puede apreciar la encuesta realizada. 

3.5.3. Desarrollo de Software 

En esta etapa se buscó desarrollar un prototipo de software lúdico para ilustrar la 

utilización de la propuesta planteada con base en la información recolectada en el punto 

anterior. Dicha aplicación fue desarrollada utilizando la metodología de prototipado 

permitiendo generar una primera versión del software a partir de la cual se espera 

reproducir otras, siendo cada versión totalmente funcional y operativa [75].  

Para la ejecución de este proyecto se utilizó varias tecnologías de desarrollo de 

aplicaciones web. Para la lógica que le brinda al servidor la capacidad de satisfacer las 

solicitudes de los usuarios de dónde se obtiene toda la información que la aplicación es 

capaz de brindar (back-end), fue realizado con el lenguaje de programación Java 11, 

utilizando el framework Sprint con la tecnología SprintBoot exportando REST Apis 

empleando SprintWeb MVC.  Como sistema gestor de base de datos para el 

almacenamiento de la información se utilizó PostgreSQL 13 el cual interactúa con la base 

de datos integrado SprintData JPA. Para la interfaz de la aplicación el cual usarían los 

usuarios para acceder a la información e interactuar con la aplicación (front-end) se usó 

el Framework de Angular en su versión 13, con una navegación entre páginas por medio 

de Angular Router, así como el envío y recepción de solicitudes HTTP con Angular 13 

Client y PrimeNG como una colección de componentes de interfaz. Como entorno 

integrado de desarrollo los softwares de la empresa JetBrains con licencia académica: 

Intellij, DataGrip y Webstorm. Y finalmente desplegándolo en un contenedor de Docker 

alojado en un servidor público Centos7 brindado por la UTEQ bajo la dirección web 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/.  

3.5.4. Evaluación con usuarios  

La cantidad de participantes que se utilizó para este estudio fue 33, acorde a lo propuesto 

por MacKenzie (2013). Estos participantes seleccionados fueron representativos al tipo 

de usuario a quien va destinada la aplicación. El método para reclutar fue realizado por 

diferentes medios como las redes sociales, correo electrónico, grupos y foros. Una vez 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/


23 

 

que se contó con los participantes, se solicitó aceptar un consentimiento para participar 

en el estudio realizado, el mismo en el que no se les informó que no se otorgaría ningún 

tipo de compensación por la participación.  

A los participantes se les solicitó utilizar la aplicación en dos etapas. La primera fue una 

etapa de práctica, que consistió usar la aplicación libremente durante 2 minutos sin una 

previa explicación sobre su uso. La segunda etapa consistió en mencionarle a los 

participantes una serie de instrucciones que tenían que seguir. Posteriormente a los 

participantes se les solicitó completar un cuestionario de Google Formulario sobre la 

experiencia y nivel de aceptación que se tuvo al manipular la aplicación con preguntas 

relacionadas a los principales componentes de la propuesta; es decir con un enfoque del 

DUA. Las nueve preguntas relacionadas al DUA se plantearon teniendo en cuenta lo 

realizado en otros estudios sobre DUA [76]. Además, se incluyeron las diez preguntas del 

cuestionario Escala de Usabilidad de Sistemas, en inglés System Usability Scale (SUS) 

creado por [77]. Todo esto se complementó con preguntas demográficas y de opinión 

general. El anexo 4 contiene el instrumento empleado. 

3.6. Instrumentos de investigación 

Para la actual propuesta de proyecto de investigación, los instrumentos utilizados fueron 

los siguientes: 

• Encuestas usando formularios web de Google Formularios. 

• Cuestionario de escala de usabilidad del sistema por Bangor et al., (2008). 

3.7. Tratamiento de los datos 

Para el tratamiento de los datos obtenidos de la encuesta realizada a los profesionales del 

tema se utilizó la opción de reporte dinámico que ofrecen los formularios de Google y los 

genera a partir de las respuestas obtenidas. De igual forma, para las respuestas obtenidas 

de los usuarios de interés que participaron en la evaluación de la aplicación se obtuvo 

reportes gráficos a partir de las respuestas obtenidas mediante el formulario de Google. 

Todos estos datos fueron exportados para ser procesados utilizando una hoja de cálculo 

de Microsoft Windows. 
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3.8. Recursos humanos y materiales 

Los recursos humanos y materiales empleados durante el desarrollo de la actual propuesta 

se describen a continuación. 

3.8.1. Recursos Humanos  

El proyecto de investigación fue realizado por el Sr. Brito Casanova Geovanny José 

estudiante de la Universidad Técnica Estatal de Quevedo, carrera de Ingeniería en 

Sistemas, bajo la dirección del Ing. Orlando Erazo, Ph.D.  

3.8.2. Recursos materiales 

En la tabla 1, se enlista los recursos materiales utilizados para la elaboración de la 

propuesta, acompañado con su respectiva descripción. 

Tabla 1: Recursos utilizados 

Material Descripción 

Computador portátil  Asus ROG GL703VM 

Procesador Intel(R) Core (TM) i7-7700HQ CPU @ 

2.80GHz   2.80 GHz 

16GB de RAM 

Sistema operativo Windows Home 

GitHub Versión Desktop 3.0.7 (x64) 

Intellij IDEA Licencia académica 

Versión 2022.2.2 

Web Storm Licencia académica  

Versión 2022.2 

DataGrip Licencia académica  

Versión 2022.2.4 

Servidor público Centos 7 

Capacidad de 50GB para almacenamiento  
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2GB de RAM 

Docker Versión 18.09.7 

Con imágenes de Nginx, Node, PostgreSQL 

Microsoft Excel Licencia Profesional Plus 2019 

Versión 2208 

Microsoft Word Licencia Profesional Plus 2019 

Versión 2208 

Mendely Versión Desktop 1.19.8 (x64) 

Google Chrome Versión 105.0.5195.127 

FUENTE: CONOCIMIENTOS PROPIOS 

ELABORADO: AUTOR
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CAPITULO IV 

RESULTADOS  



27 

 

4.1. Formulación de la propuesta 

La propuesta está basada en los 3 principios del DUA, teniendo en cuenta que la idea 

detrás de ellos es aplicable al software. Esto significa que en un software sí existe la 

posibilidad de ofrecer varias maneras de presentar la información, varias maneras de que 

el usuario actúe y exprese su respuesta, y varias maneras de mantenerlo implicado. Esto 

a su vez conlleva a que las ideas detrás de cada una de las nueve pautas también son 

aplicables. Sin embargo, esto no ocurre con los puntos de verificación que permiten la 

puesta en marcha de las pautas. Entonces, para aplicar estas pautas al software es 

necesario reformular tales puntos de verificación, lo cual en este trabajo se denominará 

lineamientos. La determinación de estos lineamientos se efectuó por medio de la revisión 

bibliográfica, seleccionando aquellos aspectos que concuerdan con la idea detrás de cada 

punto de verificación. Así, los componentes de la propuesta se visualizan en forma 

resumida en la Ilustración 4. 

Ilustración 4: Lineamentos que contribuyen al desarrollo de software educativo lúdico basada en el DUA 

 
FUENTE: CONOCIMIENTOS PROPIOS 

ELABORADO: AUTOR 
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Principio I: Representación 

Para cumplimiento del principio de representación, el software debe tomar en cuenta la 

diversidad de los estudiantes y la forma que perciben y comprenden la información. Es 

por ello que en este principio los desarrolladores deben englobar a aquellos que posean 

discapacidad sensorial, dificultad con el aprendizaje o capten información a través de 

otros medios (visual, auditivo), en general a usuarios que puedan requerir distintas 

maneras de entender y comprender el contenido. 

Pauta 1: Percepción 

Los desarrolladores deben buscar múltiples formas de percepción, buscando que el 

estudiante perciba distintos formatos de ver la información, tratando de reducir las 

barreras que este pueda poseer para alcanzar un óptimo aprendizaje. 

Lineamiento 1.1. Personalización  

La personalización se puede realizar ofreciendo la posibilidad de cambiar el diseño de la 

interfaz, como seleccionando temas de diseño [79], así como cambiando el tipo de fuente 

del texto [80], el tamaño del texto [80] [81], el color del texto [82]. También es posible 

permitir ajustar el tamaño de visualización (zoom) de la interfaz [83] y ofrecer un diseño 

adaptable para diferentes resoluciones de pantalla [84]. Además, se puede considerar un 

trato personalizado del usuario, como por ejemplo llamándolo por su nombre [85]. 

Lineamiento 1.2. Alternativas para la información auditiva 

El software debe presentar la información auditiva con subtítulos en aquellas partes donde 

haya diálogos o voces, como en aquellas partes donde se utilicen videos [86] [87] [82]. 

También se puede proporcionar información de ayuda de manera visual como puede ser 

mediante imágenes (Herrada & Zuloeta, 2019) (Moreno et al., 2022), o presentando 

videos con lengua de señas acorde al país [89] [90] [91] [92] [93] [94]. 

Lineamiento 1.3. Alternativas para la información visual 

El software debe permitir la interacción con la aplicación mediante comandos de voz [95] 

[96] o realizando la conversión de texto a voz [86]. Además, puede proporcionar sonidos 

y vibraciones en los botones y notificaciones [86] [90]. 
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Pauta 2: Expresión 

Al desarrollar software, la forma en la que se puede expresar información a un usuario, 

puede ser confuso para otro, esto puede ocasionarse debido a que la información se 

presenta de una única forma de manera masiva a la totalidad de los usuarios. En esta 

estrategia se promueve que los desarrolladores expresen información mediante distintas 

alternativas. 

Lineamiento 2.1. Vocabulario y los símbolos 

El software puede incluir organizadores gráficos en la representación de información e 

ideas [97]  [98], descripciones de texto alternativo, como puede ser el uso de tooltips  [99] 

y elementos de apoyo como glosarios, diccionario, etc. [100]. 

Lineamiento 2.2. Estructura 

El software debe clarificar la información con diagramas, ilustraciones, narración, etc. 

[101]. También debe proporcionar diferentes maneras de organizar la información 

mostrada, por ejemplo, empleando modos de visualización en forma de lista, tabla o 

carta/tarjeta [83]. 

Lineamiento 2.3. Decodificación de recursos, y símbolos 

El software debe contemplar el uso de sintetizadores de recursos para ofrecerlo de manera 

auditiva, [86] [102] [83] o facilitar la opción de ofrecer el recurso con una voz humana 

pregrabada [86]. 

Lineamiento 2.4. Diferentes idiomas 

El software debe ofrecer la posibilidad de mostrar su contenido en otros idiomas [103] 

[104] [105] [106] [107]. 

Lineamiento 2.5. Múltiples medios de ilustración 

El software puede presentar la información con varios tipos de representaciones, como 

puede ser video de lengua de señas, imágenes, etc. También puede ofrecer información 

mediante enlaces externos como wikis, videos de YouTube  [108], y permitir usar medios 

de representación, por ejemplo, animaciones, gif y modelos 3D manipulables [109] [110]. 

Pauta 3: Comprensión 

Lo que se espera al momento de presentar la información a los usuarios, es la comprensión 

de la información, es por ello que esta pauta busca que los desarrolladores den el acceso 
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a la información y este posea conocimientos útiles, tomando en cuenta que las habilidades 

de procesar información de cada usuario son distintas y se basa de acuerdo a sus 

capacidades y habilidades. 

Lineamiento 3.1. Conocimientos previos 

El software debe permitir el monitoreo de resultados obtenidos [111], así como permitir 

realizar una revisión de habilidades/conocimientos adquiridos y los resultados de estos 

(revisión de intento) [112]. 

Lineamiento 3.2. Información relevante 

El software debe presentar los datos o información según un orden de relevancia, aplicado 

a tablas, listas, cartas. También es necesario enfatizar elementos clave [83] y eliminar los 

elementos distractores o accesorios [113].  

Lineamiento 3.3. Visualización y manipulación de la información 

El software debe presentar la información con la posibilidad de ser organizada por el 

usuario, como por ejemplo ordenar ascendentemente por nombre o categorías [99]. 

Además, la información debe estar ordenada de manera secuencial, agrupándola en 

unidades más pequeñas, implementando el uso de paginadores según sea pertinente [114]. 

Lineamiento 3.4. Transferencia y generalización 

El software debe proporcionar la opción de presentar recordatorios a los usuarios [115] y 

permitir al usuario registrar información que él/ella considere relevante. Ejemplo: 

Almacenar notas, recordatorios [116]. 

Principio II: Acción y expresión  

El principio de acción y expresión busca que los desarrolladores proporcionen múltiples 

medios en el cual los usuarios tengan la posibilidad de desenvolverse y expresarse. No 

existe un único método para la acción y expresión que abarque a la diversidad de los 

usuarios, es por ello que se debe tener en cuenta la gran cantidad de estrategias que deben 

formar parte de este proceso de aprendizaje. 

Pauta 4: Interacción física 

Al momento de buscar o querer alcanzar un aprendizaje óptimo de los usuarios, no se 

puede descartar proporcionar herramientas y materiales con el cual dichos usuarios 

puedan generar interacción física con el software, sin descartar aquellos con algún tipo 
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de discapacidad por el cual necesiten diferentes tipos de apoyos para interactuar con la 

información. 

Lineamiento 4.1. Métodos de respuesta y navegación 

El software debe facilitar alternativas para responder mediante comandos de voz  [117] 

[118] [119], comandos de teclado  [96] [120], gestos [95] [121] [122]. También puede 

considerar la posibilidad de funcionar con la incorporación de otros dispositivos 

periféricos [123] como joystick y guantes de datos [124] [125] [126], o dispositivos de 

Internet de las Cosas [127]. Adicionalmente, el software debe proporcionar múltiples 

medios de navegación, así como posibilidades de deshacer acciones erróneas [128].  

Lineamiento 4.2. Acceso a las herramientas y tecnologías de apoyo 

El software debe proporcionar varias formas de interacción con la aplicación, como 

comandos de teclado [129] [128] [130], y ser compatible con dispositivos que sirvan para 

una mejor interacción con la aplicación, como teclados alternativos  [128] [129]. 

Pauta 5: Expresión y la comunicación 

La forma convencional de un estudiante poder expresar y comunicar sus ideas no son 

válidos para la diversidad de estudiantes el cual busca abordar esta propuesta. Es por ello 

que, se debe promover y proporcionar alternativas que permitan al estudiante poder 

expresarse, desde sus comentarios, dudas, sugerencias, hasta su propio conocimientos, 

conceptos e ideas. 

Lineamiento 5.1. Múltiples medios de comunicación 

El software debe proporcionar a los usuarios algún medio de comunicación con más 

usuarios o encargados de la administración, como puede ser los chats, blogs, foros de 

discusión  [131] [132], así como conocer la opinión del usuario por medio de un buzón 

de sugerencias [112]. También, es posible proporcionar una comunicación inmediata por 

medio de herramientas como los chat-bots [133].  

Lineamiento 5.2. Herramientas para la construcción y composición 

El software debe proporcionar correctores ortográficos, gramaticales, y de predicción de 

palabras en los casos que se requiere escribir [134] [135]. También debe proporcionar 

conversores de texto a voz [136], de ilustraciones como imágenes narradas [137], o 

incluso ser compatible con teclados braille [138]. 
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Lineamiento 5.3. Niveles de apoyo para la práctica y ejecución 

El software debe proporcionar una guía asistida para el desarrollo de las actividades [139], 

presentar tutoriales [140] [141], o el uso de lectores brailes [138], la posibilidad de un 

modo entrenamiento o uso simuladores [108] [142], y proporcionar ayudas que puedan 

ser retirados progresivamente a medida que la autonomía y habilidades del usuario 

aumentan [141]. 

Pauta 6: Funciones ejecutivas 

Esta pauta de “funciones ejecutivas” hace referencia al apoyo que deben tener en cuenta 

los desarrolladores de dar a los usuarios, y así requerir menor procesamiento ejecutivo, 

apoyando e incentivando las estrategias y habilidades que los usuarios posean o puedan 

poseer.  

Lineamiento 6.1. Establecimiento de metas 

El software debe incluir divisiones de contenido promoviendo una visión general de 

metas y objetivos [143],  contener ejemplos del proceso y resultados que se espera [144]. 

Entre las metas se puede considerar el desbloqueo de niveles, enemigos a vencer, 

intercambio de puntos por nuevas actividades [145]. 

Lineamiento 6.2. Planificación y desarrollo de estrategias 

El software debe proporcionar los medios que faciliten el manejo de la planificación y 

desarrollo de estrategias para las actividades, por ejemplo, listas de comprobación, pasos 

a seguir. Además, debe permitir a terceras personas (instructores, docentes, mentores, 

representantes) la revisión del avance obtenido por los aprendices [146]. 

Lineamiento 6.3. Gestión de información y recursos 

El software debe ofrecer la posibilidad de realizar varios intentos de una misma actividad 

[145], mostrar notificaciones de manera corta, sencilla e ilustrativa [147], visualizar la 

navegación realizada [83], proporcionar diferentes representaciones de un mismo recurso 

(como video, audio, enlace remoto, documento) [147] [148], y métodos para encontrar 

estos recursos (buscadores) [108]. Esta información debe ser transmitida de manera 

puntual, por ejemplo, implementando mensajes, notificaciones o avisos [149]. 

Lineamiento 6.4. Seguimiento de avances 

El software debe mostrar el progreso logrado por los usuarios. Esto podría hacerse 

mediante barras de progreso, puntos/objetivos completados [150]. El software podría 
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también incentivar a los usuarios a continuar con su utilización mediante diferentes 

medios como el envío de correos electrónicos [115]. 

Principio III: Implicación  

La implicación del usuario conlleva a un papel concluyente en el aprendizaje, puesto que 

no existe una única manera óptima para todos los usuarios que desencadene en la 

participación, es prioritario que los desarrolladores contemplen diversas opciones que 

proporcione la implicación del estudiante.  

Pauta 7: Captación de interés 

La captación de interés busca que el usuario preste atención lo que el software quiere 

transmitir, es decir atienda y posteriormente comprenda la información que se presenta. 

Esta pauta busca atraer la atención y a su vez motivar el interés, tomando en cuenta que 

el interés de un mismo usuario puede variar con base en distintas situaciones, siendo así 

que se debe disponer de alternativas para captar el interés que pueda poseer el usuario. 

Lineamiento 7.1. Autonomía 

El software debe disponer de distintos niveles de dificultad permitiendo al usuario elegir 

entre ellos apuntando a un desafío propio [151] [152]. Asimismo, se debe compensar el 

progreso realizado, mediante premios, certificados, reconocimientos [148]. 

Lineamiento 7.2. Relevancia, valor y autenticidad 

El software debe ofrecer diferentes y novedosos tipos de actividades incluso considerando 

un enfoque referente al juego como en el uso de avatares, bases, enemigos, power up 

[153] [154] [155] [62]. Además, las actividades pueden ser asignadas de forma aleatoria 

para variar los intentos [112]. Estas actividades y sus variaciones deben ser adecuadas 

para diferentes razas, culturas, etnias y géneros [156]. 

Lineamiento 7.3. Minimización de la inseguridad y distracciones 

El software debe permitir configurar los niveles de estimulación sensorial, por ejemplo, 

regular la velocidad de reproducción de un video o el volumen de un recurso multimedia. 

Asimismo, puede incluir contadores de tiempo en las actividades (cronómetros y 

temporizadores) [157] y proporcionar alertas al usuario tratando de evitar las 

distracciones, por ejemplo, alertas sonoras o vibraciones [158].  
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Pauta 8: Esfuerzo y persistencia 

El esfuerzo y la persistencia dado particularmente en aprendizajes de estrategias y 

habilidades, requieren una particular atención de los desarrolladores. Debido a esto, la 

actual pauta busca promover la autorregulación y la autodeterminación de los usuarios, 

permitiendo alcanzar a todos las mismas oportunidades de aprendizaje. 

Lineamiento 8.1 Metas y objetivos 

El software debe ayudar a que los usuarios se concentren en el alcance de metas y 

objetivos [159], lo cual puede apoyarse mediante elementos que indiquen en la interfaz 

logros obtenidos, el progreso, el nivel actual, etc. o incluso los resultados esperados [160] 

[161].  También se puede utilizar un sistema de asignación de puntos al culminar una 

actividad [162].  

Lineamiento 8.2. Optimización de desafíos 

El software debe permitir variar los grados de libertad en las actividades configuradas, 

diferenciar los grados de dificultad en las actividades propuestas [163], flexibilizar los 

tiempos de duración. Una posibilidad es detener, ampliar o ajustar los límites de tiempo 

en las actividades [128] [164], o permitir pausar, grabar y reanudar la actividad. También 

se puede dar al usuario la posibilidad de involucrarse en el diseño de actividades, 

mediante el reporte de errores o dando su opinión sobre las actividades o partes del 

software (Belloso & Puerto, 2021). 

Lineamiento 8.3. Colaboración y comunidad 

El software debe permitir realizar un trabajo colaborativo, por ejemplo, el uso de grupos 

de colaboración, foros de discusión [165] [166], a su vez proporcionar actividades de 

competencia entre varios usuarios (multiusuarios), y permitir formas para conocer la 

opinión general del usuario buscando la mejora y actualización constante de la aplicación, 

por ejemplo, encuestas, formularios, grados de satisfacción al usar la aplicación [152]. 

Lineamiento 8.4. Retroalimentación  

El software debe brindar retroalimentación en las actividades de diferentes maneras, 

como auditiva, visual, vibrotáctil, y afectiva [167] [168] [169] [170]. También puede 

ofrecer recomendaciones o ideas complementarias, por ejemplo, "sabías que…” o “qué 

te parece si…” [89] [171]. 
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Pauta 9: Autorregulación 

La diversidad de los usuarios en esta pauta abarca desde los que consiguen desarrollar 

habilidades por sí mismo, hasta los que poseen dificultad al desarrollar dichas habilidades. 

Por ello, el software debe proporcionar a los usuarios diversas formas para lograr 

implicarlos en su aprendizaje. 

Lineamiento 9.1 Mantener motivación  

El software debe permitir que el usuario pueda trazarse sus propias metas y objetivos, 

flexibilizando el orden del uso de las actividades según considere pertinente [156], y 

proporcionando recordatorios con el fin de aumentar el interés del uso de la aplicación, 

por ejemplo, el envío de notificaciones al correo electrónico [172].  

Lineamiento 9.2 Estrategias y habilidades personales 

El software debe proporcionar ayudas para completar las actividades. Por ejemplo, puede 

ofrecer pistas y comodines [173] [174][175].  

Lineamiento 9.3. Auto-evaluación y reflexión 

El software debe proporcionar las posibilidades de evaluar y reforzar los conocimientos 

de una manera lúdica, por ejemplo, mediante puzzle, scrabble, crucigrama, sopa de letras, 

etc. [176] [177] [178]. Además, debe de proporcionar múltiples maneras de resolver una 

misma acción, por ejemplo, seleccionar, arrastrar, dibujar [179] (Sánchez et al., 2020). 

También se puede emplear medios para reflexionar sobre el progreso propio como puede 

ser mediante el uso de reportes [111].  

Como se puede observar estos lineamientos resultantes de la revisión de literatura están 

acoplados en base a los puntos de verificación del DUA, ofreciendo a los desarrolladores 

una manera de poder guiarse y tener la posibilidad de implementar la mayor cantidad de 

lineamientos que considere necesario al momento de crear software educativo con 

enfoque lúdico.  

4.2. Análisis de los componentes de la propuesta 

Se realizó un análisis cuantitativo de los componentes de la propuesta con la colaboración 

de profesionales relacionados al tema. Para ello, se utilizaron encuestas mediante un 

formulario de Google preguntando a los participantes sobre los lineamientos previamente 

definidos. Se solicitó a los participantes evaluar cada uno de estos lineamientos con un 
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puntaje de 1 a 5, donde 1 significa "totalmente en descuerdo" y 5 significa "totalmente de 

acuerdo".   

Los resultados de la valoración de los lineamientos para cada una de las pautas del primer 

principio se muestran en la tabla 2. En general, puede apreciarse que las valoraciones 

fueron altas (cercanas a cinco). La excepción es el lineamiento referente a la posibilidad 

de utilizar diferentes idiomas (y que además presenta la mayor desviación estándar de las 

respuestas obtenidas). Con base en las opiniones de los encuestados consideran que el 

software se construye pensando fundamentalmente en el país de origen, y se asume que 

los usuarios conocerán el idioma. Además, señalan que la internacionalización podría ir 

de la mano de aspectos culturales y propios de cada país (por ejemplo, la lengua de señas), 

lo que podría derivar en otras implicaciones. Del otro extremo, las alternativas para la 

información auditiva obtuvieron el mayor puntaje, sugiriendo que los participantes 

piensan que es necesario recurrir a los otros canales de comunicación y formas de 

proporcionar retroalimentación a los usuarios. De manera similar, la posibilidad de 

personalizar el software y la activación de conocimientos previos y relacionados fueron 

de manera más significativa que otros lineamientos.  

Tabla 2: Datos correspondientes al principio de representación 

Pauta Lineamientos M SD 

Percepción Personalización 4.67 0.51 

Alternativas para la información auditiva 4.70 0.50 

Alternativas para la información visual 4.39 0.78 

Expresión Vocabulario y los símbolos 4.42 0.77 

Estructura 4.47 0.65 

Decodificación de recursos y símbolos 4.05 0.87 

Diferentes idiomas 3.41 1.21 

Múltiples medios de ilustración 4.21 0.90 

Comprensión Conocimientos previos 4.69 0.58 

Información relevante 4.51 0.56 

Visualización y manipulación de la información 4.60 0.53 

Transferencia y generalización 4.55 0.60 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR. 
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En cuanto al segundo principio desde el punto de vista del desarrollo de software, la 

acción y expresión requiere una basta cantidad de estrategias y organización, buscando 

promover opciones para abarcar las formas que el usuario pueda interactuar y expresarse 

con el software, en la tabla 3 se presentan los resultados obtenidos por medio de la 

encuesta. 

Tabla 3: Datos correspondiente al principio de acción y expresión 

Pauta Lineamientos M SD 

Interacción 

física 

Métodos de respuesta y navegación 4.45 0.70 

Acceso a las herramientas y tecnologías de apoyo 4.60 0.53 

Expresión y la 

comunicación 

Múltiples medios de comunicación 4.36 0.79 

Herramientas para la construcción y composición 4.29 0.83 

Niveles de apoyo para la práctica y ejecución 4.50 0.65 

Funciones 

ejecutivas 

Establecimiento de metas 4.17 0.89 

Planificación y desarrollo de estrategias 4.54 0.55 

Gestión de información y recursos 4.55 0.60 

Seguimiento de avances 4.70 0.50 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR. 

 

Por último, para el tercer principio cuyo fin es que los desarrolladores de software, 

especialmente los que buscan desarrollar software educativo con un enfoque lúdico 

consideren que el componente emocional es importante para el aprendizaje, es por ello 

que el desarrollador debe proporcionar múltiples formas de implicación, para que los 

usuarios puedan sentirse incluidos, la opinión de las personas encuestadas se puede 

visualizar en la tabla 4. 

Tabla 4: Datos correspondiente al principio de implicación 

Pauta Lineamientos M SD 

Captación de 

interés 

Autonomía 4.29 0.83 

Relevancia y autenticidad 4.10 0.92 

Minimización de la inseguridad y distracciones 4.16 0.86 

Esfuerzo y 

persistencia 

Metas y objetivos 4.66 0.59 

Optimización de desafíos 4.55 0.60 
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Colaboración y comunidad 4.65 0.57 

Retroalimentación 4.45 0.70 

Autorregulación Mantener motivación 4.45 0.70 

Estrategias y habilidades personales 4.41 0.74 

Autoevaluación y reflexión 4.51 0.68 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR. 

Una vez realizada la encuesta de los 34 profesionales del mundo del desarrollo de 

software con experiencia en la educación, se puede observar en las tablas mostradas 

anteriormente que de los 31 lineamientos resultantes de la investigación, 30 de estos tiene 

un puntaje mayor a 4 sobre 5 puntos, confirmando que la propuesta realizada tiene un 

propósito de interés para los desarrolladores de software que buscan crear aplicaciones 

educativas con enfoque lúdico, así como también para los docentes que aceptan nuevas 

herramientas para incentivar y reforzar el aprendizaje. Si contrastamos como un puntaje 

general los lineamientos propuestos, tomando en cuenta un promedio del puntaje de cada 

uno, tendría un nivel de aceptación de 4,39 puntos sobre 5. 

4.3. Ejemplo de uso de la propuesta 

4.3.1.  Creación de software a partir de lineamientos 

En base a los lineamientos obtenidos se desarrolló el diseño de un prototipo de aplicación 

educativa lúdica el cual sirvió para ilustrar la utilización de la propuesta con base en la 

metodología de prototipado, empleando las herramientas y técnicas de software 

adecuadas. 

La idea principal del prototipo software “Virtus” es ofrecer cursos con módulos y temas, 

donde se brinde material académico, otorgando diversas formas de representar los 

recursos (video, documentos, lenguaje de señas y enlaces remotos), ofreciendo reforzar 

los conocimientos con múltiples medios de configuración para una evaluación 

(autoevaluación y evaluación sumativa).  

Se ha creado 3 cursos para ejemplo de la aplicación, uno sobre cómo manejar la aplicación 

“Conociendo Virtus”, otro sobre Sistemas de Información Geográfica y el último de 

Informática Básica, estos cursos se encuentran configurados los respectivos módulos con 
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sus temas, recursos y evaluaciones correspondientes, ofreciendo la posibilidad de 

personalizar e interactuar de varias maneras con la aplicación, a continuación se describirá 

las principales pantallas que cumplen con los lineamientos propuestos. El diagrama de 

base de datos se puede observar en el ANEXO 3 y la documentación del software se 

encuentra en el ANEXO 3. 

Para el lineamiento de personalización como se puede apreciar en la Ilustración 5, se da 

la oportunidad al usuario de guardar sus preferencias de acuerdo con lo que él crea 

conveniente. Aquí se permite ajustar el control del zoom, cambiar los estilos y color del 

texto, así como poder cambiar la presentación de la interfaz guardando estas preferencias 

para posteriores usos. 

Ilustración 5: Personalización del software 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

 

En cumplimiento del lineamiento sobre alternativas de la información auditiva, el 

software permite representar la información de manera visual dando la posibilidad de 

ingresar recursos que cuenten con subtítulos y presentando videos con lengua de señas 

según el país como se puede observar en la Ilustración 6. 

 

 

 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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Ilustración 6: Alternativas de la información auditiva 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Para el lineamiento de alternativas para la información visual, el prototipo de software 

permite alternativas para la representación de la información visual mediante la 

conversión del texto a voz o a su vez, proporcionando el uso de comandos de voz. La 

Ilustración 7 muestra el listado de los comandos que soporta la aplicación junto con su 

descripción. 

Ilustración 7: Alternativas para la información visual 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

En cumplimiento al lineamiento de vocabulario y símbolos, en la aplicación propuesta se 

representa la información con descripciones de texto alternativos mediante el uso de 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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tooltips como se puede visualizar en la Ilustración 8, proporcionando una ayuda “extra” 

al momento de pasar el ratón por los diferentes elementos presentados en la interfaz.  

Ilustración 8: Representación de información e ideas. 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Como se visualiza en la Ilustración 9, el prototipo de software propuesto permite cambiar 

la estructura en la cual muestra la información, ofreciendo varios modos de visualización 

en forma de lista o de cartas, con lo cual es posible proporcionar diferentes maneras de 

organizar la información. 

Ilustración 9: Formas de estructurar la información 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Para la decodificación de recursos el software proporciona en sus actividades 

sintetizadores para ofrecer información de manera auditiva, incluso dando la oportunidad 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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de volver a escuchar por medio de un botón (Ilustración 10) así como también por el uso 

de comando de voz o teclado. 

Ilustración 10: Decodificación de recursos 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

El software también ofrece múltiples medios de ilustración de recursos, entre ellos se 

puede contar con la posibilidad de visualizar un archivo de texto, verlo en lenguaje de 

señas, un video con posibilidad de tener subtítulos y mediante enlaces externos, así como 

se puede apreciar en la Ilustración 11. 

Ilustración 11: Múltiples medios de representación de recursos 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Para monitorear los resultados obtenidos, el software permite la revisión de intento 

mostrando información detallada de cada actividad y los resultados obtenidos, como se 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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aprecia en la Ilustración 12, donde incluso el software almacena información del tiempo 

por pregunta, números de movimientos o intentos según sea el caso. 

Ilustración 12: Conocimientos previos 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Entre los temas de un módulo perteneciente a un curso ofertado por el software, estos se 

encuentran ordenados de forma secuencial, para que el estudiante si este lo quiere, pueda 

seguir de manera ordenada los desafíos que tiene que cruzar, un ejemplo de esto se 

visualiza en la Ilustración 13. 

Ilustración 13: Información relevante 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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El software también permite manipular la información dando la posibilidad de ser 

organizada por el usuario. Un ejemplo de esto es ordenar los módulos ascendentemente 

por nombre o categorías. Además, se puede agrupar la información mostrada en pequeñas 

secciones separadas por paginadores como se enseña en la Ilustración 14. 

Ilustración 14: Visualización y manipulación de la información 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Para desplazarse por la aplicación, se facilita alternativas para la navegación, como el uso 

de las conocidas “migajas de pan” [181], la cual permite identificar el camino que le ha 

llevado a la página donde se encuentra, así como también el botón retroceder para regresar 

a la página anterior; un ejemplo de esto se visualiza en la Ilustración 15. 

Ilustración 15: Métodos de navegación 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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Como herramientas de apoyo, el software proporciona varias formas de interactuar con 

la aplicación. Entre ellas se encuentra la posibilidad de aplicar comandos de teclado como 

se visualiza en la Ilustración 16 donde se muestra los comandos con su respectiva 

descripción de como el usuario puede realizar acciones dentro de una evaluación. 

Ilustración 16: Herramientas de apoyo 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Entre los niveles de apoyo para la interacción con la aplicación y ejecución de actividades, 

el software proporciona un manual de usuario, el cual se elaboró de forma que se 

encuentre detallada la información y acciones con que cuenta la aplicación, como se 

puede observar en la Ilustración 17. 

Ilustración 17: Elementos de apoyo para la práctica y ejecución 

 
FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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El software ofrece la posibilidad de configurar una actividad para realizar varios intentos 

o de manera ilimitada, las cuales los usuarios puedan realizar, registrando cada uno de 

estos para una posterior revisión, mediante reportes gráficos o de manera más detallada 

como se visualiza en la Ilustración 18.  

Ilustración 18: Gestión de información 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Como uno de los recursos usados para el seguimiento del avance del usuario en una 

actividad como una autoevaluación, se incluye elementos como el puntaje y barras de 

progreso, informando al usuario en todo momento el desempeño que se está teniendo en 

la actividad realizada, como se contempla en la Ilustración 19.  

Ilustración 19: Seguimiento de avances 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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El software cuenta con diferentes modos de configuración y actividades. Entre ellas se 

tiene una evaluación sumativa la cual posee puntaje con un tiempo en forma de 

temporizador, y se permite la navegación entre las preguntas. También se cuenta con un 

modo de autoevaluación donde el tiempo es presentado en forma de cronómetro y la 

navegación es secuencial; es decir, tiene que contestar correctamente una pregunta para 

poder avanzar. Estos dos modos poseen opciones para ordenar por categoría o en forma 

aleatoria. Todo esto se puede visualizar en la Ilustración 20. 

Ilustración 20: Elección de modos para realizar una actividad 

  
FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

El software ofrece 7 tipos de actividades o preguntas: verdadero o falso, opción simple, 

opción múltiple, completar, relacionar, armar palabra y rompecabezas. Algunos de estas 

opciones tienen un enfoque referente al juego. También, las actividades programadas 

pueden ser asignadas de forma aleatoria para variar los intentos como se percibe en la 

Ilustración 21. 

Ilustración 21: Aleatoriedad en los intentos 

 

 
FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/


48 

 

El software resultante de esta investigación entre sus posibilidades permite configurar los 

niveles de estimulación sensorial que percibe el usuario. Como se aprecia en la  

Ilustración 22, se puede regular la velocidad de reproducción de un video o el volumen 

de un recurso multimedia. 

Ilustración 22: Configuración de recursos multimedia 

 
FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Al resolver o completar una actividad evaluativa en el software, se obtiene puntos según 

el desempeño del estudiante y la dificultad de la actividad. Estos puntos se irán sumando 

y mostrando a manera de información e indicador en la pantalla principal. Esto se puede 

apreciar en la Ilustración 23. 

Ilustración 23: Puntaje obtenido 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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Como cumplimiento de la optimización de los desafíos, se puede variar los grados de 

libertad de las actividades configuradas. Por ende, el software proporciona al usuario la 

posibilidad de diferenciar los grados de dificultad de una pregunta. Un ejemplo de esto se 

visualiza en la Ilustración 24.  

Ilustración 24: Optimización de desafíos 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Al completar correctamente una pregunta dentro de una actividad, el software brinda una 

retroalimentación de manera visual y auditiva con información de relevancia que pueda 

servirle al usuario para conocer un poco más del tema a tratar, así como se muestra en la 

Ilustración 25, donde se busca confirmar por qué la opción seleccionada es la correcta. 

Ilustración 25: Retroalimentación de una actividad 

 
FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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Una de las formas que posee el software para mantener la motivación e interés de los 

usuarios en la aplicación es mediante el uso del envío de correos electrónicos. Un ejemplo 

de esto se puede presenciar en la Ilustración 26, donde se le informa al usuario cambios 

que ha hecho en su perfil. Asimismo, puede ser utilizado para informar cuando se 

encuentra un nuevo curso, o el puntaje que él ha obtenido y lo cerca que está para alcanzar 

completar un objetivo. 

Ilustración 26: Notificaciones al correo electrónico 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Como estrategia para proporcionar ayudas para completar las preguntas de una actividad 

tipo autoevaluación, el software ofrece pistas de manera visual y auditiva para incentivar 

al usuario a analizar y alcanzar la respuesta correcta. Un ejemplo de esto se puede 

observar en la Ilustración 27. 

Ilustración 27: Pistas en una actividad 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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El software propuesto también proporciona la posibilidad de evaluar y reforzar los 

conocimientos con un enfoque más lúdico, como se ve en la Ilustración 28. Para poder 

responder una pregunta se usa el juego de scrabble y también se dispone de preguntas 

tipo puzzle. 

Ilustración 28: Actividades lúdicas 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

Por último, el software proporciona múltiples maneras de que un usuario pueda resolver 

una misma acción; es decir, dar a conocer su respuesta de varios modos. Por ejemplo, 

como se visualiza en la Ilustración 29, para una actividad de categoría completar, se puede 

seleccionar la opción correcta, así como dibujar la relación entre las dos opciones. 

Ilustración 29: Múltiples formas de realizar una actividad 

 

FUENTE: VIRTUS (UTEQ.EDU.EC) 

ELABORADO: AUTOR 

https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
https://fyc.uteq.edu.ec:9000/
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Como se observó en las ilustraciones anteriores, el prototipo de software fue desarrollado 

siguiendo los lineamientos que podrían aplicarse con base en la idea de la aplicación, en 

total estos fueron 25 de los 31 lineamientos propuestos. Debido que los demás 

lineamientos faltantes no fueron considerados como de gran “relevancia” en la encuesta 

realizada a los participantes, por ende, se priorizó el uso de los lineamientos con mayor 

puntaje, no obstante, para poder alcanzar el 100% de la “universalidad” se recomendaría 

aplicar la totalidad de los lineamientos.   

4.3.2. Adaptación de un software existente 

Para lograr adaptar un software ya existente, aplicando los lineamientos de la propuesta, 

se debe de conocer bien el objetivo, alcance y todo lo que ofrece dicho software, así como 

conocer en que se basa la actual propuesta con sus respectivos lineamientos. Después de 

haber analizado el software que se busca adaptar, se debe evaluar y emitir el criterio 

marcando con “✓” si cumple los lineamientos propuestos, caso contrario con una “X”, un 

ejemplo de lo dicho anteriormente se puede observar en la Tabla 5. 

Tomando como referencia el proyecto de investigación “Diseño e implementación de un 

software educativo para mejorar el aprendizaje en la asignatura programación mediante 

interacción gestual” realizado por Castro Espinoza (2017), cuyo propósito fue desarrollar 

un software que el cual pueda ser utilizado para apoyar el aprendizaje de la lógica de 

programación por medio de la interacción sin contacto. Posterior a conocer, analizar y 

probar el software que se busca adaptar, se procedió a marcar cuales son los lineamientos 

que cumple, en la Tabla 5 se puede observar el resultado de la evaluación. 

Tabla 5: Criterios de adaptación de software existente 

                           Lineamientos Cumple 

Percepción 

Personalización X 

Alternativas para la información auditiva ✓ 

Alternativas para la información visual X 

Expresión 

Vocabulario y los símbolos ✓ 

Estructura X 



53 

 

Decodificación de recursos y símbolos X 

Diferentes idiomas X 

Múltiples medios de ilustración X 

Comprensión 

Conocimientos previos ✓ 

Información relevante ✓ 

Visualización y manipulación de la información X 

Transferencia y generalización X 

Interacción física 

Métodos de respuesta y navegación ✓ 

Acceso a las herramientas y tecnologías de apoyo ✓ 

Expresión y la comunicación 

Múltiples medios de comunicación X 

Herramientas para la construcción y composición X 

Niveles de apoyo para la práctica y ejecución ✓ 

Funciones ejecutivas 

Establecimiento de metas ✓ 

Planificación y desarrollo de estrategias ✓ 

Gestión de información y recursos ✓ 

Seguimiento de avances ✓ 

Captación de interés 

Autonomía ✓ 

Relevancia y autenticidad ✓ 

Minimización de la inseguridad y distracciones ✓ 

Esfuerzo y persistencia 

Metas y objetivos ✓ 

Optimización de desafíos ✓ 

Colaboración y comunidad X 

Retroalimentación ✓ 
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Autorregulación 

Mantener motivación ✓ 

Estrategias y habilidades personales ✓ 

Autoevaluación y reflexión ✓ 

FUENTE: CASTRO MYCHAEL (2017) 

ELABORADO: AUTOR. 

Una vez realizada la evaluación de los componentes como se apreció en la Tabla 5, se 

puede determinar que el software propuesto por Castro Espinoza (2017), cumple con 21 

lineamientos de los 31 propuestos en este proyecto de investigación, dando la posibilidad 

de mejorar el software y así, adaptarse a los lineamientos propuestos basados en el DUA.  

Es por ello que, para cumplir con la primera pauta el software deberá proporcionar 

opciones de personalización que permitan adaptar el diseño de interfaz a los diferentes 

usuarios, por ejemplo, aumentando o disminuyendo el zoom, así como el tamaño de la 

fuente, también configurando los modos de visualización, brillo, contraste que pueden no 

estar acorde para la diversidad de los usuarios, también se propone tener alternativas para 

la información visual, de manera que la información presentada pueda entregarse a los 

usuarios de forma auditiva. Con base en los lineamientos faltantes de la segunda pauta, 

se podría adaptar el software para permitir múltiples medios de expresión, representación 

e ilustración de la información, mediante la estructura, la decodificación de recursos y en 

general incorporando diferentes maneras de organizar la información, así como 

integrando otros idiomas. Para la tercera pauta, el software debe brindar la posibilidad de 

organizar la información dependiendo de criterios, por ejemplo, categorías, nombres, etc. 

Así como proporcionar recordatorios, permitiendo además que el usuario pueda registrar 

información que considere relevante que sirva para futuras ocasiones.  

Para cumplir con la totalidad de lineamientos de la pauta 4, se debe tener en cuenta que 

el software que se busca adaptar es un proyecto que integra el paradigma de la interacción 

sin contacto, aun así, debería brindar la posibilidad de realizar una interacción con la 

aplicación y acceder a sus recursos implementando otros métodos, por ejemplo, 

utilizando periféricos como mouse, teclado braille, joystick, etc.  Con respecto a la pauta 

5 el software podría incluir múltiples medios de comunicación para que el usuario pueda 

dar su opinión o sugerencia, así como reportar errores a los administradores de la 

aplicación, esto también se podría implementar por medio de un chat-bot.  
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Entre los lineamientos que faltan para cumplir con la pauta 8, se puede adaptar el software 

a un tipo de juego donde el usuario pueda estar integrado y ser parte de una comunidad, 

esto se podría realizar actualizando el juego a una versión online multijugador, donde se 

pueda compartir los logros, puntajes, inclusive metas y objetivos alcanzados, así como 

competir contra otros jugadores fomentando el aprendizaje colaborativo. En la Ilustración 

30 se puede visualizar una de las pantallas principales del software analizado que contiene 

las acciones que el usuario tiene que realizar, para alcanzar completar una actividad. 

Ilustración 30: Acciones del usuario en el software a adaptar 

 

 

FUENTE: CASTRO MYCHAEL (2017) 

ELABORADO: CASTRO MYCHAEL (2017) 

La propuesta de este proyecto no solo sirve para crear desde cero un software educativo 

con enfoque lúdico, si no también, que se puede adaptar a un software ya creado, como 

se vio anteriormente, primero se tendría que analizar el software en base a la matriz 

presentada en la Tabla 5, ver cuáles son los lineamientos que cumple, así obteniendo 

cuales son los lineamientos que no cumple, por ende, estos serían los lineamientos que se 

debería agregar a software. 

4.4. Análisis del prototipo desarrollado por la propuesta 

La evaluación de la aplicación desarrollada con la colaboración de usuarios 

representativos permitió conocer el nivel de aceptación y aplicación de la propuesta. El 

cuestionario utilizado para el estudio de usuario, consistía inicialmente en nueve 

preguntas de acuerdo a cada pauta del DUA. En la Tabla 6 se puede visualizar el puntaje 
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promedio y la desviación estándar de los resultados obtenidos, donde se puede corroborar 

que, con base en la opinión de los usuarios, el prototipo de software, posee lineamientos 

que cumple con las pautas y por ende los principios propuestos.  

Tabla 6: Valores resultantes de cuestionario basado en DUA 

Pauta Promedio Desviación estándar 

Percepción 4.91 0.29 

Expresión 4.97 0.17 

Comprensión 4.82 0.39 

Interacción física 4.88 0.33 

Expresión y comunicación 4.82 0.39 

Funciones ejecutivas 4.76 0.50 

Captación de interés 4.82 0.39 

Esfuerzo y persistencia 4.79 0.48 

Autorregulación 4.85 0.36 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR. 

Posterior a esto, el método utilizado para evaluar la usabilidad del prototipo de software 

propuesto fue realizado utilizando el cuestionario SUS, creado por Brooke (1986),  puesto 

permitió mediante una serie de cuestionamientos obtener una escala Likert de diez 

elementos, y así obtener una visión global de las valoraciones subjetivas de la usabilidad 

[183].  En la Tabla 7 se puede observar dicha información tabulada, donde “P” equivale 

a cada pregunta del cuestionario SUS, “M” a la media o promedio, “SD” es la desviación 

estándar. Asimismo, “M ajustado” equivale al promedio del puntaje tabulado, y “SD 

ajustado” equivale a la desviación estándar del puntaje obtenido de cada participante en 

base al cuestionario SUS.  

Tabla 7: Valores resultantes de SUS 

Pregunta M SD M ajustado SD ajustado 

P1 4.88 0.33 3.88 0.33 

P2 1.33 0.69 3.67 0.69 

P3 4.76 0.44 3.76 0.44 

P4 1.39 0.61 3.61 0.61 

P5 4.76 0.56 3.76 0.56 
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P6 1.24 0.50 3.76 0.50 

P7 4.82 0.46 3.82 0.46 

P8 1.33 0.60 3.67 0.60 

P9 4.79 0.60 3.79 0.60 

P10 1.58 0.83 3.42 0.83 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR. 

En la Ilustración 31 se aprecia el puntaje que obtuvo el prototipo propuesto de software 

educativo lúdico, el cual llegó a ser de 92,80 sobre 100 y 8,88 de desviación estándar, 

siendo un puntaje excelente, considerada por Bangor et al. (2008) como un nivel aceptable 

de usabilidad ubicándose dentro del cuarto cuartil. 

Ilustración 31: Gráfica espectral resultado de SUS 

 

FUENTE: ESTUDIO DE USUARIOS 

ELABORADO: AUTOR 

En la última parte del cuestionario se planteó preguntas explorando el criterio personal de 

los participantes sobre el software evaluado. Se consultó sobre si se consideraba que el 

prototipo de software apuntaba a una inclusión en la educación, obteniendo un puntaje de 

4,91 sobre 5. Así mismo, la pregunta que buscaba la opinión sobre si el software 

presentado podría contribuir a un enfoque “universal” se obtuvo una calificación de 4.82 

sobre 5, determinando que los objetivos del actual proyecto fueron alcanzados. 

Posteriormente, al consultar a los participantes sobre el prototipo de software en su 

primera versión, se obtuvieron respuestas como que la idea del proyecto era muy 

novedosa y atractiva, puesto la vieron plasmada en el prototipo de software que evaluaron, 

asegurando que sí se estaba aplicando conceptos de accesibilidad, usabilidad e 

inclusividad, destinado a ayudar a la diversidad de los usuarios que buscan una mejor 

forma de aprender. Para la mayoría de los participantes (96,70%) de los cuales 6,06% 

poseían algún tipo de discapacidad, la aplicación es muy didáctica, muy bien distribuida, 

con una interfaz sencilla y amigable, fácil de usar haciendo énfasis a las varias formas de 

92,80
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interacción, percepción y representación de información que proporcionaba. Aun así, para 

algunos estas múltiples formas ofrecidas derivaron en confusión al manipular la 

aplicación, pero objetando que con el debido tiempo se podrían acoplar muy fácilmente.  

Pese a esto, entre las recomendaciones que los participantes brindaron se encontró con 

integrar más formas de interacción y configuración de la aplicación, no solo en los 

módulos de evaluación, si no haciendo que la aplicación completa también tenga estas 

posibilidades. Por otro lado, algunos de los participantes (43,33%) opinaron que debería 

haber una opción en el perfil para poder especificar el tipo de discapacidad o poder 

configurar qué métodos de interacción desean, puesto que algunos que no necesitaban ver 

recursos de lengua de señas, o prefieren leer y no escuchar las opciones ya que podrían 

sentirse abrumados por la cantidad de opciones que el software proporcionaba, llegando 

al punto de hacerlos confundir. Entre otras sugerencias se encontraba mejorar la 

aplicación para el entorno móvil, o a su vez desarrollar una versión móvil con la misma 

idea del prototipo.  

En definitiva, con el estudio de usuarios realizado, se puede ratificar que la propuesta 

presentada en este proyecto lograría contribuir a los desarrolladores con la creación de 

software educativo lúdico. Debido a que, el prototipo de software evaluado obtuvo niveles 

satisfactorios de aceptación, mismo software que tiene plasmado los lineamientos 

propuestos.
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CAPITULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
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5.1. Conclusiones 

Tomando como punto de referencia las necesidades que posee la diversidad de los 

estudiantes en un entorno educativo, por medio de la revisión de literatura se determinó 

como los componentes de la propuesta son aplicados en diferentes tipos de software y 

tecnologías, esto sin buscar un enfoque universal. Es decir, son aplicados de manera 

independientes cada uno de ellos con un único fin. Gracias a este estudio basado en el 

DUA, se logró determinar componentes de las propuestas transformándolos en 

lineamentos de desarrollo para creación o a su vez actualización de software educativo 

con enfoque lúdico. 

Los lineamientos resultantes fueron evaluados por profesionales del área con experiencia 

en docencia y desarrollo. Los profesionales emitieron un criterio de aceptación en su 

mayoría de acuerdo con los lineamientos planteados. Se resaltaron una importante 

opinión, sobre que los profesionales del mundo de la docencia y desarrollo también 

consideran que en el software se debe tomar en cuenta la búsqueda de la inclusión al 

momento del desarrollo. Así como buscar proporcionar alternativas para que los 

estudiantes puedan tomarlas en el entorno de aprendizaje. 

El prototipo de software se desarrolló siguiendo los lineamientos propuestos y aceptados 

por los profesionales del área, dando como resultado una aplicación educativa con 

enfoque lúdico basada en el DUA. Estos 31 lineamientos planteados pueden ser 

plasmados en una aplicación dependiendo del objetivo de la misma, es decir, no es una 

“camisa de fuerza” aplicar los 31 lineamientos, pero tampoco se debe “bajar la guardia” 

y no tratar de seguir estos la totalidad de los lineamientos. Se determinó que sí 

beneficiarían en el objetivo del aprendizaje brindado por una aplicación e incluso no solo 

mediante la creación si no también la adaptación de software educativo lúdico. 

El prototipo de software empleando los lineamientos mencionados anteriormente, tuvo 

una aceptación de parte de los usuarios representativos. En su mayoría las calificaciones 

y opiniones brindadas fueron de conformidad y aceptación, el cual se plasmaría en una 

opinión general que pueden llegar tener los estudiantes en el entorno de aprendizaje a usar 

aplicaciones desarrolladas bajo esta propuesta. En definitiva, con la formulación de esta 

propuesta se espera brindar apoyo en el desarrollo de software educativos lúdico, tomando 

como referencia el Diseño Universal para el Aprendizaje, fomentando la creación y 
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adaptación de aplicaciones con un enfoque de inclusión apuntando a la “universalidad” y 

aportando al aprendizaje. 

5.2. Recomendaciones 

A continuación, se plantea algunas recomendaciones desde la perspectiva del trabajo 

futuro. En primer lugar, se puede profundizar este estudio para no solo tener un 

lineamiento por cada punto de verificación del DUA, si no, plasmar un conjunto de 

lineamientos de una manera más corta y puntual. Permitiendo así a los desarrolladores 

poder guiarse una mejor manera al momento de crear software educativo lúdico, o 

inclusive llevarlo al desarrollar software de manera general. 

Este estudio abarcó la opinión de 31 profesionales en el tema, esto se podría continuar no 

solo con más participantes encuestados. Si no también, ampliando el estudio a otros 

países, para tratar de abarcar una opinión más diversificada. Por otro lado, se puede 

considerar llevar la encuesta a los mismos participantes para aplicar una forma de estudio 

experimental, permitiendo analizar así un antes y un después de las opiniones dadas. 

El prototipo de software podría ser realizado con otros enfoques y tecnologías, incluso 

logrando crear una aplicación que posea los 31 lineamientos que dio como resultado este 

estudio.  A su vez evaluando aplicaciones que se encuentren en producción para que 

puedan aplicar los lineamientos propuestos. 

Por último, el prototipo del software propuesto podría ser evaluada por una mayor 

cantidad de usuarios o a su vez de otras formas, por ejemplo, una evaluación no 

supervisada. O realizando una evaluación supervisada de manera presencial, buscando 

como usuarios a personas que posean algún tipo de discapacidad, adultos mayores, 

estudiantes “normales”, etc.  

Esta propuesta podría y debería evolucionar con el tiempo, así como existe una brecha 

que va aumentando entre la educación general y “común” contra la educación inclusiva. 

Propuestas como la realizada en este proyecto de investigación deberán buscar disminuir 

estas diferencias para así contribuir con un aprendizaje más “universal”. 
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ANEXO 1:                                                                                                        

Encuesta para evaluación de lineamientos para el desarrollo de software 

educativo lúdico 

Sección 1 

Género: 

O Masculino 

O Femenino 

O Prefiero no decirlo 

Tipo de institución para la que trabaja 

O Primaria 

O Secundaria 

O Universidad 

O Empresa privada 

O Institución gubernamental 

¿Cuánto tiempo (años) lleva trabajando en el tipo de institución seleccionada 

previamente? 

____________________________________. 

¿Cuál es su mayor grado académico (o título) que posee? 

____________________________________. 

Sección 2 

Personalización: La personalización se puede realizar ofreciendo la posibilidad de cambiar 

el diseño de la interfaz, como seleccionado temas de diseño, así como cambiando el tipo de 

fuente del texto, el tamaño del texto, el color del texto. También es posible permitir ajustar 

el tamaño de visualización (zoom) de la interfaz y ofrecer un diseño adaptable para diferentes 
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resoluciones de pantalla. Además, se puede considerar un trato personalizado del usuario, 

como por ejemplo llamándolo por su nombre. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Alternativas para la información auditiva: El software debe presentar la información 

auditiva con subtítulos en aquellas partes donde haya diálogos o voces, como en aquellas 

partes donde se utilicen videos.  También se puede proporcionar información de ayuda de 

manera visual como puede ser mediante imágenes, o presentando videos con lengua de señas 

acorde al país. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Alternativas para la información visual: El software debe permitir la interacción con la 

aplicación mediante comandos de voz   o realizando la conversión de texto a voz. Además, 

puede proporcionar sonidos y vibraciones en los botones y notificaciones. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Vocabulario y los símbolos:   El software puede incluir organizadores gráficos en la 

representación de información e ideas, descripciones de texto alternativo, como puede ser el 

uso de tooltips y elementos de apoyo como glosarios, diccionario, etc. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Estructura: El software debe clarificar la información con diagramas, ilustraciones, 

narración, etc. También debe proporcionar diferentes maneras de organizar la información 

mostrada, por ejemplo, empleando modos de visualización en forma de lista, tabla o 

carta/tarjeta. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Decodificación de recursos, y símbolos: El software debe contemplar el uso de 

sintetizadores de recursos para ofrecerlo de manera auditiva, o facilitar la opción de ofrecer 

el recurso con una voz humana pregrabada. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Diferentes idiomas: El software debe ofrecer la posibilidad de mostrar su contenido en otros 

idiomas. 
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Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Múltiples medios de ilustración: El software puede presentar la información con varios 

tipos de representaciones, como puede ser video de lengua de señas, imágenes, etc. También 

puede ofrecer información mediante enlaces externos como wikis, videos de 

YouTube, y permitir usar medios de representación, por ejemplo, animaciones, gif y 

modelos 3D manipulables  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Conocimientos previos: El software debe permitir el monitoreo de resultados obtenidos, así 

como permitir realizar una revisión de habilidades/conocimientos adquiridos y los resultados 

de estos (revisión de intento). 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Información relevante: El software debe presentar los datos o información según un orden 

de relevancia, aplicado a tablas, listas, cartas. También es necesario enfatizar elementos 

clave y eliminar los elementos distractores o accesorios.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Visualización y manipulación de la información:  El software debe presentar la 

información con la posibilidad de ser organizada por el usuario, como por ejemplo ordenar 

ascendentemente por nombre o categorías. Además, la información debe estar ordenada de 

manera secuencial, agrupándola en unidades más pequeñas, implementando el uso de 

paginadores según sea pertinente. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Transferencia y generalización: El software debe proporcionar la opción de presentar 

recordatorios a los usuarios y permitir al usuario registrar información que él/ella considere 

relevante. Ejemplo: Almacenar notas, recordatorios. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Indique sus comentarios o recomendaciones de los lineamientos propuestos en esta 

sección u otros no considerados 

____________________________________. 
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Sección 3 

Métodos de respuesta y navegación: El software debe facilitar alternativas para responder 

mediante comandos de voz, comandos de teclado, gestos. También puede considerar la 

posibilidad de funcionar con la incorporación de otros dispositivos periféricos como joystick 

y guantes de datos. Adicionalmente, el software debe proporcionar múltiples medios de 

navegación, así como posibilidades de deshacer acciones erróneas.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Acceso a las herramientas y tecnologías de apoyo: El software debe proporcionar varias 

formas de interacción con la aplicación, como comandos de teclado, y ser compatible con 

dispositivos que sirvan para una mejor interacción con la aplicación, como teclados 

alternativos. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Múltiples medios de comunicación: El software debe proporcionar a los usuarios algún 

medio de comunicación con más usuarios o encargados de la administración, como puede 

ser los chats, blogs, foros de discusión, así como conocer la opinión del usuario por medio 

de un buzón de sugerencias. También, es posible proporcionar una comunicación inmediata 

por medio de herramientas como los chat-bots.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Herramientas para la construcción y composición: El software debe proporcionar 

correctores ortográficos, gramaticales, y de predicción de palabras en los casos que se 

requiere escribir. También debe proporcionar conversores de texto a voz, de ilustraciones 

como imágenes narradas, o incluso ser compatible con teclados braille. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Niveles de apoyo para la práctica y ejecución: El software debe proporcionar una guía 

asistida para el desarrollo de las actividades, presentar tutoriales, o el uso de lectores brailes, 

la posibilidad de un modo entrenamiento o uso simuladores, y proporcionar ayudas que 

puedan ser retirados progresivamente a medida que la autonomía y habilidades del usuario 

aumentan. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 
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Establecimiento de metas: El software debe incluir divisiones de contenido promoviendo 

una visión general de metas y objetivos, contener ejemplos del proceso y resultados que se 

espera. Entre las metas se puede considerar el desbloqueo de niveles, enemigos a vencer, 

intercambio de puntos por nuevas actividades. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Planificación y desarrollo de estrategias: El software debe proporcionar los medios que 

faciliten el manejo de la planificación y desarrollo de estrategias para las actividades, por 

ejemplo, listas de comprobación, pasos a seguir. Además, debe permitir a terceras personas 

(instructores, docentes, mentores, representantes) la revisión del avance obtenido por los 

aprendices. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Gestión de información y recursos: El software debe ofrecer la posibilidad de realizar 

varios intentos de una misma actividad, mostrar notificaciones de manera corta, sencilla e 

ilustrativa, visualizar la navegación realizada, proporcionar diferentes representaciones de 

un mismo recurso (como video, audio, enlace remoto, documento), y métodos para poder 

encontrar estos recursos (buscadores). Esta información debe ser transmitida de manera 

puntual, por ejemplo, implementando mensajes, notificaciones o avisos. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Seguimiento de avances: El software debe mostrar el progreso logrado por los usuarios. 

Esto podría hacerse mediante barras de progreso, puntos/objetivos completados. El software 

podría también incentivar a los usuarios a continuar con su utilización mediante diferentes 

medios como el envío de correos electrónicos. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Indique sus comentarios o recomendaciones de los lineamientos propuestos en esta 

sección u otros no considerados 

____________________________________. 
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Sección 4 

Autonomía: El software debe disponer de distintos niveles de dificultad permitiendo al 

usuario elegir entre ellos apuntando a un desafío propio. Asimismo, se debe compensar el 

progreso realizado, mediante premios, certificados, reconocimientos. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Relevancia, valor y autenticidad: El software debe ofrecer diferentes y novedosos tipos de 

actividades incluso considerando un enfoque referente al juego como en el uso de avatares, 

bases, enemigos, power up. Además, las actividades pueden ser asignadas de forma aleatoria 

para variar los intentos. Estas actividades y sus variaciones deben ser adecuadas para 

diferentes razas, culturas, etnias y géneros. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Minimización de la inseguridad y distracciones: El software debe permitir configurar los 

niveles de estimulación sensorial, por ejemplo, regular la velocidad de reproducción de un 

video o el volumen de un recurso multimedia. Asimismo, puede incluir contadores de tiempo 

en las actividades (cronómetros y temporizadores) y proporcionar maneras de alertar al 

usuario tratando de evitar las distracciones, por ejemplo, alertas sonoras o vibraciones. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Metas y objetivos: El software debe ayudar a que los usuarios se concentren en el alcance 

de metas y objetivos, lo cual puede apoyarse mediante elementos que indiquen en la interfaz 

logros obtenidos, el progreso, el nivel actual, etc. o incluso los resultados 

esperados.  También se puede utilizar un sistema de asignación de puntos al culminar una 

actividad. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Optimización de desafíos: El software debe permitir variar los grados de libertad en las 

actividades configuradas, diferenciar los grados de dificultad en las actividades propuestas, 

flexibilizar los tiempos de duración. Una posibilidad es detener, ampliar o ajustar los límites 

de tiempo en las actividades, o permitir pausar, grabar y reanudad la actividad. También se 

puede dar al usuario la posibilidad de involucrarse en el diseño de actividades, mediante el 

reporte de errores o dando su opinión sobre las actividades o partes del software. 
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Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Colaboración y comunidad: El software debe permitir realizar un trabajo colaborativo, por 

ejemplo, el uso de grupos de colaboración, foros de discusión, a su vez proporcionar 

actividades de competencia entre varios usuarios (multiusuarios), y permitir formas para 

conocer la opinión general del usuario buscando la mejora y actualización constante de la 

aplicación, por ejemplo, encuestas, formularios, grados de satisfacción al usar la aplicación. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Retroalimentación: El software debe brindar retroalimentación en las actividades de 

diferentes maneras, como auditiva, visual, vibrotáctil, y afectiva. También puede 

ofrecer recomendaciones o ideas complementarias, por ejemplo, "sabías que…” o “qué te 

parece si…”. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Mantener motivación: El software debe permitir que el usuario pueda trazarse sus propias 

metas y objetivos, flexibilizando el orden del uso de las actividades según considere 

pertinente, y proporcionando recordatorios con el fin de aumentar el interés del uso de la 

aplicación, por ejemplo, el envío de notificaciones al correo electrónico. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Estrategias y habilidades personales: El software debe proporcionar ayudas para 

completar las actividades. Por ejemplo, puede ofrecer pistas y comodines. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Auto-evaluación y reflexión: El software debe proporcionar las posibilidades de evaluar y 

reforzar los conocimientos de una manera lúdica, por ejemplo, mediante puzzle, scrabble, 

crucigrama, sopa de letras, etc. Además, debe de proporcionar múltiples maneras de resolver 

una misma acción, por ejemplo, seleccionar, arrastrar, dibujar. También se puede emplear 

medios para reflexionar sobre el progreso propio como puede ser mediante el uso de 

reportes.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 
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Indique sus comentarios o recomendaciones de los lineamientos propuestos en esta 

sección u otros no considerados 

____________________________________. 

Sección 5 

Las respuestas proporcionadas en este formulario se conservarán de forma anónima, 

por lo que su identidad no será conocida, y por ende tampoco revelada. Conociendo 

esto, ¿Otorga usted su consentimiento para incluir estos datos en el análisis pertinente 

cuyos resultados serán parte del trabajo de titulación de Geovanny Brito Casanova y 

eventualmente podrían ser parte de una publicación académica/científica/tecnológica? 

O Sí 

O No 
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ANEXO 2:                                                                                                   

Diagramas de la base de datos 
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ANEXO 3: Diagramas 

Diagrama de casos de uso 

 

 

Narración de casos de uso 

Identificación CU-1 

Caso de uso Unirse al curso 

Actor Aprendiz (iniciador) 

Dependencias Inicio de sesión del usuario 

Resumen El aprendiz inicia sesión con el usuario 

que se registró en la aplicación Virtus. 

Después el aprendiz despliega la opción 

Cursos y elige la opción todos los cursos 

en la cual tendrá que seleccionar el curso 

que desee. De esta manera el aprendiz 

logra unirse a un curso. 

Tipo Primario y esencial (El aprendiz se une a 

un curso para que pueda interactuar con las 

Actor Casos de uso 

Aprendiz Unirse al curso 

Ver recursos 

Realizar autoevaluación  

Realizar evaluación 

Ver reportes 
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funciones y herramientas principales de la 

aplicación web) 

Precondición El aprendiz debe estar registrado en el 

sistema 

Curso normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Este caso de uso empieza cuando 

el aprendiz ingresa su usuario y 

contraseña en la pantalla de inicio 

de sesión. 

  

  

2. El sistema verifica si las 

credenciales son correctas. 

3. El sistema asigna el rol de 

aprendiz. 

4. El aprendiz despliega el menú de 

la aplicación web Virtus. 

  

 

5. El sistema muestra las opciones del 

menú. 

6. El aprendiz despliega la opción 

Cursos del menú de la aplicación 

web Virtus. 

 

 

7. El sistema muestra las opciones de 

Cursos. 

8. El aprendiz selecciona la opción 

todos los cursos 

 

 

9. El sistema muestra los cursos 

disponibles de Virtus  
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10. El aprendiz elige y confirma la 

selección del curso que desee. 

 

 

11. El sistema lo lleva a la página Mis 

cursos en donde se mostrarán todos 

los cursos en los que se encuentra 

inscrito el usuario y el nuevo que 

agrego. 

12. El aprendiz termina de unirse al 

curso de Virtus seleccionado. 

 

Cursos alternos 

Línea 2: El usuario y contraseña son incorrectos. El sistema informa de lo ocurrido. 

Línea 10: El usuario no confirma la selección del curso. El sistema se queda en la 

página de todos los cursos. 

Post condición El aprendiz ha terminado de unirse a un 

curso. 

Diagrama de secuencia 

Diagrama de secuencia  
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Identificación CU-2 

Caso de uso Ver recursos 

Actor Aprendiz (iniciador) 

Dependencias Unirse al curso 

Resumen El aprendiz se une a un curso de Virtus, a 

continuación, el aprendiz despliega la 

opción Cursos, después elige la opción mis 

cursos, luego selecciona el curso de su 

preferencia, el aprendiz deberá seleccionar 

un módulo del curso que ha elegido, a 

continuación, el aprendiz elige el tema del 

módulo que selecciono y por último el 

aprendiz podrá seleccionar el recurso que 

desee de ese tema en cuestión. De esta 

manera el aprendiz logra ver el tipo de 

recurso deseado. 

Tipo Primario (El aprendiz puede ver los 

recursos del curso que está siguiendo, para 

estar al tanto de cómo funcionan las 

herramientas de la aplicación web) 

Precondición El aprendiz debe haber iniciado sesión y 

estar unido a un curso 

Curso normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Este caso de uso empieza cuando 

el aprendiz se une a un curso de 

Virtus. 

2. El aprendiz despliega la opción 

Cursos del Menú de la aplicación 

web. 

  

  

3. El sistema muestra las opciones 

que contiene la opción Cursos. 

4. El usuario elige la opción Mis 

Cursos de Cursos. 

  

 

5. El sistema muestra los cursos a los 

que se ha unido el aprendiz. 
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6. El usuario selecciona un solo 

curso de todos los que se ha unido. 

 

 

7. El sistema muestra las Módulos 

disponibles del curso 

seleccionado. 

8. El usuario elige el módulo del 

curso seleccionado. 

 

 

9. El sistema muestra los Temas 

disponibles de ese modulo 

seleccionado  

10. El usuario elige el tema del 

módulo seleccionado. 

 

 

11. El sistema muestra los recursos y 

evaluaciones del tema 

seleccionado. 

12. El usuario elige el tipo de recurso 

que desee (videos, archivos y 

enlaces remotos). 

 

 

13. El sistema muestra o descarga el 

recurso que se ha seleccionado. 

14. El usuario puede ver el tipo de 

recurso seleccionado. 

 

Cursos alternos 

No posee 
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Post condición El aprendiz ha terminado de ver los 

recursos disponibles del curso 

seleccionado 

Diagrama de secuencia 

Diagrama de secuencia  
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Identificación CU-3 

Caso de uso Realizar autoevaluación 

Actor Aprendiz (iniciador) 

Dependencias Unirse al curso 

Resumen El aprendiz se une a un curso de Virtus. a 

continuación, el aprendiz despliega la 

opción Cursos, después elige la opción mis 

cursos, luego selecciona el curso de su 

preferencia, el aprendiz deberá seleccionar 

un módulo del curso que ha elegido, a 

continuación, el aprendiz elige el tema del 

módulo que selecciono, por último, el 

aprendiz podrá seleccionar la 

autoevaluación que desee y realizarla. De 

esta manera el aprendiz podrá realizar la 

autoevaluación seleccionada. 

Tipo Primario (El aprendiz podrá realizar las 

autoevaluaciones que desee para probar 

sus conocimientos adquiridos en el curso 

o medir sus conocimientos antes de leer la 

información que contiene el curso). 

Precondición El aprendiz debe haber iniciado sesión y 

estar unido a un curso. 

Curso normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Este caso de uso empieza cuando 

el aprendiz se une a un curso de 

Virtus. 

2. El aprendiz despliega la opción 

Cursos del Menú de la aplicación 

web. 

 

  

1. El sistema muestra las opciones 

que contiene la opción Cursos. 

2. El aprendiz elige la opción Mis 

Cursos de Cursos. 

  

 

3. El sistema muestra los cursos a los 

que se ha unido el aprendiz. 
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4. El aprendiz selecciona un solo 

curso de todos los que se ha unido. 

 

 

5. El sistema muestra las Módulos 

disponibles del curso 

seleccionado. 

6. El aprendiz elige el módulo del 

curso seleccionado. 

 

 

7. El sistema muestra los Temas 

disponibles de ese modulo 

seleccionado. 

8. El aprendiz elige el tema del 

módulo seleccionado. 

 

 

9. El sistema muestra los recursos y 

evaluaciones del tema 

seleccionado. 

10. El aprendiz elige la 

autoevaluación que desee. 

 

 

11. El sistema muestra el cuestionario 

a realizar, el cual contiene un panel 

con el listado de preguntas que este 

contiene, un temporizador, un 

contador de preguntas resueltas y 

el botón de envió, el cual se 

activara una vez contestadas todas 

las preguntas. También se muestra 
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video de señas y se escucha el 

narrador de voz en cada pregunta  

12. El aprendiz contesta cada pregunta 

del cuestionario de la 

autoevaluación con ayuda de las 

herramientas especiales que 

ofrece Virtus. 

 

 

13. El sistema habilita el botón enviar 

una vez contestada todas las 

preguntas. 

14. El aprendiz envía la 

autoevaluación realizada. 

 

 

15. El sistema registra la 

autoevaluación realizada y regresa 

a la pantalla de temas del módulo 

seleccionado. 

16. El sistema muestra un mensaje que 

confirma la finalización y el 

registro de la autoevaluación. 

17. El aprendiz ha terminado de 

realizar la autoevaluación. 

 

Cursos alternos 

Línea 12: El usuario no contesta bien la pregunta que se muestra en pantalla. El sistema 

informa al usuario de la pregunta mal contestada y muestra una pista. 

Post condición El aprendiz ha logrado contestar bien las 

preguntas y termina la autoevaluación 

seleccionada. 
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Diagrama de secuencia 
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Identificación CU-4 

Caso de uso Realizar evaluación 

Actor Aprendiz (iniciador) 

Dependencias Unirse al curso 

Resumen El aprendiz se une a un curso de Virtus, a 

continuación, el aprendiz despliega la 

opción Cursos, después elige la opción mis 

cursos, luego selecciona el curso de su 

preferencia, el aprendiz deberá seleccionar 

un módulo del curso que ha elegido, a 

continuación, el aprendiz elige el tema del 

módulo que selecciono, por último, el 

aprendiz podrá seleccionar la evaluación 

que desee y realizarla. De esta manera el 

aprendiz podrá realizar la evaluación 

seleccionada. 

Tipo Primario (El aprendiz podrá realizar las 

evaluaciones que desee para probar sus 

conocimientos adquiridos en el curso y 

aprobarlo). 

Precondición El aprendiz debe haber iniciado sesión y 

estar unido a un curso. 

Curso normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Este caso de uso empieza cuando 

el aprendiz se une a curso de 

Virtus. 

2. El aprendiz despliega la opción 

Cursos del Menú de la aplicación 

web. 

 

  

1. El sistema muestra las opciones 

que contiene la opción Cursos. 

2. El aprendiz elige la opción Mis 

Cursos de Cursos. 

  

 

3. El sistema muestra los cursos a los 

que se ha unido el aprendiz. 
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4. El aprendiz selecciona un solo 

curso de todos los que se ha unido. 

 

 

5. El sistema muestra las Módulos 

disponibles del curso 

seleccionado. 

6. El aprendiz elige el módulo del 

curso seleccionado. 

 

 

7. El sistema muestra los Temas 

disponibles de ese modulo 

seleccionado. 

8. El aprendiz elige el tema del 

módulo seleccionado. 

 

 

9. El sistema muestra los recursos y 

evaluaciones del tema 

seleccionado. 

10. El aprendiz elige la 

autoevaluación que desee. 

 

 

11. El sistema muestra el cuestionario 

a realizar, el cual contiene un panel 

con el listado de preguntas que este 

contiene, un temporizador, un 

contador de preguntas resueltas y 

el botón de envió. También se 

muestra video de señas y se 
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escucha el narrador de voz en cada 

pregunta  

12. El aprendiz resuelve cada 

pregunta del cuestionario de la 

evaluación con ayuda de las 

herramientas especiales que 

ofrece Virtus. 

 

 

13. El sistema muestra el temporizador 

en rojo, cuando queda poco tiempo 

para finalizar la evaluación. 

14. El aprendiz envía la evaluación 

realizada. 

 

 

15. El sistema registra la evaluación 

realizada y regresa a la pantalla de 

temas del módulo seleccionado. 

16. El sistema muestra un mensaje que 

confirma la finalización y el 

registro de la evaluación. 

17. El aprendiz ha terminado de 

realizar la evaluación. 

 

Cursos alternos 

Línea 14: Se termina el tiempo para enviar la evaluación seleccionada. El sistema 

almacena automáticamente la evaluación que realizo él usuario. 

Post condición El aprendiz ha terminado de realizar la 

evaluación seleccionada. 
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Diagrama de secuencia  
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Identificación CU-5 

Caso de uso Ver reportes 

Actor Aprendiz (iniciador) 

Dependencias Realizar una evaluación o autoevaluación. 

Resumen El aprendiz termina de realizar una 

evaluación o autoevaluación, a 

continuación, el aprendiz despliega la 

opción reportes del menú, después 

selecciona el reporte que el desee. De esta 

manera el aprendiz puede ver los reportes 

seleccionados. 

Tipo Primario (El aprendiz podrá ver los reportes 

que desee para estar informado de su 

progreso en las evaluaciones y 

autoevaluaciones realizadas en cada curso) 

Precondición El aprendiz debe haber iniciado sesión, estar 

unido a un curso y haber realizado una 

evaluación o autoevaluación.  

Curso normal de eventos 

Acción del actor Respuesta del sistema 

1. Este caso de uso empieza cuando el 

aprendiz por lo menos haya 

realizado una evaluación o 

autoevaluación. 

2. El aprendiz despliega el menú de la 

aplicación web Virtus. 

  

  

3. El sistema muestra las opciones del 

menú. 

4. El aprendiz despliega la opción 

Reportes del menú de la aplicación 

web Virtus. 

  

 

5. El sistema muestra las opciones de 

reportes. 
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6. El aprendiz selecciona el tipo de 

reporte que desee. 

 

 

7. El sistema muestra 4 gráficos 

estadísticos en el tipo de reporte 

Tiempo/puntaje, el cual solo se 

muestra por las evaluaciones o 

autoevaluaciones de un curso al cual 

se encuentre inscrito el usuario. 

8. El sistema muestra una tabla de 

registros en el tipo de reporte 

Revisión de intentos, el cual solo se 

muestra por las evaluaciones o 

autoevaluaciones realizadas por el 

usuario. 

9. El aprendiz puede ver los reportes 

seleccionados. 

 

Cursos alternos 

No posee 

Post condición El aprendiz ha terminado de ver los reportes 

seleccionados. 

Diagrama de secuencia  
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Diagrama de paquetes  
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Detalle de los paquetes 
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Detalle de las clases 

Global 

 

 

 

Controller 
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Reports 
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Service 
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Entity 
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Respository 
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Util 
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Info 
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ANEXO 4:                                                                                                                  

Encuesta de valoración de la aplicación propuesta 

Estimado participante: 

A continuación, se presenta una serie de preguntas sobre el software presentado. Por favor, 

evalúe cada uno de estos cuestionamientos con un puntaje de 1 a 5, donde 1 significa 

"totalmente en desacuerdo" y 5 significa "totalmente de acuerdo". De antemano, muchas 

gracias por su colaboración. 

Sección 1 

Género: 

O Masculino 

O Femenino 

O Prefiero no decirlo 

Edad: ________________________________ 

Ocupación: 

O Estudiante 

O Docente 

O Otra _________________________________ 

¿Posee algún tipo de discapacidad? (si/no, cuál)? 

_______________________________________ 

Sección 2 

El software utilizado proporciona múltiples medios de percepción, por ejemplo, 

ofreciendo opciones de personalización y alternativas para la información auditiva y 

visual. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 
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El software utilizado permite múltiples medios de expresión, representación e 

ilustración de la información, por ejemplo, uso de elementos de apoyo como las 

descripciones de texto alternativo, o por medio de narraciones, sintetizadores de 

recursos, video de lenguaje de señas y en general diferentes maneras de organizar la 

información. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software facilita la comprensión de conocimientos e información relevante, así como 

permitir la visualización y manipulación de los datos. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software soporta múltiples medio de interacción proporcionando varios métodos 

para la respuesta (comandos de voz, teclado, etc.) y navegación, así como facilitando el 

acceso a las herramientas y tecnologías de apoyo. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software incorpora medios para la expresión y la comunicación, así como niveles de 

apoyo para la práctica y ejecución. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software proporciona el establecimiento de metas promoviendo una visión general 

de dichas metas y objetivos que se quieren alcanzar, así como facilitar el desarrollo de 

estrategias para las actividades, una buena gestión de información y el seguimiento de 

avances. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software promueve la captación de interés por medio de la autonomía, relevancia y 

autenticidad de sus actividades y ayuda a minimizar la distracciones e inseguridad al 

momento de interactuar con una actividad. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 
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El software recompensa el esfuerzo y persistencia trazados en las metas, objetivos y 

optimizando los desafíos, por ejemplo, variando los grados de libertad y diferenciando 

la dificultad de las actividades, esto acoplado con elementos de apoyo como lo son las 

barras de progreso y ofreciendo una retroalimentación. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

El software fomenta la autorregulación aplicados en elementos como el mantener la 

motivación, así como estrategias, habilidades personales, por ejemplo, flexibilizando el 

orden del uso de actividades al usuario, pistas y comodines como elementos de ayuda y 

buscando reforzar los conocimientos de manera didáctica como el uso de puzzles, 

otorgando maneras de ejecutar una misma acción y todo eso con la posibilidad de una 

reflexión mediante el uso de reportes. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Sección 3 

Me gustaría usar la aplicación frecuentemente.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Encontré la aplicación innecesariamente compleja. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Pienso que la aplicación fue fácil de usar. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Necesitaría el apoyo de un técnico/profesor para utilizar la aplicación. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Encontré que las diferentes funciones de la aplicación fueron bien integradas 

(constituyen un todo)  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Pienso que había demasiadas inconsistencias en la aplicación 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 
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Imagino que la mayoría de las personas aprenderían a usar rápidamente la aplicación.  

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Encontré la aplicación muy difícil de usar 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Me sentí muy seguro/cómodo usando la aplicación. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Necesito aprender muchas cosas antes de utilizar la aplicación. 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Sección 4 

¿Cree usted que la aplicación VIRTUS apunta a una inclusión en educación? 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

¿Cree usted que la aplicación VIRTUS podría contribuir al aprendizaje con un enfoque 

"universal"? 

Totalmente en desacuerdo O O O O O Totalmente de acuerdo 

Si usted cree que se podría mejorar la aplicación, por favor, escriba su opinión o 

recomendación. 

______________________________________. 

Explique su apreciación o criterio de la aplicación evaluada 

______________________________________. 

Las respuestas proporcionadas en este formulario se conservarán de forma anónima, 

por lo que su identidad no será conocida, y por ende tampoco revelada. Conociendo 

esto, ¿otorga usted su consentimiento para incluir estos datos en el análisis pertinente 

cuyos resultados serán parte del trabajo de titulación de Geovanny Brito Casanova y 

eventualmente podrían ser parte de una publicación académica/científica/tecnológica? 

O Sí 

O No 


