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Prólogo

Hoy en día, el software se consolida como una herramienta estratégica 
que conecta las habilidades cognitivas, sociales y digitales entre sí, 
además de considerarse un recurso elemental en la dinámica del siglo 
XXI, donde la educación ocupa un lugar prioritario en un proceso de 
transformación sin precedentes. 

En este sentido, el libro El Software y su Apoyo en la Educación 
constituye un importante aporte al nuevo enfoque de la práctica docente, 
ya que reúne resultados de trabajos de investigación que demuestran 
desde diferentes puntos de vista el fortalecimiento de la enseñanza, el 
aprendizaje y la evaluación en múltiples contextos formativos mediante 
el uso de herramientas tecnológicas.

Cada aportación muestra la manera en que la innovación disruptiva 
de la tecnología detona la creatividad y la reflexión en la construcción 
de nuevos conocimientos. En sus contribuciones, los autores estudian 
temas que van desde el diseño de software educativo y sistemas de 
recomendación académica hasta el uso de laboratorios virtuales, 
traductores automáticos y entornos gamificados, además de abordar 
problemáticas contemporáneas relacionadas con la formación de 
estudiantes y docentes en ambientes mediados por la tecnología. 

La Educación 4.0, línea de investigación que guía el desarrollo de 
mi trabajo académico, se concibe al estudiante como actor de su propio 
aprendizaje y al docente como el mediador que inculca la autonomía, la 
colaboración y el pensamiento crítico a través del uso inteligente de la 
tecnología. 

Este paradigma reconoce a las competencias transversales-–
adaptabilidad al cambio, gestión del conocimiento y la alfabetización 
digital, entre otras–como los pilares que sostienen la formación integral 
o el desarrollo profesional y humano.

Capítulo 5
DESARROLLO DE UN GENERADOR DE INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN 
CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA OPTIMIZAR LA MEDICIÓN DEL 
RENDIMIENTO ACADÉMICO..........................................................................117
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Juan Carlos Guzmán Preciado 
Ángel González-Escalante 
Josué Raymundo Arce Rodríguez
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Introducción

Los avances en el desarrollo de software han propiciado cambios 
importantes en diferentes ámbitos de la vida moderna, entre los que se 
incluyen las comunicaciones, medicina, mercadotecnia y las finanzas 
entre otros. La educación no ha quedado exenta de este fenómeno 
y en función de este ha redefinido algunos paradigmas educativos, 
propiciando avances y cambios en distintas áreas. El Software y su 
Apoyo en la Educación es un libro que ofrece una visión general sobre 
cómo el desarrollo de software moderno ha revolucionado los entornos 
educativos en diferentes niveles.

El objetivo de esta obra es mostrar el uso del software en la educación 
a través de la presentación de diferentes trabajos desarrollados con 
este fin, considerando las ventajas y limitaciones que la tecnología 
presenta en el proceso enseñanza aprendizaje. Los seis capítulos que la 
componen, desarrollados por investigadores de diversas instituciones 
educativas del país, son el resultado de trabajos de investigación en los 
que se ha cuidado el rigor científico y describen el estado actual del arte 
en el contexto del software y su apoyo en la educación.

El primer capítulo presenta un trabajo titulado “Hacia un software 
de recomendación de carreras universitarias basado en la teoría de 
inteligencias múltiples de Howard Gardner”, los autores presentan 
las primeras etapas del desarrollo de un software de recomendación 
de carreras universitarias que ayuda a determinar, seleccionar y 
recomendar la carrera o carreras más adecuada para un estudiante 
basado en la teoría de las inteligencias múltiples de Howard Gardner. 
El trabajo también presenta un ejemplo de funcionamiento del sistema 
para obtener la recomendación de la carrera universitaria más adecuada 
para un estudiante de acuerdo con sus características, así también se 
muestran algunos resultados de las primeras pruebas de usabilidad.

El siguiente capítulo, titulado “Uso de laboratorios virtuales como 
herramienta de aprendizaje en Educación Superior. Caso Packet Tracer”, 
se describe una investigación que busca conocer la percepción de los 

De igual forma el libro demuestra en cada uno de sus capítulos que el 
software educativo tiene la capacidad para convertirse en la innovación 
pedagógica, pero también en un instrumento de inclusión y de equidad 
para el acceso del aprendizaje. Expone el compromiso ético y científico 
con la sociedad del conocimiento, congruente con la mejora continua de 
los procesos educativos en un contexto global, digital e interconectado.

El Software y su Apoyo en la Educación es una lectura obligada 
para docentes, investigadores y estudiantes habidos de conocer las 
oportunidades y desafíos de la educación digital contemporánea. En la era 
de la inteligencia artificial, la analítica del aprendizaje y las plataformas 
interactivas redefinen los modelos educativos, este libro deja claro que 
la verdadera transformación no está tan sólo en la apropiación de la 
tecnología sino en la visión humanista con la que se orienta su uso. 

Los autores de esta obra colaboran a fortalecer una comunidad 
académica que acepta la innovación tecnológica como un compromiso 
social y formativo. Invitan a la reflexión, a crear y construir nuevas rutas 
hacia una educación más inclusiva, dinámica y consciente del papel 
transformador del conocimiento.

Dra. Ana Teresa Sifuentes Ocegueda 
Docente Investigadora

Universidad Autónoma de Nayarit
anat.sifuentes@uan.edu.mx
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estudiantes universitarios sobre el uso de Cisco Packet Tracer como 
una herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje en asignaturas 
de redes. Los resultados muestran una percepción mayoritariamente 
positiva mostrando al simulador como un recurso didáctico valioso para 
apoyar la formación técnica de los estudiantes en esta área.

El tercer capítulo, “Videojuegos: la droga emocional en estudiantes de 
secundaria pública en Mazatlán Sinaloa”, describe el tipo de dependencia 
a los videojuegos en estudiantes de una secundaria pública en Mazatlán, 
Sinaloa. Se operó un Test de dependencia de videojuegos compuesto por 
4 dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia, problemas ocasionados 
por videojuegos y consecuencias negativas). El texto presenta algunos 
resultados interesantes categorizados y analizados en distintas 
dimensiones.

En el capítulo cuatro, “Diligencias de juego por uso y dependencia 
a la tecnología: experiencia de jóvenes universitarios de Mazatlán, 
Sinaloa”, presenta una investigación que explora los sentimientos que 
experimentan los jóvenes universitarios para acceder y participar en 
juegos con uso de tecnología en Mazatlán, Sinaloa. El estudio muestra 
que la experiencia con el uso de aparatos tecnológicos de personas 
dependientes del juego tiene un impacto en varios aspectos de la 
dinámica familiar que genera sentimientos negativos al momento de 
realizar el encuentro cara a cara.

Luego, en el capítulo cinco “Desarrollo de un generador de 
instrumentos de evaluación con inteligencia artificial para optimizar 
la medición del rendimiento académico”. Este apartado describe un 
prototipo que genera rúbricas y listas de cotejo exportables basado en 
la inteligencia artificial Gemini de Google. Las evaluaciones al software 
arrojan resultados positivos en cuanto a la usabilidad de este, así como 
una reducción promedio del 85% en el tiempo de elaboración de los 
instrumentos mencionados con respecto a métodos tradicionales.

Introducción

Finalmente, el último capítulo titulado “Evaluación de la calidad de 
un traductor automático de la lengua indígena Yorem-nókki”, describe 
la evaluación de la calidad de un traductor automático del idioma Yorem-
nókki al idioma Español y viceversa. Los resultados fueron positivos en 
relación con la calidad de la traducción del idioma, aunque esta primera 
versión todavía necesita trabajarse más para alcanzar el valor ideal.

El libro El Software y su Apoyo en la Educación es una lectura 
recomendable para docentes e investigadores interesados en adentrarse 
en este tema. La obra ofrece una exploración de cómo el desarrollo de 
software está impactando los procesos educativos y muestra algunas 
líneas de investigación actuales relacionadas con el futuro de la 
enseñanza y el aprendizaje. Los trabajos presentados invitan al lector a 
reflexionar sobre la forma de implementar las herramientas propuestas 
en el proceso enseñanza-aprendizaje. Los seis capítulos ilustran el 
impacto del desarrollo de software en el proceso educativo, mostrando 
su estado del arte en diversas áreas y los desafíos futuros. Así, este 
libro es una contribución valiosa que describe el papel del desarrollo de 
software en el proceso enseñanza-aprendizaje en nuestros días.  

Dr. Juan Francisco Figueroa Pérez
Profesor e Investigador de Tiempo Completo

Facultad de Ingeniería Mochis 
juanfco.figueroa@uas.edu.mx
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Resumen

La teoría de las inteligencias múltiples (TIM) redefine el concepto de 
inteligencia al presentarla como un conjunto de capacidades diversas e 
independientes. Howard Gardner identificó 9 tipos de inteligencias, cada 
una de las cuales refleja diferentes formas de comprender y relacionarse 
con el mundo. Este enfoque multidimensional resulta especialmente 
útil en el ámbito de la orientación vocacional según se ha demostrado 
en investigaciones, al permitir un análisis más profundo de los perfiles 
individuales de los estudiantes valorando la diversidad de habilidades y 
sus posibles áreas de desarrollo. En este trabajo se describen las primeras 
etapas del desarrollo de un Software de Recomendación de Carreras 
Universitarias (SRCU) que ayuda a determinar, seleccionar y recomendar 
la carrera o carreras más adecuada para un estudiante basado en la TIM de 
Howard Gardner. Se presenta un ejemplo de funcionamiento del Software 
de Recomendación de Carreras Universitarias basado en la Teoría de las 
Inteligencias Múltiples de Howard Gardner (SRCUTIMHG) para obtener 
la recomendación de la carrera universitaria más adecuada para el 
estudiante de acuerdo a sus características, también muestra algunos 
resultados de sus primeras pruebas de usabilidad que muestra resultados 
positivos y la viabilidad de su uso e implementación.

Palabras clave: Inteligencias múltiples, Recomendación de carreras, 
Software recomendación, Software recomendación de carreras, Howard 
Gardner.

Introducción

La inteligencia se puede considerar como un concepto abstracto. sin 
embargo, se puede definir como la capacidad mental que permite 
el desarrollo de habilidades para el razonamiento, la resolución de 
problemas, la comprensión y el aprendizaje. Se considera que esta 
capacidad se maximiza mediante la estimulación generalizada durante 
los primeros años de vida del ser humano (Irrazabal-Bohorquez, 2022).

Elegir una carrera universitaria representa un desafío significativo 
para los estudiantes, ya que implica equilibrar intereses personales, 

habilidades individuales y expectativas. Este proceso, a menudo, 
resulta abrumador y puede llevar a decisiones mal fundamentadas, 
insatisfacción con la elección profesional o incluso al abandono de los 
estudios superiores. En este contexto, se hace evidente la necesidad de 
herramientas que faciliten la comprensión de las fortalezas y áreas de 
oportunidad de los estudiantes, contribuyendo a una elección vocacional 
más informada y alineada con sus aspiraciones (Ahmad & Dzulkarnain, 
2020).

Propuesta por el psicólogo estadounidense Howard Gardner en 
1983, la TIM redefine el concepto de inteligencia al presentarla como un 
conjunto de capacidades diversas e independientes. Gardner identificó 
9 tipos de inteligencias: Inteligencia Lingüística, Musical, Espacial, 
Lógico-Matemática, Cinestésica-Corporal, Interpersonal, Intrapersonal, 
Naturalista y Existencial,  cada una de las cuales refleja diferentes formas de 
comprender y relacionarse con el mundo. Este enfoque multidimensional 
resulta especialmente útil en el ámbito de la orientación vocacional, al 
permitir un análisis más profundo de los perfiles individuales de los 
estudiantes y sus posibles áreas de desarrollo (Gardner, 1983).

Esto ha influido de manera significativa en el ámbito educativo, 
permitiendo el diseño de estrategias y prácticas que promueven nuevos 
enfoques que reconocen y valoran distintas habilidades de estudiantes 
(Arias, 2025), de manera que se fomente un desarrollo más integral ya que 
como menciona Montúfar et al. (2016) las personas tienen la capacidad de 
desarrollar más de un tipo de inteligencia de las 8 estudiadas por Howard 
Gardner sin embargo, a pesar de ello, en la práctica la aplicación de la TIM 
sigue siendo limitada a pesar de su relevancia en la parte académica de los 
estudiantes aprovechando su potencial real.

Gracias al avance de las tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC) se han desarrollado herramientas innovadoras que transforman la 
forma en que los estudiantes acceden a información y recursos para su 
elección vocacional. En particular, el uso de sistemas de recomendación 
como explica Ricci et al. (2011) como herramientas computacionales 
que ofrecen sugerencias personalizadas a los usuarios basándose en su 

Hacia un Software de Recomendación de Carreras Universitarias 
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historial de uso, preferencias y comportamiento y en este caso en teorías 
psicológicas, como la de las inteligencias múltiples, facilita un enfoque 
personalizado y centrado en las fortalezas únicas de cada individuo. 

Estos sistemas se basan en una combinación de técnicas de filtrado 
colaborativo y filtrado basado en contenido para poder ofrecer una 
experiencia de usuario personalizada y mejorar la relevancia de las 
recomendaciones (Felfernig et al., 2018) además que pueden integrarse 
pruebas estandarizadas, algoritmos avanzados y bases de datos robustas 
para generar recomendaciones precisas y adaptadas a cada perfil, 
promoviendo una experiencia más enriquecedora y efectiva en la toma 
de decisiones.

Dado el impacto que la elección de una carrera tiene en el desarrollo 
personal y profesional, así como en el bienestar emocional de los 
estudiantes, resulta imprescindible contar con herramientas que 
reduzcan la incertidumbre y el estrés asociados a este proceso. 

En este documento se presenta el desarrollo y los primeros resultados 
de usabilidad de un SRCU, que tiene como objetivo recomendar las carreras 
más adecuadas para un estudiante con base en el resultado obtenido del 
test de TIM previamente respondido.

El resto del documento se organiza de la siguiente manera: en la 
sección 2 se revisan los antecedentes del software propuesto, la sección 
3 describe el SRCU incluyendo la arquitectura del software, algunos 
detalles técnicos relacionados con su desarrollo y un ejemplo de uso del 
mismo. La sección 4 presenta la evaluación y la metodología utilizada 
para realizarla. La sección 5 presenta las discusiones de los resultados 
obtenidos de la evaluación. En la sección 6 se presentan las conclusiones 
y el trabajo futuro. 

Antecedentes

En los últimos años, investigadores y algunas empresas de desarrollo de 
software han presentado o elaborado SRCU con fines de investigación o 
comerciales, enfocándose en diferentes aspectos relacionados con el tipo 

de software y las IM.

En esta sección presentamos algunos antecedentes de trabajos 
relacionados desarrollados en el periodo de 2015 a 2025 entre los que se 
incluyen artículos científicos, artículos de conferencias, libros, tesis y 
herramientas de software disponibles en la web. 

La revisión arrojó que, si bien existen algunos trabajos enfocados en el 
tema de recomendación de carreras universitarias,  no todos se enfocan 
en las IM de Howard Garder ni en el uso de herramientas de software, sin 
embargo, existen diez trabajos (Ahmad y Dzulkarnain, 2020; Wulansari 
et  al. 2022; Mayub y Fahmizal, 2022; Gómez y Mendoza 2019; Setyadi 
et al. 2023; Wu y Ye, 2021; Morgan, 2021; Hadi et al., 2020; Herdem y Kaan 
Guney, 2021; Wulansari et al., 2019; Le Ngoc et al., 2021; Vera et al., 2018) 
relacionados con la recomendación de carreras universitarias y la TIM, 
algunas mediante el uso de herramientas de software que son importantes 
considerar. A continuación, se comentarán brevemente los cinco más 
significativos (Ahmad & Dzulkarnain, 2020; Wulansari et al. 2022; Mayub 
y Fahmizal, 2022; Gómez y Mendoza 2019; Setyadi et al. 2023). 

En Ahmad & Dzulkarnain (2020) se presentó una aplicación que 
ayuda a los consejeros a asesorar a los estudiantes en términos de logros 
académicos para sugerir cursos adecuados para ellos según la prueba de 
inteligencia. La entrevista se realizó con varios consejeros y se utilizó la 
TIM para generar un conjunto de pruebas de inteligencia automatizadas 
basadas en los criterios de evaluación. Se realizó una serie de evaluaciones 
para probar la usabilidad y calidad de la aplicación con el fin de garantizar 
la satisfacción de los usuarios obteniendo resultados positivos en las 
mismas.

Wulansari et al. (2022) presenta una herramienta de software en forma 
de sistema experto que ayude a los estudiantes a reconocer su potencial y 
habilidades basado en las IM, de modo que puedan acceder a la educación 
superior según sus capacidades accediendo a una tecnología que los 
estudiantes puedan utilizar para reconocer su potencial. El sistema 
determina el potencial en la educación basado en IM. Este sistema experto 
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está diseñado utilizando el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) y 
cumple los criterios de validez de la base de conocimientos y es altamente 
aceptado al cumplir los criterios del valor de respuesta de aceptación.

Gómez & Mendoza (2019) por su parte muestran el diseño de un 
sistema de recomendación que se basa en la indecisión que muchos 
bachilleres recién graduados presentan al momento de escoger la carrera 
universitaria. El sistema da como respuesta las carreras más cercanas 
a un usuario, ya sea mediante características sociodemográficas o por 
procesamiento de lenguaje natural de texto abierto, a su vez, es capaz de 
mostrar dichas recomendaciones de manera amigable, y en el caso de la 
recomendación por PLN (Procesamiento de Lenguaje Natural), es capaz 
de brindar una explicación a esta. Como resultado a lo descrito, se obtuvo 
una aplicación web desarrollado con tecnologías JavaScript y Python, 
que permite resolver recomendaciones basadas en diferentes entradas 
representativas.

Setyadi et al. (2023) presenta el desarrollo de un sistema que produce 
información y recomendaciones profesionales acordes con las IM de 
los futuros estudiantes utilizando una combinación del teorema de 
Bayes y el método del producto ponderado (WP) resolviendo uno de 
los problemas a los que suelen enfrentarse los estudiantes respecto a la 
falta de comprensión de sus intereses y talentos provocando confusión 
a la hora de elegir sus futuros estudios. A partir de los resultados de las 
pruebas del sistema comparados con los resultados de los expertos, se 
obtiene una precisión del 67,33%. basándose en el valor de precisión.

Como resultado de esta revisión se puede observar que, aunque existen 
algunas propuestas que abordan este problema la mayoría no toman en 
cuenta la TIM de Howard Gardner de los estudiantes para recomendar 
carreras universitarias. Así, los SRCU en la actualidad enfrentan demandas 
como:

1.	 Considerar la TIM de Howard Gardner de los estudiantes para 
emitir las recomendaciones de carreras universitarias.

2.	 Desarrollar software compatible con varias plataformas para 
abarcar mejor la variedad de dispositivos informáticos actuales.

3.	 Garantizar que el software tenga un alto grado de usabilidad y 
sea robusto (funcione correctamente y sin errores, incluso en 
situaciones inesperadas o adversas).

4.	 No se ha identificado un software ampliamente reconocido que 
recomiende carreras universitarias basado específicamente en 
las nueve inteligencias múltiples propuestas por Howard Gardner. 
Sin embargo, existen herramientas y recursos que utilizan la 
teoría de las inteligencias múltiples para orientar la elección 
vocacional.

Sistemas de Recomendación de Carreras Universitarias con Base en 
las Inteligencias Múltiples de Howard Gardner (SRCUTIMHG)

En esta sección se muestran los principales aspectos del desarrollo del 
software.

Arquitectura

El SRCUTIMHG tiene una arquitectura de tres niveles (véase la Figura 1). 
El nivel de datos, a veces llamado nivel de acceso a datos o back-end, es 
donde se almacena y gestiona la información procesada por la aplicación 
(IBM,2025) . El nivel lógico, también conocido como nivel de aplicación 
o nivel intermedio, es el corazón del software. Aquí, la información 
recopilada en el nivel de presentación se procesa, a veces contra 
otra información en el nivel de datos, utilizando la lógica de negocio 
(IBM,2025).  La capa de presentación es la interfaz de usuario en la que el 
usuario final interactúa con la aplicación. Su objetivo principal es mostrar 
información al usuario y recopilar información de él (IBM,2025).

Hacia un Software de Recomendación de Carreras Universitarias 
Basado en la Teoría de Inteligencias Múltiples de Howard Gardner



El Software y su Apoyo en la Educación

18 19

Figura 1. 
Arquitectura del SRCUTIMHG

Fuente: Elaboración propia

Funcionalidades del sistema

Actualmente, las principales funcionalidades del software incluyen:

•	 Captura y almacenamiento del resultado del test de las TIM de 
Howard Gardner

•	 Determinación de las carreras más adecuadas según las IM 
predominante en cada estudiante.

Desarrollo

Para desarrollar el SRCUTIMHG se utilizaron diferentes tecnologías que 
se distribuyen en cada una de las tres capas de la arquitectura (véase la 
figura1).

Nivel de datos

•	 Base de datos MySQL: Se utiliza para almacenar la información de 
los usuarios, los resultados de sus evaluaciones y las inteligencias 
predominantes de cada estudiante según la teoría de inteligencias 
múltiples de Howard Gardner.

Nivel lógico

•	 Python: Python  es un lenguaje de programación de alto nivel, 
interpretado y de propósito general, que se destaca por su 
legibilidad y simplicidad. Para Chimarro et al. (2023) Python 
ha simplificado la creación y comprensión de algoritmos, 
convirtiéndolo en un recurso preferido en la educación y en la 
industria digital. Su capacidad de operar en muchas plataformas 
refuerza aún más su adaptabilidad y su ranking como una 
herramienta indispensable en el desarrollo de software y nuevas 
tecnologías del futuro. En este caso orientado al desarrollo web 
utilizando FastApi como principal framework para realizar la 
lógica de negocios del software de recomendación de carreras.

•	 React: React  (también conocida como React.js o ReactJS) es una 
biblioteca de JavaScript de código abierto diseñada para construir 
interfaces de usuario, especialmente para aplicaciones web de una 
sola página. React permite a los desarrolladores crear aplicaciones 
web interactivas y dinámicas mediante el uso de componentes 
reutilizables, lo que facilita el mantenimiento y la escalabilidad 
del código (Albornoz, 2023)

•	 FastApi: FastAPI es un web framework rápido y ligero para 
construir modernas interfaces de programación de aplicaciones 
utilizando Python (Uchenna, 2025), esto permite aprovechar sus 
características como las  anotaciones de tipo  y  Pydantic  para la 
validación y serialización de datos, además, FastAPI es ideal para 
desarrollar aplicaciones que requieren un rendimiento elevado y 
una fácil integración con otras herramientas y servicios. 

Nivel de presentación

•	 HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto): HTML es un 
lenguaje de marcado utilizado para organizar la estructura y el 
contenido de las páginas web, Su rápida propagación se debió 
a la simplicidad de su uso y a la tolerancia a los errores en el 
etiquetado por parte de los navegadores (Becerril-García et  al., 
2023). La interfaz de usuario se desarrolla con este lenguaje y se 
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utiliza para estructurar una página web y su contenido.

•	 CSS (Hoja de estilo en cascada). CSS es un elemento importante 
del desarrollo web, ya que determina la apariencia y el 
posicionamiento de los componentes individuales de un sitio 
web. Es esencial para el diseño de un sitio web, ya que convierte la 
estructura HTML en una estructura intuitiva para dar formato al 
contenido de las páginas web (Berisha, 2022).

•	 JavaScript. Es un lenguaje de programación utilizado para crear 
efectos interactivos en los navegadores web. Puede actualizar y 
cambiar dinámicamente tanto HTML como CSS. se ha convertido 
en la herramienta definitiva para el control de dinámicas y 
animaciones complejas en sitios web. Todo lo que se mueve y 
cambia en un sitio web está controlado por JavaScript (Berisha, 
2022).

Esta arquitectura aprovecha las tecnologías seleccionadas para 
construir una aplicación web robusta y escalable. React proporciona una 
interfaz de usuario moderna y receptiva, mientras que FastApi ofrecen un 
servidor backend flexible y potente. MySQL garantiza un almacenamiento 
de datos confiable y eficiente para la aplicación. La separación clara de 
capas facilita el desarrollo, la prueba y el mantenimiento del software.

Características del sistema

Para mostrar nuestra propuesta, se desarrolló el SRCUTIMHG como 
una aplicación web dinámica basada en React (véase la Figura 1) con un 
servidor web con FastApi y una base de datos relacional basada en MySQL.

La Figura 2, muestra la pantalla principal que se presenta una vez que 
el usuario inicia sesión en el sistema después de ingresar con su número 
de empleado y con una contraseña predeterminada asignada por el 
sistema. Aquí el usuario puede ver los principales apartados y funciones 
del sistema como:

•	 Selección de carrera

•	 Selección del grupo

•	 Apartado para descargar reporte en PDF o Excel

•	 Tabla principal con datos de estudiantes del grupo

•	 Tabla con resultados de estrategias de enseñanza con su 
descripción correspondiente.

Figura 2.
Pantalla principal SRCUTIMHG

Fuente: Elaboración propia

En la Figura 2 se muestra la pantalla principal del sistema. Esta tiene 
dos botones principales, uno que muestra la opción para iniciar el test, y 
otro botón que se muestra después de haber realizado el test permite ver 
el resultado de la recomendación, en caso de requerirse hacer de nuevo 
el test se puede responder sin problema actualizando el resultado en el 
software.
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Figura 3.
Pantalla preguntas test inteligencias múltiples parte 1.

Fuente: Elaboración propia. 

Figura 4.
Pantalla preguntas test inteligencias múltiples parte 2.

Fuente: Elaboración propia

En la Figura 3 y 4, Se muestran las preguntas y el ranking que el 
usuario puede escoger mediante una escala de Likert del 1 al 9, donde uno 
es mucho y 9 es nada, se recomienda analizar y responder a consciencia 
las preguntas para poder dar un resultado lo más acercado a esa persona 
en cuestión.

Figura 5.
Pantalla ayuda y preguntas frecuentes.

Fuente: Elaboración propia

En la Figura 5, se muestra un apartado de información y datos 
interesantes relacionados con el sistema y se resuelven algunas dudas que 
pueden tener acerca del software y su funcionamiento.

Figura 6.
Pantalla resultados del test con la recomendación de carreras parte 1.

Fuente: Elaboración propia
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Figura 7.
Pantalla resultados del test con la recomendación de carreras parte 2.

Fuente: Elaboración propia

En la Figura 6 y 7, se muestra la página de resultados de los 3 primeros 
lugares de acuerdo con el resultado del test, es decir, contiene las 3 
inteligencias con mayor puntuación y debajo de estas una recomendación 
de carreras universitarias de acuerdo al perfil del estudiante.

Como se puede observar, las interfaces anteriores muestran la finalidad 
del software y como es que cumple con su función: recomendar las 
carreras universitarias con base en los resultados del test de inteligencias 
múltiples de Howard Gardner, lo cual servirá como guía al estudiante para 
elegir la que mejor le convenga.

Evaluación

En este apartado se expone la evaluación de usabilidad llevada a cabo 
al software. Para evaluarlo se utilizó la prueba de usabilidad: Escala de 
Usabilidad del Sistema (SUS), el cual es un cuestionario estandarizado 
de escala de estilo Likert, que nos permite de manera global poder medir 
la percepción sobre la usabilidad de un sistema y evaluar la calidad de 
un software desde el punto de vista de los usuarios en función de la 
experiencia de interacción con la interfaz de usuario.

El test SUS es una herramienta rápida, fiable y estandarizada para 
medir la satisfacción del usuario y su percepción de la usabilidad de un 
sistema (Sauro y Lewis, 2009) . Consiste en una encuesta de 10 ítems 
con cinco opciones de respuesta, de las cuales 8 se centran en evaluar 
la usabilidad y 2 en la facilidad de aprendizaje del sistema probado 
Serafinelli (2024) coincide en el punto de la experiencia del usuario y 
agrega la facilidad de uso, la eficiencia y la satisfacción global obteniendo 
mediante una medida cuantitativa la usabilidad del sistema percibida por 
los usuarios del software.

Para llevar a cabo la prueba de usabilidad, se les explicó a todos los 
participantes los principales objetivos, partes y funciones del software, 
tanto la parte del ingreso al software, como el procedimiento para ver las 
carreras universitarias recomendadas. Cuando todos los participantes 
estuvieron preparados para iniciar con la respuesta del test,  primero se 
indicó a los usuarios que ingresaran al sitio y se registraran para iniciar 
sesión en el software, posteriormente una vez dentro del sistema se 
mostrará la página principal con el nombre del usuario y se mostrará 
un botón con el cual se iniciará el test, debe presionarlo para comenzar 
con el test respondiendo las preguntas, al finalizar el sistema mostrará 
el ranking de las preguntas se mostrarán los resultados posicionados en 
primer, segundo y tercer lugar, en los cuales se mostrará su inteligencia 
y sus carreras afines a esa inteligencia llevando un registro del éxito de la 
tarea realizada y de los puntos evaluados. 

Cuando fue necesario se les ayudó a los usuarios en dudas que 
surgían.  También se les explicó la forma de poder ver los resultados 
obtenidos de la recomendación de las carreras universitarias en la tabla 
designada ordenada según el orden de carreras recomendadas con base 
en las 3 IM predominantes. Finalmente, se les explicó de manera general 
en qué consistía cada una de las opciones de resultados que se muestra 
el software y de la misma forma se les hizo ver que la información del 
resultado quedaba almacenada en el software en caso de querer consultar 
de nuevo el resultado del test. 

Por último, se realizó el test de usabilidad SUS para conocer el punto 
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de vista de los usuarios con respecto a algunas características del 
software. Las opciones de respuesta de cada pregunta van de 1 a 5 donde 
1 significa “totalmente en desacuerdo” y 5 “totalmente de acuerdo”. Para 
que el sistema pueda ser considerado usable, la prueba de usabilidad 
debe arrojar una puntuación mínima de 70 puntos SUS.

Para la realización del experimento, se tomó una muestra no 
probabilística por conveniencia de 22 estudiantes del total de la población 
de estudiantes de preparatoria de la Universidad Autónoma de Durango 
que encajaban en el perfil que se buscaba, estudiantes de preparatoria a 
punto de culminar sus estudios con habilidades básicas de computación.

La actividad que fue preparada y realizada por los docentes en el 
sistema para ejecutar el conjunto de pruebas consistió en: 

1.	 Registrarse en el software. 

2.	 Iniciar sesión en el software

3.	 Responder el test del modelo de las IM de Howard Gardner

4.	 Revisar el resultado grupal proporcionados por el sistema con 
respecto a las estrategias de enseñanza 

Se realizó una prueba presencial moderada, en la que cada sesión duró 
unos 15 minutos incluyendo el tiempo requerido para responder el test 
de usabilidad.

Tabla 1.
Resultados prueba SUS

Encuesta # P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

Pun-
t o s 
SUS

Encuesta 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 50

Encuesta 2 4 2 4 2 4 2 4 1 4 2 77.5

Encuesta 3 3 1 5 1 5 2 5 1 5 1 92.5

Encuesta 4 4 1 5 1 3 3 4 1 5 1 85

Encuesta 5 2 3 4 1 3 3 4 1 3 1 67.5

Encuesta 6 3 1 5 1 5 3 5 1 3 1 85

Encuesta 7 3 3 5 3 3 3 3 1 5 3 65

Encuesta 8 3 1 5 1 4 3 5 1 4 2 82.5

Encuesta 9 3 3 5 1 5 1 5 1 5 1 90

Encuesta 10 4 4 5 1 4 1 4 1 4 1 82.5

Encuesta 11 5 2 5 1 5 1 5 1 5 1 97.5

Encuesta 12 3 2 5 1 4 1 5 1 4 1 87.5

Encuesta 13 3 3 4 2 4 2 4 3 4 2 67.5

Encuesta 14 3 3 4 2 4 3 4 2 3 2 65

Encuesta 15 3 3 4 2 4 3 4 2 3 2 65

Encuesta 16 4 2 4 1 4 3 5 1 5 2 82.5

Encuesta 17 3 1 5 1 5 2 5 1 5 1 92.5

Encuesta 18 3 3 3 5 3 3 4 3 4 4 47.5

Encuesta 19 3 1 1 1 5 1 5 1 5 1 85

Encuesta 20 3 3 5 1 4 2 5 1 5 1 85

Encuesta 21 3 1 5 1 4 1 5 1 5 1 92.5

Encuesta 21 2 1 1 3 2 3 1 5 3 1 40

 Total:                   76.6
Fuente: Elaboración propia

Según los resultados de la prueba SUS, una medida superior a 70 
puntos se considera adecuada y la usabilidad del sistema será mejor 
a medida que se acerque a 100 puntos (Bangor, 2009) . De acuerdo con 
(Sauro, 2025) , el SRCUTIMHG se considera buena al alcanzar 76.6 puntos 
SUS. Los resultados muestran una evaluación de aprobado (Ver Tabla 1).
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Discusión de Resultados

Las pruebas de usabilidad consideradas en la evaluación del SRCUTIMHG 
permitieron conocer aspectos relacionados con la usabilidad del software 
que arrojaron resultados positivos con algunas oportunidades de mejora.

Según los resultados obtenidos en la prueba SUS, los ítems de la 
encuesta “El sistema me pareció innecesariamente complejo”, “El 
sistema fue fácil de usar”, “Necesito el apoyo de un técnico o especialista 
para poder utilizar el sistema”, y “Necesito aprender muchas cosas antes 
de poder utilizar el sistema”, “El sistema es complicado de usar” y “Me 
siento Seguro usado el sistema” resultaron con una calificación excelente 
ya que los evaluados consideran el sistema fácil de usar, que no requiere 
experiencia previa ni capacitación para su uso y que se siente cómodo 
utilizándolo.

Las oportunidades de mejora surgen en el ítem “Me gustaría utilizar 
este sistema con frecuencia”, sin embargo, no es por nada relacionado 
directamente al funcionamiento del sistema, sino porque algunos 
consideran que no es una herramienta que se use mucho por parte de 
un usuario en concreto, pero si se pudiera usar con muchos en distintos 
momentos, aunque consideran que si es muy útil ya que la mayoría 
manifestó sentirse identificado con los resultados que arroja el software. 

Conclusiones y Trabajo Futuro

En este trabajo se presentan las primeras etapas del desarrollo de 
un SRCUTIMHG basado en las 9 inteligencias múltiples de Howard 
Gardner que según diferentes autores son el esquema más aceptado en 
la actualidad. Se describe una arquitectura de tres niveles más adecuada 
para el sistema de recomendación de carreras según sus características y 
aplicación y los detalles técnicos de su desarrollo. Se presenta un ejemplo 
de uso del software y sus características principales.

Las pruebas no funcionales muestran que el software cumple con su 
objetivo principal que es el recomendar estrategias carreras universitarias 
a los estudiantes con base en el resultado obtenido en el test de las IM de 

Howard Gardner y que también cumple con los factores de calidad del 
software, como la fiabilidad, la escalabilidad, la usabilidad, entre otros 
según la calificación obtenida en las pruebas SUS, aunque también dejan 
de manifiesto algunas oportunidades de mejora. El trabajo futuro incluye 
la aplicación de pruebas funcionales al sistema y terminar el desarrollo 
del mismo como una aplicación web responsiva y un cliente móvil para 
tener mejor accesibilidad desde la parte del usuario.
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Resumen

Ante los desafíos que representa la enseñanza de redes informáticas en 
escenarios educativos con recursos limitados, los laboratorios virtuales 
han cobrado relevancia como alternativa para fortalecer el aprendizaje 
práctico y teórico. En particular, Cisco Packet Tracer se ha consolidado 
como una herramienta ampliamente utilizada en programas de 
formación en tecnologías de la información. El objetivo principal de esta 
investigación fue conocer la percepción de los estudiantes universitarios 
sobre el uso de esta aplicación como apoyo en su proceso de aprendizaje en 
asignaturas de redes. El estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo 
descriptivo y se aplicó un cuestionario digital a 346 estudiantes de la 
Facultad de Informática Mazatlán, de la Universidad Autónoma de Sinaloa. 
El instrumento, compuesto por 22 ítems distribuidos en dos dimensiones 
—utilidad pedagógica percibida y experiencia de uso y accesibilidad— 
permitió recopilar información valiosa sobre las opiniones de los 
discentes. Los resultados muestran una percepción mayoritariamente 
positiva: los alumnos consideran que Packet Tracer facilita la comprensión 
de los conceptos teóricos, mejora sus habilidades prácticas y ofrece una 
experiencia de aprendizaje accesible, repetible y efectiva. Se concluye 
que este simulador representa un recurso didáctico valioso para apoyar 
la formación técnica, siempre que sea integrada con acompañamiento 
pedagógico y condiciones adecuadas de implementación.

Palabras clave: Packet Tracer, laboratorios virtuales, educación superior, 
percepción estudiantil

Introducción

En los últimos años, la educación superior ha vivido una transformación 
importante, impulsada por los cambios en los enfoques pedagógicos y la 
necesidad de adaptarse a un entorno profesional cada vez más exigente. 
Este nuevo panorama ha llevado a las universidades a reconsiderar la 
manera en que preparan a sus alumnos, buscando que su formación sea 
más adecuada a las demandas del mundo laboral. Es común que muchos 
egresados expresen sentir que existe una brecha entre lo que aprendieron 

durante sus estudios y lo que se espera de ellos una vez que ingresan al 
campo profesional (Meza et al., 2024). Aunque los planes académicos 
brindan conocimientos teóricos, estos no siempre se traducen fácilmente 
en habilidades prácticas aplicables en situaciones reales.

Frente a esta desconexión entre teoría y práctica, se hace imperativo 
diseñar actividades que prioricen el desarrollo de competencias 
profesionales integrales. Para lograrlo, es recomendable implementar 
estrategias pedagógicas centradas en la aplicación contextualizada 
de conocimientos, donde los jóvenes enfrenten tareas auténticas 
vinculadas a escenarios laborales reales, complementadas con sistemas 
de retroalimentación formativa y oportuna. Sin embargo, como advierten 
Baeza et al. (2022), la efectividad de este enfoque se ve limitada en 
entornos de masificación estudiantil, donde la elevada proporción de 
alumnos por docente obstaculiza la personalización de la enseñanza y el 
seguimiento detallado de cada discente. Con la expansión del aprendizaje 
en línea, este reto se ha hecho aún más evidente. Ante esta realidad, han 
surgido propuestas innovadoras apoyadas en la tecnología, entre las que 
destaca el uso de laboratorios virtuales.

Estos instrumentos hacen referencia a un entorno simulado, diseñado 
con fines educativos, con el objetivo de fortalecer las competencias 
prácticas del alumnado (Santos y Prudente, 2022). Este tipo de 
herramientas ofrecen una alternativa flexible para la realización de 
diversas actividades formativas, debido a que no están sujetas a las 
limitaciones físicas del tiempo o el espacio. A través de estos medios, los 
estudiantes pueden interactuar con simulaciones que recrean escenarios 
técnicos o científicos, ensayar procedimientos y adquirir experiencia 
práctica desde cualquier lugar y en el momento que elijan.

Los laboratorios virtuales están concebidos para integrar estrategias 
pedagógicas diversas que contribuyen a una mejor comprensión de los 
contenidos teóricos, entre estas se encuentran el aprendizaje visual, 
el trabajo autónomo, el enfoque basado en problemas, la colaboración 
entre pares, así como metodologías que incorporan elementos lúdicos 
y narrativos, como la gamificación y la narración de historias (Tapia et 
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al., 2020). Estas características enriquecen la experiencia de aprendizaje 
al permitir que los alumnos se enfrenten a situaciones dinámicas y 
significativas, en un entorno interactivo y seguro.

En cuanto a su tipología, Elmoazen et al. (2023) proponen una 
clasificación que contempla distintas modalidades según su nivel de 
interacción y fidelidad respecto a los escenarios físicos. Por un lado, 
existen simulaciones básicas que reproducen algunos aspectos de los 
experimentos y que pueden ejecutarse localmente en un dispositivo. 
También están las versiones accesibles a través de Internet, conocidas 
como laboratorios cibernéticos, que funcionan mediante tecnologías 
como Java Applets o complementos similares. Otro tipo corresponde 
a aquellos que buscan emular con mayor realismo los procesos de 
experimentación tradicionales. A estos se suman los desarrollados con 
técnicas de realidad virtual, los cuales ofrecen experiencias inmersivas. 
También, se encuentran los laboratorios remotos, que permiten a los 
discentes operar equipos reales a distancia mediante una conexión en 
red.

Según investigaciones recientes, estas plataformas tecnológicas 
fomentan un doble beneficio formativo, por un lado, guían a los estudiantes 
en el dominio progresivo de habilidades técnicas a través de ejercicios 
repetitivos contextualizados y, por otro, adaptan dinámicamente las 
tareas a las capacidades de cada usuario, incluso en aulas con cientos de 
participantes (Espinoza et al., 2024; Magallanes et al., 2021). Este enfoque 
integrador entre innovación digital y metodologías pedagógicas resuelve 
problemas inmediatos, como la atención personalizada en grupos 
masivos. Al combinar recursos tecnológicos con principios educativos, 
se crean modelos formativos flexibles que evolucionan al ritmo de las 
necesidades laborales actuales, respondiendo así a una sociedad donde el 
cambio tecnológico es constante.

El uso de los laboratorios virtuales en la educación superior ofrece 
ventajas que trascienden la replicación de experimentos. Estos entornos 
proporcionan acceso a tecnologías avanzadas, como simulaciones 
detalladas o instrumentos digitales especializados, permitiendo a los 

alumnos desarrollar competencias prácticas en escenarios comparables 
a instalaciones físicas. Esta capacidad complementa los recursos 
institucionales disponibles, y facilita la integración de aplicaciones 
pedagógicas que fortalecen la articulación teoría-práctica (Raman et al., 
2022). 

Estas plataformas potencian la comprensión de conceptos abstractos 
mediante visualizaciones interactivas, generando aprendizajes 
profundos y contextualizados. En el mismo sentido, su entorno 
controlado garantiza seguridad al experimentar con escenarios de riesgo, 
fomentando la exploración creativa y el análisis crítico sin consecuencias 
materiales. La interactividad inherente a estos laboratorios incrementa 
la motivación estudiantil, reemplazando métodos pasivos por dinámicas 
que priorizan la aplicación de conocimientos y la repetición autónoma 
de procedimientos. Destaca también su capacidad para ofrecer 
retroalimentación instantánea, permitiendo correcciones oportunas y 
optimizando la comunicación docente-alumno (Reeves y Crippen, 2021).

Además, estos entornos fomentan la interacción y el trabajo 
colaborativo, elementos fundamentales para el desarrollo de habilidades 
sociales y cognitivas. Al incluir herramientas como chats integrados, 
foros y opciones para compartir documentos, los laboratorios virtuales 
facilitan la creación de comunidades de aprendizaje en las que los discentes 
pueden intercambiar ideas, resolver problemas en conjunto y enriquecer 
su comprensión a partir del diálogo con sus compañeros (Vázquez y 
Pacheco, 2021). Esta dimensión refuerza los contenidos, y promueve una 
cultura de aprendizaje cooperativo y participativo que fortalece el sentido 
de pertenencia y el compromiso con el proceso didáctico.

Aunque los docentes valoran ampliamente el potencial formativo de 
los laboratorios virtuales y reconocen los múltiples beneficios que estos 
aportan al proceso educativo, también señalan algunas limitaciones que 
es importante considerar. Entre los desafíos más frecuentes se encuentran 
las restricciones tecnológicas, que pueden incidir directamente en la 
experiencia de aprendizaje (Soliman et al., 2021). Aspectos como la baja 
capacidad de procesamiento de algunos dispositivos o la conectividad 
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deficiente pueden disminuir la calidad visual de las simulaciones, afectar 
la resolución de los videos o entorpecer la interacción en tiempo real 
entre los participantes (Montalvo y Vanegas, 2022). Por otro lado, se 
observa una limitada atención hacia la inclusión educativa en el diseño de 
muchos de estos escenarios, atendiendo las necesidades particulares de 
discentes con discapacidad, a pesar de que diversos estudios han señalado 
cómo tecnologías como la realidad virtual, la realidad aumentada y las 
actividades multisensoriales pueden enriquecer significativamente el 
proceso de aprendizaje en este grupo de alumnos (Fachal et al., 2024; 
García et al., 2022).

En el ámbito de la educación informática, los laboratorios virtuales 
especializados en redes representan un recurso valioso para el análisis 
e implementación de sistemas de comunicación de datos, especialmente 
cuando no es viable disponer de un espacio físico equipado para 
estas actividades (Menekse, 2023). A través del uso de simuladores, 
los estudiantes tienen la oportunidad de acercarse a situaciones que 
enfrentarán en su ejercicio profesional, con la posibilidad de observar 
con detalle el comportamiento del sistema, identificar fallos y proponer 
soluciones. La creciente adopción de estos entornos en diversas 
instituciones educativas responde en buena medida a las limitaciones 
presupuestarias y logísticas que impiden la instalación de laboratorios 
físicos con una amplia gama de dispositivos de red (Rodríguez-García et 
al., 2021).

Uno de los simuladores más utilizados con fines formativos es 
Cisco Packet Tracer, desarrollado por Cisco Networking Academy 
como herramienta de apoyo para la preparación de certificaciones 
profesionales como Cisco Certified Network Associate (CCNA) y Cisco 
Certified Networking Professional (CCNP). Esta plataforma permite 
diseñar topologías de red de diversa complejidad, ejecutar pruebas 
de configuración y solucionar problemas sin necesidad de contar con 
equipos físicos, lo que amplía significativamente las posibilidades de 
acceso a experiencias formativas de alta calidad (Ratnala et al, 2023).

El desarrollo de Packet Tracer se remonta a la década de los noventa, 

cuando Cisco Systems emprendió la creación de un software orientado 
al aprendizaje práctico de redes informáticas. Desde entonces, su 
implementación en programas educativos de todo el mundo ha 
contribuido a fortalecer la comprensión de los fundamentos técnicos 
y conceptuales del diseño, configuración y administración de redes, 
mediante una experiencia visual, interactiva y adaptable a distintos 
niveles de formación (Sinaga et al., 2024).

A través de Packet Tracer, los alumnos tienen la posibilidad de 
seleccionar distintos equipos, explorar su representación física, 
establecer conexiones mediante cables o enlaces inalámbricos, configurar 
protocolos y diseñar modelos funcionales de red. No obstante, debe 
comprenderse que el uso de esta plataforma no sustituye por completo 
la formación práctica en contextos reales. La aplicación de habilidades y 
conocimientos en entornos físicos, ya sea en el ámbito laboral o dentro 
de proyectos de investigación, continúa siendo indispensable para una 
formación integral (Kabir et al, 2022).

A partir de estas consideraciones, se estableció como objetivo general 
de investigación conocer la percepción de los estudiantes universitarios 
sobre el uso de laboratorios virtuales, en particular Packet Tracer, 
como herramienta de aprendizaje en el área de tecnologías de red. Este 
conocimiento puede facilitar la identificación de aspectos que requieren 
mejora en el uso de dichas herramientas, permitiendo a los docentes 
implementar estrategias pedagógicas más efectivas. A su vez, estas 
mejoras pueden incidir en una mayor retención del conocimiento, así 
como en un incremento del interés y la participación del alumnado en 
los contenidos relacionados con redes informáticas. Planteándose como 
hipótesis que los discentes perciben que el uso de Cisco Packet Tracer 
mejora significativamente su comprensión de los conceptos teóricos de 
redes. 

Estado del Arte

En los últimos años, ha emergido un creciente cuerpo de investigaciones 
que exploran el uso y el aprovechamiento de Cisco Packet Tracer en 
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contextos universitarios, particularmente en programas de formación 
relacionados con redes informáticas y tecnologías de la información. 
Diversas instituciones de educación superior han incorporado esta 
herramienta en sus planes de estudio con el propósito de ofrecer a los 
estudiantes una experiencia didáctica más cercana a los entornos 
profesionales, mediante la simulación de escenarios reales de 
configuración, diagnóstico y administración de redes.

Un ejemplo de esta línea de estudio es el trabajo de Mwansa et al. 
(2024), desarrollado en una institución de educación superior ubicada 
en la provincia del Cabo Oriental, en Sudáfrica. Su objetivo fue evaluar la 
eficacia de los simuladores de redes, particularmente Cisco Packet Tracer, 
en la mejora de las experiencias de didácticas de discentes en su etapa 
final de formación. La investigación empleó el modelo de evaluación 
CIPP (Contexto, Insumos, Proceso y Producto) para analizar el impacto, la 
efectividad y la sostenibilidad de estas herramientas en un entorno rural 
con recursos limitados. Los resultados evidencian que los entornos de 
simulación contribuyen significativamente al desarrollo de habilidades 
prácticas, al fortalecimiento de la comprensión de conceptos teóricos y 
a una mayor preparación de los alumnos para el ejercicio profesional en 
redes informáticas. Aunque se reportaron algunas dificultades técnicas, 
como fallos del software y problemas de compatibilidad, los beneficios 
relacionados con su bajo costo y facilidad de acceso resultaron relevantes 
para el contexto analizado. Se concluye que el uso de simuladores 
representa una estrategia educativa valiosa, siempre que se mantenga 
una mejora continua y se brinde soporte adecuado a los usuarios.

En Nigeria, Okoh et al. (2024) exploraron el uso Cisco Packet Tracer 
para enseñar el proceso de creación de subredes VLSM (Variable Length 
Subnet Mask) junto con la implementación de los modelos del conjunto de 
protocolos TCP/IP. Los estudiantes participaron en actividades prácticas 
que incluían el cálculo de máscaras de subred, la asignación de direcciones 
y la configuración de enrutadores, lo cual facilitó una comprensión de 
los aspectos teóricos y prácticos de ambos temas. Los resultados de la 
encuesta aplicada al final del curso mostraron que la mayoría de los 

alumnos valoró positivamente utilizar Packet Tracer, destacando su 
bajo costo comparativo frente al equipamiento físico y la posibilidad de 
experimentar con distintos escenarios sin riesgo de dañar hardware 
real. Este entorno virtual, según los participantes, hizo más accesible el 
aprendizaje de conceptos que, en un laboratorio tradicional, requerirían 
un elevado número de dispositivos y configuraciones complejas. No 
obstante, los estudiantes identificaron desafíos relacionados con la 
complejidad de algunos escenarios avanzados. En particular, señalaron 
que la simulación de redes muy extensas o con múltiples opciones de 
enrutamiento incrementaba la carga de procesamiento, ocasionando 
lentitud e incluso cierres inesperados del software. Asimismo, la 
experiencia de aprendizaje dependía en gran medida de la calidad de la 
conexión a Internet y de las prestaciones del equipo utilizado, lo que en 
ocasiones limitaba la fluidez de la interacción en tiempo real.

Un estudio realizado por Runtuwene et al. (2024) examinó cómo la 
simulación de redes con Cisco Packet Tracer influye en el aprendizaje 
de redes de computadoras en la educación superior. Los investigadores 
implementaron actividades prácticas, donde los estudiantes diseñaron y 
desplegaron topologías de diversa complejidad, configuraron protocolos 
de enrutamiento y comprobaron resultados de tráfico. Los resultados 
cuantitativos mostraron mejoras significativas en las calificaciones de 
prácticas de laboratorio, mientras que las encuestas revelaron altos niveles 
de satisfacción y confianza al enfrentar escenarios reales de resolución de 
problemas. Gracias a la naturaleza interactiva del simulador, los discentes 
pudieron repetir procedimientos y experimentar con parámetros de 
red sin riesgo de dañar equipos físicos, lo que facilitó la interiorización 
de conceptos complejos. No obstante, algunos participantes reportaron 
que los escenarios que implicaban redes extensas podían ralentizar el 
software, afectando la fluidez de la práctica. Los autores destacaron la 
importancia de complementar estas experiencias virtuales con sesiones 
presenciales, para consolidar habilidades manuales y de diagnóstico en 
equipos reales. Recomendaron la integración de Packet Tracer como 
componente permanente de los programas de redes, acompañado de 
guías de actividades estructuradas y soporte técnico continuo, a fin de 
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maximizar su potencial formativo.

Un estudio de caso realizado por Zainol et al (2024) analizó Packet 
Tracer como herramienta de evaluación en un entorno virtual de 
aprendizaje; los autores documentaron cómo la generación automatizada 
de informes de actividad y la estandarización de criterios de valoración 
redujeron la carga administrativa, y también mejoraron la fiabilidad y la 
objetividad de las pruebas prácticas. En la universidad de Tobruk (Libia), 
la simulación de redes con Packet Tracer se integró en cursos, donde 
los estudiantes diseñaron topologías de red, configuraron protocolos y 
resolvieron fallos; los resultados mostraron un incremento significativo 
en el rendimiento de las prácticas de laboratorio y una mayor confianza 
al enfrentar escenarios profesionales (Helal, 2023). Ambos trabajos 
coinciden en que, al permitir la repetición ilimitada de procedimientos 
sin riesgos físicos y facilitar el seguimiento detallado del progreso 
académico, Packet Tracer contribuye a la consolidación de competencias 
técnicas y al fomento de la autonomía en el aprendizaje.

Por su parte, Allison (2022) exploró los desafíos iniciales que enfrentan 
algunos estudiantes al abordar Packet Tracer en el entorno universitario. 
El estudio reveló que ciertos alumnos muestran dificultades para 
comprender las funcionalidades básicas de la plataforma, lo cual podría 
derivar en un aprendizaje superficial y limitar la eficacia de la simulación 
como recurso didáctico. Con base en estos hallazgos, Allison propone una 
serie de recomendaciones dirigidas a docentes y diseñadores de planes 
de estudio, entre las que destaca la necesidad de incorporar guías de uso 
detalladas, sesiones introductorias guiadas y actividades progresivas 
que aseguren una apropiación sólida de la herramienta antes de avanzar 
hacia tareas de mayor complejidad.

Reddy et al. (2020) analizaron el impacto de Cisco Packet Tracer en 
cursos de redes de comunicaciones, comprobando que su incorporación 
mejora tanto la calidad de la instrucción como la satisfacción estudiantil. 
Mediante encuestas y registros de actividad, los autores observaron 
que los estudiantes que trabajaron con Packet Tracer manifestaron una 
mejor comprensión de los conceptos teóricos y reportaron un aumento 

notable de confianza al enfrentarse a tareas prácticas. Esta herramienta 
facilitó el aprendizaje al permitir a los discentes experimentar de forma 
interactiva y asequible, lo que se tradujo en una asimilación más sencilla 
de los contenidos y en una percepción positiva de su proceso formativo.

Los estudios revisados evidencian que Cisco Packet Tracer constituye 
un recurso valioso para la enseñanza de redes en la educación superior, 
al ofrecer flexibilidad, accesibilidad y oportunidades de práctica repetida 
sin riesgos físicos. No obstante, su efectividad depende de un diseño 
instruccional cuidadoso y de un acompañamiento docente que facilite 
la familiarización de los estudiantes con la plataforma. Con base en 
estos aportes, el estado del arte revela tanto los beneficios como los 
retos asociados al uso de simuladores de redes, sentando las bases para 
investigaciones futuras orientadas a optimizar su implementación y 
maximizar su impacto en el aprendizaje de los alumnos.

Metodología

El presente estudio adopta un enfoque cuantitativo descriptivo con 
el fin de explorar en profundidad las percepciones de los estudiantes 
universitarios acerca del uso de Cisco Packet Tracer como laboratorio 
virtual para el aprendizaje de tecnologías de red. Para realizar esta 
investigación, se seleccionó a estudiantes de la Licenciatura en 
Informática y la Licenciatura en Ingeniería en Sistemas de Información 
de la Facultad de Informática Mazatlán, de la Universidad Autónoma de 
Sinaloa, quienes hayan cursado asignaturas de redes computacionales. 

	 Para la recolección de datos se diseñó un cuestionario digital 
de 22 preguntas, albergado en la plataforma Google Forms, el cual fue 
distribuido entre los alumnos mediante redes sociales como Whatsapp 
y Facebook Messenger. El instrumento consta de dos apartados: uno 
sociodemográfico (edad, sexo, carrera, semestre y experiencia previa en 
redes) y otro con reactivos en escala tipo Likert (Totalmente de acuerdo, 
De acuerdo, En desacuerdo, Totalmente en desacuerdo) organizados en 
dos dimensiones: utilidad pedagógica percibida y experiencia de uso y 
accesibilidad. El conjunto de preguntas fue validado por dos especialistas 
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en tecnología educativa y un docente de redes, con el objetivo de asegurar 
la claridad, relevancia y coherencia de los ítems.

La población total de estudiantes matriculados en la Facultad es de 
757 alumnos, de este universo, se obtuvo una muestra de 346 estudiantes 
que respondieron al cuestionario, lo que representa aproximadamente 
el 45.7 % del total. Esta proporción se considera metodológicamente 
válida para estudios de tipo descriptivo, ya que permite contar con 
una base representativa de opiniones y experiencias del estudiantado, 
proporcionando evidencia suficiente para identificar tendencias y 
patrones relevantes sobre el uso de Cisco Packet Tracer como herramienta 
de aprendizaje en el contexto universitario.

La aplicación del cuestionario se realizó de forma virtual durante 
el periodo del 1 al 11 de abril de 2025, garantizando el anonimato y la 
confidencialidad de las respuestas. Una vez recopilados los datos, se llevó 
a cabo un análisis de contenido de carácter descriptivo. Se agruparon las 
respuestas según las tres categorías preestablecidas, destacando patrones 
y tendencias en las opiniones de los participantes. Esta aproximación 
cualitativa permitió identificar tanto fortalezas como obstáculos en el 
uso de Packet Tracer desde la opinión estudiantil, sin recurrir a pruebas 
estadísticas avanzadas.

Resultados

En esta sección se presentan los principales hallazgos derivados del 
análisis de los cuestionarios aplicados a los discentes de la Facultad de 
Informática Mazatlán, con el objetivo de conocer su percepción sobre 
el uso del laboratorio virtual Cisco Packet Tracer como herramienta 
didáctica en las asignaturas de redes. El estudio se realizó con un enfoque 
descriptivo, permitiendo identificar tendencias, coincidencias y posibles 
áreas de mejora en el uso educativo de este instrumento de simulación.

El análisis inicia con la presentación de los datos sociodemográficos de 
los participantes, correspondientes a la primera sección del instrumento. 
En cuanto al género, se identificó una mayor contribución de estudiantes 

del sexo masculino, con un 80 % (278), mientras que el 20 % (68) fueron 
mujeres. Respecto a la edad, el grupo más representativo se ubicó entre los 
17 y 19 años, abarcando el 50 % de la muestra (172), seguido del segmento 
de 20 a 22 años con el 43 % (148), y los discentes de 23 años o más, con 
un 7 % (26). En lo que se refiere a la carrera cursada, el 61 % (210) de los 
encuestados pertenecen a la Licenciatura en Ingeniería en Sistemas de 
Información y el 39 % (136) a la Licenciatura en Informática. En relación 
con el grado escolar, la mayoría se encuentra en primer semestre con 
un 54 % (188), seguido del segundo semestre con un 27 % (92), tercer 
semestre con un 14 % (48) y cuarto semestre con un 5 % (18).

A continuación, se presenta Tabla 1, que concentra los resultados 
correspondientes a la primera dimensión del instrumento, que permite 
comprender el impacto que tiene el uso de Cisco Packet Tracer en el 
proceso de aprendizaje teórico-práctico de los estudiantes.

Tabla 1. 
Utilidad pedagógica percibida.

Ítem Totalmente 
de acuerdo

De acuerdo En de-
sacuerdo

Total-
mente en 

desacuerdo

f % f % f % f %

Packet Tracer me 
ha ayudado a com-
prender mejor los 
conceptos teóricos 

de redes.

196 57 118 34 12 3 20 6

Considero que 
Packet Tracer fa-

cilita el aprendizaje 
práctico de las con-
figuraciones de red.

212 61 106 31 10 3 18 5

Usar este simu-
lador me permite 

visualizar de forma 
más clara el fun-

cionamiento de los 
dispositivos de red.

202 58 114 33 10 3 20 6
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Considero que 
este tipo de her-

ramientas debería 
integrarse perma-
nentemente en los 

cursos de redes.

218 63 98 29 12 3 18 5

El uso de Packet 
Tracer ha aumen-
tado mi interés por 
las asignaturas de 

redes.

168 49 124 36 36 10 18 5

Gracias a Packet 
Tracer puedo rel-

acionar con mayor 
precisión la teoría 

de redes con su 
aplicación práctica.

192 55 118 34 16 5 20 6

La diversidad de 
escenarios que of-
rece Packet Tracer 
enriquece mi com-

prensión de to-
pologías complejas.

194 56 114 33 16 5 22 6

Packet Tracer con-
tribuye a mejorar 
mi capacidad para 
diagnosticar y re-

solver fallos de red.

194 56 114 33 14 4 24 7

La utilización de 
Packet Tracer me 

ha permitido refor-
zar conocimientos 

antes de realizar 
prácticas en labo-

ratorio físico

198 58 108 31 22 6 18 5

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados mostrados en Tabla 1 revelan una valoración 
predominantemente positiva por parte de los alumnos en relación con 
la dimensión utilidad pedagógica percibida de Cisco Packet Tracer como 
herramienta de aprendizaje. En primer lugar, se destaca que el 91 % 
(57 % totalmente de acuerdo y 34 % de acuerdo) considera que Packet 
Tracer les ha ayudado a comprender mejor los conceptos teóricos de 

redes. En el mismo sentido, un 92 % (61 % totalmente de acuerdo y 31 % 
de acuerdo) señala que esta herramienta facilita el aprendizaje práctico 
de configuraciones, mientras que el 91 % (58 % totalmente de acuerdo y 
33 % de acuerdo) afirma que les permite visualizar de forma más clara el 
funcionamiento de los dispositivos de red.

Por otra parte, el 92 % (63 % totalmente de acuerdo y 29 % de acuerdo) 
de los estudiantes coincidieron en que este tipo de herramientas 
debería integrarse de manera permanente en los cursos de redes, lo cual 
refleja una percepción favorable hacia su implementación formal en la 
enseñanza. En cuanto al interés generado por la asignatura, un 85 % (49 % 
totalmente de acuerdo y 36 % de acuerdo) manifestó que el uso de Packet 
Tracer ha incrementado su motivación hacia los contenidos de redes. Un 
89 % (55 % totalmente de acuerdo y 34 % de acuerdo) expresó que esta 
plataforma les ha permitido relacionar con mayor precisión la teoría 
con la práctica, mientras que el mismo porcentaje (56 % totalmente de 
acuerdo y 33 % de acuerdo) considera que la diversidad de escenarios que 
ofrece enriquece su comprensión de topologías complejas. En términos 
de competencias técnicas, el 89 % (56 % totalmente de acuerdo y 33 % de 
acuerdo) cree que Packet Tracer contribuye a mejorar su capacidad para 
diagnosticar y resolver fallos, y un 89 % señaló que la herramienta les ha 
permitido reforzar sus conocimientos antes de enfrentarse a prácticas en 
laboratorios físicos. 

A continuación, se presentan en Tabla 2 los resultados 
correspondientes a la segunda dimensión del instrumento, experiencia 
de uso y accesibilidad. Esta sección tiene como propósito identificar 
cómo perciben los estudiantes la facilidad de uso de Cisco Packet Tracer, 
así como su nivel de acceso a la plataforma y las condiciones técnicas que 
acompañaron su uso. 
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Tabla 2.
Experiencia de uso y accesibilidad

Ítem Total-
mente de 
acuerdo

De acuerdo En desac-
uerdo

Totalmente 
en desacu-

erdo

f % f % f % f %

Me resultó sencil-
lo aprender a uti-
lizar Cisco Packet 

Tracer.

162 47 132 38 30 9 22 6

Pude acceder a la 
herramienta sin 
complicaciones 
desde mi equipo 

personal.

180 52 126 36 24 7 16 5

La aplicación me 
permitió repetir 

los ejercicios has-
ta comprenderlos 
adecuadamente.

192 55 120 35 14 4 20 6

Durante el uso 
de Packet Tracer 
no experimenté 

problemas técni-
cos que afectaran 
mi aprendizaje.

154 44 134 39 34 10 24 7

Considero que la 
experiencia de 

aprendizaje con 
Packet Tracer 

puede sustituir, 
en parte, al uso 

de equipos físicos 
cuando se busca 

comprender fun-
damentos teóri-

cos.

170 49 124 36 34 10 18 5

La interfaz de 
Packet Tracer es 
intuitiva y facil-
ita la navegación 

entre sus distintas 
funcionalidades.

170 49 116 33 40 12 20 6

La docu-
mentación y tuto-
riales disponibles 
de Packet Tracer 

fueron suficientes 
para resolver mis 
dudas iniciales.

170 49 138 40 20 6 18 5

Pude compartir 
y colaborar con 

compañeros sobre 
los ejercicios de 

Packet Tracer de 
manera efectiva.

180 52 118 34 24 7 24 7

El tiempo de carga 
y la ejecución de 
las simulaciones 
en mi dispositivo 
fueron adecuados 
para el desarrollo 
de las prácticas.

178 51 128 37 20 6 20 6

Fuente: Elaboración propia.

Los resultados en la Tabla 2 reflejan una percepción favorable de los 
estudiantes en torno a la dimensión experiencia de uso y accesibilidad 
de Cisco Packet Tracer. Un 85 % de los participantes (47 % totalmente de 
acuerdo y 38 % de acuerdo) manifestó que les resultó sencillo aprender a 
utilizar la herramienta, lo que indica una curva de aprendizaje accesible. En 
cuanto al acceso desde sus propios dispositivos, el 88 % (52 % totalmente 
de acuerdo y 36 % de acuerdo) afirmó no haber tenido complicaciones, 
lo cual sugiere una buena compatibilidad con los equipos personales del 
alumnado.

Respecto a la posibilidad de repetir ejercicios, el 90 % de los encuestados 
(55 % totalmente de acuerdo y 35 % de acuerdo) valoró positivamente 
esta funcionalidad como un apoyo para afianzar contenidos. En relación 
con la estabilidad técnica, un 83 % (44 % totalmente de acuerdo y 39 % de 
acuerdo) indicó no haber enfrentado fallos significativos que afectaran 
su aprendizaje. Asimismo, el 85 % (49 % totalmente de acuerdo y 36 % 
de acuerdo) consideró que la experiencia obtenida con Packet Tracer 
puede, en cierta medida, sustituir el uso de equipos físicos al momento de 
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abordar fundamentos teóricos de redes.

Otros aspectos técnicos y pedagógicos también fueron bien valorados. 
Un 82 % (49 % totalmente de acuerdo y 33 % de acuerdo) encontró intuitiva 
la interfaz de la herramienta, mientras que un 89 % (49 % totalmente de 
acuerdo y 40 % de acuerdo) indicó que la documentación y los tutoriales 
disponibles resultaron suficientes para resolver dudas iniciales. La 
colaboración entre pares también fue destacada: el 86 % (52 % totalmente 
de acuerdo y 34 % de acuerdo) afirmó haber podido compartir y trabajar 
con compañeros de forma efectiva a través de la aplicación. En el mismo 
sentido, el 88 % (51 % totalmente de acuerdo y 37 % de acuerdo) opinó 
que el tiempo de carga y ejecución de las simulaciones fue adecuado 
para el desarrollo de sus prácticas académicas. Estos resultados indican 
que Cisco Packet Tracer cumple con su función pedagógica y ofrece una 
experiencia técnica accesible y satisfactoria para los discentes, lo cual 
favorece su integración en entornos virtuales de aprendizaje.

Discusión

Los hallazgos obtenidos en esta investigación permiten establecer 
coincidencias importantes con lo reportado en la literatura reciente 
sobre el uso de Cisco Packet Tracer como herramienta de apoyo para el 
aprendizaje de redes informáticas en la educación superior. En primer 
término, la percepción general de los discentes revela una valoración 
ampliamente positiva tanto en su dimensión pedagógica como técnica. 
La mayoría de los participantes manifestó que esta herramienta facilita la 
comprensión de los conceptos teóricos, fortalece las habilidades prácticas 
y les permite vincular de forma clara la teoría con la aplicación. Este 
resultado guarda coherencia con los estudios realizados por Mwansa et al. 
(2024) y Runtuwene et al. (2024), quienes identificaron que la simulación 
con Packet Tracer contribuye al desarrollo de competencias técnicas 
clave y mejora la preparación de los educandos para enfrentar situaciones 
del ámbito profesional.

En el mismo sentido, los alumnos valoraron la posibilidad de 
repetir ejercicios, experimentar con diversos escenarios y acceder a la 

herramienta desde sus propios dispositivos, sin mayores complicaciones. 
Estas características, que combinan flexibilidad y autonomía, también 
han sido señaladas como fortalezas en estudios previos, como el de 
Okoh et al. (2024), donde los participantes destacaron la accesibilidad y 
la facilidad de uso como factores que hacen del simulador una alternativa 
viable frente a la infraestructura física, especialmente en escenarios con 
recursos limitados.

La presente investigación también coincide con los aportes de Zainol 
et al. (2024) y Helal (2023), al mostrar que los estudiantes reconocen el 
valor de Packet Tracer como una herramienta útil para el aprendizaje, 
la autoevaluación y el seguimiento del progreso individual. La 
retroalimentación inmediata, la claridad visual de los procedimientos 
y la posibilidad de trabajar de forma colaborativa a distancia refuerzan 
su potencial para integrarse de manera estructurada en los programas 
académicos.

Sin embargo, es importante matizar estos resultados. Aunque el 
porcentaje de estudiantes satisfechos fue elevado, también se observaron 
algunos indicios de dificultad relacionados con la curva de aprendizaje 
inicial y con ciertos aspectos técnicos, como el rendimiento del software 
en escenarios más complejos o la dependencia de las condiciones del 
equipo utilizado. Estas observaciones coinciden con lo reportado por 
Allison (2022), quien advierte sobre los desafíos que enfrentan algunos 
estudiantes al familiarizarse con las funciones básicas del simulador, 
especialmente cuando no se cuenta con un acompañamiento docente 
sistemático o con guías de aprendizaje progresivo.

La evidencia obtenida reafirma la necesidad de integrar Cisco 
Packet Tracer como un recurso educativo complementario, que mejore 
el aprendizaje práctico, pero que vaya acompañado de estrategias 
pedagógicas claras, tutoría oportuna y materiales de apoyo adecuados. 
Reddy et al. (2020), sugieren que el éxito de este tipo de herramientas 
depende de cómo se insertan en las dinámicas de enseñanza y evaluación, 
y del acompañamiento que reciben los estudiantes para aprovecharlas al 
máximo.
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Conclusiones

Los resultados obtenidos en esta investigación permiten afirmar que 
los estudiantes universitarios perciben favorablemente el uso de Cisco 
Packet Tracer como una herramienta que contribuye significativamente 
a su proceso de aprendizaje en el área de redes. A partir del análisis de las 
dos dimensiones contempladas en el instrumento —utilidad pedagógica 
percibida y experiencia de uso y accesibilidad— se observa una tendencia 
constante hacia la valoración positiva de este entorno virtual, tanto en 
términos de comprensión conceptual como en el desarrollo de habilidades 
prácticas.

En relación con el objetivo planteado, los hallazgos muestran que la 
mayoría de los discentes considera que trabajar con Packet Tracer les 
ha ayudado a comprender mejor los fundamentos teóricos de las redes 
de computadoras. También reconocen que esta herramienta facilita 
la visualización de procesos, el diagnóstico de fallos y la consolidación 
de conocimientos antes de realizar prácticas con equipos físicos. Estas 
percepciones respaldan la hipótesis propuesta, al evidenciar que la 
simulación, cuando es bien orientada y accesible, favorece la apropiación 
de los contenidos y mejora la preparación académica en asignaturas 
técnicas.

En el mismo sentido, los estudiantes manifestaron que Packet Tracer 
es fácil de usar, accesible desde sus dispositivos personales y les permite 
repetir ejercicios hasta afianzar sus conocimientos, lo cual refuerza su 
utilidad como recurso formativo en entornos presenciales, híbridos o 
completamente virtuales. Este conjunto de valoraciones también sugiere 
que el simulador puede integrarse de manera eficaz en los planes de 
estudio, siempre que se contemplen condiciones adecuadas para su 
implementación, como guías claras, acompañamiento docente y una 
estructura pedagógica que permita su aprovechamiento progresivo.

El estudio confirma que Cisco Packet Tracer representa una alternativa 
efectiva para apoyar el aprendizaje en programas de formación 
tecnológica. La percepción estudiantil indica que esta herramienta 

promueve tanto la comprensión como el interés por las asignaturas 
de redes, lo que la convierte en un recurso valioso para docentes y 
responsables académicos que buscan enriquecer la enseñanza mediante 
entornos virtuales interactivos.
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Resumen

La finalidad del estudio fue describir el tipo de dependencia a los 
videojuegos en estudiantes de una secundaria pública en Mazatlán, 
Sinaloa. Se operó un bosquejo no experimental, cuantitativo, con diseño 
transversal, y de tipo descriptivo. Para la recolección de datos se apoyó 
con una cédula de datos personales, Test de dependencia de videojuegos 
(TDV), compuesto por 4 dimensiones (abstinencia, abuso y tolerancia, 
problemas ocasionados por videojuegos y consecuencias negativas) con 
un total de 25 interrogantes. Se encontró preponderancia en hombres 
(50.9%), quienes cursaban el segundo grado (56.1%), edad promedio 
de 14.78 y calificación de 8.01. Hubo diferencias muy significativas 
en la dependencia a los videojuegos en adolescentes (p<.01), con alta 
dependencia en un 5.3%, por dimensiones la dependencia estuvo alta 
en la dimensión de abstinencia en un 12.3%, el 10.5% en la de abuso y 
tolerancia, 15.8% en la de problemas ocasionados por los videojuegos 
y el 8.8% en la dimensión de dificultad en el control cuando hace uso 
de los videojuegos. Por género hubo mayor dependencia alta en los 
hombres (24.2%) aunque en las adolescentes el 39.5% reveló dependencia 
moderada y por grado académico la dependencia alta fue prevalente en 
el 9.4% de los alumnos de segundo año mientras que los primer y tercer 
grado presentaron dependencia baja.

Palabras claves: Dependencia, videojuegos, adolescentes, secundaria.

Introducción

La tecnología está avanzando cada vez a pasos descomunales, y esto 
abarca también la aparición de videojuegos, los cuales en sus inicios eran 
simples distractores básicos y simples, sin embargo, su auge fue notorio en 
los tiempos de pandemia por Covid-19, pues muchas personas, en especial 
los jóvenes, adolescentes y niños se refugiaron en los juegos electrónicos 
debido al confinamiento, particularmente los que permitían interactuar 
con jugadores de otros lugares, gracias a las plataformas con conexión a 
la internet. Históricamente no se tiene en concreto el primer videojuego 
que salió al mercado, pero el Nought and Crosses nombrado OXO en 

1952 por Alexander S. Douglas lograba la interacción y enfrentamiento 
de una máquina computarizada con un ser humano, a partir de 1972 se 
considera a los videojuegos eje fundamental en la empresa industrial, 
innovando sus microprocesadores, chips de memoria, etc., es decir, han 
ido evolucionando para satisfacción de los usuarios que actualmente 
buscan competir de manera individual y colectiva en una sala virtual; pero 
también el uso de los videojuegos desata gran polémica y preocupación 
en los padres de los jóvenes, quienes son sus principales consumidores, 
aunque más allá de invertir en la adquisición de consolas y el juego en 
cualquier dispositivo, el principal problema es la posible adicción que los 
videojuegos pueden causar en quienes los usan en diferentes ámbitos 
de su vida, esencialmente en la vida estudiantil ocasionando no solo 
afectación académica sino física o emocional (problemas de personalidad, 
aislamiento social, etc.) por usar y/o abusar de lo que en un inicio pudo ser 
valorado como un pasatiempo divertido.

Estudios señalan que hasta un 9% de las personas que juegan frente 
a una consola alrededor del mundo sufren adicción a los videojuegos, 
preocupando a especialistas de la salud quienes señalan acerca de los 
efectos negativos que ocasiona jugar por demasiado tiempo frente a una 
pantalla del ordenador, completamente aislados de la realidad: aunque 
existen videojuegos que promueven el desarrollo intelectual y emocional, 
estos resultan ser una desventaja en los adolescentes (Lorenci, 2012: 
Gonzálvez, Espada & Tejeiro, 2017), porque es la etapa de la vida donde 
mayormente se absorben saberes, moldea comportamientos, que de no 
ser supervisados pueden acarrear cierto tipo de peligros (Estevez, et al., 
2014), inclusive, existe un diagnóstico llamado Trastorno de Juego en 
Internet el cual fue establecido por el Manual Diagnóstico y estadístico 
de Trastornos Mentales de la Asociación estadounidense de psiquiatría 
(DSM-5), por la persistencia y recurrencia de mantenerse jugando en un 
espacio virtual (Gonzálvez et al., 2017; Gentile et al., 2017), en el 2020 la 
Clasificación Internacional de Enfermedades (CIE-11), lo reclasificó como 
Trastorno del videojuego (Organización Mundial de la Salud [OMS], 2020). 
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En el ámbito educativo los videojuegos son vistos como instrumento 
de aprendizaje y eslabón de convivencia, pues une a pares e incita a 
discusión constructiva en debates cuando se utilizan en horas aula o como 
actividad para cumplimiento de tareas en apego a reglas establecidas por 
el docente y la encomienda de realizarlas en el hogar, diligencia que busca 
convencer e involucrar a la familia por considerarla una forma de armonía 
que los une, además de favorecer habilidades creativas, de concentración 
y de solución de problemas sociales y académicos en el discente, pero el 
cumplir con actividades escolares haciendo uso de videojuegos implica 
un consumo de consolas ordenadores u otros dispositivos y el juego a 
trabajar o jugar, al mismo tiempo el riesgo de adquirir gusto excesivo 
que se convierta en adicción y efectos de dependencia por trastornos del 
juego, por lo que el objetivo de este estudio fue conocer la dependencia 
a videojuegos como droga emocional en estudiantes de una secundaria 
pública en Mazatlán, Sinaloa y se permita en algún momento de su 
formación básica detectar manifestaciones psicofísicas para su oportuna 
solución y transiten al nivel medio superior y superior sin dependencia a 
los juegos de video.

Desarrollo

Juego 

El juego es considerado una actividad social con distintivos culturales que 
se remonta a la prehistoria, sin embargo, hace poco más de 5000 años en 
Egipto y Sumeria se dieron los primeros juegos de mesa como forma de 
entretenimiento, en especial para aquellas clases dominantes y al paso 
del tiempo con accesibilidad para toda la población, juegos que desde 
entonces a la actualidad han evolucionado no solo como esparcimiento 
y convivencia si no como herramienta educativa y científica. El término 
juego es la actividad libre y al mismo tiempo centrado en normas que 
permita la socialización (Piaget, 1951), Caillois en 1991 la describe como 
actividad libre-voluntaria, incierta e improductiva con reglas de fantasía.

Videojuegos

En 1960 nacen los videojuegos que son definidos como juegos 
interactivos a través del uso de dispositivos electrónicos como un 
ordenador, consola de mesa o pantalla de visualización, televisión o 
algún punto de conexión móvil. Frasca en el 2001 hace ver que cualquier 
videojuego requiere de un software por computadora, una plataforma 
electrónica y quienes actúan como protagonistas (uno o varios jugadores) 
en un espacio físico o apoyados en conexión de red. Los videojuegos, son 
la forma de entretenimiento que a raíz de la pandemia por Covid acapara 
la atención de personas de todas las edades, producto de adelantos 
electrónicos y la vinculación de las telecomunicaciones y la mercadotecnia 
de consumo, pues hay gran variedad de juegos de video factibles de ser 
elegidos por su contenido y/o temática, como los juegos de acción, donde 
el jugador tiene total libertad de interactuar con disímiles elementos en 
numerosos ambientes con el objetivo de superar dificultades y lograr 
el puntaje más alto, el videojuego de carreras de vehículos busca que el 
jugador al mando de un auto evada obstáculos de distintos circuitos para 
ser el primero en llegar a la meta; los juegos de aventura implica que el 
jugador adopte un rol, avatar o personaje para superar pruebas acorde a 
la historia elegida. 

Los juegos de video relacionados con el deporte aplican normas o 
reglas como si lo jugaran en cualquier cancha física con la diferencia de 
que el entorno es completamente virtual, pero con el mismo interés de 
un partido de futbol, básquetbol entre otros de conseguir la victoria con 
el mayor número de puntos, los juegos de simulación consisten en que el 
jugador se apropie de un personaje para edificar su propia historia con 
aquellas opciones que le brinde el propio juego, los juegos que muestra 
bailes o ciertos ritmos permite al jugador moverse acorde a la música del 
videojuego, lo que hace que la persona se mantenga activa.

Existen juegos educativos que enseñan temáticas acorde a la edad del 
jugador para mantener la parte cognitiva activa, haya agilidad mental 
y se mejore o fortalezca la capacidad de percepción, existe infinidad de 
juegos de video en la actualidad que son utilizados en consolas cada 
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vez más sofisticadas, los procesadores van mejorando en sonidos y 
chips de memoria, en 1972 se lanza la primera mesa-consola, para 1975 
la empresa Atari saca al mercado la consola Atari Pong y Nintendo en 
1978 desarrolla el juego Mario o Final Fantasy que atrapa a familias 
completas, luego aparece la maquina Arcada con el conocido juego de 
Pac-Man en 1980 que provoca la creación de videojuegos educativos 
pues algunos investigadores señalan que el videojuego implica desafío, 
fantasía y curiosidad (Malone, 1981) que permite desarrollar creatividad, 
habilidad de atención y retención, resolución de problemas y aumento de 
concentración (White, 1984).

Adicción

Es un problema de salud pública por trastorno psicoemocional que 
genera una dependencia hacia una relación, alguna actividad o sustancia, 
que desencadena manifestaciones clínicas que involucra componentes 
psicológicos, biológicos, cierta genética y factores sociales, con evidente 
notoriedad del comportamiento al mostrar imperiosa necesidad de 
consumir sustancias o realizar una actividad como el ejercicio, el juego de 
video, entre otras (OMS, 2019). La dependencia hacia algo puede acarrear 
inconvenientes para la vida y la función, pues se relaciona a problemas 
cardiovasculares, perturbación del sueño y el descanso, trastornos 
mentales y problemas de salud mental como la ansiedad y depresión que 
al no ser tratada oportunamente ocasiona déficit en la calidad de vida de 
las personas.

Dependencia al juego-videojuego

Para algunos la dependencia al juego es conocida también como juego 
patológico o ludopatía donde se rebasa el objetivo de entretenimiento y 
surgen emociones de ansiedad e inquietud por permanecer más tiempo 
frente a la consola interactiva o al estar realizando actividades laborales, 
académicas o deportivas; la adicción se diferencia por la urgencia no solo 
de jugar si no de competir, desafiar y ganarle a cualquier contrincante y 
que gradual e imperceptiblemente perturba el entorno donde la persona 
se desenvuelve y crece (familia, trabajo y deporte).

Actualmente existe una diversidad de videojuegos disponibles para 
usarse en las consolas de hogares, pero ya se pueden adquirir on line lo 
que facilita aún más jugar a través del uso de dispositivos conectados 
a una red de forma continua durante el día, con la opción de utilizar 
seudónimos que generan una identidad privada y hasta misteriosa 
favoreciendo comportamientos espontáneos sin preocupación de ser 
señalados, como cuando se juega frente a otras personas en espacio físico 
compartido. En 1995 el Manual Diagnóstico y Estadístico de Trastornos 
Mentales (DSM) hace ver a la dependencia como un patrón desadaptativo 
de la persona que usa videojuegos y sufre malestares clínicos al jugar en 
exceso, principalmente síntomas psicoemocionales como desesperación, 
ira y angustia y físicos como cansancio, falta de sueño y descanso y 
pérdida de peso por darle prioridad al juego que a la alimentación.

Estudios relacionados 

Sánchez-Domínguez, Telumbre-Terrero & Castillo-Arcos, (2021) buscaron 
describir el patrón de uso y grado de dependencia de videojuegos en 581 
adolescentes con edades de 11 hasta 16 años de una secundaria pública en 
Ciudad del Carmen, Campeche, México, a través de un diseño transversal 
y descriptivo, se apoyaron con el test de dependencia a videojuegos de 
Chóliz y Marco (2011), encontrando que el 51.6% de los encuestados fueron 
del género femenino, los alumnos tuvieron una media de edad de 13.45 
(DE=1.02; 11-15) años, indagaron la religión que profesaban, destacando 
que el 36.6% con devoción católica y el cristianismo (22.2%), el 19.2% 
vivía con su madre, el 8.6% con el padre y el resto con ambos progenitores 
(72.2%), los entrevistados predominaron los extremos: primer año (41.5%) 
y los de tercero (31.2%). Detectaron predominio de adolescentes que han 
utilizados los videojuegos (85.5%) con más de 5 años jugando (44.6%), lo 
que indica su inicio en edad escolar; las consolas de videojuegos fueron 
las de mayor preferencia y frecuencia (50.9%), jugando al menos una hora 
al día (35.4%), todos los días de la semana (33.5%) y el 36.6% de los jóvenes 
de secundaria les dijeron jugar “Garena Free Fare. Por género y grado 
escolar observaron diferencias estadísticas muy significativas (X2=45.6-
14.3 p<.01), siendo los hombres quienes más usan los videojuegos (46.3%) 
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y los de primer grado escolar (34.9%). De manera global obtuvieron una 
media de 30.0 (DE=21.68), con predominio en la dimensión de Abstinencia 

( =12.24, DE=9.19), seguida por Dificultad en el control ( =6.97, DE=5.6), 

la de Abuso y Tolerancia presentó una =6.81, DE=4.9. Sus participantes 

presentaron una media de =1.67 al jugar mucho más tiempo con los 

videojuegos que cuando iniciaron, =1.5009 al señalar que cuando 
tienen un poco de tiempo se ponen un videojuego, aunque sólo sea un 

instante, =1.49 fue obtenida cuando creen que juegan demasiado a los 
videojuegos. Discutir con los padres, familiares o amigos porque deciden 
dedicar mucho tiempo a jugar con la videoconsola o el PC fue de una 

de las interrogantes con las medias más bajas ( =.71) y el mentirle a la 

familia o a otras personas sobre el tiempo que dedican a jugar ( =.79). 
Identificaron que el 56.5% de los adolescentes presentó dependencia 
baja y 7.6% alta, la Dificultad en el control obtuvo el valor más alto con 
una dependencia baja (42.2%), el Abuso y Tolerancia presentó la de 
mayor dependencia moderada (42.2%) y alta con el 13.9% y descubrieron 
diferencias significativas en los de tercer grado escolar (H=17.7, p=.001).

Mendoza (2023) realizó un estudio no experimental, descriptivo 
y correlacional para la relación de la dependencia de los videojuegos y 
las habilidades sociales en 97 adolescentes escolares, detectando que 
el 31.67% presentó dependencia alto y 46.67 regular a los videojuegos 
y 55% de sus participantes tuvieron baja habilidad social, halló una 
relación entre dependencia a videojuegos  y la habilidades sociales de 
forma significancia (p<.1), igualmente halló correlación moderada  entre 
dependencia a videojuegos y las habilidades sociales básicas (p<.01), 
vinculadas a sentimientos, de agresión, frente al estrés y de planificación 
(-,559, -,519, -,461, -,570 y -,513 respectivamente), la relación alta entre 
la dependencia a videojuegos y la dimensión de habilidades sociales 
avanzadas también alcanzó diferencias muy significativa (rs=-,727, p<.01).

Gómez Álvarez, et al. (2024) realizaron su estudio con alcance 
predictivo, de corte transversal, descriptivo para analizar en 430 
alumnos de secundaria de escuelas públicas de Lima, Perú si el abuso 
de los videojuegos es predictor de agresividad, específicamente en 
confinamiento por la enfermedad pandémica de Covid-19, logrando 
detectar un 53.02% de mujeres, con una media de edad de 15.16, el 17% 
de los adolescentes vivía en familia nuclear y aparentemente normo-
funcional, el test utilizado obtuvo una fiabilidad de .89 por Alpha 
de Cronbach, por dimensiones obtuvieron 40.43% de varianza para 
abstinencia, 5.49% para abuso y tolerancia, los problemas ocasionados 
por hacer uso de videojuegos alcanzaron el 4.19% y 4% dificultad en 
el control. En relación al cuestionario de agresión el Alpha fue de .83, 
la dimensión de agresión física obtuvo un puntaje de .68. un .56 para 
la agresión verbal, .55 para la ira y .65 para la dimensión de hostilidad, 
sus hallazgos más relevantes fue que la dependencia a los videojuegos 
tuvo asimetría positiva, la agresividad la consideraron una variable con 
distribución normal, (+/-1.5), los hombres tuvieron mayor dependencia 
a los videojuegos que las mujeres (p<.01), no encontraron significancia 
en la agresividad en ningún género (p>.05), hallaron relación positiva 
y muy significativa la dependencia a videojuegos con la agresividad en 
sus 4 dimensiones (r=.360, p<.01), es decir la agresividad física, verbal, 
la ira y la hostilidad. Descubrieron relación entre las variables (R=0.360) 
y un coeficiente de determinación (R2=.130), es decir, la dependencia a 
videojuegos consigue predecir el comportamiento de la agresividad en 
un 13 %, una predicción moderadamente baja pero significativa (p<.05) 
el abusar de los videojuegos con la agresividad.

Hancco & Sapillado en el 2024 tuvieron como objetivo determinar 
la relación entre los videojuegos, las habilidad sociales y la conducta de 
agresividad en 245 adolescentes de tercer año escolar de una secundaria 
publica en Perú, a través de un diseño no experimental, explicativo, 
transversal-descriptivo, apoyándose con el Test de dependencia a los 
videojuegos, la escala de habilidades sociales y el cuestionario de agresión 
para medir la conducta de los alumnos, revelaron una media de 24.6 
(DE=21.8) para la adicción a los videojuegos, una media es de 87.5 (DE=16.7) 
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en las habilidades sociales y 42.8 (DE=20.5) para la agresividad, con 
valores de asimetría y curtosis que no sobrepasan el valor 1.5. Encontraron 
que la adicción a los videojuegos y agresividad se relacionaron de forma 
positiva, pero con muy baja magnitud (Rho=0.181. p<.01), las habilidades 
sociales y agresividad tuvieron correlación negativa con magnitud baja 
(Rho=-0.342, p=0.000) y el 14% de agresividad es posible a la dependencia 
de videojuegos y su relación con las habilidades sociales. Hallaron que la 
adicción a los videojuegos (b=0.189, p<0.05), es directamente predictora 
de intensidad muy baja sobre la agresividad.

Tixi Lucio & García Ramos (2024) estudiaron la dependencia a los 
videojuegos y su relación con la hostilidad en 90 jóvenes de una unidad 
académica privada de Ambato, Ecuador que reunieron el criterio de haber 
jugado en cualquier dispositivo electrónico videojuegos indistintos, 
la edad entre los matriculados fluctuó entre los 12 y 16 años, el diseño 
de estudio fue no experimental, cuantitativo, de corte transversal, 
descriptivo y correlacional, encontrando que hubo dependencia alta y 50% 
moderada a los videojuegos y la hostilidad si tuvo relación significativa 
con la dependencia a los videojuegos (p<.01), aunque la distribución 
de puntuaciones entre ambas variables se reportaron normales por la 
prueba de Shapiro Wilk.

Material y método

La indagación fue no experimental, cuantitativa (Polit y Hungler, 
2000), con diseño transversal, descriptivo y correlacional (Hernández 
Sampieri, Fernández Collado, y Baptista Lucio, 2018) para describir la 
dependencia a los videojuegos, en 114 estudiantes de una secundaria 
pública en Mazatlán, Sinaloa, México, que colaboraron libremente con 
asentimiento informado y con respaldo de firma en consentimiento 
informado escrito por sus padres, con muestreo probabilístico por 
conveniencia porque se encuestaron a todos los grados académicos del 
turno matutino.

Se consiguieron datos personales en una cedula sociodemográfica 
(edad, género, año escolar) e información de la adicción a videojuegos 

utilizando el Test de dependencia de videojuegos (TDV) con 25 ítems, 
(Chóliz y Marco, 2011; Salas, Merino, Chóliz y Marco, 2017; Marco y 
Chóliz, 2017), 14 de ellos con escala de respuesta tipo Likert con valores 
de 0 para nunca; 1 para rara vez; 2 para a veces; 3 para la opción con 
frecuencia” y 4 para casi siempre y descubrir la frecuencia, 11 ítems 
indagan el grado de acuerdo o desacuerdo, sobre las afirmaciones 
relacionadas con los videojuegos con valores de respuesta entre 0 y 4 (0 
totalmente en desacuerdo; 1 un poco en desacuerdo; 2 neutral; 3 un poco 
de acuerdo y 4 totalmente de acuerdo).

Contempla cuatro dimensiones: La dimensión de abstinencia 10 
preguntas alternadas (3, 4, 6, 7, 10, 11, 13, 14, 21 y 25), para identificar el 
malestar que se exterioriza cuando no pueden utilizar los videojuegos, así 
como su uso para tranquilizar problemas psicológicos, otra dimensión 
que busca el abuso y tolerancia, conformado por 5 reactivos (1, 5, 8, 9 y 
12) que indica jugar progresivamente y cada vez más que al principio y 
de forma excesiva.

La dimensión de problemas ocasionados por los videojuegos 
considera 4 ítems (16, 17, 19 y 23) para detectar consecuencias negativas 
del uso excesivo de videojuegos, la de dificultad en el control, integrado 
por 6 preguntas (2, 15, 18, 20, 22 y 24) que buscan dificultades para dejar 
de jugar, a pesar de no ser adecuado ni funcional hacerlo en momento o 
situación específica. Al obtener una puntuación global de 0 a 31 puntos 
se habla de una dependencia baja, al contabilizar de 32 a 66 se determina 
que existe una dependencia moderada y al lograr de 67 a 100 puntos la 
dependencia a los videojuegos resulta ser alta. 

La puntuación para la subescala de Abstinencia es de 0 a 12 para 
dependencia baja, de 13 a 16 moderada y de 27 a 40 alta. La subescala 
de Abuso y Tolerancia es dependencia baja al contabilizar de 0 a 
5, de 6 a 12 moderada y de 13 a 20 alta dependencia. La subescala de 
Problemas ocasionados por videojuegos el punto de corte es de 0 a 4 
para una dependencia baja, de 5 a 10 moderada y de 11 a16 califica para 
dependencia alta y la subescala de Dificultad en el control es dependencia 
baja al alcanzar de 0 a 7 puntos, moderada de 8 a15 y alta dependencia 
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de 16 a 24. 

El estudio fue validado por el consejo técnico de la secundaria ubicada 
en Mazatlán, Sinaloa, enviaron oficio y consentimiento informado a los 
padres o tutores y al contar con la firma de autorización se acudió en 
días programados por coordinación académica y en colaboración con 
la prefectura a los salones de clases donde se explicó motivo de estudio 
y al dar su asentimiento informado se hizo la recolección de datos y 
por último se agradeció a los adolescentes su colaboración y tiempo 
consignado. 

Para el análisis de la información se aprovechó la estadística 
descriptiva e inferencial (Daniel, 2016), con el uso de paquete estadístico 
Statistical Package For Social Sciences (SPSS) versión 31.00 para 
Windows 8 (IBM, 2020). Se obtuvieron datos descriptivos de las 
variables categóricas que se presentaron en frecuencias y porcentajes, 
además se obtuvieron medidas de tendencia central y de dispersión 
para las variables numéricas del estudio. Posteriormente, se obtuvo 
la consistencia interna del tes de dependencia a los videojuegos y sus 
dimensiones a través de la prueba de Alpha de Cronbach (Cronbach, 1951). 
La pesquisa en todo momento el apego a lo instituido en el Reglamento 
de la Ley General de Salud en Materia de Investigación para la Salud en 
seres humanos (Secretaría de Salud, 2017).

Resultados

Consistencia interna del instrumento y Estadística Descriptiva 

El test de dependencia a los videojuegos presentó un Alpha muy confiable 
y aceptable ( =0.93), los estudiantes de secundaria fueron fue ligeramente 
predominantes los del género masculino (50.9%), quienes cursaban el 
segundo grado (56.1%), con edad promedio de 14.78 (Desviación Estándar 
[DE]=.662) y calificación de 8.01 en promedio (DE=0.4308). 

Los alumnos de secundaria dijeron estar totalmente de acuerdo en 
jugar más videojuegos que cuando inició (5.3%), pedirle prestada una 
videoconsola o computadora a un familiar, amigo o conocido (3.5%), 

igualmente les afecta mucho querer jugar y no funciona el aparato de 
videojuego (3.5%) con mismo porcentaje dijo sentir la necesidad de jugar 
videojuegos al acordarse de ellos.

El 10.5% dijo estar un poco de acuerdo el dedicarle tiempo extra a temas 
de videojuegos aunque esté haciendo otras cosas, incluso el 1.8% expresó 
estar totalmente de acuerdo en sentirse vacío si no dedica tiempo a jugar, 
o se irrita o enfada cuando el aparto de videojuego o consola no funciona 
adecuadamente (10.5%), el 5.3% aceptó estar totalmente de acuerdo en 
serle insuficiente el tiempo para jugar en comparación de cuando inició los 
videojuegos y con mismo porcentaje dijo dedicarle menos tiempo a otras 
actividades por estar bastante rato en los videojuegos. Preocupantemente 
el 7.0% dijo estar totalmente de acuerdo en estar obsesionado con subir 
de nivel, ganar prestigio o avanzar lo más que se pueda en cualquier juego 
de video (7%) y hasta busca rápido un juego nuevo cuando no le funciona 
alguno previo (7.0%) aseverando estar totalmente de acuerdo en creer que 
juega demasiado (7.0%), con la misma respuesta de estar en total acuerdo 
los adolescentes de secundaria encuentran difícil parar de jugar cuando 
ya lo han iniciado aunque el llamado sea de sus padres o amigos o porque 
tiene que moverse a algún sitio (3.5%) y alarmantemente el 12.3% dijo 
estar totalmente de acuerdo en refugiarse en los videojuegos cuando se 
siente mal anémicamente. 

Para evaluar la frecuencia de uso de los videojuegos los adolescentes 
de secundaria dijeron que con frecuencia lo primero que hacen los fines 
de semana al levantarse es ponerse a jugar videojuegos, el 17.5% muchas 
veces ha llegado a jugar más de 3 horas seguidas, incluso a discutido con 
familiares por dedicarle demasiado tiempo al juego de video, muchas 
veces juega cuando está aburrido y se ha acostado o dormido tarde por 
quedarse jugando (212.3%), el 35.1% dijo estar totalmente en desacuerdo 
que cuando tienen poco de tiempo se pone a jugar aunque sea un 
momento, pero cuando está jugando aceptó estar totalmente de acuerdo 
en perder la noción del tiempo (14.0%), un 5.3% aceptó estar de acuerdo 
que lo primero que hace al llegar a su casa es jugar videojuegos y hasta 
ha mentido a las personas del tiempo que dedica a jugar disminuyendo 
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la cantidad de tiempo real (1.8%) y cuando está en actividades escolares 
en su mente aparece como avanzar en algún videojuego (1.8%) y el 8.8% 
expresó estar totalmente de acuerdo en tener que jugar para distraerse de 
alguno problema que lo aqueje. Vea la Tabla 1.

Tabla 1
Prevalencia de uso académico de ChatGPT en estudiantes de Nutrición y 
Gastronomía

Preguntas

Total-
mente 
en de-

sacuerdo

Un poco 
en desac-

uerdo
Neutral

Un 
poco 

de ac-
uerdo

Total-
mente de 
acuerdo

Juego mucho más 
tiempo con los 
videojuegos ahora 
que cuando co-
mencé

ƒ 34 26 36 12 6

% 29.8 22.8 31.6 10.5 5.3

Si no me funcio-
na la videoconso-
la o el PC, le pido 
prestada una a un 
familia o amigos.

ƒ 86 10 8 6 4

% 75.4 8.8 7.0 5.3 3.5

Me afecta mucho 
cuando quiero ju-
gar y no funciona 
la videoconsola o 
el videojuego.

ƒ 64 28 14 4 4

% 56.1 24.6 12.3 3.5 3.5

Cada vez que me 
acuerdo de mis 
videojuegos tengo 
necesidad de jugar 
con ellos.

ƒ 52 22 18 18 4

% 45.6 19.3 15.8 15.8 3.5

Dedico mucho ti-
empo extra con 
los temas de mis 
videojuegos inc-
luso cuando estoy 
haciendo otras 
cosas.

ƒ 72 14 16 12 0

% 63.2 12.3 14.0 10.5 0

Si no estoy un ti-
empo sin jugar me 
encuentro vacío y 
no sé qué hacer

ƒ 88 6 10 8 2

% 77.2 5.3 8.8 7.0 1.8

Me irrita/enfada 
cuando no fun-
ciona bien el vid-
eojuego por culpa 
de la videoconsola 
o el PC.

ƒ 60 10 16 16 12

% 52.6 8.8 14.0 14.0 10.5

Ya no es suficiente 
para mi jugar la 
misma cantidad 
de tiempo que 
antes que cuando 
comencé.

ƒ 74 14 16 4 6

% 64.9 12.3 14.0 3.5 5.3

Dedico menos 
tiempo a hacer 
otras actividades, 
porque los vid-
eojuegos ocupan 
bastante rato

ƒ 70 24 8 6 6

% 61.4 21.1 7.0 5.3 5.3

Estoy obsesiona-
do por subir de 
nivel, avanzar, ga-
nar prestigio, etc. 
en los videojuegos

ƒ 66 20 14 6 8

% 57.9 17.5 12.3 5.3 7.0
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Si no me funcio-
na un videojuego, 
busco otro rápida-
mente para poder 
jugar.

ƒ 68 24 10 4 8

% 59.6 21.1 8.8 3.5 7.0

Creo que juego 
demasiado a los 
videojuegos.

ƒ 58 16 26 6 8

% 50.9 14.0 22.8 5.3 7.0

Me resulta muy 
difícil parar cuan-
do comienzo a ju-
gar, aunque tenga 
que dejarlo porque 
me llaman mis 
padres, amigos o 
tengo que ir a al-
gún sitio.

ƒ 66 26 8 10 4

% 57.9 22.8 7.0 8.8 3.5

Cuando me en-
cuentro mal me 
refugio en mis 
videojuegos.

ƒ 62 14 8 16 14

% 54.4 12.3 7.0 14 12.3

Nunca Rara vez A veces Con 
fre-

cuen-
cia 

Muchas 
veces

Lo primero que 
hago los fines de 
semana cuan-
do me levanto es 
ponerme a jugar 
algún videojuego.

ƒ 48 32 28 6 0

% 42.1 28.1 24.6 5.3 0

He llegado a estar 
jugando más de 3 
horas seguidas.

ƒ 30 22 28 14 20

% 26.3 19.3 24.6 12.3 17.5

He discutido con 
mis padres, fa-
miliares o amigos 
porque dedico 
mucho tiempo a 
jugar con la vid-
eoconsola o PC. 

ƒ 74 22 14 2 2

% 64.9 19.3 12.3 1.8 1.8

Cuando estoy 
aburrido me pon-
go con un video-
juego.

ƒ 20 22 32 28 12

% 17.5 19.33 28.1 24.6 10.5

Me he acostado 
más tarde o he 
dormido menos 
por quedarme ju-
gando con video-
juegos

ƒ 22 36 34 8 14

% 19.3 31.6 29.8 7.0 12.3

En cuánto tengo 
un poco de tiem-
po me pongo un 
videojuego, aun-
que solo sea un 
momento

ƒ 40 34 26 6 8

% 35.1 29.8 22.8 5.3 7.0

Cuando estoy ju-
gando pierdo la 
noción del tiempo

ƒ 36 26 22 14 16

% 31.6 22.8 19.3 12.3 14.0

Lo primero que 
hago cuando llego 
a casa después de 
clase o el trabajo 
es ponerme con 
mis videojuegos

ƒ 64 30 10 4 6

% 56.1 26.3 8.8 3.5 5.3
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He mentido a mi 
familia o a otras 
personas sobre 
el tiempo que he 
dedicado a jugar 
(por ejemplo, de-
cir que he estado 
jugando media 
hora, cuando en 
realidad he estado 
más tiempo

ƒ 66 20 20 6 2

% 57.9 17.5 17.5 5.3 1.8

Incluso cuando 
estoy haciendo 
otras tareas (en 
clase, con mis 
amigos, estudian-
do, etc.) pienso en 
mis videojuegos 
(cómo avanzar, 
superar algu-
na fase o alguna 
prueba, etc.)

ƒ 78 22 10 2 2

% 68.4 19.3 8.8 1.8 1.8

Cuando tengo al-
gún problema me 
pongo a jugar con 
algún videojuego 
para distraerme

ƒ 46 20 26 12 10

% 40.4 17.5 22.8 10.5 8.8

Fuente: TDV n=114

Estadística Inferencial

La dependencia a los videojuegos en adolescentes de secundaria tuvo 
diferencias muy significativas (X2=32.947, p>.01), el 5.3% tuvo dependencia 
alta y un 66.7% moderada (IC=1.2294-1.5426). Vea la Tabla 2 y la Figura 1.

Tabla 2. Prevalencia de Dependencia a los videojuegos en alumnos de secundaria 
pública

Dependencia f %
IC 95%

X2 Valor 
pLímite 

Inferior
Límite 

Superior

Alta 6 5.3

1.2294 1.5426 32.947 .001Moderada 32 28.0

Baja 76 66.7

Fuente: TDV n=114

Figura 1
Dependencia a videojuegos en estudiantes de secundaria pública

 
Fuente: Elaboración propia

Las cuatro dimensiones de la dependencia a los videojuegos 
presentaron diferencias muy significativas (p<.01), en la dimensión 
de abstinencia el 12.3% de los estudiantes de nivel segundaria tuvo 
dependencia alta, y 22.8% moderada, lo que hace ver que los malestares 
emocionales están presentes por usar en exceso o por dejar de usarlos por 
tiempo prolongado (X2=53.053, IC95%=1.3426-1.6048), en la dimensión 
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de abuso y tolerancia a los juegos de video la dependencia se mantuvo 
alta en el 10.5 de los alumnos (X2=54.526, IC95%=1.3239-1.5824), 15.8% 
tuvieron alta dependencia en la dimensión de problemas ocasionados por 
los videojuegos (X2=29.263, IC95%=1.4575-1.7355) y el 8.8% presentó alta y 
22.2% moderada dependencia en la dimensión de dificultad en el control 
cuando hace uso de los videojuegos (X2=66.526, IC95%=1.2833-1.5237). 
Vea la Tabla 2 y la Figura 2.

Tabla 2
Prevalencia de dependencia a los videojuegos por dimensiones en estudiantes 
de secundaria pública

De-
pen-

dencia
Dimensiones 

Abstinencia 
Abuso y tol-

erancia

Problemas 
ocasionados 
por los vid-

eojuegos

Dificultad en 
el control

f % f % f % f %

Baja 74 64.9 74 64.9 64 56.1 78 68.4

Moderada 26 22.8 28 24.6 32 28.1 26 22.2

Alta 14 12.3 12 10.5 18 15.8 10 8.8

IC95%

Límite 
inferior 1.3426 1.3299

1.4575 1.2833

Límite 
superior 1.6048 1.5824

1.7355 1.5237

X2 53.053 54.526 29.263 66.526

Valor p .001 .001 .001 .001
Fuente: Elaboración propia n=114

Figura 2
Dependencia a videojuegos por dimensiones en estudiantes de secundaria 
pública 

Fuente: Elaboración propia

La dependencia a los videojuegos por género tuvo diferencias muy 
significativas (p<.01), con más dependencia alta en los hombres (24.2%), 
pero mayor dependencia moderada en las mujeres con 39.5% (X2=8.909, 
IC95%=2.0305-2.6361), las medias fueron menores en los hombres 
(x̄=2.3333). Vea la Tabla 3 y la Figura 3.

Tabla 3
Prevalencia de dependencia a los videojuegos por género en estudiantes de se-
cundaria pública

Dependencia Género 

Femenino Masculino 

f % f %

Baja 43 53.1 19 57.6

Moderada 32 39.5 6 18.2
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Alta 6 7.4 8 24.2

IC95%
Límite inferior 2.3167 2,0305

Límite superior 2.5969 2.6361

X2 26.741 8.909

Valor p .001 .012

_
X

2.4568 2.3333

Fuente: Elaboración propia n=114

Figura 3
Dependencia a videojuegos por género en estudiantes de secundaria pública 

Fuente: Elaboración propia

Por grado académico los alumnos de segundo año fueron quienes 
presentaron dependencia alta en un 9.4% y el 50% moderada dependencia 
a los videojuegos, mientras que la dependencia baja fue evidente en los de 
primer y tercer grado escolar (x̄=2.3125-3.000). Vea la Tabla 4 y la  Figura 
4.

Tabla 4
Prevalencia de dependencia a los videojuegos por grado escolar en estudiantes 
de secundaria pública

Dependencia

Grado escolar

Primero Segundo Tercero 

f % f % f %

Baja 25 100 26 40.6 29 100

Moderada 0 0 32 50.0 0 0

Alta 0 0 6 9.4 0 0

_

X
2.5056 2.3125 3.000

Fuente: Elaboración propia n=114

Figura 4
Dependencia a videojuegos por grado escolar en estudiantes de secundaria 
pública 

Fuente: Elaboración propia
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Conclusión-discusión

Los resultados derivados en este estudio demuestran una prevalencia 
significativa de dependencia a los juegos de video en estudiantes de 
secundaria, con un preocupante 5.3% que muestra dependencia alta y 
66.7% moderada, la cual, tiene un riesgo de transitar a la dependencia 
alta, lo que puede ser un problema de índole social, físico y psicológico 
y en caso específico de carácter académico existe un riesgo latente de 
que el alumno adolescente priorice al videojuego que al estudio, Saico 
(2023) de una población similar detectó 31.67% de dependencia alta al 
videojuego que al relacionarla con las habilidades sociales (bajas en un 
55.0%) encontró alta significancia estadística (p<.01). 

Por otro lado Portillo-Peñuelas et al. (2023) encontraron que la mayoría 
de sus participantes lograron clasificarse sin dependencia, pero resaltando 
la importancia de quienes accedan a estudios superiores el riesgo de 
generar adicción y dependencia sería mínima, además demostraron que 
los hombres son más propensos a adquirir dependencia de videojuegos, 
por género descubrieron diferencias altamente significativas (p<.01) y 
mayores niveles de adicción al juego en los hombres (X̄=.07) lo que converge 
con lo encontrado en los alumnos de secundaria de Mazatlán, Sinaloa 
con 24.2% de dependencia alta (X̄=2.3333), no obstante las mujeres se 
ubicaron en el 7.4% de alta y 39.5% de moderada dependencia (X̄=2.4568), 
lo que hace ver que las mujeres están optando como entretenimiento a los 
videojuegos, también para que no sea encasillada en actividades sutiles y 
posiblemente sea para romper estereotipos donde su participación evite 
una representación simplista y sexualizada haciendo ver al sexo opuesto 
su capacidad de competencia o porque cada vez más incluyen a mujeres 
como protagonistas como Aveline de Grandpré o Aya o Amunet (Castel, 
2004); existe información de contiendas virtuales donde niñas o mujeres 
adolescentes y adultas se hacen pasar por hombres etiquetándose nikcs 
neutros para no ser identificadas y evitar recibir insultos al momento de 
conectarse o permanecer horas jugando porque desafortunadamente el 
videojuego se ha convertido en el ocio cotidiano de hombres y mujeres 
como lo aseveraron Gómez y Calderón, en el 2023.

En España se tiene documentado una cifra mínimamente equiparada 
de jugadores, pues solamente el 2% de mujeres se aleja de los jugadores 
hombres (Asociación Española de Videojuegos, 2022). El hecho de que 
las personas busquen distraerse de actividades cotidianas en especial 
aquellas generadoras de estrés y cansancio, al refugiarse en el videojuego 
no es garantía de relajación y descanso, conlleva riesgo de ser atrapado 
por la adicción y en la mujer se suma la posibilidad de ser violentada por 
considerarla débil, conformista, sumisa y temerosa (Gala y Samaniego, 
2021) y el detectar que las adolescentes participantes casi representan 
cerca de la mitad con dependencia hace pensar en dos polos opuesto: el 
que no logren cumplir los retos establecidos por el propio videojuego o las 
exigencias de los contrincantes, o porque consiguen estar al mismo nivel 
o inclusive con mayor puntaje que los hombres y desean mostrar que son 
fuertes, audaces e inteligentes y al mismo tiempo denotar que los juegos 
de video no son territorio masculino.

En cuanto a las dimensiones específicas de la dependencia, se observó 
que la abstinencia está generando malestares emocionales tanto por 
el uso excesivo de videojuegos como por la interrupción prolongada 
del mismo, hallazgos consistentes con estudios que han detectado 
sintomatología de índole emocional (ansiedad, tristeza, actitudes 
negativas y baja autoestima) y físicos (cefalea, cansancio, falta de sueño, 
sobrepeso o desnutrición) asociados al uso problemático de los juegos de 
video (Estévez, A., Fernández, D., Gonzalvo, I., y Bilbao, P. (2014), aspectos 
nada nuevos pero, con alto pináculo a la dependencia alta o con severidad 
de manifestaciones clínicas.  Mora-Salgueiro et al. (2022) encontraron 
una relación positiva y muy significativa entre los hábitos de juego y la 
adicción al juego (CC=0.39, X2=501,61, p<0.001), con 13.5% de participantes 
encasillados en el juego problemático, los síntomas negativos por jugar 
videojuegos que se acercan a posible adicción fue muy significativa en 
los participantes del género masculino (CC=0.29, X2=350.18; p<0.01), lo que 
evidencia una afectación emocional más que física en aquellas personas 
que incursionan en los videojuegos.
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Resumen

La investigación tuvo como propósito explorar los sentimientos que 
experimentan  los jóvenes universitarios para acceder y participar 
en juegos con uso de tecnología en Mazatlán, Sinaloa. El estudio fue 
cualitativo, con un componente cuantitativo, descriptivo y abordaje 
fenomenológico. El muestreo fue no probabilístico por conveniencia, se 
constituyó una muestra de 11 participantes adultos, de ambos géneros. 
Se utilizó una cédula de datos sociodemográficos, una entrevista a 
profundidad, diario de campo y la observación directa. Contribución 
y Conclusiones: Las unidades de significado se agruparon en dos 
dimensiones: la Dimensión 1: Sucesos favorables donde el joven expresa 
sentimientos de libertad y acompañamiento, experimenta el gusto por 
la soledad para poder jugar en diversos dispositivos o consolas de video 
sin la supervisión de padres o tutores y la Dimensión 2: Contempla lo 
pernicioso de las actividades del juego con afectación de la vida diaria 
y académica al reconocer darle mayor tiempo a jugar que al descanso, 
ser irresponsables como hijo y estudiante sintiéndose esclavos de los 
videojuegos que la tecnología les permite. Se concluye que la experiencia 
con el uso de aparatos tecnológicos de personas dependientes del juego 
revela que, el juego tiene un impacto en la dinámica familiar desde el 
proceso de iniciación, desarrollo y evolución y esa dependencia al juego 
condiciona distanciamiento familiar, social y laboral lo que genera 
sentimientos de culpa, dolor y tristeza que se revela en sus expresiones 
verbales y faciales al momento de realizar el encuentro cara a cara.

Palabras clave: Experiencia, juego, tecnología, dependencia, familia.

Introducción

El desarrollo de la tecnología como la internet, videojuegos y teléfonos 
celulares y comunicación son componentes muy útiles en la vida del 
ser humano, sin embargo, pueden llegar a conflictuárnosla, cuando la 
persona utiliza los recursos tecnológicos para realizar alguna actividad de 
manera no controlada que puede conllevar a una adicción. Actualmente 
el uso de plataformas de videojuegos es cada vez más popular y se ha ido 

consolidando como una actividad cotidiana entre los seres humanos en 
sus momentos de ocio.

El juego es una forma de diversión, enmarcada por reglas, que requiere 
de la participación de personas o grupos que compiten entre sí y persiguen 
un determinado fin. Por otra parte, es relevante para el desarrollo 
psicológico de los seres humanos, no obstante, el abuso del juego trae 
consigo una serie de situaciones objeto de estudio que circunscriben el 
comportamiento de la persona con adicción al juego.

La ludopatía, es una condición relacionada con el juego patológico 
o adicción al juego, en la que una persona experimenta el deseo 
desenfrenado de jugar o apostar, a pesar de las consecuencias negativas 
en su vida. Representa una adicción conductual que afecta a millones 
de personas en todo el mundo. Este trastorno se caracteriza por el 
conflicto para resistir el impulso de jugar o apostar, lo que genera graves 
consecuencias nocivas en la vida personal, familiar y laboral de quienes la 
padecen. En los últimos años, el incremento de las plataformas de juego en 
línea y la normalización de las apuestas entre los jóvenes contribuyeron 
al aumento de esta problemática. (Cabrera et al., 2025) 

Las estimaciones sobre los daños ocasionados por los juegos y 
apuestas a nivel global fueron limitadas. No obstante, algunos estudios 
revelaron que aproximadamente el 1.2 % de la población adulta en el 
mundo presentó un trastorno relacionado con el juego. Conjuntamente, 
las consecuencias de la adicción no solo afectaron a quienes jugaron, sino 
que, trascendieron a su entorno cercano (OMS, 2024).

La ludopatía se considera una adicción psicológica que no necesita 
el consumo de sustancias externas para revelarse. Se determina por el 
impulso incontrolable que lleva a las personas a continuar jugando y 
apostando, sin importar las consecuencias negativas en sus vidas. Existen 
investigaciones que evidencian que la prevalencia de este trastorno osciló 
entre el 1 % y el 3 % de la población. En México, con una población cercana 
a los 130 millones de habitantes, se estimó que entre 1.3 y 3.9 millones de 
personas pudieron haber sufrido de ludopatía (Herrera et al., 2023)
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Gossop (1989) determinó los siguientes elementos característicos de 
una adicción: Un fuerte deseo o un sentimiento de compulsión para llevar 
a cabo la conducta particular. La capacidad deteriorada para controlar la 
conducta. Malestar y estado de ánimo alterado cuando se impide realizar 
la conducta o la deja de hacer, y persistir en la conducta a pesar de la clara 
evidencia de que le está produciendo graves consecuencias al individuo.

Cooper en 1988 realizó el reconocimiento del trastorno del juego 
patológico y Rosenthal (1992) lo caracteriza como un trastorno progresivo, 
en cual, se identifican cuatro fases: Pérdida incesante de o episódica de 
control sobre el juego. Continua preocupación por el juego y por obtener 
dinero para jugar. Pensamiento irracional sobre el juego, y Persistencia en 
el juego a pesar de sus consecuencias negativas.

Los juegos digitales hoy en día han generado un problema de adicción 
conductual, emanada de la interacción de seres humanos y dispositivos 
electrónicos. Esta adicción al igual que otros tipos de adicción presenta 
algunas características como: la dificultad para dejar el juego, la sensación 
de privación a no jugar, la incapacidad para no controlar el tiempo de 
juego, la reticencia para participar en otras actividades y la recurrencia al 
uso excesivo de internet tras un periodo de abstinencia o control exitoso 
del consumo digital, de tal manera que, actualmente existe la posibilidad 
de ser diagnosticado de trastorno por videojuegos.

Por lo anterior se realiza una pesquisa en población adulta de 
Mazatlán, se considera relevante abordar esta temática por considerar 
que la adicción al juego es una condición patológica que requiere 
atención por especialistas. En México poco se ha expuesto sobre los 
elementos que se involucran en el proceso de la adicción a los videojuegos 
desde la perspectiva cualitativa que beneficie o afecte el desarrollo y la 
vida cotidiana de las personas, es por ello, que  se establece el objetivo 
de describir la  experiencia de jóvenes universitarios con el uso de 
la tecnología que participan en actividades de juego dependiente en 
Mazatlán, Sinaloa.

Desarrollo

Primeramente, es importante comprender que en los juegos de azar, 
el ganar o perder no solamente depende de la destreza o habilidad 
que tenga el jugador, dado que, participa la suerte o azar, de modo que 
no existe control en torno a la actividad, lo cual, genera un nivel alto 
de incertidumbre, a su vez, el resultado inmediato vuelve fascinante el 
juego y puede llegar a generar una serie de sentimientos y emociones 
dando paso a un comportamiento donde la conducta se normaliza y se 
vuelve repetitiva, conduciendo inevitablemente a la pérdida de control y 
a la incapacidad para la toma de decisiones a pesar de las consecuencias 
en todos los ámbitos de la vida del ser humano, como lo es es el ámbito, 
familiar, social, laboral y otros.

Estado del arte

Se realizó una revisión en la literatura con la intención de encontrar 
estudios que se relacionen a esta investigación, fue necesario indagar en 
bases de datos, revistas electrónicas en especial de la esfera educativa de 
Redalyc, Scielo y Scopus, tomando en consideración aquellos resultados 
relevantes para la temática de este estudio.

De acuerdo con Linnemann et al. (2025), en su pesquisa para 
comprender las motivaciones y experiencias vividas de jugadores con un 
alto consumo de juegos, realizado con siete personas mediante un análisis 
fenomenológico de las experiencias y la Teoría de la autodeterminación, 
revelaron que las personas que no tenían un equilibrio entre los 
componentes de la motivación intrínseca; autonomía, competencia y 
afinidad presentaron algún tipo de distrés. Por otra parte, en algunas 
personas, se evidenció que poseer un alto consumo de videojuegos 
no es sinónimo a tener una relación problemática con los videojuegos. 
Conjuntamente, se encontró que los videojuegos podrían emplearse como 
una forma de subsanar necesidades psicológicas. Por otro lado, Genc et 
al. (2024), realizaron un estudio acerca de la ficción es la realidad”: Un 
estudio cualitativo sobre la adicción a los videojuegos y la percepción de 
la realidad en jóvenes adultos con la finalidad de explorar las experiencias 
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de personas con adicción a los videojuegos para comprender cómo estos 
impactan su percepción de la realidad y cómo su adicción afecta sus vidas, 
a partir de este estudio emergieron dos temas principales: la satisfacción 
de las necesidades psicosociales (con los subtemas de bienestar y amistad) 
y la narrativa de los videojuegos (con los subtemas de diseño, trama y 
personajes). 

Así mismo, se ha explorado sobre la adicción a los videojuegos y 
diferentes situaciones en adolescentes y jóvenes adultos. Tapia & Mena 
(2024), llevaron a cabo un estudio cuantitativo, no experimental, con 
diseño transversal y correlacional donde evidencian que no existe una 
relación entre la autoestima y la adicción a los videojuegos (Rho=0.019 
p>0.05) lo que revela que los adolescentes que cuentan con alta autoestima, 
así como aquellos con baja autoestima pueden desarrollar una adicción a 
los videojuegos en proporciones similares. Por su parte, González-Caino 
& Resett (2024) mediante una investigación acerca de la adicción a los 
videojuegos, calidad de sueño y malestar psicológico en adolescentes y 
jóvenes adultos revelan niveles altos de adicción a videojuegos, existe una 
importante diferencia respecto a la edad de inicio, debido a niveles más 
altos en el grupo adolescente en comparación con el de jóvenes adultos. 
De tal manera que, la adicción predecía mayores dificultades de sueño y 
un menor bienestar psicológico; por otra parte, la calidad de sueño era un 
predictor significativo del malestar.

Portillo et al. (2023), llevaron a cabo una pesquisa sobre la adicción a 
los videojuegos y al internet en estudiantado mexicano de bachillerato, 
cuyo objetivo fue identificar la frecuencia de la adicción a internet y a los 
videojuegos en bachilleres de México, encontrando que la población de 
estudio manifestó bajos niveles de adicción a videojuegos y a la internet, 
así mismo, de los jóvenes que presentaron adicción a los videojuegos 
en su mayoría correspondieron al género masculino, no encontraron 
diferencia entre los estudiantes de contextos urbanos y rurales. Similar 
a lo encontrado por Irmak, A. Y., & Erdoğan, S. (2019) en Turquía, donde 
evidencia que los adolescentes admiten una adicción a los videojuegos en 
un 28.8%.

Por otra parte, existe evidencia científica que muestra que la persona 
con adicción al juego con el uso de la tecnología trae consigo una serie de 
daños a la salud física y emocional.

En un estudio realizado por Kim et al. (2019), se identificó que 
los jugadores patológicos experimentan altos niveles de ansiedad y 
nerviosismo antes y durante sus actividades de juego, lo que se asocia 
con la necesidad de buscar sensaciones de alivio emocional o escape. 
Estos sentimientos se intensifican conforme avanzan en su adicción, y la 
emoción negativa se convierte en un ciclo que refuerza el comportamiento 
de juego compulsivo. De igual manera, Carhuapoma & Olivos (2022) 
encontraron una correlación significativa entre altos niveles de adicción 
al juego y la agresividad. 

Es importante mencionar que los juegos de azar, están considerados 
como una actividad social y culturalmente aceptada, sin embargo, el 
uso desmedido y excesivo del juego, conlleva a conductas adictivas, 
actualmente existe evidencia que revela las consecuencias y trastornos en 
el comportamiento que afectan negativamente a las personas en su vida 
diaria y a quienes les rodean, a este respecto, la Organización Mundial de la 
Salud (OMS, 2024) reconoce los efectos negativos que ocasionan los juegos 
de azar y apuestas físicas o con el uso de la tecnología y ha implementado 
estrategias que pretenden finalizar la publicidad y la promoción de este 
sector y direccionar actividades preventivas para evitar y minimizar los 
daños e incrementar la capacidad para enfrentar los daños en la salud, 
mediante el desarrollo de instrumentos de diagnóstico de la ludopatía de 
manera temprana y oportuna.

Ruta metodológica

El presente estudio se realizó mediante un enfoque cualitativo, con 
un componente cuantitativo, de tipo descriptivo, con un abordaje 
fenomenológico para una mejor comprensión e interpretación de las 
subjetividades de la acción humana en un contexto social de personas 
inmersas en una problemática eminentemente humano-social como 
es el fenómeno de la adicción al juego. En este estudio se buscó un 
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acercamiento a las experiencias de personas adultas con dependencia al 
juego, en Mazatlán, Sinaloa, México.  

El enfoque cualitativo permite comprender la experiencia que tienen 
las personas y posibilita indagar a profundidad, la riqueza y complejidad 
inherente al fenómeno, es útil para entender esa experiencia humana 
y el contexto en cual se desarrolla el comportamiento compulsivo y 
descontrolado que vivencia una persona ante el juego, está basada en 
la premisa, que los conocimientos sobre las personas solo son posibles 
con la descripción de la experiencia humana, de tal manera como ella es 
vivida y definida por sus propios actores. (Polit & Hungler, 1999). 

Se incluyó a 11 estudiantes de enfermería, mayores de edad, hombres 
y mujeres que se identificaron como dependientes del juego, se tomó 
en cuenta, no sólo los aspectos cognoscitivos que se producen a nivel 
individual, sino también los procesos sociales (interacción cara a cara, 
comunicación, cultura, creencia, etc.) de su construcción, y de esta manera, 
lograr los significados de la experiencia relacionada con la dependencia 
al juego (Muñoz & Lorenzini, 2008) Así mismo, este abordaje facilitó la 
comprensión de las situaciones vividas de las personas en su diario vivir, 
vinculándolas al contexto en el que se desenvuelven. (Ruíz, 2007) 

El escenario donde se llevó a cabo este estudió fue en una escuela 
de enfermería, en la ciudad de Mazatlán, Sinaloa, México, la población 
estuvo conformada por 11 personas adultas de ambos sexos, 7 mujeres 
y 4 hombres, que tienen como característica principal la dependencia 
al juego, se realizó un acercamiento con las personas de interés, a fin de 
identificar quienes eran las personas que accedian a abrir la ventana de 
su mundo lúdico, este acercamiento permitió la interacción, desarrollo 
de la empatía y raport con los participantes, lo que facilitó el acceso a la 
información a fin de comprender sus experiencias sobre la dependencia 
al juego, se les invitó a participar en la investigación, se concertó una 
cita para realizar la entrevista, se les solicitó autorización para que las 
entrevistas fueran audiograbadas, una vez que aceptaron, se requirió firma 
de consentimiento informado. Con la finalidad de lograr un acercamiento 
a la experiencia en su vida en torno a la adicción al juego (Jara, 2009) como 

fenómeno de investigación la recolección de la información se realizó a 
través de una entrevista a profundidad con una pregunta detonadora:

Platíqueme ¿Cómo ha sido su experiencia en cuanto a los juegos en 
medios electrónicos desde su inicio hasta este momento?, se incluyeron 
variables sociodemográficas que permitieron caracterizar a los 
participantes. 

El número de participantes se determinó hasta que las entrevistas 
alcanzaron la saturación teórica (Strauss & Corbin, 1998) que, significa 
que no hubo necesidad de incluir más informantes, pues las personas 
con adicción al juego no expresaron información nueva. Al finalizar 
cada entrevista misma que tuvo una duración aproximada de una hora, 
fue transcrita fielmente en un procesador de textos de Microsoft Word, 
posteriormente se realizó lectura y relectura de la información para 
lograr una comprensión de esta e identificar unidades de significado 
preliminares.

Hablar de investigación cualitativa es centrarnos en la esencia 
del ser humano, en su contexto natural y extraer una imagen viva del 
fenómeno de estudio, por otro lado, nos permite asignarle un significado 
en base al mismo significado que las personas le confieren, reconstituir 
una realidad y comprenderla en todo su esplendor. Es por ello que, al 
momento de desarrollar una investigación con el enfoque mencionado, 
surge la importancia de apegarse a los criterios de rigor científico que 
enmarquen la rigurosidad y credibilidad del estudio considerando los 
enfoques ontológicos, epistemológicos y metodológicos, y se sitúan en 
paradigmas diferentes. 

En este estudio, el criterio de credibilidad se pudo alcanzar en el 
momento en que se conservó una relación e interacción constante 
con los participantes del estudio, misma que permitió volver para 
confirmar hallazgos y verificar datos específicos con los participantes. 
La transferibilidad, también denominada aplicabilidad a través de la 
cual, existe la posibilidad de ampliar los resultados de la investigación 
hacia otras poblaciones, es decir, es posible ajustar los hallazgos a 
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contextos nuevos y diferentes, en esta pesquisa se observó a partir de 
la convergencia de los testimonios y los análisis e interpretaciones que 
se develaron en base a la fenomenología (Baptista et al., 2012), así fue 
posible describir el mundo de las experiencias vividas por las personas 
con adicción al juego, de esta manera los hallazgos fueron discutidos con 
otros autores, aspectos que posibilitan en lo posterior la reproductibilidad 
parcial o total de los resultados. La confirmabilidad, que es vista como 
análoga de la objetividad, se encargó de garantizar la autenticidad de las 
descripciones realizadas por los participantes. El presente estudio alude a 
una metodología cualitativa con enfoque fenomenológico, por lo que fue 
necesario establecer una vía metodológica que facilitara la producción 
de información, se utilizó la entrevista a profundidad como instrumento 
de recolección de datos, se siguieron los pasos de investigadores de la 
fenomenología con objetivos previamente planteados para el estudio, 
se hicieron transcripciones textuales de las entrevistas, y se pudo llegar 
a la reducción fenomenológica cuando los términos del autor fueron 
integrados al lenguaje de los hallazgos.

El proyecto se sometió a revisión y autorización de directivos de la 
institución educativa que fungió como campo de investigación y se 
apegó a las consideraciones éticas establecidas en el Reglamento de la Ley 
General de Salud en Materia de Investigación para la Salud en su título 
Segundo, de los Aspectos Éticos de la Investigación en Seres Humanos, 
particularmente los capítulos I y V (Secretaría de Salud, 2017)

Resultados y discusión

En este apartado de resultados inicialmente se presenta una tabla con una 
breve descripción del perfil de las personas que participaron en el estudio. 
Posteriormente se presenta la construcción de dimensiones y categorías 
a partir de los diálogos contenidos en las entrevistas que se consideraron 
significativos. Las características típicas, permitieron la organización y 
el análisis en categorías que convergen en el mundo vivido a la luz del 
referencial fenomenológico originados en el tiempo pasado, presente 
y que se basan en la espacialidad, la corporalidad, la temporalidad y la 
relacionalidad, a partir de las unidades de significado develadas en los 

discursos de los participantes.  Las unidades de significado son construidas 
en base a aquellos elementos lingüísticos que son identificados como 
puntos clave para develar y comprender el fenómeno de estudio.

Perfil de los participantes

Tabla 1
Características de los participantes

Participante 1 (P1) Participante 2 (P2)

Sexo: Mujer Sexo: Hombre 

Edad: 19 años Edad: 22 años 

Estado civil: Soltera Estado civil: Soltero 

Grado: 2do Grado: 4to 

Religión: Católica Religión: Ninguna 

Actividad lab-
oral:

No trabaja Actividad lab-
oral:

Empleado 

Inicio del juego: 12 años Inicio del juego: 7 años 

Participante 3 (P3) Participante 4 (P4)

Sexo: Hombre Sexo: Hombre 

Edad: 26 años Edad: 21 años 

Estado civil: Casado Estado civil: Soltero 

Grado: 2do. Grado: 3ro. 

Religión: Católico Religión: Católico 

Actividad lab-
oral:

Empleado Actividad lab-
oral:

No trabaja 

Inicio del juego: 15 años Inicio del juego: 10 años 

Participante 5 (P5) Participante 6 (P6)

Sexo: Mujer Sexo: Mujer 

Edad: 19 años Edad: 22 años 

Estado civil: Soltera Estado civil: Soltera 

Grado: 1ro. Grado: 3ro. 

Religión: Católica Religión: Católica 
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Actividad lab-
oral:

No trabaja Actividad lab-
oral:

No trabaja 

Inicio del juego: 6 años Inicio del juego: 8 años 

Participante 7 (P7) Participante 8 (P8)

Sexo: Mujer Sexo: Hombre 

Edad: 20 años Edad: 24 años

Estado civil: Soltera Estado civil: Soltero

Grado: 2do. Escolaridad: 3ro.

Religión: Católica Religión: Testigo

Actividad lab-
oral:

Empleada Actividad lab-
oral:

Empleado 

Inicio del juego: No especificado Inicio del juego: 8 años 

Participante 9 (P9) Participante 10 (P10)

Sexo: Mujer Sexo: Mujer

Edad: 21 años Edad: 23 años

Estado civil: Soltera Estado civil: Unión libre

Grado: 3ro. Grado: 4to.

Religión: Católica Religión: Católica 

Actividad lab-
oral:

Empleada Actividad lab-
oral:

No trabaja

Inicio del juego: 7 años Inicio del juego: 17 años.

Participante 11 (P11)

Sexo: Mujer 

Edad: 19 años 

Estado civil: Soltera 

Grado: 2do.

Religión: Ninguna 

Actividad lab-
oral:

No trabaja

Inicio del juego: Antes de los 15 
años

Fuente: Elaboración propia

Los participantes fueron 11 personas adultas, un 63.6% corresponde 
al género femenino y 36.3% al masculino, la media de edad fue de 21.4 
años, la mayoría de los informantes mencionaron ser solteros (81.4%), 9% 
comentó estar casado y el mismo porcentaje (9%) vive en unión libre. Un 
36.3% refirió cursar 2° grado de la carrera, el mismo porcentaje (36.3%) 
3° grado. Un 72.7% refirió profesar la religión católica, 18.1% no profesa 
ninguna religión y un 9% mencionó ser testigo de Jehová. El 54.5% 
manifestó sólo dedicarse a estudiar y el 45.4% contestó que trabaja y 
estudia. La edad del primer contacto con el uso de la tecnología para jugar 
fue muy variada, el rango de la edad de inicio del juego fue de 11 años.

Construcción de dimensiones y categorías

En este apartado se presentan las dimensiones y categorías integradas 
a partir de la construcción de las unidades de significados, mismas 
que están sustentadas en autores que hablan sobre el fenómeno de la 
adicción a los juegos y describen la experiencia vivida, concibiendo que 
la fenomenología describe el fenómeno sin explicarlo, no se preocupa 
por la búsqueda de relaciones causales y está dirigida a mostrar, no para 
demostrar, a describir con rigor, ya que, a través de la descripción rigurosa 
es que se puede llegar a la esencia del fenómeno (Terra et al., 2006).

A continuación se presentan las dos dimensiones que se integraron 
a partir de las categorías constituidas con las unidades de significado, la 
dimensión 1 se refiere a los beneficios percibidos en la génesis del juego 
incontrolado y evidencia los rasgos característicos tanto situacionales 
como personales que se involucran con los antecedentes, la historia 
previa, las razones, causas o motivos que la persona atribuye a su estado 
actual, esta dimensión está formada por tres categorías: A- Componente 
psicológico, B-Persuasión del entorno social, C-Satisfacción producida 
por el juego. La dimensión 2 contempla la experiencia perniciosa como 
persona dependiente del juego y se integra por cuatro categorías que 
son: A-Personalismo en el desarrollo/evolución del juego como hábito 
y la negación de la problemática, B-Participación en situaciones ilícitas 
e inapropiadas para continuar jugando, C-Ampulosidad en la alteración 
sobre la vida familiar y laboral como consecuencia del juego incontrolado 
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y D-Corolario del juego luengo. 

Figura 1
Categorías emanadas de los beneficios percibidos en la génesis del juego 
incontrolado.

Fuente: Elaboración propia

En la primera dimensión es posible observar los rasgos característicos 
emocionales, psicológicos y situacionales que incluyen los antecedentes, 
razones o motivos atribuidos por el ser humano para estar vivenciando 
su realidad, en la cual, emergieron tres categorías, que revelan como la 
persona va desarrollando la adicción gradual al juego y justificando su 
comportamiento, sin llegar a ser capaz de ver las consecuencias a las que 
se va encauzando, con tal de satisfacer su deseo de jugar y experimentar 
el placer que la ludopatía les produce.

A-Componente psicológico 

En esta categoría se concibe la adicción al juego como elemento para 
subsanar alteraciones del ánimo o problemas personales y de personalidad, 
como aquellos que apoyaron al inicio del juego no controlado. Como lo 
manifiestan a continuación:

“[...] entonces cuando yo jugué por primera vez, eh, este, [...] sentí como 
que me empezaba a liberar [...] y son las emociones las que realmente 
llevan a jugar o al alcohólico a beber o al drogadicto a drogarse, son las 

emociones si [...]” P3

“[...] entonces pues me libera en cierta forma, el jugar me libera de todos 
mis pesares, aunque termino enojada y hasta llorando porque pierdo, 
porque yo si no estoy jugando siento esa soledad interna dentro de mí, 
un vacío en el alma [...]” P1

“[...] me gusta estar ahí nada más jugando, como hay muchas 
reprimisiones dentro de mi vida en lo que corresponde de mi niñez 
a la adolescencia [...] pero creo que no hay motivo, ahora es así, todos 
pasamos el tiempo libre jugando en el celular y viendo las redes 
sociales a cada rato [...]” P11

B-Persuasión del entorno social

En esta categoría se identificó como el poco afecto y la negligencia de las 
figuras parentales, o bien el contexto sociocultural familiar caracterizado 
por amigos, padres y familiares jugadores o apostadores. Como lo 
expresan los siguientes participantes:

“[...]ingreso a la primaria y ahí es donde mi vida dio un giro 
completamente de 360 grados, a muy temprana edad tuve contacto 
con los juegos en el Nintendo y después en la Tablet [...] llegaba de la 
escuela, hacia mi tarea y me ponía a jugar [...]” P2

 “[...] desde que estaba niño, empecé a agarrar el gusto por el videojuego 
[...] vivo por unos ranchos y ahí se apuesta a los gallos, se juega a la 
baraja, cuando me vine a la ciudad, como a los 15-16 años fue otra cosa, 
aquí vivía con una tía, me sentía solo [...], aquí fue donde empecé a vivir 
mi etapa con los juegos en el celular en la secundaria [...]” P8

“[...] yo dependo de una familia muy humilde, donde somos 6 hermanos 
y mi padre trabaja en el campo, y mi madre en la casa y vivimos en el 
mismo pueblo [...] me salí a estudiar con la ayuda de mi padre, y cuando 
llegué para acá, pues la situación fue distinta, se tiene un teléfono y en 
los ratos libres lueguito uno agarra el cel, pero ya después en la calle, 
en las clases, [...]” P10
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C-Satisfacción producida por el juego

En esta categoría se enfatizan los efectos placenteros producidos bajo 
el hecho de jugar, como la búsqueda de bienestar o socializar. Como lo 
expresan algunos de los participantes:

“[...]me gustó la sensación, me gustó el efecto que me producía el 
ganar en la lotería al principio y me enojaba cuando perdía, pero me 
gustaba, yo era un poco antisocial y después, gracias a Dios vinieron 
los celulares y las computadoras[...] tenía la sensación de felicidad, de 
libertad cuando era una persona tímida, pero jugando con el celular y 
estando sola me sentía más cómoda [...]” P5

“[...] pues jugar me ha dado muchas satisfacciones desde niña, ahora 
tengo amigos de otras partes, [...], tengo muchos amigos virtuales” P6

El juego prolongado y el poco control que se tiene sobre él y sus efectos 
hacen que el ser en su cotidianidad forme parte de este círculo vicioso, el 
cual es difícil de superar, en base a la profundidad de su adicción en la que 
se encuentra vive nuevas experiencias sin lograr subsanar situaciones 
emocionales y psicológicas.

Figura 2
Categorías emergentes la experiencia perniciosa como persona dependiente del 
juego

Fuente: Elaboración propia

En la segunda dimensión se reconocen los procesos vivenciales, 
emocionales y físicos que se manifiestan como parte sustancial de la 
experiencia relacionada con el mundo exterior, consigo mismo y con los 
demás, de tal manera que, implica la necesidad subjetiva incontrolable 
del desarrollo de comportamientos y hábitos que trascienden a una 
conducta adictiva con la intensión de brindar alivio a la ansiedad, estrés, 
aburrimiento y otras situaciones. Esta dimensión se conformó por cuatro 
categorías.

A-Personalismo en el desarrollo/evolución del juego como hábito y 
negación de la problemática

A partir de esta categoría se identifica una descripción de manera concreta 
la evolución del descontrol con el tiempo destinado al juego y uso de la 
tecnología y sus efectos en el organismo y en la forma de conducirse 
o adquirirse como hábito. Como se puede constatar en los siguientes 
diálogos:

“[...] empecé a dormirme muy tarde, solo quería estar jugando en línea 
entre amigos, no jugamos de apuesta, ni nada de eso, [...] me empecé a 
descontrolar y dejaba de hacer cosas importantes de la escuela, de los 
14 años para acá ya no solté el vicio [...]” P4

“[...] decía que era una persona normal que usa la tecnología de manera 
normal, pero no me daba cuenta de que mi forma de vivir no era normal, 
ya se estaba transformando a una forma anormal, mi organismo me 
pide jugar y usar el celular para poder andar tranquila y relajada [...], 
todo mundo diciéndome que yo ya tenía problemas con mi forma de 
convivir, [...] y si se puede llamar como locura de nosotros los jóvenes 
el no poder estar sin mirar un segundo el celular [...]”P7

La fenomenología filosófica busca redefinir el proceso global del 
conocimiento y de los modos de relación efectiva entre el sujeto y 
objeto, incluyendo el significado que estas experiencias tienen para los 
individuos.
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B-Participación en situaciones inapropiadas para continuar jugando

Esta categoría muestra una descripción de la necesidad de adquirir 
hábitos inapropiados que van escalando para mantener el juego y hacer 
uso de la tecnología de forma cotidiana. Como lo mencionan algunas 
personas:

“[…] había cruzado esa barrera de la irresponsabilidad y no era yo, sino 
era mi enfermedad que yo había adquirido, es decir, la adicción a los 
juegos y medios tecnológicos […]” P8

“[…] me convertí en otra persona por decirlo así, no quería ayudar en 
la casa, por estar en el juego […] me molesto y contesto mal cuando me 
dicen que haga cualquier cosa, […] la verdad, la tecnología ha venido a 
cambiar la vida de todos, pero en mi caso es totalmente desastrosa, me 
siento su esclava […]” P10

La fenomenología enmarca que el hombre se produce a sí mismo, a 
su entorno social en intenta explicar su realidad buscando su esencia en 
el uso descontrolado de la tecnología y el juego, cabe mencionar que la 
participación del hombre es activa, es decir, el hombre es responsable de 
sus actos. 

C-Ampulosidad en la alteración sobre la vida familiar y laboral como 
consecuencia del juego incontrolado, en este sentido. 

Como se puede observar a continuación:

“[…] pues hace daño a los seres que están cerca de mí no, a mi esposa, 
mi hijo, mi madre, mis hermanos, […] tuve perdida de algunos 
trabajos por estar con el celular jugando y a veces en las maquinitas 
tragamonedas […]” P3

“[…] la verdad no estaba consciente y no soy capaz de entender 
aún, como es que una persona puede dañar a otra con la manera 
de comportarse, o sea cuando uno está en su mundo del uso de la 
tecnología jugando y se aísla de su familia […]” P2

“[…] siempre me reclaman porque estoy en el celular, que no convivo 
cuando nos reunimos […] he tenido diferencias con mi familia debido al 
uso del celular y los juegos […] muchas veces me he enojado y ofendido 
[…]” P5

“[…] la adicción. los medios tecnológicos y juegos dañan […] en especial 
se daña mucho el núcleo familiar, […] P9

La historicidad es pensar en el tiempo para atrás y para adelante, 
en donde el hombre es consciente de su existencia y de sus actos en la 
relación con su familia y al mundo externo.

D-Corolario del juego luengo

Esta categoría enmarca las consecuencias físicas y psicológicas del uso 
prolongado de la tecnología y juegos en los sujetos. Como lo manifestaron 
algunos de los informantes:

[…] me he preguntado, ¿por qué me he envuelto en esto de los juegos y el 
uso de la tecnología ya en esa forma?, si no tengo celular casi me quiero 
morir […] todo esto me ha ganado todo el terreno, me despoja de todas 
mis capacidades y llego a esa fase crónica, a esa fase de sufrimiento, 
porque no estoy segura de querer seguir así [..]” P6

“[…] cuando uno quiere zafarse de esto ya no se puede, aunque quiera, 
en mis experiencias, viví siendo dependiente de la tecnología, para 
jugar y estar en las redes sociales […]” P5

El subjetivismo y objetivismo, que aflojan la tensión a través de un 
énfasis excesivo de uno u otro aspecto. Es a partir del modo de operar de 
la experiencia, que se lleva a cabo no sin nuestra intervención, pero, no 
obstante, no a través de nuestro hacer, pasamos a la tematización, que se 
extiende dado el caso a una problematización.

Conclusiones

La influencia del contexto social es determinante al momento de 
iniciar y mantener el uso de la tecnología, mismo que es influenciado 
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principalmente por la cultura familiar y social, así como la permisibilidad 
parental, dado que, la tecnología es considerada como parte elemental 
del desarrollo de las actividades de la vida humana, por ende, los niños 
y jóvenes lo perciben como algo común en su vida cotidiana, aunado a la 
disponibilidad y facilidad para adquirir aparatos digitales y tener acceso 
a internet en los espacios públicos y hogares. Es innegable que las nuevas 
tecnologías han revolucionado el mundo de las personas, porque han 
generado un mar de posibilidades con su uso, sin embargo, también las 
tecnologías han traído consigo una serie de problemas que son reconocidos 
por organismos a nivel mundial, dentro de las cuales se encuentra la 
adicción a los videojuegos, esto converge con la OMS (2024) que reconoce 
los efectos negativos a la salud de los juegos de azar y apuestas con el uso 
de la tecnología, por su parte Kim et al. (2019), que encontró altos niveles 
de ansiedad y nerviosismo antes y al momento de jugar y Carhuapoma 
& Olivos (2022) revelaron una correlación significativa entre los altos 
niveles de adicción al juego y la agresividad. 

Los resultados revelan que las personas que participaron en el estudio 
tuvieron diferentes situaciones familiares que los llevaron a una situación 
crítica de su vida, que los condujo al uso descontrolado de juegos y 
aparatos inteligentes, en donde experimentaron aislamiento de la familia, 
y social. En este sentido, es relevante hacer mención que cuando existen 
problemas entre los padres de familia se corre el riesgo de desarrollar la 
adicción a los videojuegos, esto coincide con lo revelado por Linnemann et 
al. (2025) que encontró que los videojuegos pueden subsanar necesidades 
psicológicas.

En la experiencia del juego mediante el uso de aparatos inteligentes 
se enfatizan los efectos placenteros producidos llegándolo a considerar 
como una sustancia que produce desinhibición que facilita las amistades 
y relaciones, mitiga la tristeza, potencializa la felicidad, sin embargo, las 
personas le dan importancia al sentimiento de felicidad que genera el 
juego de manera inicial y no son conscientes de la adicción al juego y al uso 
de redes sociales debido a esa falsa felicidad, que a su vez, lo aísla de seres 
queridos y la sociedad, por lo tanto, es un factor que puede condicionar 

una depresión o alteración del bienestar psicológico y emocional, esto 
coincide con la OMS (2024) revela que los daños ocasionados por la 
ludopatía no solo afectan a quien adolece de este trastorno, sino que va 
más allá, trasgrediendo a su ámbito familiar, social y laboral y Genc et al. 
(2024) quien encontró que los videojuegos impactan en la percepción de 
la realidad de las personas.

Además, el juego y uso de redes sociales con los dispositivos digitales 
por los efectos psicológicos que produce se concibe como una medida que 
soluciona las alteraciones del estado de ánimo, problemas de tipo personal 
o de la personalidad, principalmente por su función compensatoria en 
términos de vacío, en la búsqueda de satisfacer necesidades emocionales 
y de personalidad como lo manifestaron algunos informantes en sus 
discursos, a diferencia de Tapia & Mena (2024) que encontraron nula 
relación entre la autoestima y la adicción a los videojuegos y Carhuapoma 
& Olivos (2022) que encontraron agresividad en las personas con altos 
niveles de adicción.

El énfasis en el desarrollo/evolución del juego descontrolado como 
hábito y negación de la enfermedad, lo constituye la necesidad de la 
persona al jugar y hacer uso de las tecnologías de manera dependiente, 
por ser un proceso constituido por varias etapas que trasciende del simple 
deseo de jugar un rato, involucrando mecanismos neuronales, físicos y 
emocionales. La adicción tiene origen multicausal, sin embargo, el acceso 
fácil a juegos a tempranas edades y la falta de límites para el uso de 
dispositivos digitales han contribuido de forma relevante en el desarrollo 
de niños y jóvenes con problemas de ludopatía, misma que se genera 
transitando por las cuatro fases: Pérdida incesante de o episódica de 
control sobre el juego. Continua preocupación por el juego y por obtener 
dinero para jugar. Pensamiento irracional sobre el juego, y Persistencia en 
el juego a pesar de sus consecuencias negativas. Rosenthal (1992)

La implicación en conductas inapropiadas para continuar con el uso 
no controlado de juegos y aparatos digitales son situaciones que se van 
generando en la relación de la persona consigo misma y con el mundo 
exterior, así como su dependencia que los dirige al desprendimiento de 
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actividades de convivencia y conductas inapropiadas, poniendo en riesgo 
la integridad emocional, psicológica y física del sujeto con dependencia 
al juego y uso de tecnología, misma que altera la dinámica familiar y 
aspectos de índole social esto concuerda con Gossop (1989) que menciona 
que la persona con adicción al juego se muestra molesta y con un estado 
de ánimo alterado cuando se le impide jugar o que deje de hacerlo e incluso 
menciona que puede llegar a presentar graves consecuencias.

En la experiencia de las personas dependientes de juegos digitales y el 
impacto que representa la dinámica familiar en el proceso de iniciación, 
desarrollo y evolución es de suma importancia, pues, cualquier 
dependencia condiciona problemas familiares, sociales y laborales 
haciendo que el ser humano anteponga el juego a otras responsabilidades 
como lo son sus estudios o el trabajo que posteriormente provoca 
culpa, dolor y tristeza develadas en los testimonios y percibidas en sus 
expresiones faciales durante su entrevista.

La dependencia del juego mediante aparatos digitales y el uso 
desmedido de redes sociales es una conducta que genera daños a la salud 
física, psicológica y emocional no solo en las personas que adolecen del 
problema adictivo, sino que también afecta a la familia y la sociedad, todo 
por los efectos de uso prolongado de dispositivos digitales. Actualmente 
se conoce que muchas enfermedades tienen relación directa con la 
dependencia al juego. Las personas con adicción al juego y uso no 
controlado de dispositivos digitales han experimentado la necesidad de 
buscar ayuda, pues, percibieron no ser capaces para dejar por sí mismos la 
dependencia; por otro lado, el método fenomenológico permite explorar 
las experiencias y/o vivencias del Ser, éstas son traídas a la conciencia 
a partir de que el ser interactúa con el mundo externo que vive y que 
son significativas desde su ámbito personal, cuando esta consciencia 
se manifiesta lo hace a través de fenómenos y esos fenómenos a su vez 
provienen de su relación con el mundo. Las experiencias que la persona 
dependiente al juego y uso desmedido de la tecnología para jugar vive 
en su cotidianidad con su mundo externo tienen un significado que se 
formula a partir de la comprensión del fenómeno integrando aspectos de 

la historicidad del Ser.

El fenómeno del juego descontrolado y uso desmedido de los 
dispositivos digitales es evidenciado actualmente como un problema 
social que ha adquirido relevancia dada la carga en salud, política y 
económica que representa, a pesar de que existen estrategias por parte 
de los diferentes órganos de gobierno, las personas con dependencia 
de este fenómeno cada vez son más y a más tempranas edades. Es 
un problema multifactorial en el cual, se identifica un conjunto de 
fenómenos conductuales, cognitivos y fisiológicos en los que el juego y 
uso de dispositivos digitales se transforman en elementos indispensables 
y prioritarios para el individuo, en contraposición con otras actividades y 
obligaciones que en algún momento tuvieron mayor valor para él.

En este sentido el fenómeno de la adicción al juego y uso desmedido 
de la tecnología ha sido estudiado por varias ciencias como la sociología, 
psicología, la medicina, antropología y otras, estas disciplinas han 
generado aportaciones científicas, sin embargo, las experiencias de 
personas dependientes del fenómeno de estudio en este proyecto 
requieren ser estudiadas por profesionales de las diferentes áreas con 
la finalidad de empoderar la base teórica y por ende favorecer no solo 
el desarrollo de estrategias basadas en evidencia científica acreditada, 
sino también el desarrollo de nuevos paradigmas innovadores, teorías y 
modelos que permitan diseñar políticas públicas o nuevos proyectos de 
investigación que logren con sus aportaciones concientizar a las personas 
sobre el uso y abuso de juegos y la tecnología, así como prevenir problemas 
físicos, psicológicos y emocionales que interfieren en el desarrollo del ser 
humano.
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Resumen

Los instrumentos de evaluación, como rúbricas, listas de cotejo y 
cuestionarios, son esenciales para medir el rendimiento académico y 
orientar decisiones pedagógicas. No obstante, su elaboración manual 
requiere tiempo y conocimientos especializados, lo que limita su 
frecuencia y calidad. Este estudio tuvo como objetivo diseñar y evaluar 
un sistema web basado en inteligencia artificial (IA) que automatiza 
la generación de instrumentos de evaluación para distintos niveles 
educativos. El prototipo, desarrollado con arquitectura Modelo-Vista-
Controlador (MVC), React.js, Python y la API Gemini de Google, procesa 
datos ingresados por el docente —nivel educativo, criterios, asignatura 
y contexto— para generar rúbricas y listas de cotejo exportables en 
formatos estándar. Se adoptó una metodología mixta con la participación 
de 15 docentes universitarios, quienes utilizaron el sistema y evaluaron 
su usabilidad mediante la escala SUS, cuestionarios ad hoc y comentarios 
cualitativos. Los resultados indicaron una puntuación SUS promedio de 
82.5, interpretada como “excelente”, una adecuación temática del 93% en 
rúbricas y del 87% en listas de cotejo, así como una reducción promedio 
del 85% en el tiempo de elaboración frente a métodos manuales. Los 
comentarios resaltaron la rapidez, pertinencia y facilidad de uso, aunque 
señalaron la necesidad de guías iniciales y opciones de edición posterior. 
A pesar de limitantes como que la calidad del instrumento depende 
directamente de la claridad y precisión de la instrucción dada por el 
usuario, se concluye que la IA generativa puede actuar como aliada del 
profesorado, optimizando la creación de instrumentos evaluativos sin 
comprometer su calidad y ofreciendo un recurso innovador, escalable y 
adaptable a diversos contextos educativos.

Palabras clave: Inteligencia artificial generativa, React, Google Gemini, 
Educación, Docente, Aprendizaje, Rúbrica, Lista de cotejo.

Introducción

La evaluación del aprendizaje constituye un pilar fundamental en los 
procesos educativos, pues a través de ella se obtiene evidencia sobre el grado 

de adquisición de conocimientos, destrezas y actitudes por parte de los 
estudiantes. Tradicionalmente, los docentes han empleado instrumentos 
como rúbricas, listas de cotejo, exámenes y cuestionarios para medir el 
desempeño académico; sin embargo, la construcción manual de estos 
instrumentos demanda una inversión considerable de tiempo y recursos, 
así como conocimientos específicos en diseño instruccional y criterios 
de calidad evaluativa (Umaña, 2014). Esta carga de trabajo no siempre 
resulta compatible con las múltiples responsabilidades que enfrenta el 
profesorado, lo que puede comprometer la precisión, la coherencia y la 
objetividad de las evaluaciones aplicadas.

En los últimos años, la inteligencia artificial (IA) ha irrumpido con fuerza 
en el ámbito educativo, ofreciendo herramientas capaces de automatizar 
tareas complejas y personalizar experiencias de enseñanza y aprendizaje. 
Plataformas como Gradescope han incorporado algoritmos para agilizar 
la corrección de tareas, mientras que otros desarrollos experimentales 
generan preguntas de opción múltiple a partir de bancos de datos. No 
obstante, persiste la necesidad de soluciones que permitan crear, de 
manera dinámica y ajustada al contexto, instrumentos de evaluación 
completos como rúbricas y listas de cotejo adaptables a diferentes niveles 
educativos, materias y estilos de aprendizaje, sin renunciar a la flexibilidad 
y al rigor que exige la práctica docente contemporánea.

El objetivo principal frente a este panorama fue evaluar la efectividad 
de un sistema web generador de instrumentos de evaluación basado 
en IA desde su diseño, implementación y validación, cuya misión fuera 
facilitar el trabajo docente al optimizar los tiempos de creación y mejorar 
la calidad de las evaluaciones académicas. Dicha herramienta emplearía 
la IA Gemini de Google para procesar datos proporcionados por el 
docente como nivel educativo, número de criterios y aspectos, asignatura 
y contexto temático, y finalmente dar como salida estructuras de rúbricas 
y listas de cotejo que pueden exportarse en formatos estándar.

Se planteó la hipótesis de que el sistema mejoraría significativamente 
la eficiencia en la elaboración de instrumentos de evaluación, sin 
comprometer la calidad percibida por los usuarios docentes. Tras 
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el desarrollo de un prototipo funcional, se buscó evaluar tanto la 
usabilidad del sistema como la percepción de precisión y la reducción 
de tiempo en la creación de instrumentos utilizando para ello encuestas 
estructuradas basadas en la System Usability Scale (SUS) y comentarios 
cualitativos proporcionados por un grupo de docentes universitarios 
que interactuaron con la herramienta. Finalmente, se planteó analizar 
la aportación del sistema en comparación con métodos tradicionales y 
plataformas existentes, con el fin de identificar sus principales fortalezas, 
limitaciones y posibles líneas de mejora para futuras versiones o 
implementaciones a mayor escala.

La justificación de este proyecto radicó en cubrir la brecha existente 
entre las necesidades del profesorado y las limitaciones de las herramientas 
actuales. Al automatizar la construcción de instrumentos de evaluación, se 
liberan recursos de tiempo y esfuerzo que los docentes podrían destinar a 
labores de retroalimentación, diseño curricular y atención personalizada 
al estudiante. Además, la generación sistemática y coherente de rúbricas 
y listas de cotejo contribuye a elevar la objetividad del proceso evaluativo, 
al estandarizar criterios y minimizar la subjetividad en la calificación.

Esta propuesta se estructura de la siguiente manera: en la sección de 
metodología se describe detalladamente el método empleado, incluyendo 
el diseño del prototipo, las tecnologías utilizadas y el protocolo de 
evaluación con usuarios; la sección de resultados analiza los datos 
cuantitativos y cualitativos derivados de la aplicación de la encuesta 
SUS y el análisis de percepciones docentes; en la sección de discusión se 
contraponen los hallazgos con otros trabajos relacionados y se reflexiona 
sobre las implicaciones prácticas y teóricas; finalmente, en la última 
sección se exponen las conclusiones, las limitaciones del estudio y 
recomendaciones para futuras líneas de investigación e implementación 
en entornos de educación superior.

Metodología

La sección metodológica de este estudio adoptó un enfoque de 
investigación aplicada con metodología mixta, combinando técnicas 

cuantitativas y cualitativas para evaluar tanto la efectividad técnica 
del prototipo como la experiencia real de los docentes al utilizarlo. La 
herramienta propuesta emplea la API Gemini de Google para procesar 
prompts previa incorporación de datos de nivel educativo, número de 
criterios y aspectos, asignatura y contexto temático proporcionados 
por el docente, y finalmente dar como salida estructuras de rúbricas y 
listas de cotejo que pueden exportarse en formatos estándar como CSV 
y MS Word. En la fase de diseño del sistema se optó por la arquitectura 
Modelo-Vista-Controlador (MVC), paradigma ampliamente reconocido 
por facilitar la separación de responsabilidades y mejorar la escalabilidad 
de aplicaciones web (Romero & González, 2012). 

La capa de presentación fue desarrollada en React.js, aprovechando su 
capacidad para construir interfaces de usuario reactivas y componibles; 
se empleó Tailwind CSS para asegurar una apariencia limpia y adaptable 
a distintos dispositivos. El backend se implementó en Python 3.10, 
lenguaje multiparadigma que proporciona estructuras de datos de alto 
nivel y una sintaxis legible, lo cual acelera el desarrollo de servicios 
web (Challenger-Pérez, Díaz-Ricardo & Becerra-García, 2014). Flask 
actuó como microframework para exponer rutas REST que gestionan 
la autenticación de usuarios, la generación de prompts y la exportación 
de resultados. La persistencia de datos se resolvió mediante MySQL 
8, servidor de base de datos relacional eficiente y de libre distribución, 
capaz de manejar las tablas de usuarios, los historiales de generación de 
instrumentos y los registros de prompts y respuestas (Casillas Santillán, 
Gibert Ginestà & Pérez Mora, 2014).

Para dotar de inteligencia al sistema se integró la API Gemini de 
Google  en su versión 1.5 Pro, la cual procesa textos de solicitud, también 
conocidos como prompts que incluyen parámetros como el tipo de 
instrumento a elaborar (rúbrica o lista de cotejo), el nivel educativo en 
el que se aplicará, el número de criterios y aspectos, la asignatura y el 
contexto temático proporcionado por el docente. Esta API retorna una 
estructura JSON con los títulos de criterios, descriptores de desempeño 
y niveles de calificación, que posteriormente se parsea analizando sus 
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componentes y extrayendo datos útiles, ordenándolo en tablas HTML 
para su visualización directa en la interfaz o para su exportación en 
archivos CSV y MS Word mediante las librerías nativas de Python (csv 
y python-docx) (Google, 2024). El flujo completo desde que el usuario 
envía sus datos hasta que recibe el instrumento generado se ejecuta en 
contenedores Docker, tal como se observa en la Figura 1, garantizando 
portabilidad y reproducibilidad en diferentes entornos.

Figura 1
Caso de uso del prototipo

Fuente: Elaboración propia.

La evaluación del prototipo se realizó con 15 profesores de la Facultad 
de Ingeniería de Software de la Universidad Autónoma de Sinaloa en 
de Los Mochis, Sinaloa, seleccionados por muestreo de conveniencia. 
Estos participantes cumplían criterios de experiencia mínima de tres 

años en docencia universitaria y conocimientos básicos de herramientas 
ofimáticas y sistemas web. Cada docente participó voluntariamente en 
una sesión en laboratorio donde se les presentó una demostración del 
sistema donde ingresaron datos como se muestra en la Figura 2. 

Figura 2
Datos para generar una rubrica de cuatro aspectos y cuatro criterios de evalu-
ación

Fuente: Elaboración propia.

Posteriormente se les solicitó generar dos rúbricas y dos listas de 
cotejo para asignaturas y niveles educativos de su elección obteniendo 
resultados que son ejemplificados en la Figura 3. Este ejercicio práctico, 
de aproximadamente cuarenta minutos de duración permitió recoger 
métricas de tiempo de generación automáticamente desde los logs del 
servidor, así como garantizar que cada participante experimentara 
todas las funcionalidades clave: registro, generación de instrumentos y 
descarga de archivos.
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Figura 3
Rúbrica de cuatro aspectos y cuatro criterios

Fuente: Elaboración propia.

Al concluir la fase práctica, los docentes completaron el cuestionario 
System Usability Scale (SUS), herramienta estandarizada compuesta 
por diez afirmaciones valoradas en una escala Likert de cinco puntos, 
que ofrece una medida cuantitativa de la usabilidad del sistema. Aunque 
el SUS no se fundamenta en un único autor citado en este trabajo, su 
empleo en estudios previos de tecnologías educativas ha demostrado 
proporcionar resultados comparables y consistentes en entornos de 
e-learning (Sandoval Villanueva, 2021; Vergara González & Carrillo 
Rosúa, 2023). Además, se incluyeron preguntas cerradas ad hoc para 
evaluar la percepción de precisión, la adecuación de los criterios al 
contexto temático, la facilidad de exportación y la comparación subjetiva 
de tiempos frente a métodos manuales. Para completar la recolección de 
información, se les pidió redactar respuestas abiertas donde describieran 
fortalezas, debilidades y sugerencias de mejora al sistema.

El análisis cuantitativo contempló el cálculo de medias, medianas y 
desviaciones estándar de las puntuaciones SUS y de las preguntas Likert 
del cuestionario ad hoc, así como la distribución de frecuencias para las 
variables de intención de uso futuro y percepción de reducción de tiempo. 
Simultáneamente, se compararon los tiempos registrados de generación 
automática con estimaciones de tiempo manual reportadas por los propios 
docentes, aunque este último dato se interpretó de manera subjetiva 
de acuerdo a sus respuestas. Para el análisis cualitativo se llevó a cabo 
una codificación temática de las respuestas abiertas empleando NVivo. 
Se identificaron categorías emergentes como “usabilidad”, “precisión”, 
“interfaz” y “sugerencias de mejora”, logrando un coeficiente kappa de 
Cohen superior a 0.75, lo que denota fiabilidad inter-evaluador.

La combinación de métodos permitió triangular los hallazgos: mientras 
que los datos SUS ofrecieron una visión objetiva de la facilidad de uso, 
las preguntas específicas y los comentarios abiertos aportaron matices 
sobre la calidad de los instrumentos generados y las áreas de mejora. La 
transparencia y trazabilidad del proceso se vieron reforzadas por el uso 
de herramientas de control de versiones (Git) y por el almacenamiento 
estructurado de todos los registros en la base de datos MySQL. Este 
diseño metodológico, inspirado en plantillas de documentación de casos 
de uso y evaluaciones de prototipos en software educativo (Lund et al., 
2010), asegura que los resultados sean tanto técnicamente sólidos como 
relevantes para la práctica docente.

Resultados

La presentación de hallazgos derivados de la implementación 
experimental del sistema se estructura conforme a los objetivos del estudio, 
presentando evidencia cuantitativa y cualitativa sobre la usabilidad del 
sistema, la percepción de precisión de los instrumentos generados y la 
reducción de tiempo en comparación con métodos tradicionales.

A. Usabilidad del sistema (SUS)

La aplicación del cuestionario SUS (System Usability Scale) arrojó 
resultados ampliamente favorables. La puntuación promedio obtenida 
fue de 82.5 puntos sobre 100 (DE = 6.3), ubicándose dentro del rango 
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interpretado como “excelente” según estándares internacionales de 
usabilidad. Esta puntuación indica que los participantes encontraron el 
sistema fácil de aprender, de usar y apropiado para su propósito.

El desglose por ítem muestra que el 93% de los docentes estuvo de 
acuerdo o muy de acuerdo con la afirmación “Me sentiría cómodo 
usando este sistema frecuentemente”. Asimismo, el 87% consideró que 
el sistema fue “fácil de usar”, mientras que el 80% señaló que “la mayoría 
de las personas podrían aprender a utilizar este sistema rápidamente”. 
La afirmación “El sistema era innecesariamente complejo” recibió 
desacuerdo por parte del 93% de los participantes, lo que indica que el 
sistema fue considerado en general como intuitivo; sin embargo, algunos 
comentarios sugieren posibles ajustes para mejorar la claridad en los 
primeros usos.

B. Percepción de precisión y adecuación

Los resultados del cuestionario ad hoc indican que el 85.7% de los 
docentes consideró que los instrumentos generados fueron coherentes 
con el tema o contexto introducido, como se muestra en la Figura 4. Un 
87% de los participantes afirmó que los criterios y descriptores incluidos 
en las rúbricas eran adecuados para su asignatura, mientras que el 80% 
señaló que las listas de cotejo reflejaban de forma pertinente los objetivos 
de aprendizaje planteados.

En cuanto al nivel educativo, los docentes no reportaron diferencias 
significativas en la calidad percibida de los instrumentos generados para 
niveles de primaria, secundaria o educación superior. Esta observación 
respalda la hipótesis de que el sistema, al estar basado en procesamiento 
de lenguaje natural con IA, logra una adaptabilidad semántica adecuada a 
diferentes niveles de complejidad académica.

Figura 4
Opinión del usuario sobre los temas generados en el instrumento

Fuente: Elaboración propia.

C. Reducción del tiempo en la elaboración de instrumentos

Uno de los hallazgos más relevantes del estudio es la reducción del 
tiempo necesario para crear instrumentos de evaluación. Basándose en 
los registros del sistema y en las percepciones de los docentes, se observó 
que la generación automática de una rúbrica o una lista de cotejo tomó 
entre 1 y 2 minutos por instrumento, incluyendo la visualización y 
descarga en formato MS Word o CSV. En contraste, los docentes estimaron 
que la creación manual de una rúbrica de complejidad media les tomaría 
entre 20 y 30 minutos, dependiendo del número de criterios y del nivel 
de personalización. En términos porcentuales, se puede afirmar que el 
sistema permitió una reducción de tiempo del 85% en promedio, lo que 
representa una ganancia significativa en productividad docente.

D. Comentarios cualitativos de los participantes

El análisis temático de las respuestas abiertas arrojó cinco categorías 
principales: facilidad de uso, claridad en la interfaz, precisión de los 
instrumentos, exportación de archivos y sugerencias de mejora. Los 
comentarios más frecuentes destacaron la rapidez y utilidad del sistema, 
en frases como: “me sorprendió lo rápido que generó una rúbrica bien 
estructurada” o “los criterios están bien alineados con los objetivos de la 
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materia”.

Sin embargo, también se identificaron áreas de mejora. Algunos 
docentes mencionaron que la interfaz inicial podría incluir guías o 
ejemplos visuales para nuevos usuarios. Asimismo, se reportaron 
inconsistencias en los nombres de criterios cuando los temas introducidos 
eran demasiado abstractos o ambiguos, lo que resalta la dependencia del 
sistema a la claridad de los prompts proporcionados.

La Tabla 1 muestra los resultados generales obtenidos a partir de la 
aplicación de los instrumentos a los docentes sujetos del estudio.

Tabla 1
Resumen cuantitativo de los principales resultados 

Métrica Resultado Interpretación

Puntuación media SUS 82.5 (DE=6.3) Usabilidad excelente

Precisión percibida de 
rúbricas

93% positiva Alta adecuación al contexto 
docente

Adecuación de listas de 
cotejo

87% positiva Relevancia para objetivos ed-
ucativos

Reducción estimada de 
tiempo de creación

85% Alta eficiencia

Intención de uso futuro 93% sí Alta disposición a adoptar la 
herramienta

Fuente: Elaboración propia.

Discusión

Los resultados del presente estudio validan la hipótesis central de que 
un sistema web apoyado en inteligencia artificial puede optimizar 
significativamente la elaboración de instrumentos de evaluación en 
contextos educativos sin comprometer su calidad. Los datos cuantitativos 
y cualitativos recopilados refuerzan la idea de que la automatización, 
cuando es cuidadosamente diseñada, no solo ahorra tiempo, sino que 
también puede mantener o incluso mejorar la calidad de las evaluaciones 
diseñadas por docentes.

El puntaje SUS obtenido (82.5) es comparable con plataformas de alta 
usabilidad como Moodle o Gradescope en su fase de adopción temprana. 
Moodle, por ejemplo, es una herramienta robusta ampliamente utilizada 
en educación superior; sin embargo, sus funcionalidades para generar 
instrumentos de evaluación como rúbricas requieren un proceso manual 
y no cuentan con automatización inteligente (Amorós Poveda, 2007). 
En contraste, el presente sistema permite una experiencia más fluida y 
rápida, aunque con menos opciones de edición manual posterior.

En cuanto a la precisión de los instrumentos generados, se destaca la 
ventaja de la adaptabilidad semántica de la API Gemini, que interpreta 
correctamente el tema introducido por el docente y devuelve criterios 
relevantes. Este hallazgo está en línea con lo reportado por Sandoval 
Villanueva (2021), quien utilizó IBM Watson para generar preguntas de 
opción múltiple a partir de temas extraídos de Wikipedia. Aunque ambos 
sistemas trabajan con procesamiento de lenguaje natural, el enfoque aquí 
presentado se diferencia por la estructura compleja de salida —rúbricas y 
listas completas— en lugar de ítems individuales de evaluación.

El estudio también confirma lo observado por Vergara González y 
Carrillo Rosúa (2023), quienes destacaron que las herramientas basadas 
en IA como ChatGPT o Perplexity presentan un gran potencial para asistir 
en tareas docentes, siempre que se empleen con una lógica pedagógica 
clara. En nuestro caso, el sistema requiere al usuario proporcionar 
información semiestructurada —nivel educativo, número de criterios, 
materia y contexto—, lo que permite a la IA generar salidas relevantes 
pero no arbitrarias. Esto constituye un avance respecto a otros sistemas 
donde la entrada es excesivamente abierta o desestructurada, lo cual 
tiende a producir resultados menos útiles.

En términos de aplicación práctica, el sistema representa una 
herramienta viable para docentes en contextos con alta carga laboral 
y escasos recursos de apoyo. Al reducir la carga cognitiva asociada a la 
elaboración de instrumentos, se libera tiempo que puede ser destinado 
a tareas de planificación, retroalimentación o atención personalizada 
al alumnado. Este enfoque se alinea con las recomendaciones de Díaz 
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Rojas y Leyva Sánchez (2013), quienes subrayan la necesidad de mejorar 
la calidad de los instrumentos de evaluación sin comprometer la carga 
laboral docente.

No obstante, el sistema también presenta limitaciones importantes. La 
calidad del instrumento generado depende en gran medida de la claridad 
y especificidad del prompt ingresado por el docente. En contextos donde 
los usuarios no están familiarizados con términos técnicos o estructuras 
evaluativas, la salida puede ser menos precisa. Además, aunque el sistema 
permite la exportación en MS Word y CSV, actualmente no cuenta con 
funcionalidades de edición posterior dentro del entorno web, lo que puede 
limitar su uso si se requieren ajustes finos al resultado generado. Por ello, 
futuras iteraciones del sistema deberían considerar integrar un editor 
interno que permita modificar los instrumentos antes de su descarga.

Otra limitación es la dependencia tecnológica: la API de Gemini, si 
bien poderosa, requiere conexión a internet estable y su versión avanzada 
puede implicar costos si se desea escalar el sistema a una institución 
educativa completa. A esto se suma la necesidad de considerar principios 
éticos en el manejo de los datos ingresados por el usuario, especialmente 
si estos contienen información sensible sobre estudiantes o contextos 
particulares (Rouhiainen, 2018).

Desde una perspectiva teórica, el estudio aporta a la discusión sobre 
la integración de inteligencia artificial en la educación no como sustituto 
del juicio docente, sino como asistente experto que potencia su toma de 
decisiones. La automatización de instrumentos de evaluación, en este 
sentido, debe entenderse como una ampliación de las capacidades del 
docente, no como una pérdida de control o profesionalidad. Así lo reflejan 
las respuestas cualitativas obtenidas, donde los participantes valoraron 
positivamente la posibilidad de ajustar los datos ingresados para obtener 
mejores resultados.

En comparación con otros sistemas, como COMENIO AI, que permite 
generar múltiples herramientas didácticas a partir de IA, el presente 
sistema se enfoca de forma especializada en instrumentos de evaluación 

con una interfaz centrada exclusivamente en este fin (Comenio AI, 
2024). Esta especialización permite una mayor optimización de los 
algoritmos para criterios evaluativos, algo que no siempre está presente 
en plataformas generalistas.

Finalmente, las implicaciones de este trabajo son amplias. El prototipo 
aquí descrito puede ser integrado, con los debidos ajustes, en plataformas 
de gestión del aprendizaje (LMS) como Moodle, permitiendo a los docentes 
importar automáticamente sus instrumentos de evaluación. Además, se 
abre la puerta a investigaciones futuras sobre la calidad psicométrica de 
los instrumentos generados, su alineación con marcos de competencias 
específicas y su aplicación en niveles educativos no universitarios.

Conclusiones

La presente investigación abordó la problemática de la elaboración manual 
de instrumentos de evaluación en el ámbito educativo, proponiendo una 
solución tecnológica basada en inteligencia artificial que automatiza 
la generación de rúbricas y listas de cotejo. A través del desarrollo y la 
evaluación de un sistema web construido bajo arquitectura MVC y apoyado 
en la API Gemini de Google, se logró demostrar que es posible diseñar 
herramientas evaluativas precisas, coherentes y adaptadas a distintos 
contextos, sin comprometer la calidad pedagógica ni la autonomía del 
docente.

Entre los hallazgos más relevantes destaca la alta usabilidad del 
sistema, con una puntuación SUS de 82.5, interpretada como “excelente” 
según estándares internacionales. Esta valoración se complementa 
con una percepción positiva generalizada sobre la precisión de los 
instrumentos generados y una significativa reducción del tiempo 
requerido para su elaboración —del orden del 85%— en comparación 
con métodos manuales. Estos resultados permiten afirmar que la 
solución propuesta cumple de manera efectiva con el objetivo de esta 
investigación, al demostrar que un sistema inteligente sí puede optimizar 
procesos evaluativos y ser adoptado de forma favorable por docentes con 
experiencia en diversos niveles educativos.
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Desde una perspectiva más amplia, este trabajo contribuye al campo 
de la tecnología educativa en varios sentidos. Primero, al ofrecer una 
aplicación concreta y funcional de la IA generativa en la evaluación 
educativa, en un momento donde la mayoría de las implementaciones 
aún se encuentran en etapas exploratorias. Segundo, al enfatizar el valor 
de las interfaces intuitivas y los flujos de trabajo simplificados como 
catalizadores de adopción tecnológica, especialmente entre profesionales 
que no necesariamente poseen formación en ingeniería o informática. Y 
tercero, al posicionar al docente como agente activo en la interacción con 
sistemas de IA, resaltando que el valor pedagógico no reside únicamente 
en la herramienta, sino de cómo esta se integra y aplica de manera 
pertinente en el contexto educativo.

El sistema, sin embargo, no está exento de limitaciones. La dependencia 
de prompts bien estructurados sugiere la necesidad de ofrecer asistencia 
guiada en futuras versiones, mediante validadores de entrada o plantillas 
personalizables. Asimismo, la falta de edición interna posterior a la 
generación limita el grado de personalización fina que muchos docentes 
podrían requerir. Estas debilidades son puntos de partida para líneas 
futuras de desarrollo, entre las que se incluye la incorporación de editores 
WYSIWYG, la integración con plataformas LMS como Moodle, y la 
exploración de modelos multimodales que permitan introducir estímulos 
visuales como el uso de íconos, emojis o representaciones gráficas, o 
ejemplos prácticos dentro de los instrumentos.

Desde la óptica investigativa, se sugiere realizar estudios longitudinales 
sobre el impacto del uso sostenido de la herramienta en la práctica 
docente y en el rendimiento estudiantil. También es pertinente evaluar la 
confiabilidad y validez de los instrumentos generados mediante técnicas 
psicométricas, así como explorar su aplicación en ámbitos de formación 
técnica, educación básica y educación especial.

En síntesis, el desarrollo presentado en esta investigación constituye 
un aporte innovador, pertinente y escalable al ecosistema educativo 
digital, al demostrar que la inteligencia artificial puede actuar como 
aliada del docente en el diseño de instrumentos evaluativos efectivos, 

relevantes y sostenibles.
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Resumen

La traducción automática de lenguas indígenas de bajos recursos hoy en 
día sigue siendo un desafío latente, sobre todo por la escasez de recursos 
lingüísticos digitales. En este trabajo de investigación se propone la 
evaluación de la calidad de un traductor automático (que utiliza el 
modelo Transformer) del idioma Yorem-nókki al idioma Español y 
viceversa. La investigación se aborda desde un enfoque cuantitativo 
con alcance de tipo descriptivo-explicativo. Los resultados permitieron 
comprobar las hipótesis alternas CAL-BLUE-H1 y CAL-CHRF++-H1, en 
ambos casos, se comprobó que supera el 60% de calidad de traducción 
del idioma Yorem-nókki al idioma Español (y viceversa). Sin embargo, 
es importante mencionar que la evaluación de la calidad fue más estricta 
con la métrica BLUE y más realista con la métrica chrF++. Así también, 
aunque el resultado todavía está alejado de valor ideal (90-100%), esta es 
una primera versión de modelo de traducción con área de oportunidad 
de mejora. Para trabajos futuros se espera incrementar la base de 
conocimiento del idioma Yorem-nókki, utilizar modelos pre-entrenados 
de lenguas indígenas para mejorar la calidad de las traducciones y diseñar 
e implementar un software prototipo de traducción automática de libre 
acceso para la comunidad Yoreme.

Palabras clave: Evaluación de la calidad, traducción automática, métricas 
BLUE y chrF++, lengua indígena Yorem-Nókki.

Introducción

La Traducción Automática (TA) ha experimentado una evolución 
notable en la última década, principalmente gracias a la emergencia y 
perfeccionamiento de los modelos de TA Neuronal (TAN). Esta tecnología 
ha revolucionado la forma en que el contenido multilingüe es producido 
y consumido, permitiendo la traducción de grandes volúmenes de texto 
de manera rápida y eficiente. La demanda de comunicación transiligüe 
ha crecido exponencialmente en un mundo cada vez más interconectado, 
y la TA se ha posicionado como una herramienta indispensable para 
satisfacer esta necesidad.

En Sinaloa y Sonora, la lengua indígena Yoreme-Mayo (Yorem-nókki) 
se encuentra en un alto riesgo de desaparición por diversas razones 
como la falta de trasmisión intergeneracional de la lengua, la reducción 
de los ámbitos de uso, la cantidad y calidad de los materiales escritos en 
general. En este contexto, el uso de TA son una alternativa viable para su 
conservación.

No obstante, a pesar de los avances significativos en la TA, su 
aplicación a lenguas de bajos recursos, en específico el Yorem-nókki, es 
un desafío considerable, dada la severa escasez de grandes conjuntos de 
datos paralelos necesarios para entrenar un sistema de TA robusto. Por 
otra parte, esta limitación se agrava por la insuficiencia de métodos de 
evaluación efectivos y apropiados.

En este trabajo se evalúa la calidad de la traducción automática del 
idioma Yorem-nókki al idioma Español y viceversa con las métricas 
Bilingual Evaluation Understudy (BLEU) y Character-level F-score++ 
(ChrF++). Para ello se diseñó, entrenó y midió el rendimiento de un modelo 
de Red Neuronal Transformer (RNT) con una base de conocimiento 
extraída del diccionario Yorem-nókki del autor Aguilar Velázquez (2020). 
Esta es la primera etapa de la construcción de una aplicación inteligente 
que ayuda en la conservación del idioma Yorem-nókki.  

El documento está estructurado en siete apartados: el primero consiste 
en la presente introducción; el segundo, expone los conceptos relacionados; 
el tercero, aborda los trabajos relacionados; el cuarto, presenta el proceso 
metodológico; el quinto muestra los resultados obtenidos; el sexto expone 
las conclusiones; y finalmente, en el séptimo apartado se enlistan las 
referencias en las que está sustentada la investigación.

Conceptos Relacionados

Traducción Automática

Como parte de la lingüística aplicada, la TA es relevante desde una 
perspectiva científica, ya que actúa como un campo experimental 
tanto para la lingüística como para la informática, especialmente en el 
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procesamiento y análisis automático del lenguaje natural. Esta disciplina 
también conecta con otras áreas de la lingüística aplicada, como la 
traductología, la terminología, la psicolingüística y la pragmática entre 
otras (Casacuberta Nolla & Peris Abril, 2017)automatic translation was 
dominated by systems based on linguistic information, but then later 
other approaches opened up the way, such as translation memories and 
statistical machine translation which draw on parallel language corpora. 
Recently the neuronal machine translation (NMT.

La TA se refiere al proceso automatizado de transformación de texto o 
voz de un idioma, conocido como idioma de origen, a otro, denominado 
idioma de destino. Implica el uso de modelos computacionales y 
algoritmos para analizar y comprender la información de entrada en el 
idioma de origen y generar una representación equivalente en el idioma 
de destino (Naveen & Trojovský, 2024). 

Red Neuronal Transformer

Una red neuronal está formada por un conjunto de unidades de 
procesamiento simples, también conocidas como neuronas artificiales, 
que están fuertemente interconectadas. Su función consiste en calcular 
un producto escalar entre las entradas de la neurona y un vector de pesos 
asociado, seguido de una función de activación no lineal (Casacuberta 
Nolla & Peris Abril, 2017). Según (Vaswani et al., 2017), la red neuronal 
Transformer es un tipo de red recurrente que se ha convertido en 
la arquitectura más popular y robusta para el modelo codificador-
decodificador en problemas de traducción automática neuronal. Este 
modelo utiliza mecanismos de autoatención que permiten al codificador 
y al decodificador considerar cada palabra en toda la secuencia de entrada.

Calidad de la TA

La calidad de TA se define como el grado en que un sistema de traducción 
automática produce textos en el idioma de destino que son comprensibles 
y precisos, manteniendo la fidelidad al contenido original. La calidad se 
evalúa mediante diferentes enfoques, incluyendo métricas automáticas 

y evaluaciones humanas, para asegurar que la traducción conserve 
tanto el sentido como el estilo del texto fuente  (Hiebl & Gromann, 2023). 
En el ámbito de la TA, la precisión y la fluidez son dos componentes 
fundamentales para evaluar la calidad de las traducciones generadas por 
máquinas. 

•	 Precisión

La precisión en la TA se refiere a la exactitud con la que el sistema 
traduce el contenido del idioma fuente al idioma objetivo, manteniendo 
la fidelidad al significado original. Es decir, una traducción precisa 
transmite correctamente la información y el sentido del texto original sin 
distorsiones. Este concepto es esencial en la evaluación de la calidad de la 
TA, ya que una alta precisión indica una correspondencia cercana entre la 
TA y la traducción humana de referencia (Koponen, 2010)

•	 Fluidez

La fluidez se refiere a la naturalidad y coherencia de la traducción en 
el idioma objetivo. Una traducción fluida es aquella que, además de 
ser gramaticalmente correcta, resulta fácil de leer y entender para un 
hablante nativo del idioma objetivo. Este aspecto es esencial, ya que una 
traducción que carece de fluidez puede dificultar la comprensión del 
mensaje, aunque sea precisa en términos de contenido (Papineni et al., 
2002).

Evaluación de la Calidad de la TA

La evaluación de la calidad de la TA se refiere a la medición y análisis 
de la efectividad y precisión de las traducciones generadas por sistemas 
automáticos (Briva-Iglesias, 2022), esta puede llevarse a cabo mediante 
métodos automáticos, que son eficientes y económicos, así como mediante 
evaluaciones humanas, que proporcionan un estándar de calidad 
más confiable. La calidad de la TA puede medirse mediante métodos 
automáticos como BLEU y chrF++ que se basan en la coincidencia léxica.  

•	 BLEU (Bilingual Evaluation Understudy), es una métrica utilizada 
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para evaluar la calidad de traducciones generadas por sistemas de 
traducción automática. Fue propuesta por (Papineni et al., 2002)  y se 
basa en el cálculo de la precisión de n-gramas al comparar la TA con 
una o más traducciones de referencia humanas. 

•	 chrF++ (CHaRacter-level F-score), es una métrica que combina la 
evaluación basada en n-gramas de caracteres con n-gramas de 
palabras para aprovechar tanto la información morfológica como la 
semántica, resultando en una mejor correlación con evaluaciones 
humanas en diversas lenguas (Popović, 2017).

Lengua Indígena

Según la Real Academia Española  (RAE, 2023) la definición de la palabra 
lengua se refiere al vocabulario y gramática propio de un grupo social. 
De acuerdo con la UNESCO (UNESCO, 2023) la lengua indígena no se 
refiere solamente a símbolos de identidad o pertenencia a un grupo, sino 
que también son vehículos de valores éticos. Representan una trama de 
sistemas de conocimientos mediante el cual un pueblo forma un todo con 
la tierra y es indispensable para su supervivencia.

Lengua Yoreme-Mayo

El Mayo es un grupo étnico originario del sur del estado de Sonora y del 
norte de Sinaloa, también llamado Yoreme (ArqueologiaMexicana, 2022). 
La agrupación lingüística mayo, o como sus hablantes lo denomina 
Yorem-nókki (que significa Yoreme-Mayo), pertenece a la familia Yuto-
nahua. Se considera una sola lengua, puesto que no tiene variación 
interna (INALI, 2020).

Los Yoreme habitan en el noroeste de México, en parte de los estados 
de Sonora y Sinaloa, que comprende tres áreas naturales: la sierra, los 
valles y la zona costera, las cuales definen sus características productivas, 
así como sus problemáticas. En el estado de Sinaloa sus comunidades 
se localizan en la parte norte en los municipios de Ahome, El Fuerte y 
Guasave; mientras que, en Sonora, habitan en la porción sur, en los 
municipios de Etchojoa, Huatabampo y Navojoa, principalmente. 

Trabajos relacionados

A continuación, se presentan diversas investigaciones relacionadas con la 
evaluación de la calidad de traductores automáticos de lenguas indígenas. 
Es importante decir, que una parte de estas investigaciones fueron 
detectadas en una revisión de literatura relacionada con el aprendizaje 
móvil de lenguas indígenas (Montes Santiago et al., 2024)

De Gilbert et al (2025) presentan una investigación que contribuye 
al desarrollo tecnológico, educativo y de evaluación para 14 lenguas 
indígenas de América a través de métodos de Procesamiento de Lenguaje 
Natural (PLN) adaptados, con participación de comunidades lingüísticas 
y hablantes nativos.

Aborda el problema de la escasez de recursos y herramientas para el 
PLN aplicado a las lenguas indígenas de América. Entre los desafíos que 
enfrenta en su estudio menciona la ausencia de métricas adecuadas y 
fiables para evaluar la calidad de la TA en lenguas indígenas. En la tarea 
compartida de desarrollo de métricas de TA utilizaron como métricas 
principales chrF++ y BLUE para medir el desempeño en la traducción de 
14 lenguas indígenas de escasos recursos.

En el trabajo de investigación de Pinhanez et al. (2024), proponen el 
desarrollo de un marco tecnológico y metodológico para la revitalización 
de lenguas indígenas mediante herramientas de Inteligencia Artificial (IA) 
y PLN contribuyendo con esto al apoyo en documentación, preservación y 
revitalización de lenguas indígenas en peligro de desaparición. Construye 
asistentes de escritura con correctores ortográficos y predicción de 
palabras para lenguas indígenas como Guaraní, Mbyá y Nheengatu y 
prueba estos prototipos con jóvenes indígenas para fomentar el uso 
escrito de sus idiomas. 

En el estudio realizan varios experimentos y evaluaciones para 
probar la efectividad de modelos de IA en la traducción y procesamiento 
de lenguas indígenas. Se comparó los modelos de IA en términos de 
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precisión de traducción. Las métricas utilizadas fueron BLEU Score que 
evalúa la similitud entre la traducción generada y la traducción esperada, 
así como BLEURT y BERTScore. Estos modelos están basados en redes 
neuronales para evaluar la calidad de la traducción.

Bautista Morales et al. (2024), realizan una investigación en donde 
presentan el desarrollo de una arquitectura de TA basada en Red 
Neuronal Transformer (RNT) para el idioma mixteco, una lengua 
indígena con escasos recursos. En su trabajo para calcular la calidad de 
traducción de español a mixteco, se utilizó la métrica BLEU demostrando 
con esto la viabilidad del modelo de traducción a pesar de la limitada 
disponibilidad de datos, evidenciando la necesidad de ampliar el corpus 
de entrenamiento. Proponen la integración de un sistema colaborativo 
con hablantes nativos y el desarrollo de un algoritmo basado en reglas 
gramaticales para optimizar la calidad de las traducciones. En este estudio 
se establecen las bases para futuras investigaciones en la preservación y 
revitalización de lenguas indígenas mediante IA.

En el trabajo de Le et al. (2023),  presentan el primer estudio sobre 
el reconocimiento de entidades nombradas para la lengua indígena 
inuktitut de Canadá que carece de recursos lingüísticos y de grandes 
datos etiquetados. Hace una contribución importante al estudiar la 
transferencia de características lingüísticas del inglés al inuktitut, en 
función de reglas o incrustaciones de palabras bilingües. La investigación 
propone dos enfoques para el modelo de reconocimiento de entidades 
nombradas de la lengua indígena inuktitut. El enfoque basado en reglas 
y el basado en incrustaciones de palabras bilingües que buscan superar 
las limitaciones de datos anotados al aprovechar los recursos existentes. 

La evaluación del modelo se realiza mediante varias métricas de 
desempeño en tareas de alineación de palabras, reconocimiento de 
entidades nombradas y TA. Los experimentos incluyen la utilización 
de las métricas como BLEU y chrF++ para analizar la calidad de la 
traducción; en términos de recuperación, precisión y puntuación obtiene 
resultados que muestran la eficacia de los métodos de reconocimiento 
de entidades nombradas mejorando el rendimiento de la TA neuronal 

del inuktitut al inglés. En el estudio se implementan pruebas del modelo 
de reconocimiento de entidades nombradas, destacando dificultades 
debido a la escasez de datos y variabilidad lingüística. Los autores 
enfatizan la importancia de la colaboración con comunidades indígenas 
para la recolección y validación de datos y sugiere el uso de técnicas 
como aprendizaje transferido, así como datos sintéticos para mejorar la 
precisión de los modelos en lenguas con pocos recursos digitales.

Los autores Tonja et al. (2023), mencionan que existe una baja calidad 
en los sistemas de TA neuronal para lenguas con pocos recursos, como  
Wolaytta idioma de recursos limitados. En este sentido, debido a la 
escasez de datos paralelos existe una limitante en el acceso a tecnologías 
lingüísticas modernas para hablantes de estas lenguas. En su estudio 
proponen utilizar datos monolingües del lado fuente junto con datos 
sintéticos generados por un modelo inicial, aplicando un enfoque de 
autoaprendizaje (self-learning) y ajuste fino (fine-tuning) del modelo 
para mejorar la calidad de la TA neuronal en lenguas de bajos recursos. 

En sus experimentos utilizan las métricas BLEU y chrF++ para evaluar 
objetivamente la calidad de las TA generadas. Estas métricas cuantificaron 
la efectividad de las técnicas propuestas (autoaprendizaje y ajuste fino 
con datos monolingües) para mejorar la TA neuronal en un escenario de 
bajos recursos (Wolaytta-inglés).

En el trabajo de Tonja et al. (2023), proponen el primer corpus 
paralelo español-mazateco y español-mixteco para modelos de TA. 
En su investigación realizan un gran avance en la digitalización de 
lenguas indígenas, proporcionando datos accesibles para investigadores 
y desarrolladores de PLN. En este estudio, la métrica BLEU se utilizó 
para evaluar el rendimiento de los modelos de TA desarrollados para las 
lenguas indígenas mazateco y mixteco, en relación con el español. 

Este estudio llevó a cabo la evaluación de modelos de TA en lenguas 
de bajos recursos utilizando tres enfoques diferentes: transformación, 
aprendizaje por transferencia y ajuste fino de modelos de TA multilingües 
preentrenados, demostrando el impacto de los corpus paralelos en la 
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mejora de la traducción y promoción de la preservación lingüística a 
través del uso de tecnología para fomentar la enseñanza y documentación 
de estas lenguas mazateco y mixteco. 

Los autores Billah Nagoudi et al. (2021), mencionan que la falta 
de corpus paralelos disponibles para lenguas indígenas dificulta la 
implementación de modelos de TA eficientes. Proponen el desarrollo de 
un Modelo de Traducción Transformer denominado IndT5 que permite 
mejorar la traducción. Para el entrenamiento de este modelo se elaboró 
un corpus con una colección de diez lenguas indígenas y el español, 
empleando técnicas de aprendizaje transferido que demuestran que los 
modelos preentrenados en español pueden mejorar la traducción en 
lenguas de bajos recursos. 

En su trabajo evalúa el impacto de los datos en la TA, mostrando que 
la cantidad de corpus disponible es un factor clave en la calidad de las 
traducciones. Esta investigación, utiliza las métricas BLEU y chrF++ para 
evaluar la calidad de las TA generadas por el modelo IndT5. Los resultados 
muestran que los modelos de traducción basados en aprendizaje 
automático mejoran significativamente cuando se usa el corpus paralelo, 
aunque aún existen desafíos en la fluidez y precisión de las traducciones.

Metodología

En esta sección se explica la metodología aplicada para evaluar la calidad 
de la TA de una frase del idioma Yorem-nókki al idioma Español y 
viceversa. 

La presente investigación se aborda desde un enfoque cuantitativo. 
Según (Hernández Sampieri et al., 2014), implica un conjunto de procesos 
de recolección y análisis de datos numéricos para responder a un 
planteamiento del problema de manera objetiva y medible.

El enfoque cuantitativo sigue un proceso sistemático, empírico y 
crítico que se centra en la recolección y el análisis de datos estadísticos, 
permitiendo realizar inferencias a partir de patrones y relaciones en 
los datos numéricos obtenidos. Tiene como objetivo medir y analizar 

aspectos específicos del fenómeno de estudio, proporcionando resultados 
replicables y generalizables (Hernández & Mendoza, 2020).

El alcance de la investigación es de tipo descriptivo. Puede 
proporcionar datos descriptivos que permiten obtener una visión general 
de un fenómeno, lo cual es importante para entender su magnitud 
y características principales antes de pasar a etapas explicativas o 
experimentales.

A continuación, se presentan las hipótesis que guiaron este trabajo de 
investigación.

•	 Hipótesis Nula (CAL-BLUE-H0): La calidad de la TA del idioma Yorem-
nókki no alcanza 60 puntos de la métrica BLEU.

•	 Hipótesis Alternativa (CAL-BLUE-H1): La calidad de la TA del idioma 
Yorem-nókki alcanza o supera 60 puntos de la métrica BLEU.

•	 Hipótesis Nula (CAL-CHRF-H0): La calidad de la TA del idioma Yorem-
nókki no alcanza 60 puntos de la métrica chrF++.

•	 Hipótesis Alternativa (CAL-CHRF-H1): La calidad de la TA del idioma 
Yorem-nókki alcanza o supera 60 puntos de la métrica chrF++.

Enseguida, se explican las etapas del preprocesamiento de los 
datos para poder entrenar el modelo de red neuronal Transformer, y 
posteriormente, se describe el procedimiento que se siguió para evaluar 
el rendimiento del modelo y poder comprar las hipótesis planteadas.

Preprocesamiento de datos

El preprocesamiento de datos es de gran importancia en la preparación de 
la base de conocimiento de idioma cuando se realizan TA. En este sentido, 
se buscó limpiar y estandarizar cada palabra en el conjunto de datos para 
mejorar el rendimiento del modelo.

•	 Eliminación de la puntuación

Para garantizar la uniformidad de todo el conjunto de datos se eliminaron 
los signos de puntuación de idioma Yorem-nókki y del idioma Español: 

Evaluación de la Calidad de un  
Traductor Automático de la Lengua Indígena Yorem-Nókki



El Software y su Apoyo en la Educación

148 149

coma, punto, punto y coma, dos puntos, puntos suspensivos, signos de 
admiración e interrogación, raya, guion, paréntesis, corchetes, comillas 
dobles y comillas simples.

•	 Limpieza de espacios y caracteres

Para garantizar un formato adecuado se eliminaron espacios adicionales 
entre palabras, espacios iniciales y espacios finales. También se 
identificaron y eliminaron caracteres no válidos. 

•	 Minúsculas

Con la finalidad de tener coherencia en las frases se convirtieron 
a minúscula. Aunque en algunas ocasiones es importante utilizar 
mayúsculas y minúsculas para nombres propios, acrónimos, ubicaciones 
y términos significativos, en este caso no se consideraron. En la Tabla 1 se 
puede observar un primer parte del preprocesamiento.

Tabla 1 
Preprocesamiento: eliminación de puntuación, limpieza de espacios y conversión 
a minúsculas

Frase Idioma Yorem-nókki Idioma Español

Normal ¡ Wá’am jákune’e wéyye ! ¡ Vete por allá !

Después de 
Eliminar

waam jakunee weyye vete por alla

Fuente: Elaboración propia.

•	 Manejo de la Tokenización

Debido a que el modelo de traducción no puede trabajar con las frases 
enteras, estás se dividieron en palabras. Entonces, se implementó el 
proceso de tokenización el cual consiste en dividir el texto en unidades 
básicas llamadas tokens, en este caso, la unidad básica es la palabra.

•	 Diccionario de datos

Debido a que el modelo solamente utiliza información numérica, 

posteriormente, se procedió a construir un diccionario numérico con 
cada token. En este sentido, a cada token se le asignó un número único. 
En la Tabla 2 se puede observar una segunda parte del preprocesamiento.

Tabla 2 
Preprocesamiento: manejo de tokenización y diccionario de datos

Frase Idioma Yorem-nókki Idioma Español

Preprocesada waam jakunee weyye vete por alla

Tokenización-pa-
labras

[‘waam’, ‘jakunee’, ‘weyye’] [‘vete’, ‘por’, ‘alla’]

Tokeni-
zación-números

[60, 28, 29] [45, 46, 47]

Fuente: Elaboración propia.

•	 Longitud de las frases

Para garantizar que las frases de entrada del modelo tuvieran la misma 
longitud, se identificó la frase más larga dentro del conjunto de datos y se 
aplicó un rellenado (con valor numérico 0) para el resto de las frases. De 
esta manera, todas las frases alcanzaron la misma longitud de entrada en 
el modelo.

Entrenamiento

El modelo utilizado es una arquitectura de red neuronal de última 
generación llamada Transformer. Este modelo fue propuesto por 
(Vaswani et al., 2017) y se basa en mecanismos de autoatención. 

Para el entrenamiento se utiliza como conjunto de datos el diccionario 
de palabras y frases del idioma Yorem-nókki recopilado por (Aguilar 
Velázquez Néstor, 2020). Aunque existen otros conjuntos de libros 
relacionados con cuentos, tradiciones y normas del idioma Yorem-nókki, 
el diccionario de Aguilar Velázquez (2020) reúne el mayor número de 
palabras relacionadas con el idioma.

El conjunto de datos del diccionario utiliza un alfabeto de 20 letras 
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(A, B, CH, E, H, I, J, K, L, M, N, O, P, R, S, T, U, W, X, Y) de los cuales hay 
5 vocales y 15 consonantes. En el idioma Yorem-nókki utiliza el signo 
ortográfico llamado apóstrofo (´) para la correcta pronunciación de las 
palabras, pero en la limpieza de los datos fue necesario eliminarlo para 
mejorar la precisión de la traducción.   

Debido a falta de información digital de idioma Yorem-nókki en 
este trabajo se utilizaron 39,510 palabras y frases en idioma Español y 
su correspondiente significado en idioma Yorem-nókki. Es importante 
mencionar que no se utilizó ninguna técnica especial para aumentar el 
conjunto de datos. 

Para el entrenamiento se utilizó el entorno de desarrollo Google Colab 
(2025) y también, el servidor local Intel Xeon CPU con sistema operativo 
Windows 10. En Google Colab se generaron modelos de entrenamiento del 
idioma Yorem-nókki al idioma Español (y viceversa) con los siguientes 
hiperparámetros: 2500 épocas, 3 codificadores, 3 decodificadores, 
función de activación ReLU (Rectified Linear Unit), lotes de 64 ejemplos a 
la vez y optimizador Adam (Adaptive Moment Estimation). Del conjunto 
total solamente se utilizó un 75% (29362) para entrenamiento y un 25% 
para prueba (9878).

Para evaluar el rendimiento del modelo se utilizaron las métricas 
Bilingual Evaluation Understudy (BLEU) y Character-level F-score++ 
(ChrF++) en los conjuntos de datos de entrenamiento.

Procedimiento

El procedimiento para llevar a cabo la evaluación de la calidad de la 
traducción se describe a continuación:

1.	 El administrador ingresa al servidor donde está el conjunto de datos 
y el modelo de red neuronal Transformer.

2.	 El administrador define los parámetros de configuración del Modelo 
y se entrena la red neuronal Transformer en la plataforma Google 
Colab del idioma Yorem-nókki al idioma español y viceversa. Para 

cada caso se obtiene un archivo con los modelos entrenados.

3.	 Luego, se configura el servidor local Intel Xeon CPU con los modelos 
entrenados del idioma Yorem-nókki al idioma español y viceversa, 
para posteriormente realizar pruebas de traducción.

4.	 Se prueban traducciones con 300 frases aleatorias (con más de una 
palabra) del idioma Yorem-nókki al idioma Español para evaluar la 
calidad de la traducción con la métrica BLUE y la métrica chrF++. El 
valor esperado de la métrica BLEU y chrF++ está en el rango de 0 a 1. 

5.	 Posteriormente, se prueban 300 traducciones de una frase del idioma 
Español al idioma Yorem-nókki con el modelo neuronal Transformer 
ya entrenado y se obtiene el valor de la métrica BLEU BLUE y la 
métrica chrF++. El valor esperado está en mismo rango de 0 a 1.

6.	 Finalmente, con la información recabada se realiza un análisis 
estadístico de medias y desviación estándar con los valores de la 
métrica BLEU y chrF++.

Resultados y Discusiones 

En esta sección se presentan los resultados obtenidos de la evaluación 
del modelo. Para las pruebas del modelo se consideró la evaluación 
cuantitativa, las variables a considerar fueron la métrica BLEU y la métrica 
chrF++.

Evaluación de la calidad

La evaluación de las traducciones se realizó considerando frases con más 
de una palabra. Para ello se seleccionaron de manera aleatoria 300 frases 
cortas del diccionario. 

A continuación, se presentan los resultados de traducción:

•	 Resultados del idioma Yorem-nókki al idioma Español

En la Tabla 3 se puede apreciar los resultados de la evaluación de la calidad 
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de las algunas frases del idioma Yorem-nókki al idioma Español, con las 
métricas BLUE y chrF++.

Tabla 3
Resultados de la evaluación de la calidad del idioma Yorem-nókki al idioma 
Español

Palabra en 
Yorem-nókki

Palabra en Es-
pañol

Traducción del 
Modelo Neu-
ronal Trans-
former

Métrica 
BLEU

Métrica 
chrF++ 

 kaa lawti aane  lentitud  lentitud 1 1

 jaykimsu jiaayse  a que horas tu 
 a que tantas 
horas tu 0.1714 0.5972

 ketche alheyya ja-
chisu emow weyye 
tekkilpo 

 buenas tardes 
como te ha ido 
en el trabajo 

 buenas tardes 
como te levan-
taste hoy 0.3082 0.5606

 kaa jiaaley  callaba  callaba 1 1

 batchia bodeegam  silo  silo 1 1

 achikola weena  circundar  conductor 0 0.1319

 tebuxria buiyte  transcurrir  transcurrir 1 1

 jammut sullame  galante  mujeriego 0 0.045

 jitta 
nawnunuwuyeme  receptaculo  bandolero 0 0.0786

 librom oorewaapo  librero  librero 1 1
Fuente: Elaboración propia.

Se puede apreciar en la Tabla 3 que la evaluación de la calidad de las 
métricas se encuentra en el rango de 0 a 1. En los valores más cercanos 
a 1 indica que la traducción realizada por la inteligencia se acerca a la 
traducción humana. En estos 10 casos se observa que la métrica chrF++ 
realiza una evaluación más realista de la calidad de la traducción. Por 
ejemplo, en la frase en Yorem-nókki “jaykimsu jiaayse” que significa 
en Español “a que horas tu”, la propuesta del traductor automático al 
idioma Español fue “a que tantas horas tu”. A pesar de ser muy similares 
la puntuación asignada por la métrica BLUE fue más estricta con un valor 
de 0.1714 (muy cercana a cero), mientras tanto, la métrica chrF++ le asignó 

una puntuación más realista con un valor de 0.5972 (muy cercana a uno). 

Para determinar la ubicación de los puntos donde se centran o se 
inclinan los resultados de las métricas de BLUE y chrF++, en la Tabla 4, se 
muestran los resultados de la media y la desviación estándar.

Tabla 4
Resultados estadísticos de la evaluación de la calidad del idioma Yorem-nókki al 
idioma Español

Métricas Media Desviación Estándar

Métrica BLUE 66.59% 0.4682

Métrica chrF++ 70.87% 0.4179
Fuente: Elaboración propia.

En la Tabla 4 se aprecia que la métrica chrF++ presenta un mejor 
resultado de 70.87% y una desviación estándar baja de 0.4682 en cuanto 
a la calidad de la traducción. Por otra parte, aunque la métrica BLUE 
presenta un ligero bajo resultado de 66.59% y una desviación estándar 
de 0.4682, se pudo observar que muchas TA calificadas con BLUE fueron 
calificadas de manera más estricta (con valor cero a pasar existir relación 
entre la traducción original y la traducción automática).

En la Figura 1, se muestra la distribución de puntajes de la métrica 
BLUE y la métrica chrF++ de las traducciones del idioma Yorem-nókki 
al idioma Español. La Figura muestra los rangos de evaluación de la 
calidad (a través de las métricas BLUE y chrF++) de las frases del idioma 
Yorem-nókki al idioma Español. Los valores cercanos a 1 indican que las 
traducciones fueron casi idénticas a la traducción humana. En ese sentido, 
se puede apreciar que el mayor porcentaje (66.1% de TA) se encuentra en 
el rango de 0.9 – 1. También, se observa que la evaluación de la calidad de 
las TA en ambas métricas alcanzó el mismo valor. 
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Figura 1
Distribución de puntaje de la métrica BLUE y la métrica chrF++ de las traducciones 
del idioma Yoreme al idioma Español

Fuente: Elaboración propia.

Por otro lado, también se aprecia que la métrica BLUE fue más estricta 
en la evaluación y asignó una valoración de 0 – 0.1 a un 31.9% de las 
traducciones contra chrF++ que asignó una valoración de 19.9%. En 
la Figura las valores de chrF++ están más distribuidas, lo que significa 
que asignó valoraciones a traducciones candidatas que parcialmente 
coincidían con la traducción original.   

•	 Resultados del idioma Español al idioma Yorem-nókki.

En la Tabla 5 se puede apreciar los resultados de la evaluación de la calidad 
de las algunas frases del idioma Español al idioma Yorem-nókki, con las 
métricas BLUE y chrF++.

Tabla 5
Resultados de la evaluación de la calidad del idioma Español al idioma Yorem-
nókki

Frases en Es-
pañol

Frases en 
Yorem-nókki

Traducción del 
Modelo Neuro-
nal Transformer

Métrica 
BLEU 

Métrica 
chrF++

 de aquella 
manera   waneeli   aajimmak 0.0675 0.0463

 le vendra a la 
memoria  waatina  waatina 1 1

 dio por cierto  suaalek  suaalek 1 1

 lo embrujaria 
 at moriatek-
kipanua  bexjasu 0 0.0333

 estando senta-
dos  jookaka  jookari 0 0.469

 se ha puesto 
escaso  poroxtila  poroxtila 1 1

 le lanza  maabareka  maabaana 0 0.3649

 le pasa rozando  jelixte  jelixte 1 1

 pasandole en-
cima  warakteka  warakteka 1 1

 llegaron lejos 
 mekkayaix-
suk  mekkayaixsuk 1 1

Fuente: Elaboración propia.

Se puede ver en la Tabla 5 que la métrica chrF++ también realiza 
una evaluación más a nivel de carácter de la calidad de la traducción. 
Por ejemplo, en la frase en Español “le lanza” significa en Yorem-nókki 
“maabareka”, la propuesta del traductor automático fue “maabaana” que 
significa en idioma Español “le querra tirar”, si se observa las palabras en 
Yorem-nókki de la frase original y candidata son muy similares, por lo 
que la puntuación asignada por la métrica chrF++ fue de 0.3649. Por otra 
parte, la métrica BLUE fue más estricta y le asignó una valoración de 0 
(cero). 

Para determinar la ubicación de los puntos donde se centran o se 
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inclinan los resultados de las métricas de BLUE y chrF++, en la Tabla 6, se 
muestran los resultados de la media y la desviación estándar.

Tabla 6
Resultados estadísticos de la evaluación de la calidad del idioma Español al idioma 
Yorem-nókki

Métricas Media Desviación Estándar

Métrica BLUE 66.28% 0.4725

Métrica chrF++ 73.22% 0.3993
Fuente: Elaboración propia.

También, en la Tabla 6, aunque se observa que la métrica chrF++ 
presenta un mejor resultado de 73.22% y una desviación estándar baja 
de 0.3993 en cuanto a la calidad de la traducción, esto se debe a que la 
valoración se hace a nivel de carácter por lo que su resultado es un poco 
más realista con la traducción humana. Por otro lado, la métrica BLUE 
presenta un resultado de 66.28% y una desviación estándar de 0.4725 en 
cuanto a la calidad de la traducción, esto se debe a que la métrica es más 
estricta en la valoración de las frases candidatas y de referencia.

En la Figura 2, se muestra la distribución de puntajes de las métricas 
BLUE y chrF++ de las traducciones del idioma Español al idioma Yorem-
nókki. La Figura muestra los rangos de evaluación de la calidad (a través 
de las métricas BLUE y chrF++) de las frases del idioma Español al idioma 
Yorem-nókki. Los valores cercanos a 1 indican que las traducciones fueron 
casi idénticas a la traducción humana. Por lo anterior, se puede apreciar 
que el mayor porcentaje (66.2% de BLUE y 67.2% de chrF++, de las TA) se 
encuentra en el rango de 0.9 – 1. También, se observa que la evaluación de 
la calidad de las TA en ambas métricas alcanzó casi el mismo valor (con 
un 1% de diferencia porcentual).

Figura 2. 
Distribución de puntaje de la métrica BLUE y la métrica chrF++ de las traducciones 
del idioma Español al idioma Yorem-nókki.

Fuente: Elaboración propia.

En la Figura 2, también se aprecia que la métrica BLUE fue más 
estricta en la evaluación y asignó una valoración de 0 – 0.1 a un 33.6% 
de las traducciones contra chrF++ que asignó una valoración de 17.2%. 
En esta Figura también se observa que las valores de chrF++ están más 
distribuidos, lo que significa que asignó valoraciones a traducciones 
candidatas que parcialmente coincidían con la traducción original, 
mientras que BLUE las penalizado.   

Discusiones

Los resultados obtenidos de la evaluación de la calidad con el modelo 
de red neuronal Transformer entrenado con un corpus limitado de la 
lengua indígena Yorem-nokki alcanzó un promedio de 66.44% con la 
métrica BLEU y un 72.05% con la métrica chrF++. Estos datos guardan 
relación con los hallazgos encontrados en (De Gibert et al., 2025) que 
destaca que, aunque los modelos basados en transformers logran avances 
considerables en lenguas indígenas, los valores de métricas como BLEU 
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suelen estar por debajo del 70%, debido a la escasez de datos paralelos 
y a la morfología compleja de estas lenguas. Por otra parte, la presente 
investigación evidencia que chrF++ otorgó evaluaciones más realistas 
en comparación con BLEU, lo que permite mencionar que (De Gibert et 
al., 2025) sugiere que métricas a nivel de carácter, como chrF++, son más 
adecuadas para evaluar traducciones en lenguas con alta variabilidad 
morfológica y carencia de recursos lingüísticos estructurados. Esto valida 
la elección metodológica de emplear ambas métricas, permitiendo una 
visión más detallada y equitativa de la calidad de traducción.

Los hallazgos de esta investigación no solo aportan evidencia sobre 
la calidad alcanzable en la TA del Yorem-nókki, sino que también 
refuerzan el potencial de la IA como herramienta para la preservación y 
revitalización lingüística, tal como lo plantea (Pinhanez et al., 2024) en 
su estudio, los autores destacan que una tecnología lingüística efectiva 
debe estar al servicio de las comunidades hablantes, considerándose 
no únicamente desde su precisión mecánica, sino también desde su 
accesibilidad, utilidad cultural y capacidad de fomentar el uso cotidiano 
de la lengua.

En este sentido, la evaluación realizada en el presente trabajo representa 
una contribución inicial en esa dirección, al facilitar que estudiantes y 
docentes de comunidades Yorem-nókki puedan realizar traducciones 
inmediatas entre su lengua originaria y el español. Este uso práctico 
puede contribuir, en palabras de (Pinhanez et al., 2024), a “reinsertar las 
lenguas en la vida digital cotidiana”, algo que se considera esencial para 
su supervivencia.

Conclusiones

De la evaluación de la calidad de las TA utilizando el modelo transformer 
con 300 frases aleatorias (con más de una palabra) se puede concluir lo 
siguiente:

•	 La métrica BLUE, del idioma Yorem-nókki al idioma Español, alcanzó 
una media de 66.59% con una desviación estándar de 0.4682, mientras 

que del idioma Español al idioma Yorem-nókki, alcanzó una media de 
66.28% con una desviación estándar de 0.4725. Esto confirma como 
valida la Hipótesis Alterna (CAL-BLUE-H1): La calidad de la TA del 
idioma Yorem-nókki alcanza o supera 60 puntos de la métrica BLEU.

•	 La métrica chrF++, del idioma Yorem-nókki al idioma Español, 
alcanzó una media de 70.87% con una desviación estándar de 0.4179, 
mientras que del idioma Español al idioma Yorem-nókki, alcanzó 
una media de 73.22% con una desviación estándar de 0.3993. Esto 
confirma como valida la Hipótesis Alterna (CAL-CHRF-H1): La calidad 
de la TA del idioma Yorem-nókki alcanza o supera 60 puntos de la 
métrica chrF++.

Se puede apreciar que la métrica chrF++ obtuvo una valoración de 4 
puntos porcentuales por encima de la métrica BLUE, esto significa que 
su valoración de la calidad de la traducción es más granular, a nivel de 
carácter, por lo que se consideran incluso las aproximaciones parciales 
de una traducción. En este contexto, se considera una valoración más 
realista. En cambio, la métrica BLUE es más estricta ya que la valoración 
de la traducción es a nivel de palabra, por lo que penaliza las palabras que 
son diferentes incluso si es una letra. 

Es importante mencionar que, aunque esto presenta un buen resultado 
en la medición cuantitativa del modelo de traducción del idioma Yorem-
nókki al idioma Español (y viceversa), este resultado aún está alejado del 
valor ideal (90-100%) ya que esto en buena media depende de contar con 
una base de conocimiento más amplia, incluir diccionarios de sinónimos 
e inyectar más ciclos de entrenamiento al modelo propuesto. 

Con esta idea en mente, se identificaron las siguientes áreas de 
oportunidad para trabajo futuro. Primero, incorporar más frases de libros 
publicados en Yorem-nókki e incorporar diccionarios de sinónimos y 
antónimos; segundo, probar con algunos modelos pre-entrenados de 
otros idiomas indígenas ya que según algunos autores se ha mejorado la 
calidad de las traducciones automáticas; tercero, realizar una evaluación 
cualitativa de la calidad del traductor automático con expertos del idioma; 
y cuarto, construir un prototipo de software de libre acceso para que 
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la comunidad Yorem-nókki del Norte de Sinaloa ayude a enriquecer el 
conjunto de datos. 

Este proyecto de investigación está en desarrollo, pero a corto plazo 
estará en línea el software de traducción automática, el código fuente y 
el conjunto de datos del idioma Yorem-nókki de esta manera se pretende 
que esté al alcance y pueda ser utilizado como alternativa a futuras 
investigaciones en el campo de la traducción automática.
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