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Resumen  
 
Se describe la ventaja de utilizar widgets como complemento de interacción y 

reforzamiento de actividades de aprendizaje en la elaboración de libros electrónicos; 

así como el proceso de selección de aplicaciones software para la creación de 

widgets que pueden ser integrados en los libros electrónicos cuando se utiliza el 

software Kotobee Author para la elaboración de libros electrónicos. 

Como información adicional, se detalla el procedimiento utilizado para la creación 

de widgets mediante diversas aplicaciones diseñadas para tal fin y su posterior 

integración en la elaboración de tres libros electrónicos desarrollados en el grupo 

Telemática para la Educación del Instituto de Ciencias Aplicadas y Tecnología, 

además de la función que desempeñan los widgets en el diseño de las actividades 

de aprendizaje planteadas en cada uno de los libros electrónicos. 
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Introducción 

El uso constante de la tecnología y el surgimiento de nuevas aplicaciones software 

en la época actual, ha motivado el desarrollo de herramientas que facilitan el uso y 

manipulación de los nuevos dispositivos que el ser humano tiene a su alcance. 

Debido esta situación, se han pensado y diseñado diferentes formas para cubrir las 

necesidades tecnológicas de la educación. Al respecto, existen diversos recursos, 

programas y aplicaciones de las cuales podemos hacer uso para que el aprendizaje 

resulte práctico y entretenido y que, además de facilitar, despierte el interés del 

aprendiz para consultar la información que le sea necesaria.  

Los libros electrónicos son un ejemplo de las herramientas tecnológicas que se han 

estado implementando como parte de los recursos educativos de actualidad; 

facilitando el acceso a la información y abriendo un panorama a nuevas 

posibilidades de aprendizaje, además de que facilitan el almacenamiento y la 

consulta de una gran variedad de escritos digitales en un mismo dispositivo. 

De acuerdo con lo anterior se han desarrollado diferentes complementos digitales 

para enriquecer el contenido de los libros electrónicos. En este sentido, los widgets 

se encuentran dentro del grupo de herramientas más utilizadas para reforzar el 

aprendizaje; ya que “de manera general, el uso de widgets permite una interacción 

social que, como tal, cuenta con sus propias reglas, roles y estructuras definidas” 

(Granados, Trejo & Ibarra, 2017). Por tal motivo, el presente va enfocado a la 

selección, desarrollo, diseño e inserción de dichos widgets en los libros electrónicos, 

con la finalidad de que los usuarios puedan conocer su funcionamiento y cómo éstos 

actúan como refuerzo para las actividades de aprendizaje propuestas. 

 

1. Widgets 

La palabra widget proviene de las palabras window (ventana) y gadget (artilugio, 

dispositivo, aparato), por lo que tienen las mismas funciones que tendrían las 

ventanas en las computadoras y dispositivos móviles (Durán, 2014). 

Son objetos gráficos simples, como botones pulsadores o controles deslizantes que 

permiten la interacción del usuario a través de un dispositivo señalador 

(generalmente un mouse) o un teclado.  

Un widget puede ser usado en gran variedad de plataformas. Más que un objeto 

gráfico, es una herramienta que facilita y orienta al usuario en el uso, manejo o 

interacción con cualquier dispositivo en donde se encuentre. Los widgets pueden 

ser identificados fácilmente en los dispositivos digitales donde se encuentran 

inmersos, dado que generalmente se representan mediante pequeños iconos, 

gráficos u objetos de la vida real, que dan idea clara de la función que realizan. 
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diseñados para cualquier cosa o actividad que sea necesaria. Ejemplos: 

termómetros, calculadoras, calendarios, relojes, etc. (Fig. 1). 

 

 

Figura 1. Widgets en computadora de escritorio 

 
Fuente: Adaptación pantalla iOS. 

 
 
 

1.1 ¿Cuál es la utilidad de los widgets? 
 

De manera general, se puede afirmar que los widgets sirven como una extensión 

que da acceso a diferentes funciones del sistema, y como complemento facilitador 

para el uso cotidiano de los dispositivos digitales más utilizados en la actualidad 

(teléfono inteligente, tableta, computadora), su función principal dependerá del tipo 

de entorno en el que vayan a desarrollarse. 

Son muy útiles a la hora de navegar, ya que se adaptan a cualquier necesidad y 

hacen que las tareas sean más atractivas y fáciles de realizar, tienen como meta 

agilizar y en algunos casos automatizar el manejo de las tareas que pretendan 

realizar los usuarios (Fig. 2).  
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Figura 2. Widgets en dispositivo móvil 

 
Fuente: Adaptación pantalla de Iphone 8  

 

 

 

1.2 ¿Cómo funcionan? 
 

Las aplicaciones de widgets son impulsadas por eventos (en un sistema controlado 

por eventos, el programa crea una interfaz y luego espera). Estos eventos son 

generados mediante la manipulación del usuario, y puede ser por medio de un 

control deslizante, un botón o gráficos (desde los más sencillos a los más 

elaborados). 

Una de sus funciones principales es la organización de las aplicaciones (Apps) de 

una forma clara y precisa para facilitar su ubicación en el dispositivo en el que han 

sido instaladas. También permiten visualizar las aplicaciones utilizadas con mayor 

frecuencia o las últimas que se abrieron; pueden ser usados en cualquier lugar, y 

para cualquier necesidad que se presente al usuario, ya sea para fines personales, 

escolares o de trabajo (Figs. 3, 4 y 5). 
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Figura 3. Selección de widgets en dispositivo móvil  

  
Fuente: Adaptación pantalla de Samsung Galaxy A6+ 

 

 

 

Figura 4. Organización de widgets en dispositivo móvil 

 
Fuente: Adaptación pantalla de Samsung Galaxy A6+ 
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Figura 5. Visualización de widgets en dispositivo móvil.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Fuente: Adaptación pantalla de Samsung Galaxy A6+ 
 
 
 

1.3 Tipos de widget 
 

Existen diferentes tipos de widget, todos con la función de fácil acceso, pero con 
diferente diseño y dirigidos a distintos dispositivos y plataformas. A continuación, 
se enumeran los tipos de widget más usados:  

 

Web widgets: Son aplicaciones insertadas dentro de las páginas web que 

sirven como botones emergentes, ya sea para realizar alguna actividad extra 

o como ancla a otra página (chat en línea, cuestionario, centro de ayuda etc.).  

 

Widgets de escritorio: Son los que comúnmente aparecen en el escritorio 

de las computadoras, se descargan y automáticamente se visualizan, la 

mayoría son gratuitos y algunos se adaptan a cualquier sistema operativo, 

en algunas ocasiones suelen ser más vistosos que en otras.  

 

Widgets físicos: Mecanismos compactos interactivos que integran varias 

funciones típicas de los widgets utilizados en un ordenador (Pilco, 2012-

2013). Algunos ejemplos de éstos pueden ser, reloj despertador, reportes de 

clima, calendarios etc.  
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Widgets para móviles: Comparten varias características con los widgets de 

escritorio y son los más usados en la actualidad, se adaptan a la pantalla de 

los dispositivos móviles, sin importar que tan pequeña o grande sea.   

 

Cada uno de los tipos de widget mencionados está diseñado para cubrir las 

necesidades del usuario, sin importar en qué dispositivo se esté visualizando.  

 

 

1.4 Características de los widgets 
 

- Fáciles de usar. Se pueden manipular de una forma sencilla, ya sea con el 

cursor del mouse o deslizando el dedo sobre el dispositivo donde se 

encuentre el widget. En ocasiones suelen incluir indicaciones, todo depende 

el contenido para el que estén siendo usados.  

 

- Son interactivos. Al contar con esta característica, se vuelven más 

entretenidos para el usuario, pueden diseñarse diferentes actividades, ya 

sean juegos, diapositivas, videos, textos, etc.  

 

- Sirven como herramientas. Pueden ser usados en cualquier ámbito social, 

ya que pueden ser manipulados y desarrollados para cualquier actividad que 

se ocurra; son la herramienta perfecta para cualquier tipo de institución o 

empresa. Por medio de ellos se puede aprender, mostrar publicidad, 

consultar o recabar información, etc. 

 

- Se comparten con facilidad. Un widget, como cualquier otro tipo de archivo 

digital, puede ser compartido por diferentes medios, ya sea correo 

electrónico, red social, Google drive, bluetooth e incluso por USB.  

 
- Fáciles de desarrollar. Existen diferentes programas que permiten 

desarrollar de manera fácil y gratuita cualquier tipo de widget. La mayoría de 

los programas cuentan con diseños ya elaborados que se pueden 

seleccionar y manipular fácilmente sin contar con amplios conocimientos 

sobre el tema. 

 

- Adaptables a diferentes dispositivos. Regularmente los widgets son 

insertados en programas para su utilización. Suelen funcionar como 

extensiones para crear algún tipo de actividad; sin embargo, su desarrollo y 

diseño son independientes, lo cual permite visualizarlos desde cualquier 

dispositivo, incluso fuera del programa para el que se haya desarrollado.  
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- Se ajusta a las necesidades del usuario. La web cuenta con diferentes 

aplicaciones para el desarrollo de widgets, no importa cuál sea la necesidad 

que surja, se ajustan a cualquier situación, los diseños son muy variados y 

los usos también: personal, profesional o educativo.  

 

2. Aplicaciones software para la creación de widgets.  

En la búsqueda de la implementación de nuevas herramientas digitales para la 

educación, se ha encontrado que los widgets son un elemento de gran utilidad a la 

hora de aprender, puesto que representan una manera atractiva e interactiva para 

que los estudiantes demuestren y/o refuercen sus aprendizajes sobre determinados 

temas. Como se ha mencionado, existen diferentes programas para la elaboración 

y desarrollo de widgets, algunos con mejores características que otros, por lo cual 

es necesario evaluar diferentes aplicaciones para poder seleccionar la que mejor se 

adapte a las necesidades de enseñanza y aprendizaje.  

En el presente trabajo, se describen tres aplicaciones software, a partir de las cuales 

se hace la selección de una, la cual se considera, se adapta mejor a las necesidades 

del material didáctico que se pretende desarrollar. Es decir, el que se eligió para la 

elaboración e instalación de los widgets en el software Kotobee Author 

(https://www.kotobee.com/products/author), mismo que se utilizó para el desarrollo de 

libros electrónicos. Las aplicaciones mencionadas son: 

 

2.1 Educaplay 
 

Educaplay (https://www.educaplay.com/) es una aplicación utilizada como 

herramienta para la elaboración de actividades educativas, cuenta con una gran 

variedad de opciones, por lo que podría decirse que es una de las más completas y 

vistosas. Es muy fácil de utilizar: únicamente es necesario registrarse en su 

plataforma para poder hacer uso del catálogo de actividades, también existe la 

opción de iniciar sesión con Facebook, Google o Windows Live (Fig. 6). 

 
 

https://www.kotobee.com/products/author
https://www.educaplay.com/
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Figura 6. Registro en Educaplay 

Fuente: Sitio Web Educaplay  
 

 

Al finalizar el registro, aparece la pantalla de inicio (Fig. 7). 

 

 

Figura 7. Pantalla de inicio Educaplay 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web Educaplay  
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A continuación, se ofrece una explicación breve de la pantalla de inicio (Fig. 7). 

 

1.- Aquí se encuentran enlistadas las diferentes funciones a realizar, esto permite 

personalizar la configuración de la cuenta. Entre las acciones que se pueden realizar 

desde ese apartado, se encuentra la descripción del proyecto, el control de grupos 

e incluso las estadísticas de uso de las actividades. En esta misma lista aparece 

una opción llamada tickets: éstos pueden ser enviados a los usuarios; de esta forma 

podrán acceder a la plataforma sin necesidad de registrase.  

 

2.- La función de estos tres botones es generar una búsqueda especifica dentro de 

los archivos realizados en la cuenta. Con el botón Tipos de actividades se puede 

realizar la búsqueda donde se haya utilizado la misma actividad, pero diferente 

temática. En el botón Etiquetas es posible colocar palabras clave sobre el tema para 

que los demás usuarios puedan encontrar la actividad en el motor de búsqueda 

general de Educaplay. Por último, en el botón Estado se enlistan todas las 

actividades, también se pueden visualizar las que están completas o las que aún 

están incompletas; así se tiene un mayor control de las actividades completas, sin 

perder de vista las incompletas.  

 

3.- Además de los botones de búsqueda específica, existen dos exclusivos para la 

búsqueda general de actividades y otro que realiza una búsqueda de actividades 

donde se encuentran las de todos los usuarios de Educaplay. 

 

4.- Este botón es de suma importancia, porque al dar clic en él, despliega las 

diferentes actividades que existen en Educaplay.  

Las actividades que se pueden encontrar en Educaplay, son muy variadas (Fig. 8).   
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Figura 8. Actividades disponibles en Educaplay 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Fuente: Sitio Web Educaplay  
 
 
 

Para que la actividad sea visible para los demás usuarios, debe contar con 

diferentes características (contenido, etiquetas, elementos multimedia y feedback) 

existe un nivel de medición que determina si la actividad es apta para su distribución 

y visualización, esto depende de la calidad con la que esté desarrollada. Es posible 

verificar esta información mediante el cuadro de medición que se muestra en las 

Figuras 9 y 10. 
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Figura 9. Cuadro de medición uno 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                 Fuente: Sitio Web Educaplay  
 
 
 

Figura 10. Cuadro de medición dos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web Educaplay  
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Para poder utilizar las funciones adicionales, como la eliminación de publicidad y 

marcas de agua, así como la configuración general de la actividad, existe la opción 

Premium, la cual tiene diferentes costos (Figura 11). 

 

Figura 11. Tabla de costos Educaplay 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web Educaplay 

 

 

Educaplay es una buena herramienta para la elaboración de actividades; sin 

embargo, es importante considerar las pocas funciones que permite realizar en el 

modo gratuito y la forma en que los widgets se insertan en los libros electrónicos, 

ya que éste copia el link de la actividad a los libros y al hacer clic en el link redirige 

a una página independiente del libro para poder hacer uso de la activad. La simple 

función de salir del libro para poder realizar la actividad es incómoda para el usuario 

y para el aplicador.  

 

La página de Educaplay cuenta con tutoriales para cada actividad que se desee 

elaborar. La gran desventaja de esta aplicación en su versión gratuita es la excesiva 

publicidad que aparece constantemente al momento de realizar la actividad y las 

marcas de agua que abarcan todo el fondo de la misma. 
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2.2 BookWidgets 
 

BookWidgets (https://www.bookwidgets.com/) es una herramienta para la elaboración 

de widgets en la cual se pueden desarrollar y organizar diversas actividades. Sus 

diseños son muy vistosos y fáciles de realizar. El registro en la plataforma es gratis 

(Fig. 12), pero ofrece la opción de adquirir funciones extra pagando una membresía.  

 

 

Figura 12. Pantalla de registro BookWidgets 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

Esta aplicación cuenta con una gran variedad de actividades en su catálogo, las 

cuales se dividen en seis grupos (Figs. 13, 14 y 15): revisión de la prueba, juegos, 

fotos y videos, mates, integrar tercero y diverso. Cada una de ellas cuenta con 

diferentes características, algunas están enfocadas y diseñadas en específico para 

el área de matemáticas otras sirven para evaluar el aprendizaje, como exámenes o 

webQuest, otras crean enlaces a mapas o páginas web. Cada actividad posee 

diferentes características adaptables a las necesidades del usuario.  

 

 

 

 

 

https://www.bookwidgets.com/
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Figura 13. Catálogo de actividades (1) BookWidgets 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

Figura 14. Catálogo de actividades (2) BookWidgets 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 
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Figura 15. Catálogo de actividades (3) BookWidgets 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

 

Esta aplicación es una buena opción porque cuenta con un catálogo de actividades 

muy variado y es sencilla de utilizar; también cuenta con tutoriales de cada actividad 

para que el usuario los pueda consultar cuando así lo requiera. La desventaja es 

que, si se utiliza el modo gratuito para descargar las actividades, la publicidad y la 

marca de agua aparecerán constantemente dentro del widget elaborado; un ejemplo 

de esto se muestra en las Figuras 16 y 17. 

 

 

Figura 16. Marca de agua en la versión gratuita 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 
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Figura 17. Publicidad de la aplicación en la versión gratuita  

 
Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

Definitivamente esta aplicación es una de las mejores opciones para trabajar y 

diseñar actividades, cuenta con características que facilitan la elaboración y se 

inserta en los libros electrónicos de una forma adecuada para que los usuarios 

puedan identificar y realizar las actividades propuestas.  

 

 

2.3 BooKry  
 

BooKry (http://www.bookry.com/) es un generador de widgets HTML en línea, permite 

la opción de personalizar el widget sin tener conocimientos sobre programación. El 

registro en la plataforma es grauito (Fig. 18) y cuenta con un amplio catálogo de 

actividades a desarrollar. Esta plataforma tiene muy buenas características para ser 

tomada en cuenta a la hora de insertar widgets; a diferencia de otras, Bookry no 

muestra ningún tipo de publicidad y no coloca marcas de agua en ninguna de sus 

actividades.  

 

 

 

 

 

 

http://www.bookry.com/
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Figura 18. Pantalla de registro BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BooKry 

 

En Brooky existe un mayor control de las actividades, ya que ésta permite crear 

diferentes libros para almacenar actividades como mejor convenga.   

 

El tipo de herramientas que se pueden desarrollar dentro de la aplicación permite 

hacer de las actividades algo diferente, además de contar con una gran variedad en 

su catálogo para seleccionar la que mejor se acomode a las necesidades del usuario 

(Figuras 19, 20, 21, y 22).  

 

Figura 19. Catálogo de herramientas (1) BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BooKry 
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Figura 20. Catálogo de herramientas (2) BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BooKry 

 

 

 

Figura 21. Catálogo de herramientas (3) BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BooKry 
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Figura 22. Catálogo de herramientas (4) BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BooKry 

 

 

Bookry es una aplicación muy específica a la hora de personalizar el widget; se 

puede cambiar el fondo de la actividad, agregar algún tipo de color, insertar una 

imagen pequeña que aparecerá en la parte superior izquierda de cada actividad o 

incluso insertar una imagen que se mostrará mientras se carga la actividad. Este 

conjunto de características hace que la aplicación resulte más atractiva, tanto para 

el usuario como para el desarrollador (Fig. 23). 

 

Figura 23. Personalizar un Widget en BooKry  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 
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Sin embargo, esta aplicación presenta una serie de defectos que es necesario 

mencionar:  

 

1. No permite visualizar la actividad antes de guardarla 

2. Al momento de realizar cualquier cambio en la actividad, en la mayoría de las 

ocasiones no lo guarda. 

3. Después de descargar la actividad (widget), algunas no son posibles de 

visualizar dentro de los libros electrónicos.  

4. En ocasiones se pueden previsualizar, pero la página tarda mucho en cargar.  

 

En general la aplicación es buena, pero se deben corregir los errores mencionados 

para que pueda ser utilizada sin problema. En comparación con otras aplicaciones 

del mismo tipo, tiene ciertas ventajas, como el hecho de poder personalizarla de 

una forma más específica. La evaluación del contenido y manejo de esta 

herramienta fue favorable, pero el funcionamiento obliga al usuario a optar por otras 

opciones.  

 

3. Integración de widgets a Kotobee Author 

Después de la evaluación realizada a las aplicaciones mencionadas en el apartado 

anterior, para integrar widgets a Kotobee, se decidió utilizar BookWidgets para el 

desarrollo de dos de los widgets y Bookry para uno más. 

A continuación, se presenta una descripción detallada de cómo desarrollar e integrar 

un widget en Kotobee Author:  

Una vez realizado el registro en BookWidgets, se despliega la pantalla de inicio de 

la aplicación. Para empezar a desarrollar el widget solo basta con hacer clic en un 

icono como el que se muestra en la figura (24), éste a su vez, despliega otra página 

en la cual se observa otro botón del lado superior derecho (figura 24); al hacer clic 

en éste, se despliega un catálogo, partir del cual se podrán visualizar las diferentes 

actividades a realizar.  
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Figura 24. Crear un Widget en BookWidgets  

 

 

 

 

                                                                                         

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                                            

Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

Llegado a este punto, se puede elegir una de las actividades del catálogo para 

empezar a desarrollarla. Pare efectos de presentar un ejemplo, se ha elegido 

desarrollar un Crucigrama. En la figura (25) se muestra el botón que dará inicio a la 

composición del widget, como el título, las palabras y el texto alterno que definirán 

la temática de esta herramienta.  

Enseguida, se debe hacer clic en Añadir palabra y repetir la acción las veces que 

sea necesario para completar la actividad, lo cual dependerá del número de 

palabras que el usuario decida utilizar. 

  

 

Figura 25. Crear un Widget en BookWidgets  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 
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El espacio para añadir la descripción de cada una de las palabras tiene los 

suficientes caracteres para insertar una definición amplia, si así se requiere. Con la 

opción editar, es posible eliminar o agregar palabras sin necesidad de iniciar la 

actividad desde cero. Después de finalizar el llenado de palabras y descripción, 

continuar con el botón Generar para poder visualizar el resultado final del widget 

(Fig. 26). 

 

 

Figura 26. Crucigrama creado en BookWidgets  

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Después de llenar todos los campos con la información necesaria para la actividad, 

se visualiza la manera en que los estudiantes podrán utilizarla. Los recuadros de 

texto son manipulables para que el usuario pueda resolver la actividad de la manera 

que más le convenga e incluso se puede cambiar el color del crucigrama si así se 

desea.  
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Al visualizar de manera previa la actividad y no considerar necesario realizar alguna 

modificación en la misma, será necesario dirigirse a la pestaña de descarga; la cual 

está representada por el icono de un “engrane”, mismo que se encuentra en el lado 

superior derecho de la pantalla (Fig. 27). 

 

 

Figura 27. Opción de descarga del widget creado en BookWidgets  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Sitio Web BookWidgets 

 

 

Después de hacer clic en la pestaña de descarga, aparece una carpeta en formato 

ZIP, en la carpeta de descargas. De esta forma será posible insertar el widget donde 

sea necesario.  

 

Figura 28. Descarga del widget en formato ZIP  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

En este punto será posible seleccionar el widget para insertarlo en Kotobee Author, 

el cual a su vez ofrece una opción específica para inserción del mismo (Fig. 29). 
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Figura 29. Inserción del widget en Kotobee Author  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Pantalla del software Kotobee Author 
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4. Resultados  

Como resultado del proceso descrito anteriormente, los primeros tres widgets 

generados (crucigrama, rompecabezas y sopa de letras), se incorporaron a un 

conjunto de tres libros electrónicos, y que llevan por nombre “Serie: Metodología de 

Investigación”. Compuesta a su vez por los títulos: 1) Método científico, 2) Protocolo 

de investigación y 3) Bitácora e informe. Dichos títulos están conformados como 

compendios teóricos, con la aportación de un grupo de ocho profesores de la 

Facultad de Estudios Superiores Iztacala, de la Carrera de Cirujano Dentista; 

complementado y editado por el grupo académico de Telemática para la Educación 

del Instituto de Ciencias Aplicadas y Tecnología de la UNAM. Los libros electrónicos 

en los que se incorporaron los widgets mencionados pueden consultarse en la URL: 

http://www.telematica.ccadet.unam.mx/libro/libros.html. Con los resultados obtenidos, 

se desarrollarán los widgets correspondientes para complementar las actividades 

de aprendizaje de los libros electrónicos “Método clínico” y “Método epidemiológico”, 

los cuales forman parte de los productos comprometidos en el proyecto PAPIME 

PE206519 “Integración de recursos didácticos en formato de libro electrónico para 

el aprendizaje del “Método clínico” y “Método epidemiológico” en la Carrera de 

Cirujano Dentista de la FES Iztacala de la UNAM. 

 

Conclusiones  

La creación de widgets, pensados para reforzar algunas de las actividades de 
aprendizaje propuestas en los libros electrónicos, pueden considerarse como el 
inicio idóneo para complementar contenido de material didáctico orientado a temas 
específicos.  
Aunque en esta primera fase solamente se desarrollaron tres widgets para ser 
incorporados a los libros electrónicos mencionados en los resultados, es la intención 
seguir trabajando en el diseño y desarrollo de este tipo de recursos que abarque 
algunos de los temas y conceptos que más problemas representan para los 
estudiantes. De esta manera se infiere que, en la medida que el contenido y las 
actividades de aprendizaje se presentan como elementos atractivos y de fácil 
comprensión; en esta misma medida será factible que dichos estudiantes se 
interesen más por interactuar con los widgets, de tal forma que la interacción y la 
familiarización de conceptos se puede dar de manera lúdica y por lo tanto menos 
complicada. 
Se concluye también que a partir del análisis de las aplicaciones software 
evaluadas, la creación de widgets es una actividad que requiere de conocimientos 
mínimos de informática, y en cambio puede aportar beneficios significativos al hacer 
posible incorporar mejoras de tipo didáctico en el material que se desarrolla para 
complementar contenido curricular. 
Una vez identificado el software para la creación de los widgets, la integración de 
los mismos en un programa utilizado para el desarrollo de libros electrónicos (en 

http://www.telematica.ccadet.unam.mx/libro/libros.html
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este caso, Kotobee Author), se llevó a cabo sin ningún tipo de complicación, pues 
como se describió en el apartado correspondiente el proceso es sumamente 
sencillo, siendo factible de llevarse a cabo por usuarios con conocimientos básicos 
en el uso computadoras personales y de un navegador Web. 
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