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La problemática de los accidentes de tránsito a nivel mundial es alarmante, representando una de las 
principales causas de muerte y discapacidad, especialmente en niños y jóvenes. Ante esta realidad, la presente 
investigación propone el diseño y desarrollo de software educativo centrado en la educación vial temprana como 
una estrategia para prevenir accidentes y fomentar una cultura vial segura. A través de una revisión exhaustiva 
de la literatura, se evidencia la necesidad urgente de implementar programas de educación vial desde edades 
tempranas. El uso de videojuegos y otras herramientas tecnológicas interactivas se presenta como una alternativa 
innovadora y atractiva para los niños, facilitando el aprendizaje de normas de tránsito y el desarrollo de habilidades 
de conducción segura. El estudio se centra en el diseño de un software educativo que combine elementos lúdicos 
y pedagógicos, con el objetivo de hacer más atractivo y efectivo el proceso de enseñanza-aprendizaje. Se 
espera que este software contribuya a reducir los índices de accidentes de tránsito y a formar ciudadanos más 
responsables y conscientes en el uso de las vías públicas.

The global problem of traffic accidents is alarming, being one of the leading causes of death and disability, 
especially among children and young people. In response to this reality, this research proposes the design and 
development of educational software focused on early road safety education as a strategy to prevent accidents 
and promote a safe road culture. Through an exhaustive literature review, an urgent need for the implementation of 
traffic education programs from an early age is evident. The use of video games and other interactive technological 
tools is presented as an innovative and attractive alternative for children, facilitating the learning of traffic rules and 
the development of safe driving skills. The study focuses on the design of educational software that combines ludic 
and pedagogical elements, with the objective of making the teaching-learning process more attractive and effecti-
ve. It is expected that this software will contribute to reducing traffic accident rates and fostering more responsible 
and aware citizens in the use of public roads.

RESUMEN

ABSTRACT 

Palabras claves: Educación vial; diseño y desarrollo de videojuegos; seguridad vial; software educativo; tecnología 
educativa.

Key Words: Educational software; educational technology; road safety; road safety education; video game design and 
development.
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S egún la Organización Mundial de la 
Salud (OMS, 2023), en el año 2021 se 
estimó la pérdida de más de 1,19 millo-
nes de vidas y causaron traumatismos 

no mortales a entre 20 y 50 millones de personas en todo 
el mundo cada año, muchos de los cuales provocarán 
una discapacidad, los decesos de personas correspon-
den a 15 muertes viales por cada 100,000 habitantes, 
los accidentes de tránsito matan a una persona cada 
dos minutos y se producen más de 3,200 defunciones al 
día. Más de la mitad (56%) de las personas que fallecen 
en las vías de tránsito a nivel mundial son peatones, ciclis-
tas y motociclistas (personas vulnerables que utilizan las 
vías públicas). Con datos del año 2019 los accidentes de 
tránsito ocupan el duodécimo lugar entre las principales 
causas de muerte a nivel internacional y para todos los 
grupos de edad; con base a la distribución de edades y 
causas de muerte los percances de tránsito son la princi-
pal causa de defunción para los niños, niñas y jóvenes de 
edades entre los 5 y 29 años; además, más de dos tercios 

(69%) de las personas que lamentablemente pierden la 
vida se encontraban en edad de laboral es decir, entre 
los 18 y 59 años de edad. Los accidentes de tránsito oca-
sionan dolor y sufrimiento, constituyen un grave problema 
de salud pública y desarrollo, que conlleva a elevados 
costos sanitarios y socioeconómicos; a tal grado que no 
solamente las víctimas y sus familias sufren considerables 
pérdidas económicas y sociales por su causa, si no tam-
bién los países: los accidentes de tránsito representan del 
1% al 3% del producto interno bruto en gran parte de los 
países. Más del 92% de las defunciones y traumatismos 
causados por los accidentes de tránsito se producen en 
países de ingresos bajos (13%), medio bajo (44%) y medio 
alto (35%); nueve de cada 10 fallecimientos por per-
cances viales se registran en éstos países de ingresos 
medios y bajos; en los países de ingresos bajos la cifra 
de víctimas mortales es desproporcionadamente alto si 
se compara con el porcentaje de vehículos y carrete-
ras pavimentadas con los que cuentan, ya que apenas 
alcanzan el 1% (pp. 10-21).

Introducción
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La gravedad de los datos presentados plantea que el 
estudio y la búsqueda de soluciones al accidente de tráfico 
no pueden ser un tópico. Trabajar en la prevención de los 
accidentes de tráfico y de sus consecuencias es un reto 
que incumbe a toda la sociedad. La infancia es una etapa 
en la que se deben sentar las bases de una mentalidad 
preventiva que acompañará a los niños y niñas en todas 
las experiencias de su vida.

Es necesario entonces promover e impulsar una 
nueva cultura vial a través de la educación, que apunte 
a mejorar la calidad de vida de todos los ciudadanos. 
Esto implica formar a los ciudadanos en aquellos cono-
cimientos, actitudes y valores que son esenciales para 
la toma de conciencia individual sobre la vialidad, la 
comprensión de la importancia de asumir un cambio 
de conducta que permita prevenir los siniestros viales 
y reflexionar sobre las causas que provocan los altos 
índices de siniestralidad. Es importante aclarar que la 
seguridad en la calle depende de las acciones y las 
actitudes de cada uno y por ende es también una 
cuestión ética. El tránsito es una actividad en la que 
intervienen múltiples actores, con intereses, necesi-
dades y posibilidad de movimiento diversas, por lo 
que no es suficiente una ley que regule el tránsito y la 
movilidad, es necesario generar una conciencia vial en 
la sociedad y esto solo puede lograrse por medio de 
una educación vial desde temprana edad.

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación 
(TIC) se han desarrollado vertiginosamente y están pre-
sentes en todos los sectores de la población, de igual 
manera se han ido incorporando rápidamente en la vida 
social, y su dominio hoy día es considerado un impor-
tante elemento de la cultura. Según Velásquez y López 
(2008), están presentes en todas o en casi todas las 
esferas del desempeño humano, en las diversas áreas 
del conocimiento y en particular en la educación, tanto 
en la docencia como en la investigación y la gestión 
académica y administrativa. Es cada vez más necesa-
rio hacer uso de las TIC para la enseñanza, es por ello 
que, en este proyecto de investigación, se hará uso de 
ellas para concientizar a la sociedad sobre la impor-

FUNDAMENTACIÓN 
TEÓRICA

tancia de la educación vial, por medio de la enseñanza 
de buenas prácticas viales a estudiantes de 3ro a 6to 
grado de educación primaria.

Este proyecto de investigación consiste en el dise-
ño, desarrollo e implementación de un videojuego de 
educación vial para estudiantes de 3ro a 6to grado de 
educación primaria, mismo que cuenta con seis sec-
ciones y tres personajes en esta primera versión, las 
secciones son seguridad vial, semáforos, señales pre-
ventivas, señales reglamentarias, señales transitorias y 
señales informativas; cada una de esas secciones está 
enfocada a los personajes peatones y ciclistas, contan-
do además con la intervención del personaje principal 
el Señor T; el cual corresponde a un oficial de tránsito 
que regula y da indicaciones a lo largo del videojuego.

Es importante resaltar que dicho videojuego es desarro-
llado para ser utilizado en dispositivos móviles, buscando 
que los niños puedan acceder al mismo dentro de sus 
instituciones educativas y fuera de ellas; logrando de esta 
manera influir en la educación vial de una mayor cantidad 
de infantes, para generar una mayor conciencia sobre 
la importancia del conocimiento de reglas y normas de 
vialidad en la sociedad.

En un marco de un lento crecimiento económico mun-
dial, las desigualdades sociales, la degradación ambien-
tal, rezagos en la calidad de los servicios de educación y 
salud; hace necesario el requerir realizar una transforma-
ción en el paradigma de desarrollo dominante en uno que 
lleve a la humanidad por la vía del desarrollo sostenible, 
inclusivo y con visión de largo plazo, es por ello que los 
193 Estados Miembros de las Naciones Unidas (NU), ac-
tores de la sociedad civil, el mundo académico y el sector 
privado, acordaron y se logró proclamar en septiembre de 
2015 la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible con 17 
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Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y 169 metas que 
presentan una visión de desarrollo sostenible e integra las 
dimensiones económica, social y ambiental. La Agenda 
2030 es una agenda transformadora, pone a la igualdad y 
dignidad de las personas en el centro y llama a cambiar el 
estilo de desarrollo de la sociedad, respetando el medio 
ambiente (Naciones Unidas [NU], 2018, pp. 5 - 31).

En un enfoque de seguridad vial se incluye en el ter-
cer ODS concerniente a Salud y Bienestar para “Garan-
tizar una vida sana y promover el bienestar de todos y 
todas las edades” el cual establece que para lograr el 
desarrollo sostenible es fundamental garantizar una vida 
saludable y promover el bienestar para todos y todas 
a cualquier edad, se espera aumentar la esperanza de 
vida y la reducción de algunas de las causas de muer-
te más comunes relacionadas con la mortalidad infantil, 
materna y en general, en el ámbito de la vialidad se es-
tableció la meta 3.6 “De aquí a 2020, reducir a la mitad el 
número de muertes y lesiones causadas por accidentes 
de tráfico en el mundo” con su respectivo indicador 3.6.1 
“Tasa de mortalidad por lesiones debidas a accidentes 
de tráfico”. De igual forma en el onceavo ODS concer-
niente a ciudades y comunidades sostenibles para “Lo-
grar que las ciudades y los asentamientos humanos sean 
inclusivos, seguros, resilientes y sostenibles” se estable-
ció la meta 11.2 “De aquí a 2030, proporcionar acceso a 
sistemas de transporte seguros, asequibles, accesibles 
y sostenibles para todos y mejorar la seguridad vial, en 
particular mediante la ampliación del transporte público, 
prestando especial atención a las necesidades de las 
personas en situación de vulnerabilidad, las mujeres, los 
niños, las personas con discapacidad y las personas de 
edad” con el indicador 11.2.1 “Proporción de la pobla-
ción que tiene fácil acceso al transporte público, desglo-
sada por sexo, edad y personas con discapacidad” (NU, 
2018, pp. 5-31).

Las NU tuvo a bien convocar a la Asamblea General 
número A/RES/74/299 para el “Mejoramiento de la segu-
ridad vial en el mundo” el día 31 de agosto de 2020, en 
dicha reunión las NU proclama el periodo 2021- 2030 
como el Segundo Decenio de Acción para la Seguridad 

Vial, que tiene como objetivo reducir las muertes y lesio-
nes causadas por accidentes de tráfico por lo menos en 
un 50% del 2021 al 2030 con relación a todas las metas de 
los ODS relacionados con la seguridad vial y en específico 
a la meta 3.6, de igual forma insta a los miembros a brindar 
atención especial a los usuarios vulnerables de las carre-
teras, implementar disposiciones para la seguridad de los 
vehículos, normas para conductores, la infraestructura vial 
y la tecnología, mejorar la atención, rehabilitación y reinser-
ción social de las víctimas de accidentes de tránsito y pide 
el apoyo conjunto de las ONG, mundo académico, sector 
privado para apoyar a los gobiernos que son los principales 
responsables de la seguridad vial con la finalidad de alcan-
zar los objetivos planteados (Naciones Unidas Asamblea 
General, 2020, pp. 1-10).

Los accidentes de tránsito, que ocupaban el noveno lugar 
entre las principales causas de defunción a nivel mundial en el 
año 2017 y para todos los grupos de edad, suponían la pérdi-
da de más de 1,2 millones de vidas y causaban traumatismos 
no mortales a cerca de 50 millones de personas en todo el 
mundo cada año. Casi la mitad (49%) de las personas que 
morían en las vías de tránsito del mundo eran peatones, ciclis-
tas y motociclistas. Los accidentes de tránsito eran y siguen 
siendo la principal causa de defunción para las personas de 
edades comprendidas entre los 15 y los 29 años (OMS, 2017).

Los accidentes de tránsito representan una problemáti-
ca de salud pública de gran magnitud, con consecuencias 
multidimensionales que trascienden los límites nacionales. 
Representan una carga significativa para la salud pública 
y la economía de los países, especialmente en aquellos 
con ingresos bajos y medios. Estos eventos generan costos 
elevados en salud y provocan pérdidas económicas consi-
derables, equivalentes al 1-3% del producto nacional bruto 
en muchos casos. Los accidentes de tránsito son una de 
las principales causas de muerte y discapacidad en todo 
el mundo, especialmente entre jóvenes y adultos en edad 
productiva. Es urgente tomar medidas para prevenirlos y 
reducir su impacto en la salud y la economía, es necesa-
rio invertir en infraestructura vial segura y en campañas de 
educación vial para reducir el número de accidentes de 
tránsito (OMS, 2017).
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El enfoque de sistema seguro se puede observar 
en la Figura 1, este proporciona un marco viable para 
examinar desde una perspectiva holística los factores 
de riesgo de los traumatismos causados por el tránsito 
y las intervenciones relacionadas. El enfoque de siste-
ma seguro se basa en la estrategia “Perspectiva cero” 
sueca, que tiene la ambición a largo plazo de reducir a 
cero las lesiones graves o mortales en el sistema de trans-

Nota. Trabajo para prevenir accidentes mortales o causantes de lesiones debilitantes. Tomado de Safer 
Roads, Safer Queensland Queensland’s Road Safety Strategy 2015–21, por Queensland Government.

Figura 1
Enfoque de Sistema Seguro

porte (Peden et al., 2004, pp. 6-8). El objetivo de este 
enfoque es guiar y orientar la construcción de un sis-
tema vial seguro para evitar los accidentes y, en caso 
de que se produzcan, garantizar que las fuerzas del 
impacto no sean suficientes para causar traumatismos 
graves o defunciones, que las víctimas sean rescatadas 
y que reciban una atención traumatológica adecuada 
(Belin 2012; ITF 2016; Transport Queensland, 2015).
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Es necesario poner atención especial en los niños 
por su vulnerabilidad ante el tránsito. Más de 500 niños 
de menos de 18 años mueren cada día en las vías de 
tránsito a nivel mundial y miles más sufren traumatis-
mos. Los traumatismos causados por el tránsito son 
una de las principales causas de defunción para los 
niños en su segunda década de vida, y el 95% de las 
víctimas mortales infantiles por esta causa se producen 
en países de ingresos bajos y medios (OMS, 2015).

Las limitaciones propias del nivel de desarrollo físico, 
cognitivo y social de los niños hacen que estén más 
expuestos a los riesgos derivados del tránsito que los 
adultos: físicamente, los niños tienden a ser más vulne-
rables a traumatismos craneoencefálicos graves que los 
adultos; pueden tener más dificultades para interpretar 
imágenes y sonidos que influyen en los juicios relativos 
a la proximidad, velocidad y dirección de los vehículos en 
movimiento; y a medida que se hacen mayores, los ado-
lescentes pueden ser más propensos a asumir riesgos 
(OMS, 2015). Además de contribuir a las metas de segu-
ridad vial de los ODS, garantizar un desplazamiento se-
guro a la escuela también contribuye a otras prioridades 
básicas de los ODS, como el acceso a la educación y la 
erradicación de la pobreza (Silverman, 2016). Eso con-
vierte a su vez la protección de los niños en las vías de 
tránsito en una exigencia de acuerdo con la Convención 
sobre los Derechos del Niño (NU, 1989).

Una política orientada a proporcionar una pro-
tección eficaz a los niños en las vías de tránsito 
también debe fortalecer la protección de todos los 
usuarios vulnerables de las vías y de la población 
en general. Es preciso poner un énfasis especial en 
los niños por su vulnerabilidad ante el tránsito. Más 
de 500 niños de menos de 18 años mueren cada día 
en las vías de tránsito de todo el mundo y miles más 
sufren traumatismos. Los traumatismos causados por 
el tránsito son una de las principales causas de de-
función para los niños en su segunda década de 
vida, y el 95% de las víctimas mortales infantiles por 
esta causa se producen en países de ingresos bajos 
y medios (OMS, 2015).

La colaboración y la creación de coaliciones entre institu-
ciones y partes interesadas, así como entre diversos secto-
res (por ejemplo, la educación, la salud, el gobierno local, el 
transporte y la policía), es vital para mejorar la protección de 
los niños en las vías de tránsito. Implicar a las escuelas y los 
estudiantes en la toma de decisiones relativas a la seguri-
dad vial ha demostrado ser un enfoque eficaz (OMS, 2017).

La supervisión es especialmente importante para prote-
ger a los niños en las vías de tránsito, sobre todo en comu-
nidades pobres y entornos viales complejos y peligrosos. 
Los padres, maestros y cuidadores pueden desempeñar 
un papel importante en este ámbito a través de programas 
de educación y supervisión, cuya eficacia será mucho ma-
yor si se aplican de forma complementaria con otras in-
tervenciones clave, como las relativas a la velocidad y las 
infraestructuras seguras. Las alianzas entre las comunida-
des locales, las escuelas y la policía para poner en marcha 
iniciativas de patrullas escolares y pedibuses pueden ser 
eficaces, sobre todo cuando los padres se encuentran en 
el trabajo y no pueden vigilar a los niños (OMS, 2017).

Por lo anterior, se resalta la importancia de la edu-
cación vial a temprana edad como un complemento de 
todas las acciones necesarias para asegurar que niños 
y adultos se encuentren a salvo en la vía pública. Para 
lograrlo se puede hacer uso de recursos tecnológicos 
que permitan educar en el tema a una mayor cantidad 
de infantes de una manera atractiva y dinámica.

De acuerdo con Negroponte (2000, como se citó en 
Quintanilla, 2014) “cualquier tecnología unida a la in-
vestigación debe producir cambios en la forma de vivir 
y entender la realidad. En los últimos años se ha produ-
cido un intenso y acelerado conocimiento del universo 
y además la tecnología ha permitido la transformación 
de este mundo y de los propios seres humanos”.

La irrupción de las TIC en el ámbito educativo ha 
redefinido el rol de docentes y estudiantes. Inicialmente 
concebidas como un complemento a los métodos tra-
dicionales, las TIC han evolucionado hasta convertir-
se en un elemento central de la práctica pedagógica. 
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Desde la perspectiva del aprendizaje, la utilización 
de las TIC tiene grandes ventajas: interés, motivación, 
interacción, continúa actividad intelectual, desarrollo 
de la iniciativa, mayor comunicación entre profesores y 
alumnos, aprendizaje cooperativo, alto grado de inter-
disciplinariedad, alfabetización digital y audiovisual, 
desarrollo de habilidades de búsqueda y selección de 
información, mayor contacto con los estudiantes, actua-
lización profesional, (De la Torre y Domínguez, 2012).

De igual manera, el rol del personal docente también 
cambia en un ambiente rico en TIC. La integración de las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en 
la educación provoca una transformación sustancial en el 
rol del docente. Este pasa de ser una figura transmisora de 
conocimientos a convertirse en un facilitador del aprendi-
zaje, guiando a los estudiantes en la exploración y cons-
trucción autónoma de saberes. En este nuevo escenario, el 
docente asume un papel de gestor de recursos digitales y 
de mediador en los procesos de enseñanza–aprendizaje, 
(Salinas, 1998, como se citó en Quiroga et al., 2019).

En los últimos años, los centros educativos han 
planteado nuevas metodologías, estrategias de en-
señanza y políticas educativas, con el fin de facilitar 
y mejorar el aprendizaje de los estudiantes para que 
encaren los nuevos retos que impone una sociedad 
globalizada, (De Grove et al., 2012). Una de esas es-
trategias son los videojuegos.

Rende (2013, como se citó en Puspitasari y Subiyanto, 
2017) afirma que debido al incremento en el número de 
niños que utilizan dispositivos móviles, muchas aplicacio-
nes desarrolladas para dispositivos móviles se pueden 
utilizar como medios de aprendizaje, como aplicaciones 
para aprender matemáticas, lectura y otras. Según un es-
tudio, la aplicación de matemáticas en un dispositivo mó-
vil utilizada como medio de aprendizaje, puede mejorar el 
rendimiento de los estudiantes (Zhang et al., 2015).

Los videojuegos son aplicaciones interactivas diseña-
das para el entretenimiento, que permite a los usuarios 
interactuar mediante interfaces gráficas y/o controles a 
través de diferentes dispositivos. (Pérez y Gardey, 2021). 

La incorporación de videojuegos en el ámbito edu-
cativo no solo promueve la diversión y la motivación, 
sino que también fomenta el desarrollo de habilidades 
cognitivas y motoras. Al permitir que los estudiantes 
aprendan a través de la práctica y la experimentación, 
los videojuegos facilitan un aprendizaje más profundo y 
significativo, alineado con el principio pedagógico del 
'aprender haciendo'. Transport Queensland (2015). 

En este sentido, los videojuegos, al ser utilizados 
como estrategia de aprendizaje, tienen el potencial de 
mejorar significativamente la comprensión y retención de 
los conceptos presentados en clase, como herramienta 
pedagógica prometen facilitar la comprensión, asimila-
ción y apropiación de los contenidos por parte de los 
estudiantes, (Kanthan & Senger, 2011). Los videojuegos, 
tradicionalmente asociados al ocio, han experimentado 
una transformación en los últimos años, posicionándose 
como una herramienta con un creciente potencial peda-
gógico (Backlund & Hendrix, 2013).
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Esta transformación exige una adaptación constante 
por parte de todos los actores involucrados, quienes 
deben desarrollar nuevas competencias digitales y pe-
dagógicas. La integración exitosa de las TIC depende, 
en gran medida, de la capacidad de los docentes para 
diseñar experiencias de aprendizaje innovadoras y sig-
nificativas, (Velásquez y López, 2008).
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Ya en 1994, autores como Mendiz, Pindado, Ruiz y 
Pulido (2004), vislumbraron el potencial de los videojue-
gos como herramientas educativas, proponiendo su inte-
gración en el entorno escolar no solo como un medio de 
aprendizaje, sino también como objeto de estudio para 
comprender su impacto en el desarrollo cognitivo de los 
estudiantes. Sin embargo, la efectividad de los videojue-
gos como herramientas educativas está condicionada 
por una serie de factores, entre los que destacan la pla-
nificación, la implementación de estrategias pedagógicas 
adecuadas y la coherencia con los objetivos educativos 
generales. Estos elementos son fundamentales para ga-
rantizar que los videojuegos contribuyan al desarrollo de 
las competencias cognitivas de los estudiantes (Hwang et 
al., 2013; Linehan et al., 2011; Wu et al., 2012).

De igual manera, los profesores que implementan los 
videojuegos en su plan de estudios necesitan bases tec-
nológicas sólidas para poder incorporar esas estrategias 
novedosas a los contenidos tradicionales del currículo 
(Kenny & Gunter (2011). Algunas competencias de los 
docentes que se requieren para este propósito son: el 
pensamiento crítico, la capacidad de resolución de pro-
blemas, el fomento de la creatividad y la innovación, y la 
habilidad de motivar a los estudiantes para que generen 
contenido.

Metodología

Esta investigación tiende a ser cualitativa, pues se 
enfoca en comprender los fenómenos, explorándolos 
desde la perspectiva de los participantes en un ambiente 
natural y en relación con su contexto. El enfoque cua-
litativo se selecciona cuando el propósito es examinar 
la forma en que los individuos perciben y experimentan 
los fenómenos que los rodean, profundizando en sus 
puntos de vista, interpretaciones y significados (Punch, 
2014; Lichtman, 2013; Morse, 2012; Encyclopedia of 
Educational Psychology, 2008; Lahman y Geist, 2008; 
Carey, 2007 y DeLyser, 2006).

Éste estudio está enmarcado dentro de los lineamien-
tos de la investigación acción (IA) cuyo término proviene 
del autor Kurt Lewis y fue utilizado por primera vez en el 
año 1944, este describe una forma de investigación que 
liga el enfoque experimental de la ciencia social con pro-
gramas de acción social, argumentando poder lograr en 
forma simultánea avances teóricos y cambios sociales. 
El término investigación–acción hace referencia a una 
amplia gama de estrategias realizadas para mejorar el 
sistema educativo y social (Murillo, 2012).

	

Tabla I
Cuadro comparativo de los tipos de método de investigación.

Método etnográfico  Método investigación-acción Método estudio de casos

Es una metodología que busca 
describir de manera exhaustiva y deta-
llada la vida de un grupo particular. Al 
centrarse en la observación participan-
te, esta metodología permite acceder a 
los significados y prácticas culturales 
que subyacen a las acciones de los 
individuos, ofreciendo así una visión 
holística de su mundo.

Es una metodología valiosa para 
abordar problemáticas concretas y pro-
mover el desarrollo profesional docente. 
Este enfoque fomenta la participación 
activa de los docentes y estudiantes en 
la búsqueda de soluciones a los desafíos 
que enfrentan en su práctica diaria.

En el campo de la educación, el 
estudio de caso es una herramienta 
valiosa para investigar fenómenos com-
plejos y contextualizados. Esta metodo-
logía permite explorar en profundidad 
las experiencias y perspectivas de los 
actores involucrados, generando cono-
cimiento relevante para la mejora de las 
prácticas educativas.

Nota. Esta tabla describe los tipos de métodos de investigación etnográfico, investigación-acción y estudio de casos.
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La investigación–acción es una herramienta y estrate-
gia efectiva para participar en la creación y construcción 
de conocimientos así como de nuevas y mejores prácticas 
educativas, favorece experiencias de diálogo y de corres-
ponsabilidad con los procesos y los resultados educativos; 
la acción democrática se estimula y promueve porque 
privilegia el derecho y a la vez el deber en los miembros 
participantes, por ello su carácter formativo para los es-
tudiantes, docentes, padres y madres de familia y otros 
agentes involucrados (Dirección de Investigación, Supervi-
sión y Documentación Educativa, 2010). Esta herramienta 
y estrategia, se concibe como un método de investigación 
cuyo propósito se dirige a que el docente reflexione sobre 
su práctica educativa, de forma que repercuta, tanto sobre 
la calidad del aprendizaje como sobre la propia enseñanza, 
es decir, hace que el docente actúe como investigador 
e investigado, simultáneamente (Blaxter, Hughes y Tight, 
2008).

Este proyecto de investigación pretende evaluar el 
aprendizaje al emplear Software Educativo para la ense-
ñanza de educación vial y su aumento en el interés sobre 
el tema, en estudiantes de 3ro a 6to grado de educación 
primaria en la escuela “Bicentenario” en Mazatlán, Sina-
loa, México, para ello se está diseñando y desarrollando 
un videojuego en la plataforma Unity el cual lleva por 
nombre Jugando con Señor T.

Resultados

El diseño de personajes es un proceso meticulo-
so que requiere atención a los detalles y un enten-
dimiento profundo del trasfondo y personalidad de 
los mismos. Desde la elección de formas y colores 
hasta la experimentación con poses y expresiones, 
cada aspecto contribuye a crear una representación 
auténtica y coherente. Considerar estos elementos 
asegura que el personaje comunique eficazmente su 
esencia y rol en la historia, para este proyecto de in-
vestigación se está diseñando y desarrollando un vi-
deojuego en la Plataforma Unity 2017, el cual lleva por 
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Fuente: Construcción personal. 

Figura 2

Versión 1 Personaje Señor T

nombre Jugando con Señor T, cuenta con el diseño 
del personaje principal llamado Señor T, el cual es un 
agente de tránsito quien va conduciendo a los niños 
que utilizan el juego a lo largo de todo su recorrido y 
les va dando las indicaciones, así como presentando 
una serie de videos informativos sobre la educación 
vial. Cuenta además con el diseño del personaje niña 
y del personaje niño que representarán al jugador 
cuando lo seleccione al inicio del juego, cada juga-
dor tendrá la oportunidad de nombrar a su gusto a 
cada personaje.
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Figura 3

Versión Final Personaje Señor T

Nota. Elaboración propia.

Figura 4

Personaje niña

Nota. Elaboración propia.

Figura 5

Personaje niño

Nota. Elaboración propia.
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El diseño del videojuego cuenta con un estilo cartoon 
representado por una ciudad llamada Run Run Landia, 
por la cual circula un vehículo el cual es manipulado por 
el jugador y deberá manejarlo por la ciudad respetando 
las reglas de seguridad vial, a lo largo de su recorrido 
cuenta con diversas intervenciones del personaje princi-
pal Señor T el cual le va otorgando información importante 
sobre las normas de vialidad. Además, el personaje niño 
o niña según sea seleccionado por el jugador le mostrará 
una serie de videos informativos a lo largo de su recorrido 
en el juego, los cuales le enseñan al jugador las reglas de 
vialidad requeridas para una educación vial en niños de 
3ro a 6to grado de educación primaria; estos videos se 
encuentran divididos en las siguientes secciones:

1. Seguridad vial

El objetivo didáctico de los videos de seguridad vial 
es enseñar a los niños las acciones y mecanismos que 
deben realizar para lograr una buena circulación de 
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tránsito, esto mediante el dominio de leyes, reglamen-
tos, disposiciones y normas de conducta; tanto para 
peatones, conductores de automóviles y motocicletas, 
así como pasajeros; a fin de utilizar correctamente la 
vía pública, previniendo los accidentes de tránsito.

2. Semáforos

El objetivo didáctico de los videos de la sección de 
semáforos es enseñar a los niños el funcionamiento y 
finalidad de los semáforos en la vialidad, desde la pers-
pectiva de los peatones, así como de los conductores 
de automóviles y motocicletas.

3. Señales preventivas

El objetivo didáctico de los videos de señales pre-
ventivas es enseñar sobre la existencia y la finalidad 
de las señales preventivas, las cuales contienen símbo-
los o leyendas que tienen como objetivo prevenir a los 
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Figura 6
Ciudad Run Run Landia del videojuego Jugando con Señor T

Nota. Elaboración propia.

conductores de vehículos sobre la existencia de algún 
peligro en el camino.

4. Señales restrictivas

El objetivo didáctico de los videos de señales restrictivas 
es enseñar sobre la existencia y la finalidad de las señales 
restrictivas, las cuales están fijadas en postes, con símbolos 
o leyendas que tienen por objeto indicar al usuario, tanto en 
zona rural como urbana, la existencia de limitaciones físicas 
o prohibiciones reglamentarias que regulan el tránsito.

5. Señales informativas

El objetivo didáctico de los videos de señales infor-
mativas es enseñar sobre la existencia y la finalidad de 
las señales informativas, las cuales tienen por objeto 
guiar al usuario de la vía, suministrando información de 
localidades, destinos, direcciones, sitios especiales, 
distancias y prestación de servicios.
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Figura 7
Pantalla inicial del videojuego Jugando con Señor T

Nota. Elaboración propia.

Figura 8
Vehículo circulando por vialidad del videojuego Jugando con Señor T

Nota. Elaboración propia.
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Figura 10

Vista del parque central de la ciudad Run Run Landia del videojuego Jugando con Señor T

Nota. Elaboración propia.
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Figura 9
Vista de edificios y calles de la ciudad Run Run Landia del videojuego Jugando con Señor T

Nota. Elaboración propia.
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tar la información con la que cuentan los estudiantes 
de 3.o a 6.o grado de educación primaria en este tema 
por medio del empleo de las tecnologías de la infor-
mación y comunicación.

Dado que nos encontramos ante una generación 
de estudiantes nativos tecnológicos cada vez más 
adaptados al empleo de nuevas tecnologías, se está 
volviendo cada día más necesario emplear la tecno-
logía para la enseñanza, al utilizarla de una mane-
ra lúdica se logra captar la atención de los niños y 
jóvenes hacia los temas que se busca enseñarles; 
en este caso al emplear un videojuego desarrollado 
completamente en 3D que puede ser utilizado desde 
cualquier dispositivo móvil y que además les mues-
tra videos animados informativos, se logra captar la 
atención de los niños e interesarlos en el tema que 
se les busca enseñar, buscando de esta manera que 
aumenten sus conocimientos en la educación vial.

Discusión

Se pretende medir los conocimientos previos en el 
tema de educación vial en los estudiantes de 3.o a 6.o 
grado de educación  primaria en la escuela “Bicente-
nario” en Mazatlán, Sinaloa, México, aplicando un ins-
trumento de evaluación de conocimientos previos en 
el tema antes del empleo del videojuego “Jugando al 
Señor T”, buscando de esta manera poder contrastar 
los resultados obtenidos al aplicar un segundo instru-
mento de evaluación después de que los estudian-
tes utilicen el videojuego; para poder determinar si el 
empleo del videojuego Jugando con Señor T, ayuda 
a que los estudiantes de 3.o a 6.o grado de educación  
primaria en la escuela “Bicentenario” en Mazatlán, 
Sinaloa, México, aumenten sus conocimientos en el 
tema de la educación vial y si además les genera una 
mayor motivación e interés por aprenderlo.

El videojuego Jugando con Señor T se diseñó y de-
sarrolló con el motor videojuegos Unity, ya que es un 
motor de desarrollo 3D que permite a artistas, dise-
ñadores y desarrolladores crear experiencias inmer-
sivas e interactivas asombrosas; es un motor líder en 
la industria que proporciona herramientas para crear 
y operar increíbles juegos que puedan ser publica-
dos en una amplia gama de dispositivos incluidos los 
dispositivos móviles, a los cuales está enfocado este 
proyecto de investigación.

Este videojuego cuenta con un personaje principal 
llamado Señor T y dos personajes secundarios niño 
y niña a los cuales podrá nombrar el jugador, todos 
los personajes serán los responsables de presentar la 
información a los jugadores a lo largo de su interac-
ción en el videojuego y de lograr que por medio de 
la gamificación se interesen cada vez más en seguir 
jugando y adquiriendo más conocimientos sobre la 
educación vial; para esta versión del videojuego se 
están enseñando los temas de seguridad vial, semá-
foros, señales preventivas, señales restrictivas y se-
ñales informativas, buscando de esta manera aumen-

Conclusiones

Es necesario comenzar con la educación vial a edades 
tempranas como un complemento de todas las acciones 
que se necesitan para asegurar que tanto niños como adul-
tos se encuentren seguros en la vía pública. Para poder ha-
cer esto posible se pueden utilizar recursos tecnológicos 
como son los videojuegos que permitan educar en el tema 
a una mayor cantidad de infantes de una manera atractiva 
y dinámica.

Esto es necesario debido a que los accidentes de 
tránsito son una de las principales causas de muerte y 
discapacidad en todo el mundo, por lo que es urgente to-
mar medidas para prevenirlos y reducir su impacto tanto 
en la salud como en la economía; esto solamente puede 
lograrse actuando desde varios ejes y uno de ellos es 
por medio de campañas de educación vial que permitan 
reducir el número de accidentes de tránsito.
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El videojuego Jugando con Señor T pretende en-
señar a estudiantes de 3.ro a 6.to grado de educación 
primaria sobre el tema de educación vial específica-
mente en las temáticas de seguridad vial, semáforos, 
señales preventivas, señales restrictivas y señales 
informativas, buscando de esta manera contribuir a 
disminuir los altos índices de accidentes de tránsito 
por medio de una educación vial temprana mediante 
el empleo de la tecnología educativa. 
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