
 

PLATAFORMA WEB DE CONTENIDOS EDUCATIVOS  

PARA UNA MEJOR EXPERIENCIA DE USUARIO SE RECOMIENDA UTILIZAR EL NAVEGADOR 

EDGE, PERO TAMBIÉN FUNCIONA CON GOOGLE CHROME, OPERA, FIREFOX Y SAFARI. 

 

EN LOS DIVERSOS CONTENIDOS EDUCATIVOS DE LA PLATAFORMA SE ENCONTRARÁN 

CIERTOS ICONOS QUE INDICAN EL TIPO DE APLICACIÓN DE QUE SE TRATA: 

 

Videos 

 

Video tutoriales 

 

Texto 

 

Interactivas 

 

Simuladores interactivos con interfaz RED 

 

Simuladores interactivos con interfaz propia 

 

Evaluaciones  

 

Evaluaciones  

 

 

 



Para una mejor experiencia de uso de la plataforma, se recomienda acceder desde el 

navegador Microsoft Edge 

 

En caso de no contactar con el navegador mencionado, puede ser descargado del siguiente 

enlace 

https://www.microsoft.com/es-es/edge/ 

 

En caso de que algunos contenidos no se visualicen correctamente en EDGE, será necesario 

habilitar los contenidos flash. 

1. Click en el candadito 

2. En flash, desplegar las opciones              

disponibles 

3. Click en permitir. 

4. Posteriormente, dar click en el botón 

Actualizar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.microsoft.com/es-es/edge/


En caso de que algunos contenidos no se visualicen correctamente en el navegador Chrome 

El usuario deberá tener habilitado el permitir reproducir contenidos flash en su equipo, de lo contrario 

algunos de los contenidos no se reproducirán automáticamente. 

 

En algunos equipos para habilitar el contenido flash solamente requerirá realizar lo siguiente: 

 

Teclear el URL https://sinaloaaprende.mdt.mx/ 
 

Después dar un click con el mouse sobre el pequeño candado (indicado con la flecha azul) 

Seleccionar PERMITIR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vez seleccionado PERMITIR, aparecerá el siguiente mensaje: Para aplicar la configuración 

actualizada, vuelve a cargar la página. 

Dar click donde indica la flecha azul y listo, ya pueden acceder a todos los contenidos de la 

plataforma. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://sinaloaaprende.mdt.mx/


En caso de que su equipo aun no le permita visualizar correctamente los contenidos EN 

CHROME, deberá aplicar la siguiente acción: 

 

Ingresar a configuración  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dar click en Configuración del Sitio 

 
 

 

 

 

 

 

 



Habilitar para que permita reproducir contenidos flash 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



SI USTED YA HA INGRESADO A LA PLATAFORMA, APARECERÁ EL SIGUIENTE MENÚ: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONTENIDOS EDUCATIVOS PREESCOLAR 

En la página principal aparecen los seis campos formativos en las que está dividido nuestro 

portal:  

1. Lenguaje y comunicación 

2. pensamientos matemáticos 

3. Exploración y conocimiento del mundo 

4. Desarrollo físico y salud 

5. Desarrollo personal y social  

6. Expresión artística. 

 

 

 

Seleccione 

cualquiera de 

ellas. A 

continuación, 

daremos una 

breve 

explicación 

de cada una 

de las 

secciones. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Lenguaje y comunicación 

Contiene las siguientes competencias y objetos de aprendizaje 

Competencias 

1. Obtiene y comparte información mediante diversas formas 

de expresión oral 

2. Escucha y cuenta relatos literarios que forman parte de la 

tradición oral 

3. Utiliza textos diversos en actividades guiadas o por 

iniciativa propia, e identifica para qué sirven 

4. Expresa gráficamente las ideas que quiere comunicar y las 

verbaliza para construir un texto escrito con ayuda de alguien 

5. Interpreta o infiere el contenido de textos a partir del conocimiento que tiene de los 

diversos portadores y del sistema de escritura 

6. Reconocer características del sistema de escritura al utilizar recursos propios (marcas, 

grafías, letras) para expresar por escrito sus ideas 

 

Objetos de aprendizaje 

Este contenido se despliega a partir de la competencia seleccionada, como se muestra a 

continuación: 

Si usted selecciona la competencia Obtiene y comparte información mediante diversas 

formas de expresión oral se visualizan los objetos de aprendizaje de esa competencia. 

 

Al dar click en cualquier objeto de aprendizaje, se visualizará el contenido multimedia 

que corresponda. 

 

 

 



Al seleccionar objeto de aprendizaje Antónimos con palabras se muestra la siguiente 

pantalla interactiva: 

 

La cual contiene las siguientes opciones: 

1. Arrastrar las palabras hacia su destino. 

2. Intentar de nuevo 

3. Verificación 

4. Instructivo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: botón de verificación y repetir, se activarán hasta terminar la prueba. 

Si usted selecciona la opción 2. ¿Qué está haciendo el enanito?,  

 

se visualizará la siguiente pantalla interactiva, que contiene las siguientes opciones: 

1. Instructivo de la prueba 

2. Sección de posible respuesta. 

3. Cuestionario a resolver. 

4. Audio interactivo (resultado de tus respuestas) 

5. Pasar a la siguiente pregunta.  



 

 

Si usted presiona la opción 5. Cuento de la rana. 

 

Contará con las siguientes opciones: 

1. Texto descriptivo 

2. Audio interactivo referente al texto mostrado. 

3. Botones de desplazamiento (Anterior - Siguiente) 



Imagen ilustrativa. 

 

Si usted da click en la opción 7. Vistiendo al changuito. 

 

Se visualiza la siguiente pantalla interactiva, la cual muestra y permite las siguientes 

opciones. 

1. Texto descriptivo de la prueba 

2. Instrucciones a seguir. 

3. Prendas a colocar en el changuito. 

4. Sección de colocación de prendas 



5. Audio interactivo 

Si usted ingresa a la competencia, “Utiliza el lenguaje para regular su conducta en distintos 

tipos de interacción con los demás”. 

1. Objetivos de aprendizaje. 

 Entre marionetas 

 Controla tu enojo. 

 Aprendiendo a decir que no 

 Se cortes. 



2. Descripción de la competencia 

 

Si usted ingresa a cualquiera de los objetivos de la competencia, será mostrará la 

documentación informativa al tema seleccionado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



También se pueden encontrar pantallas interactivas de autocompletado como se muestra en la 

siguiente imagen, descrita: 

Opciones: 

1. Descripción de la prueba- 

2. Audio interactivo, sobre instrucciones de la prueba. 

3. Botón para repetir prueba 

4. Imágenes disponibles para autocompletar la frase. 

 

 

 

Al ingresar a 

Pensamiento 

matemático, 

usted podrá 

encontrar las 

siguientes 

competencias, las cuales despliegan cada uno de sus objetivos. 

Podremos encontrar pantallas interactivas,  

1.- Instrucciones 

2.- Audio interactivos 

3.- Elementos para agrupar o clasificar. 

4.- Zona de agrupación. 

5.- Botón de velicación de la prueba. 

6.- Botón para repetir la prueba. 

 

 

 

 

 

 

 

 



Imagen descriptiva:  

 

 

Si usted ingresa a Exploración y Conocimiento del mundo, podrá encontrar contenido 

multimedia, que incluyen audios descriptivos de las escenas que representan al tema como se 

muestra a continuación. 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONTENIDOS EDUCATIVOS PRIMARIA 

Se mostrará una pantalla dividida en tres apartados: 

1. Actividades  

2. Asignaturas  

3. Grados 

Ingresar a los contenidos por Actividades 

 

Al dar click en alguno de las actividades disponibles, desplegaran el contenido multimedia 

que corresponda a su tema. Ejemplo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cuenta con una barra de desplazamiento numérica, que permite desplazarse dentro de las 

actividades disponibles. 

 

 

 

 



Ingresar a los contenidos por Asignaturas 

a. Utilizar la barra de desplazamiento para colocarnos en esta sección. 

 

De click sobre el icono de cualquiera de las asignaturas para ver el contenido  

correspondiente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

GRADOS 

b. Dependiendo del grado que se haya seleccionado, van a corresponder los 

contenidos que estarán disponibles. 

c. Puede dirigirse hacia ellos en la última sección, apoyándote con la barra de 

desplazamiento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Para ingresar a contenidos por grados, se cuenta con 2 opciones  

1. Usted de colocarte en sección inferior de la pantalla, apoyando se la barra de 

desplazamiento de la plataforma para llegar a ella. 

 

 
2. Utilizar la barra de contenidos para colocarse directamente en la sección de grados. 

 

 

Después de haber seleccionado el grado, corresponde que sea proporcionada la asignatura 

que desea visualizar.  

Puede ingresar a dicha sección desde la pantalla principal apoyándose con la barra de 

desplazamiento para colocarse en la sección mencionada. 

O bien puede acceder a ella media la barra de contenido, 

 

Después de tener seleccionado, grado y asignatura correspondiente el siguiente paso es ubicar 

la actividad que desea realizar. 



 

Las actividades pueden ser representadas por contenido multimedia que permiten la 

interacción con el usuario. 

Al especificar: 

1. Grado 1º 

2. Asignatura: ciencias. 

3. Actividad: No correr 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONTENIDOS EDUCATIVOS SECUNDARIA 

Será desplegarán contenidos educativos, disponibles por Actividades, Asignaturas y Grados. 

El usuario seleccionara el método de búsqueda que prefiera. 

Asignaturas: 

1. Matemáticas 

2. Español 

3. Química 

4. Física 

5. Biología 

6. Geografía 

7. Historia 

8. Informática 

9. Formación cívica y ética 

10. Artes 

11. Formación física 

12. Ingles 

Si usted da click, en alguno de los contenidos mostrara los contenidos disponibles en cada una 

de las secciones. 

Al dar click en matemáticas, seguido de la opción de cálculo muestra lo siguiente. 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONTENIDOS EDUCATIVOS BACHILLERATO 

Será desplegará el siguiente contenido, mismo que presentan las asignaturas disponibles, 

como: 

1. Objetos de estudio 

2. Enciclopedia británnica 

3. Aplicaciones 

4. Diccionario 

5. Tecnología 

6. Mapas conceptuales 

7. Literatura 

8. Artículos y sitios de interés 

9. Manual del alumno 

10. Simulador de planeta 

11. Planeación didáctica 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección COMPRENSIÓN LECTORA 

Podemos encontrar una gran variedad de contenido interactivo que permite tener una gran 

experiencia en el sitio, mismos que están agrupados por el nivel educativo seleccionado. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONTENIDOS EDUCATIVOS OFIMÁTICA 

Podrá encontrar un centro de capacitación en los programas de cómputo de mayor uso 

(ofimática de Microsoft versión 365) como lo son una hoja de cálculo, un procesador de palabras, 

una base de datos, un programa de presentaciones, un sistema de correo electrónico y un 

sistema de manejo de imágenes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Solo bastará con dar click en alguna de las secciones para comenzar a aprender, por ejemplo si damos 

click en la sección Word, aparecerá el menu con todos los temas que podemos aprender. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección EFEMÉRIDES DE MÉXICO 

En esta sección se le permitirá al alumno conocer los hechos que sucedieron en el país en 

determinada fecha, el alumno solo tendrá que elegir un mes y día del año y le mostrara todos 

los eventos significativos que han sucedido en la historia de México. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección CONOCE MÁS DE SINALOA 

Esta sección ofrece información relevante del estado de Sinaloa, dividida en 5 divertidas y 

educativas secciones que le permitirán al alumno aprender mientras se divierte, solo es necesario 

dar click en la sección que desees ingresar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Territorio y límites de la entidad 

Banco de reactivos basado en la geografía actual, colindancias con otras entidades, su capital, 

orografía (principales elevaciones, sierras, llanuras, etc.), hidrografía (principales, ríos, lagos, 

bahías, y presas). Menciona las principales ciudades, capital, municipios, población estimada, 

escudo del estado y algunas características típicas como gastronomía, reservas de la biósfera, 

zonas protegidas, bailes regionales, etc. 

 

 

Los primeros habitantes de la entidad 

Banco de reactivos basado en hechos históricos, grupos étnicos, zonas arqueológicas, tradiciones 

y costumbres de los habitantes. El periodo que abarca esta aplicación es desde la aparición del 

hombre en la entidad hasta la llegada de los españoles en el siglo XVI, pudiendo utilizar el 

intercambio de bienes entre ambas culturas. 

  

 

Conquista, colonia y virreinato 

Esta aplicación está ubicada desde la primera mitad del siglo XVI hasta la primera década del 

siglo XIX. Las temáticas principales serán hechos históricos desarrollados durante ese periodo de 

tiempo. Es importante mencionar los principales personajes de la época, las actividades 

económicas relevantes, considerar las aportaciones artísticas y culturales, así como el mestizaje. 

 

Mi entidad de 1821 a 1920 

El diseño gráfico de esta aplicación está basado en un mapa de la entidad que es visible para el 

usuario. Conforme el usuario vaya respondiendo los reactivos, recorrerá el mapa del estado hasta 



completar el recorrido con respuestas correctas. Las preguntas están basadas en 

acontecimientos y personajes históricos que corresponden al siglo XIX y principios del siglo XX; 

cubriendo la etapa del México independiente, época de la Reforma, la República restaurada, el 

primer y segundo imperio, el Porfiriato y la Revolución Mexicana. Los reactivos pueden ser de 

interés nacional, pero sin dejar de ubicar hechos estatales. 

 

 

Mi entidad de 1921 a la actualidad 

Esta se centra en los hechos históricos y principales acontecimientos del siglo XX desde el fin de 

la Revolución Mexicana hasta nuestros días. Esto incluye los gobernadores de la entidad. Tanto 

el diseño gráfico como la forma de interactuar son totalmente diferente a las aplicaciones 

mencionadas anteriormente, teniendo un reto específico para llegar a la meta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección Enciclopedia Britannica, podremos encontrar las siguientes 

opciones de búsqueda de contenidos: 

1. Búsqueda alfabética 

2. Biografías 

3. Videoteca  

4. Reino animal 

5. Atlas del mundo 

6. Actividades 

 

 

Enciclopedia muy intuitiva que le permitirá de manera fácil y divertida localizar contenidos 

educativos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección ROBÓTICA 

En esta sección encontraran un centro de recursos de información relacionado con la robótica a 

nivel primaria para introducir a los niños a los conceptos básicos de la robótica.  

 

 

 

 

 

 

 

Se incluyen 15 temas con una animación que introduzca al niño la teoría de una forma amena y 

divertida, cada tema tiene una actividad interactiva basada en el contenido ofrecido. 

 

Los temas que se abarcan son: introducción a la robótica, clasificación de robots, electrónica 

básica, tablillas, sensores, hidráulica, neumática, control remoto, motores, engranes, palancas, 

baterías, etc. 

 

Sólo basta con dar click sobre el tema que desea consultar para que este se reproduzca. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección APOYOS ACADÉMICOS 

Se encuentran las siguientes secciones: 

1. Temas 

2. Grados 

3. Biografías 

4. Mapas 

5. Efemérides 

6. Lo más reciente 

7. Lectura de comprensión  

8. Krismar Educación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Si usted da click en la sección LABORATORIO VIRTUAL DE MATEMÁTICAS 

 

 

 

 

La plataforma Sofía XT, es un sitio infantil para el aprendizaje de las matemáticas, está 

conformado por varios portales que dan servicio a todos los involucrados en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de las matemáticas: alumno, profesor, director y padres de familia. 

 

Sección 1: Inicio de sesión 

Al entrar a la sección Laboratorio de matemáticas te aparecerá un mensaje preguntándote si ya 

cuentas con un USUARIO y CONTRASEÑA. 

 

Si ya cuentas con un usuario y contraseña da click en el botón SI, de lo contrario en el botón 

NO. 

 

SI cuentas con usuario y contraseña favor de ingresar los datos correspondientes donde se te 

soliciten, de esta manera podrás llevar un seguimiento académico de tu avance. 

 

 

Si NO cuentas con un Usuario y Contraseña tendrás que registrarte. Mientras tanto podrás 

ingresar a utilizar el laboratorio virtual pero no se llevará registro de las actividades que realices 

dentro del laboratorio de matemáticas. 

 

 

SI cuenta con Usuario y Contraseña: Deberá escribir el usuario y contraseña, y dará clic en 

“Iniciar”. 

 

Al ingresar por primera vez, al alumno se le presentará un Tour que lo guiará para que conozca 

las funciones básicas de su portal en Sofía XT, lo invitamos a que lo recorra. 

 

Para navegar a través del tour, solamente tiene que dar clic en Siguiente en cada una de las 

ventanas emergentes que aparezcan. Estas ventanas lo llevarán de módulo en módulo para 

mostrarle las principales funcionalidades del portal del alumno. 

El usuario que finaliza este Tour obtiene 150 créditos como recompensa. Sofía XT es un sistema 

gamificado que otorga puntos y créditos por las actividades que realiza el alumno. 

 

 



Sección 2: Página de inicio 

Al iniciar sesión ingresará a la página principal de Sofía XT, en esta se identifican tres secciones: 

a. Perfil (Módulo izquierdo). En esta sección aparecen los datos de identificación del usuario. 

b. Contenidos y actividades (Módulo central). Es el espacio donde se organizan y presentan los 

contenidos y actividades a realizar. 

c. Recursos y herramientas (Menú superior). Esta parte se visualiza como una fila de iconos que 

nos ofrecen recursos y herramientas que complementan las actividades a realizar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.1 Perfil 

Sección localizada en el panel izquierdo incluye la siguiente información: 

2.1.1 Avatar 

Una de las funciones más atractivas para los alumnos de Sofía XT es el diseño de su avatar, el cuál es 

la representación gráfica que identifica al usuario con el resto de sus compañeros en el entorno virtual 

de Sofía XT. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Paso 1. Iniciará dando clic en el botón Diseña tu avatar. Verá que todas las características del avatar 

que se pueden editar están categorizadas para poder elegir fácilmente los elementos deseados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Paso 2. Seleccionará una categoría y después una subcategoría. En la parte inferior de la página podrá 

ver las diferentes variantes a elegir según la categoría y subcategoría que haya seleccionado. 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 3. Para eliminar cualquier elemento, solamente tiene que localizar los elementos seleccionados y 

dar clic sobre el que quiere eliminar. 

 

 

 

 

 

 
Paso 4. Una vez realizados todos los cambios, dará clic en el botón Guardar y salir localizado en la 

parte superior izquierda de la página. Este último paso es necesario para actualizar conservando los 

cambios. 

 

 

 

 

2.1.2 Datos de identificación personal y Gamificación 

Nombre del alumno 

Usuario con el cual pudo acceder a su portal. 

NIP. Número de Identificación Personal de la cuenta del alumno en Sofía XT. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Puntos el sistema está diseñado en base a la mecánica de los juegos (Gamificación), con el fin de 

motivar a los alumnos y obtener mejores resultados, al reconocer y premiar su desempeño. 

 

 

Acumulación de puntos, por cada ejercicio realizado de manera correcta el alumno 

obtiene 10 puntos, los cuales se van acumulando. 

Todos los ejercicios que realicen desde la Práctica, Actividades pendientes, 

Exámenes y Apps (Math Coach y Logros), dan puntos. Nota: Los juegos no dan 

puntos. 

Los puntos acumulados le otorgan varios beneficios: convertirlos en 

créditos, ingresar al cuadro de honor, obtener insignias, medallas, avatares 

únicos, etc. 

 

 

 

Créditos (dinero virtual) que pueden canjearse por accesorios nuevos para su avatar, los cuales puede 

encontrar en la tienda virtual de Sofía XT. 

 

 

 

 

 

2.1.3 Cuadro de Honor 

Mediante el Cuadro de Honor se reconoce el esfuerzo y desempeño del alumno en relación con el 

resto de sus compañeros de grupo, apareciendo aquí los cinco alumnos que trabajaron más durante la 

semana anterior. Esta cifra no representa el puntaje total acumulado, solo lo obtenido durante la 

semana. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.1.4 Logros 

En Sofía XT se premia el progreso del alumno con el fin de incrementar su motivación al ver que es 

reconocido su esfuerzo, por lo que al alcanzar ciertas metas dentro de su actividad en la plataforma 

recibe medallas virtuales llamadas Logros. Estas recompensas las obtendrá al superar los retos que se 

le presentan y se otorgan en forma de: medallas, insignias, emblemas, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2.1.5 Grupos 

Muestra el grado y grupo o grupos en que se encuentra registrado y el nombre de la escuela a la que 

pertenece. 

En este apartado también se visualiza un botón Unirse a un grupo, al dar clic en este, escribirá el NIP 

del grupo (dato que solicitará a su profesor), y mediante esta acción enviará una solicitud que el 

docente aprobará y así quedará integrado al grupo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.1.6 Encuestas 

El proceso de enseñanza aprendizaje de las matemáticas se ve influido por tres aspectos: cognitivo, 

socioemocional y el estilo de aprendizaje, por lo que Sofía XT, a través de las encuestas recaba 

información



que permite establecer un perfil integral del alumno. Lo anterior es de gran utilidad para el profesor, 

ya que le permite conocer sobre su forma de aprender, de estudiar, su percepción respecto al ambiente 

escolar, y su sentir en relación con los distintos roles que desempeña como: estudiante, hijo, miembro 

de la sociedad y sus características personales. 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 1. Accederá a la encuesta que elija dando clic sobre su nombre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 2. Al iniciar la encuesta, el alumno solamente responde pregunta por pregunta, seleccionando la 

opción de respuesta con la que se identifique. Deben transcurrir al menos 3 segundos antes de registrar 

una respuesta, esto para asegurar que el alumno dedique el tiempo necesario a la lectura de la 

pregunta y sus posibles respuestas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Al contestar las encuestas el alumno 

obtiene un número determinado de 

créditos, el cual se muestra al lado del 

nombre de la encuesta. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paso 3. Al finalizar la encuesta e inmediatamente después el alumno visualizará un gráfico con los 

resultados de la encuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2.2 Contenidos y actividades 

Se localizan en el módulo central que representa la parte medular de Sofía XT y se organizan 

mediante las siguientes pestañas: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
2.2.1 Muro 

 

1. Muro: área social en la que los usuarios reciben noticias acerca de su actividad, la de 

sus compañeros y mensajes de su profesor, director, además de actualizaciones de 

Sofía XT. 

2. Práctica: todos los ejercicios organizados y clasificados en 4 categorías (por concepto, 

grado, bloques y libro) los encuentran aquí. 

3. Videos: aquí encontrarán videos tutoriales cortos que explican diferentes temas o 

conceptos matemáticos, que le permitirán resolver con mayor facilidad los ejercicios. 

4. Actividades pendientes: aquí se les presentan las actividades asignadas por el profesor 

(tarea, repaso, examen, clase, etc.). 

5. Exámenes: desde aquí pueden acceder a los exámenes diagnóstico y bimestrales. 

6. Apps: son aplicaciones con las que experimentarán una nueva y divertida forma de 

aprender y practicar matemáticas, desarrollando su capacidad intelectual al practicar 

ajedrez. 

 

La finalidad del muro es que los alumnos reciban noticias de lo que ellos hacen y lo que hacen sus 

amigos, además por este medio el alumno podrá leer los mensajes que le envíen su profesor o 

profesores y director, y las actualizaciones y promociones de la misma plataforma. De esta manera, 

Sofía XT funciona no solo como una plataforma para practicar matemáticas, sino también como una 

red social. 

Dentro del muro, el alumno podrá ver mensajes de tres distintos remitentes: 

1. Profesores 

2. Amigos 

3. Sofía XT 

 

 

 

 

 

 

 

 
El alumno podrá seleccionar cualquiera de estos dando clic sobre el botón deseado para visualizar un 

solo grupo de mensajes. Si no selecciona ningún botón, aparecen los mensajes de profesor, amigos y 

Sofía XT. 

 

 

 



Además, el alumno podrá comentar cualquiera de las publicaciones que vea en su muro, ya sean 

propias, de sus compañeros, maestro/director o Sofía XT. Esto lo puede hacer dando clic en el botón 

“Comentar” de la publicación. También puede dar “Me Gusta” a cualquier publicación. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

El alumno puede ver el recuadro en el que podrá escribir su comentario y el botón con el que se 

enviará el comentario. 

2.2.2 Práctica 

La segunda pestaña que encontrará en la parte central de la página de inicio es la de Práctica y es 

considerada el área medular de Sofía XT, pues es aquí donde se encontrarán todos los ejercicios 

disponibles dentro de la plataforma. 

La amplia base de datos de ejercicios se encuentra organizada en 4 categorías: Por concepto, por 

grado, por bloques y libros de desafíos matemáticos, así que pueden elegir la que más clara y/o útil les 

parezca. 

1. POR CONCEPTO. En esta clasificación el usuario encontrará los ejercicios según el tipo de 

operación (concepto) que desee practicar. 

Una vez identificado el concepto dé clic para ver las subcategorías disponibles. Cuando ha 

elegido la subcategoría, el siguiente paso será elegir la cantidad de ejercicios que desea 

practicar para poder iniciar con la actividad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

La clasificación por Concepto además cuenta con un buscador de ejercicios que le permitirá 

localizarlos de una manera mucho más rápida y eficiente. Sólo escribirá una o varias palabras 

que describan el tipo de ejercicio que está buscando y seleccione el que se adecúe a su solicitud. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. POR GRADO. Si quiere ubicarse en los ejercicios específicos de algún grado, por ejemplo: el 

que cursan actualmente, entonces esta clasificación es la que les ayuda a encontrar más 

fácilmente los ejercicios que necesitan practicar. En esta clasificación se selecciona el grado, y 

se obtiene el listado de los temas que marca la SEP para desarrollarse dentro del nivel elegido. 

Al dar clic sobre algún tema, encontrarán los subtemas y podrán seleccionar alguno de ellos para 

iniciar la práctica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. POR BLOQUES. Si les resulta más sencillo encontrar los ejercicios de acuerdo con el bloque en 

que se encuentran, recomendamos utilizar esta clasificación. Necesitan elegir el grado, el bloque 

y así se desplegará una lista con todos los temas que conforman el bloque seleccionado, elegirá 

uno de ellos y dará clic en el botón “Practicar”. 
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4. LIBROS DE DESAFÍOS MATEMÁTICOS. Esta es una de las clasificaciones más utilizadas, 

pues tanto niños como profesores se encuentran más familiarizados con esta forma de 

trabajar. 

Requiere seleccionar el libro correspondiente al grado escolar dando clic sobre este, 

posteriormente seleccionará el bloque y cuando aparezcan todas las lecciones del 

bloque tendrán tres opciones: 

a. Ejercicios. Realizar los ejercicios del libro dentro de la plataforma, los cuales 

han sido agregados respetando texto e imágenes. 

b. Libro. Visualizar el PDF de la lección. 

c. Extras. Resolver ejercicios del tema revisado en la lección, pero diferentes a los 

del libro. 
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2.2.2.1 Formato de presentación de los ejercicios.   

Para cualquier clasificación seleccionada, la presentación de los ejercicios será la misma: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 El alumno resolverá los ejercicios uno por uno. 

 Para pasar al siguiente ejercicio será necesario presionar la tecla “enter”, dar clic en 

la palabra 

Siguiente o en el círculo que señala el número del ejercicio. 

o Podrá dejar un ejercicio sin responder para avanzar al siguiente y regresar a 

contestarlo después, siempre y cuando no haya finalizado la práctica. 

o Para lograr esto, solo tendrá que dar clic sobre los círculos que se encuentran en 

la parte inferior izquierda. Los círculos representan cada uno de los ejercicios a 

resolver, el color corresponde a la siguiente clasificación: 

Azul: es el ejercicio que se encuentra visible en el momento. 

Naranja: los que no ha resuelto. 

Verde: los que ha resuelto de manera correcta. 

Rojo: los que ha resuelto de manera incorrecta. 
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El panel derecho muestra un menú con las distintas opciones que tiene al resolver los 

ejercicios: 

 

Calificar. Dando clic en este botón se finaliza la actividad y permite que el sistema 

califique la actividad, práctica o examen. 

Ayuda. Algunos de los ejercicios tienen habilitado este botón con instrucciones 

para facilitar la resolución del problema u operación a realizar. 

Reportar. Si el alumno detecta algún error o quiere proponer una mejora, este 

botón le permite enviar dicha información al Departamento de Soporte Técnico 

de Sofía XT. Siguiente. Le permite avanzar de ejercicio en ejercicio. 

Limpiar. Si ha puesto una respuesta le permite borrar los números que colocó en los 

espacios. Resolver. Le permite conocer la solución de la operación o problema. Solo 

en algunas operaciones está habilitado. 

Salir. Este botón le permite salir de la actividad, aunque no la haya concluido y 

queda como actividad pendiente. 
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2.2.2.2 Calificación automática.  

Para finalizar la práctica dará clic en el botón verde Calificar, posteriormente aparecerá un 

recuadro con información que describirá su desempeño. 

Esta tabla muestra el detalle de la actividad: cantidad de ejercicios realizados, cantidad de 

aciertos y errores, tiempo invertido en cada ejercicio, calificación obtenida en cada ejercicio y 

la calificación global. Es importante mencionar, que el profesor podrá conocer la calificación 

obtenida por el alumno, en el reporte de actividades. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.3 Videos 

En esta pestaña encontrarán videos tutoriales de corta duración, categorizados por grado; los 

cuales le permitirán al alumno resolver dudas acerca de la resolución de los diferentes tipos de 

ejercicios o conceptos que se encuentran dentro de la plataforma. 
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2.2.4 Actividades pendientes 

A través de la cuarta pestaña, la plataforma señala el número de actividades que hayan sido 

asignadas por el maestro o tutor y que se encuentran pendientes por resolver. Estas actividades 

se clasifican para una mejor organización y pueden ser de diferentes tipos: tarea, examen, 

repaso, clase y libro, y si la actividad se asignó dentro de la planeación didáctica puede estar 

clasificada como de inicio, desarrollo o cierre. 

 

 

 

 

 

 

 

Para realizarlas, el alumno dará clic sobre la que elija y la actividad iniciará de la misma forma 

que en la Práctica y se calificará de la misma manera. 
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2.2.5 Exámenes 

Dando clic en la quinta pestaña de la página de inicio accederemos a los Exámenes que están 

disponibles para ser resueltos por los alumnos. 

2.2.6 Diagnóstico   

Recomendamos contestar estos exámenes al inicio del ciclo escolar o al utilizar por primera 

vez la plataforma. 

Paso 1. Dará clic en la pestaña Diagnóstico y notará que hay un botón que dice “Evaluaciones”, 

debajo de él encontrará los exámenes diagnósticos correspondientes a los diferentes grados 

escolares. 

 
Paso 2. Dará clic sobre alguna de las evaluaciones disponibles. 

NOTA: Al seleccionar un concepto automáticamente se seleccionarán aleatoriamente 5 

ejercicios sobre ese tema. 
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Paso 3. Dará clic en el botón “Iniciar” que se encuentra al final del listado de conceptos y 

resuelva todos los problemas indicados en el examen diagnóstico 

 

 

 

Paso 4. Una vez finalizado el examen, acceda de nuevo a la pestaña Exámenes en la página de 

inicio. 

Paso 5. Dé clic en el botón “Resultados” 

 

Paso 6. Seleccione el año escolar del examen que haya contestado y podrá observar su 

desempeño en las áreas que eligió 
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2.2.5.1 Bimestrales   

Exámenes que evalúan los conocimientos adquiridos a través de los temas revisados en los 

bloques, de acuerdo con la calendarización de la SEP. 
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Si usted da click en la sección PREGUNTAS FRECUENTES 

 

 

 

 

 

En este módulo se ofrecerá al usuario un catálogo de preguntas y respuestas acerca de 

temas relacionados a la plataforma. Ejemplo: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Si usted requiere salir de la plataforma, lo puede hacer en cualquier momento cerrando 

la pestaña actual donde tiene abierta la plataforma o cerrando el navegador dando click 

en la parte superior derecha de la pantalla, en la X. 

 


