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RESUMEN

El uso de estrategias didacticas y de la tecnologia educativa dentro de los
procesos de enseflanza-aprendizaje son indispensables para que los estudiantes
puedan desarrollar aprendizajes significativos. Este trabajo propone el disefio,
desarrollo e implementacion de un paquete de materiales ludico digitales dirigidos
a estudiantes de nivel béasico, 6° de primaria, que promuevan el uso de la
tecnologia como una herramienta de aprendizaje, y dotar a los docentes de una
estrategia de intervencion tecnoldgica para la ensefianza de la historia. Se realiz6
un diagnostico de necesidades en una muestra de alumnos de 6° grado en la
primaria particular Nelli, ubicada en el municipio de Zempoala, Hidalgo. El
procedimiento de elaboracién del producto se fundamenta en una adaptacién de la
metodologia de desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas (Belloch, 2005),
ajustada a las necesidades del proyecto, desarrollando las siguientes 5 fases:
andlisis, disefio del programa, desarrollo del programa, experimentacion y

validacion del programa, realizacion de la version definitiva del programa.

La implementacion de los materiales ludico digitales se realizé en la primaria
particular Nelli con alumnos de 6° grado proyecto se llevé a cabo dentro de la
pagina institucional del INAH, institucion que se dedica a la proteccion,
conservacion y difusion del patrimonio cultural de México, asi mismo se realizdé un
ejercicio de culminacion con los estudiantes del Colegio Nelli, donde se verifico la

funcionalidad del proyecto.
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ABSTRAC

The use of didactic strategies and educational technology within the teaching-
learning processes are essential for students to develop meaningful learning. This
work proposes the design, development and implementation of a package of ludic-
digital materials aimed at basic level students from the 6th grade, which promotes
the use of technology as a learning tool, and it equips teachers with a strategy of
technological intervention for the teaching of history. A diagnosis of needs was
made in a sample of the 6th grade students in the Nelli private primary school,
located in the municipality of Zempoala, Hidalgo. The procedure for developing the
product is based on an adaptation of the interactive multimedia application
development methodology (Belloch, 2005), adjusted to the needs of the project,
developing the following 5 phases: analysis, program design, program
development, experimentation and validation of the program, realization of the final

version of the program.

The implementation of the ludic-digital materials was carried out in the Nelli private
primary school with 6th grade students. This project was carried out within the
INAH institutional page, an institution dedicated to the protection, conservation and
dissemination of cultural heritage of Mexico, likewise a culmination exercise was
carried out with the students of the Nelli private primary school, where the

functionality of the Project was verified.
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PRESENTACION

Derivado del Programa Nacional de Educacion para la Conservacion del
Patrimonio Cultural elaborado en la Coordinacion Nacional de Conservacion del
Patrimonio Cultural del Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH), surge
el proyecto de disefio y creacion de materiales educativos ludico digitales sobre la
Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino en el municipio de
Actopan, Hidalgo para su implementacion dentro de la pagina institucional, con el
objetivo de facilitar espacios museisticos en la modalidad virtual, que promuevan
nuevas formas de ensefianza didactica entre los docentes, asi como de
aprendizaje para los estudiantes de nivel basico especificamente de 6° de
primaria, reforzando las competencias que les permitan crear aprendizajes
significativos e introducirlos en el cuidado, proteccién, promocién y divulgacion del
patrimonio cultural, asi como para el reforzar los contenidos aprendidos sobre el

patrimonio cultural.

El INAH ha detectado que el publico en edad escolar presenta un desinterés por el
tema del patrimonio cultural, aunado a formas “diferentes” de visitar los espacios
pertenecientes a este, ya que los profesores les imponen como tarea visitar estos
espacios y recabar la informacién acerca de lo que ven, por lo cual los estudiantes
hacen uso de la tecnologia, a través de sus celulares o camara fotografica para
hacerse de dicha informacion, la cual no razonan y analizan, ademas de que no
interacttan con las colecciones en exposicion, por lo que al aplicar esta propuesta
de aprendizaje ludico dentro de la pagina institucional podemos fomentar un
ambiente de aprendizaje dindmico, enriqueciendo de forma significativa el proceso
de ensefanza- aprendizaje, combinando el entretenimiento, las competencias y
los contenidos para fomentar en ellos el conocimiento de su pasado, a través del
patrimonio cultural heredado, y la importancia de su conservacion, preservacion y

difusién asi como su identidad nacional, estatal y regional.
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El presente proyecto se fundamenta en la Linea 2 de Generacion y aplicacion
innovadora del conocimiento: Aplicacion Didactica de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), especificamente en el Disefio y Creacién de
Material Educativo Digital, esta propuesta de mejora cuenta con un alcance total
proporcionando disefio, instrumentacion e implementacién del proyecto en su
totalidad (Hernandez, Hernandez, Pérez & Olguin, 2012, p.4-5) el cual pretende
incorporar las TIC en la promocion, divulgacion y conservacion del patrimonio

cultural, tareas esenciales del INAH.

En el apartado uno se presenta el diagnéstico sobre la viabilidad del proyecto, a
través de un analisis FODA, para conocer las caracteristicas del proyecto, sus
diferentes contextos y sus conclusiones acerca de la implementacion y alcances

del proyecto.

En el apartado dos se aborda el planteamiento del problema, se conoce el area de
oportunidad especifica, las caracteristicas de la poblacién en quienes se enfoca el
proyecto (ya que al ser un proyecto de implementacion dentro de una péagina con
alcance nacional, para efectos del presente proyecto se tomara un enfoque
regional), asi como los antecedentes y la problematica. Se enlistan el objetivo
general y los especificos, asi como la justificacion donde se detalla la importancia
del proyecto dentro de su area de accion, asi como los beneficios del desarrollo de
estos materiales ludicos digitales para dar a conocer la capilla abierta del ex

concento de San Nicolas Tolentino del municipio de Actopan.

En el apartado tres se mencionan los antecedentes del problema donde se
observa el trabajo de organizaciones nacionales e internacionales que intervienen
en la conservacion y difusién del patrimonio cultural de los mexicanos, asi como la
alineacion del proyecto a los planes y programas de estudio de la Secretaria de
Educacion Publica de Hidalgo. (SEPH).
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En el apartado cuatro se observa la justificacién del proyecto, donde se perciben
los motivos que permiten la realizacion y viabilidad del proyecto, asi como su
incorporacion dentro del aula de clase y su relacion con la proteccion del

patrimonio cultural.

Los objetivos que pretende el proyecto se conocen en el apartado cinco, pudiendo
observarse el objetivo general, asi como los objetivos especificos tanto dentro del
INAH como de los planes y programas de estudio.

En el apartado seis se abordan los aportes de la literatura que fundamentan las
bases del proyecto, es decir, los elementos tedricos que permiten cimentar la

propuesta de este proyecto.

El apartado siete se conforma por el procedimiento de elaboraciéon del producto,
como son el desarrollo de los materiales desde la parte de contenidos hasta la

culminacién del producto.

Los links de acceso a los materiales Educativos Ludico digitales, para promover y
difundir el patrimonio cultural de la Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas
de Tolentino en el municipio de Actopan, Hidalgo se encuentran en el apartado

ocho.

El apartado nueve est4d conformado por el disefio de las estrategias de
implementacion, donde se detallan los pasos a seguir para conseguir que el
proyecto sea implementado dentro de la plataforma institucional del INAH, asi

COMO SuU USo como estrategia de aprendizaje.

Las estrategias de evaluacion se desarrollan en el apartado diez, donde se
observan los elementos que se utilizaron para la valoracion del proyecto por parte
de los estudiantes del Colegio Nelli, asi como por el personal del Centro INAH

Hidalgo.
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Los resultados obtenidos de la implementacion del proyecto en la primaria

particular Nelli, se observan en el apartado once.

El apartado doce se conforma por las conclusiones del proyecto, asi como los
resultados de su implementacion y su inmersion dentro del perfil de egreso de la
Maestria en Tecnologia Educativa del Sistema de Universidad Virtual (SUV) de la

Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.
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I. DIAGNOSTICO

En el presente apartado se analizan la viabilidad del proyecto y los elementos que
permiten sefialarlo como idéneo para su implementacién, para lo cual se llevé a
cabo un analisis FODA ya que permite conocer los diversos contextos necesarios
para un diagnostico acertado, identifica las fortalezas, oportunidades, debilidades
y las amenazas, se desglosan los contextos fisico — geogréfico, sociocultural y
tecnolégico en que se encuentra situado, permitiéndonos conocer no solo sus
caracteristicas favorables, sino también algunas dificultades al momento de que se
lleve a cabo, este andlisis nos permite conocer y evaluar las condiciones de
operacion reales del proyecto, con la finalidad alcanzar los objetivos del mismo
(Ramirez, 2017).

A pesar de que esta herramienta es usada principalmente en el ambito
empresarial “puede ser adaptada a las necesidades de las actividades educativas
desarrolladas en el salon de clase” (Pereira, 2010), por lo que diversos proyectos
educativos se fortalecen gracias al desarrollo de un analisis FODA, entre ellos
“Promoviendo la conservaciéon de los recursos naturales mediante el grupo
musical Reciclados” de Pereira (2010), Modelo Espiral de Competencias
Docentes TICTACTEP aplicado al desarrollo de Competencias Digitales de Pinto,
Diaz & Alfaro (2016) entre otros.

El aprendizaje de la historia de México en el nivel primaria es relevante y
pertinente, porque permite la integracién de una identidad nacional, estatal y local
en los estudiantes, fomentar el pensamiento critico reflexivo ante la valoracion de
la diversidad cultural. EI INAH, cumpliendo con su mision de investigar, conservar
y difundir el patrimonio cultural nacional, mediante su Programa Nacional de
Educacién para la Conservacion del Patrimonio Cultural “pretende educar en
conservacion preventiva, con el objeto de desarrollar, direccionar y ejecutar

estrategias de proteccion del patrimonio, uniendo esfuerzos y visiones de los
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distintos actores” (INAH, 2019), ofreciendo al publico escolar materiales ludicos

digitales implementados dentro de la plataforma institucional.

La viabilidad del proyecto se identificé realizando un analisis FODA, mismo que a

continuacion se presenta:

[.1. Analisis FODA

La viabilidad del proyecto es examinada mediante el desarrollo de un andlisis
FODA, el cual Segun Maguifia & Ugariza tiene la utilidad fundamental de ser una
herramienta para la generacion de estrategias (2016), por lo el cual su
implementacion nos permitird conocer las fortalezas y debilidades del mismo,
anticipdndonos a ciertos escenarios desfavorables, asi como las oportunidades

gue se presentan para su correcto desarrollo, disefio e implementacion.

I.1.1. Contexto institucional

El INAH es una institucibn con presencia a nivel nacional y reconocimiento
internacional, que se dedica a la investigacion, conservacion y difusion del
patrimonio arqueoldgico, antropoldgico, histérico y paleontolégico de la nacion con
el fin de fortalecer la identidad y memoria de la sociedad que lo detenta, cuenta
con una red de 121 museos (incluyendo uno virtual) y 187 zonas arqueoldgicas
(INAH, 2016), que dan cuenta de nuestro pasado a través de los vestigios

arqueoldgicos en ellas encontrados.
El INAH cuenta con recursos tecnologicos como; una plataforma, conexion a

internet, servidores, computadoras dentro del centro de trabajo, recursos humanos

en diferentes areas (investigadores, difusores, disefladores graficos, asesores
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educativos, programadores entre muchos otros) que administran y gestionan los
recursos y materiales virtuales dentro de la pagina institucional que es consultada
a nivel nacional e internacional, asi como su version estatal. Dentro de esta pagina
se pueden encontrar diferentes apartados de servicios al publico, informacion y

materiales ludicos digitales que sirven como refuerzo a las actividades escolares.

A pesar de los recientes cambios dentro de la estructura gubernamental y el paso
de la Secretaria de Educacion Publica (SEP) a la recién creada Secretaria de
Cultura (DOF, 2015) en el INAH sigue convergiendo el binomio educacion-cultura,
es importante mencionar que el presupuesto para el instituto ha sufrido
reducciones en los Ultimos afios, por lo que la elaboraciones de materiales
digitales es una alternativa para continuar desarrollando la difusion del patrimonio

cultural y de la historia, tareas sustantivas del INAH.

La SEP ha modificado los programas de estudio en la educacién basica, por lo
que su nuevo modelo educativo entro en vigor en el afio 2018, segun este los
estudiantes deben construir un conocimiento histérico, llevandolo de lo local a lo

mundial de forma paulatina y gradual.

Los propdsitos generales de los programas de estudios de la SEP (2017) para

nivel basico de educacién primaria, pretenden con el estudio de la historia:

- Desarrollar las nociones de tiempo y espacio para la comprension de los
principales hechos y procesos de la historia de México y del mundo.

- Utilizar fuentes primarias y secundarias para reconocer, explicar y argumentar
hechos y procesos histéricos.

- Explicar caracteristicas de las sociedades para comprender las acciones de los
individuos y grupos sociales en el pasado y hacerse consiente de sus procesos de
aprendizaje.

- Valorar la importancia de la historia para comprender el presente y participar de
manera informada en la solucion de los retos que afronta la sociedad para

fortalecer la convivencia democratica e intercultural.
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- Desarrollar valores y actitudes para el cuidado del patrimonio natural y cultural
como parte de su identidad nacional y como ciudadano del mundo. (SEP, 2017,
p.291)

Siguiendo los lineamientos anteriores el INAH elabora publicaciones, materiales
impresos y digitales con un enfoque formativo, para fomentar la capacidad critica
en los estudiantes, por lo que el presente proyecto proporcionard una estrategia
de intervencidon didactica para que los profesores de nivel primaria (6° grado)
puedan interactuar con los estudiantes y hacer uso de materiales ludicos digitales

gue propicien mejores ambientes de aprendizaje.

Se considera que el proyecto es viable porque cuenta con los recursos humanos
suficientes, es personal altamente calificado dentro de las areas de la promocion y
difusion del patrimonio cultural, investigacion, servicios educativos, informatica, asi
como recursos materiales y tecnoldgicos para alojar los materiales elaborados, y
recursos econémicos ya que no representa mayor gasto operativo al ser realizado

por personal del instituto.

Para que los estudiantes puedan acceder es necesario una conexion a internet,
esto podria ser una limitante, sin embargo, el gobierno de la republica ha puesto
en marcha el programa “México Conectado” que consiste en dotar a las escuelas

publicas de nivel basico con dicho servicio (SCT, 2012).

I.1.2. Contexto fisico — geografico

El INAH en el estado de Hidalgo, tiene a su cargo ocho sitios abiertos al publico
(museos, ex conventos y zonas arqueoldgicas) entre ellos se encuentra el ex
convento de San Nicolas de Tolentino en el municipio de Actopan, lugar que
alberga la Capilla abierta, ubicada en la céntrica calle Lerdo de Tejada s/n. Segun

el Sistema Integral de Informacién de Estado de Hidalgo (2016) el municipio se
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encuentra en las coordenadas geograficas 20° 16’ 05” de latitud norte y 98° 56’ 39”
de longitud oeste del Meridiano de Greenwich, al norte de la Ciudad de México,
colinda con Santiago de Anaya al Norte; en su extreme Nor-oriental con Metztitlan;
al Oriente con Atotonilco el Grande; hacia el Sur-este, se ubica Mineral del Chico;
a lo largo de la parte Sur, se encuentra El arenal y San Agustin Tlaxiaca; y sobre

el Poniente, esta localizado el municipio de San Salvador.

.1.2.1. Clima

Los climas dentro del municipio son variados, van desde el semi seco templado
hasta el templado frio. En su lado sur que pertenece a la zona del Valle del
Mezquital se presenta un clima semi seco — templado frio; la zona céntrica donde
se ubican las comunidades de Las Mecas, La estancia y Canguihuido se
caracteriza por su clima templado subhimedo con lluvias en verano de menor
humedad; en la zona norte predomina el clima templado subhimedo con lluvias en
verano y de humedad media. La temperatura promedio del municipio oscila entre
los trece grados centigrados en los meses de mas frio y los veinte grados en el
mes de mayo que cuenta con la temperatura mas alta (Gobierno del Estado de
Hidalgo, 2016).

[.1.2.2. Orografia

Parte del municipio pertenece a la Sierra Madre Oriental, mientras otra porcion no
coincide con los rasgos orograficos que caracterizan esta zona. Dentro de las
cimas mas destacadas se encuentran los peflascos que se conocen como los

“Organos” o “Los Frailes” (Gobierno del Estado de Hidalgo, 2016).
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1.1.3. Contexto sociocultural

De acuerdo a los resultado de la Encuesta Intercensal, en el municipio hay un total
de 56,429 habitantes, de los cuales 26,575 son hombres y 29,854 mujeres,
quienes desarrollan entre sus actividades primordiales la agricultura (maiz, alfalfa
verde, tuna vy frijol) ganaderia (aves, ganado bovino, ovino, porcino y caprino),
silvicultura (la cual es poco aprovechada ya que la vegetacion predominante esta
compuesta por matorrales, magueyes, nopales, mezquites, las maderas como
pirul, encino, huizaches, fresnos y oyameles son escasas) , industria (el desarrollo
industrial se compone por pequefias empresas como la de huaraches, ladrillo para
construccion, ropa interior femenina y maquiladoras de ropa), comercio (el
principal centro de comercio son los miércoles y domingos que son dias de
tianguis, uno ubicado en el centro y el tianguis de ganado y autos localizado en el
ex campo de aviacidén, cuenta con dos mercados publicos y un rastro, diversos
establecimientos comerciales y alimenticios, asi como hospedaje en las categorias
de cuatro y tres estrellas, dos cines y clubes civiles). y turismo (dentro de los
lugares turisticos se encuentran el Puente de Dios en la localidad de Mesa Chica,
Pinturas rupestres del Arco ubicado a la orilla de la ciudad de Actopan, Las pefas
de San Andrés y el ex convento de San Nicolas de Tolentino donde convergen
comerciantes, artesanos, agricultores, turistas y personas de la localidad (INEGI,
2015).

Se le denomina ciudad del convento y tierra de la barbacoa, ya que cuenta con

uno de los edificios conventuales mas importantes de la region, su gastronomia es

bastante arraigada, siendo uno de los platillos representativos, la barbacoa.

I.1.4. Contexto educativo

En el ciclo escolar 2018- 2019, en el estado de Hidalgo se inscribieron un total de

352,983 estudiantes en el nivel primaria, distribuidos en instituciones: Federal

24



(CONAFE), Federal Trasferido (general, indigena y migrante) y Particular, de los
cuales 59,041 corresponden a sexto grado (SEP, 201, p. 217) siendo estos los
estudiantes los que en un momento se veran beneficiados por el proyecto, una vez
que sea implementado en la plataforma del INAH, a la cual pueden acceder sin
problema desde su escuela u hogar, cualquier dia de la semana y en cualquier

horario.

En la figura niumero 1 se observa el arbol de problemas que dan origen al
proyecto, asi como las consecuencias que estos conllevan en del desarrollo de los
estudiantes no solo en el ambito académico, sino en el desarrollo su identidad

como mexicanos, posterior a este se presenta el analisis FODA.
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Figura 1. Arbol de problemas.
Fuente: Elaboracién propia basado en Centro INAH- HIDALGO (2014).

26



I.1.5 Fortalezas

- EI INAH cuenta con servidor, pagina institucional, computadoras e internet, es
decir la infraestructura tecnoldgica necesaria para su implementacion dentro

de la pagina del institucional.

- Se tiene acceso a diversas herramientas gratuitas para la elaboracion de los

materiales digitales como: Jclic, Flash, Hot potatoes, Ardora, Quia, entre otras.

- Los recursos humanos son suficientes para desarrollar el proyecto; asesoria
académica y técnica, por parte de profesionales del INAH, se cuenta con el
apoyo de un profesionista en gestién del patrimonio cultural, un arquedlogo y un

historiador, un programado y una disefiadora grafica.

- La escuela donde se aplicara el proyecto cuenta con un aula de computo, con

un total de 30 computadoras con acceso a internet de banda ancha.

- Se puede acceder a la pagina del INAH desde cualquier lugar y a cualquier
hora.

- Freré, & Saltos, enlistan una serie de beneficios en el uso de materiales
didacticos en los nifios como: integracion del estudiante en su medio, promover
el trabajo ordenado, desarrollo de la imaginacion y creatividad, desarrollo de

habilidades del pensamiento (2013) entre otros.

- EI INAH es una institucion que tiene una antigiiedad de 80 afos, en los cuales
ha consolidado 4 escuelas de profesionalizacion en los museos, asi como en
las diferentes areas antropolégicas que corresponden al desarrollo de sus
funciones sustantivas de investigacion, conservacion y difusion del patrimonio
cultural tangible e intangible de México. Es responsable de mas de 110 mil

monumentos histéricos construidos entre los siglos XVI y XIX, tiene un registro
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de 29000 zonas arqueoldgicas en todo el pais de las cuales 181 se encuentran
abiertas al publico, tiene a su cargo 120 museos en el territorio nacional, tiene
un Sistema Nacional de Fototecas constituido por 17 centros, una Fonoteca y
Cinemateca este espacio existe con la finalidad de preservar la memoria filmica
tanto nacional como mundial y promover la cultura cinematografica de México.
(INAH, 2019)

|.1.6 Debilidades

- Los recursos humanos disponibles estan sujetos a autorizacion del instituto.

- Falta de conocimientos en manejo de las TIC por parte de algunos docentes.

- La brecha digital cada vez es mas grande entre padres e hijos.

- Algunos estudiantes no cuentan con servicio de internet en sus hogares.

- Aunque algunas escuelas cuentan con servicio de internet, hace falta un

servicio de mantenimiento para que este sea mas eficiente.

- En el estudio de publico realizado por el Centro INAH Hidalgo (2014) se
observé poco interés por parte de los estudiantes respecto al patrimonio
cultural, asi como al desarrollo de una identidad nacional.

- En el estudio de publico realizado por el Centro INAH Hidalgo (2014) se
observd que los estudiantes no conocen la existencia de los materiales Iudico

digitales con que el INAH cuenta en su pagina institucional.

- Algunos estudiantes no cuentan con servicio de internet en sus hogares.
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- En la escuela donde se aplicara el proyecto el 70% de los estudiantes de 6°
muestran un déficit en el aprovechamiento de la asignatura de Historia, lo cual

se refleja en calificaciones por debajo de 8.

[.1.7 Oportunidades

- Al acceder a los materiales ludicos digitales que se alojan en la pagina del
INAH, los estudiantes desarrollaran una nueva estrategia y dinamica de
aprendizaje, ademas de fomentar una mayor conciencia respecto a la
importancia del patrimonio cultural nacional, estatal, local y regional. Tendran un
mayor conocimiento de la Capilla abierta del ex convento de San Nicolas de

Tolentino y en sus aspectos histéricos, estéticos y culturales.

- Los docentes pueden incluir los materiales ludicos digitales en su estrategia de
intervencion didactica, para reforzar los propdsitos que marca el programa de

estudios de la SEP sobre la ensefianza de la historia en la educacion primaria.

- Los estudiantes de 6° de primaria estan familiarizados con el uso de internet,
ya sea para consultar y resolver tareas, entretenimiento, procesadores de texto,
videojuegos, materiales multimedia, etc. Por lo que la implementacién de este

proyecto se posiciona en estas dinamicas estudiantiles.
- Se puede informar a los docentes sobre el uso de la pagina institucional y los
materiales ludicos digitales como parte de las estrategias de intervencion

didactica en la asignatura de historia.

- Permite a los estudiantes desarrollar una nueva estrategia de aprendizaje.
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1.1.8 Amenazas

- Desinterés por parte de alumnos, docentes y padres de familia respecto al uso
de los materiales ludicos digitales como refuerzo de las actividades en el aula
de clase.

- Falta de interaccion estudiante-profesor dentro del proceso ensefianza-

aprendizaje.

- Modificaciones en los planes y programas de estudio de nivel basico.

- Con el avance en las TIC puede volverse obsoleto en poco tiempo.

.2 Consideraciones

El presente analisis FODA nos permite observar claramente las fortalezas y
oportunidades del proyecto, asi mismo nos dota de una visién previsiva en cuanto
a las debilidades y amenazas que ponen en riesgo el correcto desarrollo del
mismo, permitiéndonos ajustar, modificar, prevenir y trazar planes de accion que

nos guien a una terminacion satisfactoria.

Es importante que los estudiantes puedan acceder a nuevas estrategias de
aprendizaje que los motiven y promuevan el uso de sus habilidades tecnologicas
dentro y fuera de la escuela, en un ambiente de aprendizaje propicio para el
desarrollo del pensamiento critico y la apropiacion de los aspectos histéricos,
estéticos y culturales de la capilla abierta del municipio de Actopan, que les
permita la identificacion, apreciaciébn y apropiacion de su identidad cultural
nacional, estatal, regional y local, ademas de sensibilizar su percepcion acerca de

la importancia de coadyuvar en la conservacion y proteccion del patrimonio
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cultural de su localidad y de otros lugares de nuestro pais y porgue no el de otros

paises.

De acuerdo con el andlisis FODA observamos que el presente proyecto
representa una oportunidad de aprendizaje para los alumnos de educacion
primaria, ya que cuenta con muchas fortalezas que lo hacen viable y que las
oportunidades que existen pueden ser utilizadas para aminorar las debilidades, asi

mismo las amenazas pueden ser superadas aprovechando las fortalezas.
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I PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El avance y desarrollo de los paises ha propiciado que la poblacion modifique su
forma de pensar y actuar en las diferentes areas del entorno social, cultural,
politico, religioso, econdmico y educativo. En este sentido, es importante que los
museos se adecuen a estas transformaciones con el propdésito de permanecer en
el escenario cultural como elementos que exhiben, resguardan, protegen y
divulgan el patrimonio cultural, y como lugares que refuerzan la identidad de la

sociedad que lo detenta.

En este apartado se encuentra la situacion que se atiende a través del proyecto, la
poblacién afectada, asi como las evidencias que se tomaron en cuenta para el

desarrollo del mismo.

En el estudio de publico realizado en el 2014 (INAH, 2014) por el INAH Hidalgo se
detectd que el perfil de visitantes asiduos que asisten a los espacios culturales
bajo su cuidado es diverso, no obstante, mas del 63% son estudiantes de los
diferentes niveles educativos, desde preescolar hasta posgrado, asi mismo se
document6 que de este porcentaje mas de la mitad no conocen la historia de su
municipio, algunos otros por diversa razones no visitan dichos espacios, ya sea
por flojera, por pensar que cobran muy caro la entrada, porque sus padres no los
llevan o por simple desinterés de conocer los espacios histéricos que hay en su
municipio y sus alrededores (INAH, 2014), sin embargo, es importante no dar por
hecho que los estudiantes de los niveles basicos, primaria y secundaria, tienen un
amplio conocimiento sobre el patrimonio cultural que hay en su municipio y
municipios aledafnos, asi como de la importancia que representa para ellos y para

su comunidad.
A partir de la realizacion del estudio de publico (INAH, 2104) el Centro INAH

Hidalgo ha implementado una serie de proyectos dirigidos a los visitantes que son

estudiantes, con la finalidad de mermar la apatia que existe en este sector, sin
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embargo, hay situaciones que siguen requiriendo una propuesta de solucion a
distancia a través del uso de las nuevas tecnologias para promover y difundir el

patrimonio cultural del Estado de Hidalgo.

En dicho estudio se identifico que el 65% de los estudiantes de entre 6 y 12 afios
hacian uso de internet en su casa, contaban con celular o tablet, siendo el primero
la principal forma de entretenimiento y obtencion de informacion para realizar sus
trabajos escolares. Enfocando este proyecto en estudiantes de nivel basico de 6°
de primaria con edades que oscilan entre los 10 y 12 afios. Piaget (1976)

menciona que:

En la Teoria del Desarrollo Cognitivo los nifios se encuentran en la Etapa de
Operaciones Concretas (7 a 11 afios) y Etapa de las Operaciones Formales (11
afios en adelante), en la primera los procesos de razonamiento se vuelven légicos
y son aplicables a problemas reales, aparecen los esquemas légicos de seriacién,
ordenamiento mental de conjuntos y clasificacion de conceptos de casualidad,
espacio, tiempo y velocidad. Mientras que en la segunda los individuos desarrollan
la abstraccion de los conocimientos concretos observados lo cual proporciona al
estudiante el uso del razonamiento logico inductivo y deductivo, desarrolla

sentimientos idealistas y conceptos morales. (p. 4)

Dado que en de los planes y programas de estudio 2017, de 6° de primaria es
importante el aprendizaje de la historia, es necesario que los estudiantes
desarrollen un conocimiento histérico con un enfoque formativo, que les permita
comprender situaciones sociales, asi como la importancia del patrimonio cultural

dentro de su comunidad.

En este proyecto se planea el disefio, desarrollo e implementacion de materiales
ludicos digitales sobre la capilla abierta del municipio de Actopan en el estado de
Hidalgo, para estudiantes de nivel primaria (6°) puedan interactuar con ellos
mediante la pagina institucional del INAH, permitiendo que aprendan sobre este

monumento, asi como de su contexto histérico, artistico y cultural.
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Freré & Saltos (2013) afirman sobre los materiales didacticos digitales lo siguiente:
“facilitan en un entorno tecnoldgico el proceso de ensefianza—aprendizaje,
permitiendo un trabajo interactivo, flexible, atractivo, de facil accesibilidad.
Fomentando el aprendizaje colaborativo, cooperativo y dialdgico, asi mismo los
docentes tienen la oportunidad de elaborar sus propios recursos” (p.27). Es
importante que dentro del aula de clase se utilicen diversos materiales que doten a
los docentes de estrategias didacticas de intervencion digital para que los
estudiantes puedan desarrollar nuevas estrategias de aprendizaje, adaptandose a
su forma de vida como nativos digitales, para que de este modo desarrollen las

competencias y conocimientos necesarios que demanda su grado de estudios.

Las Estrategias de aprendizaje a través del componente ludico son parte del
desarrollo de los seres vivos, siendo este una inclinacion nata en el hombre,
incluso los animales aprenden a defenderse, cazar o luchar mediante el juego. Y
estos forman parte de la idiosincrasia de un pueblo, es decir, son parte de su
cultura, por lo que no resulta una novedad que sean utilizados en el ambito
educativo ya que desde tiempos remotos se realizaban actividades ludicas para
gue los aprendices adquirieran determinados conocimientos. Asi mismo se define
al juego didactico como “una actividad amena de recreacion que sirve para
desarrollar capacidades mediante una participacion activa y afectiva de los
estudiantes, por lo que en este sentido el aprendizaje creativo se transforma en

una experiencia feliz” (Ortiz, 2005, p.2).

La implementacion de materiales ludicos digitales es importante dentro del
proceso de ensefianza—aprendizaje de los estudiantes, ya que fomentan el
desarrollo y entrenamiento de habilidades y capacidades, al mismo tiempo que
permite a los docentes crear nuevas estrategias que fomenten y mantengan el
interés en los temas de estudio, y en el caso de este proyecto permite introducir a
los nifios en el cuidado, proteccion y difusion del patrimonio cultural de su
localidad en primera instancia y en segundo lugar propicia el reforzamiento de su

identidad regional, estatal y nacional.
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IIl. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

El uso de la tecnologia para la ensefianza de la historia permite motivar a los
estudiantes en los procesos de aprendizaje, si bien es cierto que el uso de
materiales didacticos no es algo novedoso, es necesario adecuarlos a las
dinamicas de vida de las nuevas generaciones. En este apartado se conocerd el
trabajo de organizaciones internacionales y nacionales que intervienen en la
conservacion, proteccion y difusion del patrimonio cultural tangible e intangible de

la humanidad, asi como de aquellas dedicadas a la educacién en México.

En el Simposio organizado en el marco de la 352 reunion de la Conferencia
General de la UNESCO “Cultura y desarrollo: una respuesta a los desafios del
futuro?”, se menciona que debido a las crisis econdémicas que han sufrido algunos
paises los recursos que se otorgan al dmbito cultural han sufrido una serie de
recortes, lo que produce una problematica de grandes dimensiones y delicadeza
ya que los gobiernos se centran en politicas econémicas que no contemplan la
cultura como un eje de desarrollo (UNESCO, 2010), teniendo en cuenta que el
patrimonio cultural no solo es un ente contemplativo, el cual favorece la
revalorizacion de la cultura e identidades asi como la transmision de
conocimientos, habilidades y experiencias entre generaciones (UNESCO, 2015).
Situacion de la que México no estd exento, pues en los ultimos afios el gobierno
ha hecho recortes considerables al sector cultura, ocasionando con ello un
perjuicio para que el INAH, lleve a cabo de manera correcta sus actividades
sustantivas, perjudicando proyectos importantes que benefician a la poblacion y

mas a aquellos que acuden a visitar los museos y zonas arqueoldgicas.

El nuevo modelo educativo 2016 para educacion basica de la SEP refiere que:
“mas que la cantidad de conocimiento adquirido, lo verdaderamente importante es
la calidad del conocimiento y el entretenimiento” (SEP, 2016, pp. 41-42), de ahi
que sea importante el desarrollo de materiales didacticos que no solo

proporcionen un contenido académico, sino que brinden a los estudiantes una
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nueva estrategia didactica de aprendizaje, que les permita interactuar con el
contenido y con la forma en que aprenden y se entretienen con el uso de las

nuevas tecnologias.

Asi mismo los planes de estudio 2017 para nivel primaria, mencionan que la
importancia del aprendizaje de la historia en el nivel basico responde a la
necesidad de que los alumnos construyan un solido conocimiento historico
“utilizando sus conceptos, fuentes y estrategias de investigacion” (SEP, 2017, pp.
306), con el desarrollo de estas actividades se pretende que el alumno reconozca
el estudio de la historia como una disciplina cientifica (SEP, 2017, pp. 299), la cual

tiene mucho que aportar en su vida cotidiana y en su identidad como mexicano.

Estas competencias se conjugan para que los estudiantes puedan crear
aprendizajes significativos dentro en un contexto historico, desarrollando un
pensamiento critico reflexivo en cuanto a los parametros econdémico, politico,
social y cultural de los periodos de estudio. Es importante mencionar que, para
lograr el desarrollo de estas competencias, los docentes deben echar mano de
diferentes materiales didacticos, actividades académicas y dinamicas pedagogicas

que promueven el interés y por ende el progreso de sus estudiantes.

Asi mismo los programas de estudio de educacion basica de la SEP (2017) para
nivel basico “promueven la ensefianza de una historia formativa que analiza el
pasado para encontrar explicaciones del presente y entender como las sociedades
actuaron ante determinadas circunstancias”(p.298), llegar a este fin requiere
dejar atras la repeticion y memorizacion de contenidos y permitir al alumno que
realice un trabajo reflexivo sobre el pasado, partiendo de la idea de que los hechos
no pueden observarse como una verdad absoluta, sino que existen diferentes
interpretaciones sobre un tema, esto quiere decir, que el conocimiento historico es
mutable ya que con el estudio de investigadores se encuentran nuevos hallazgos,

interpretaciones o se objetan los hechos conocidos anteriormente. (SEP, 2017)
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El papel del docente dentro de este nuevo modelo educativo dentro del

aprendizaje de la historia se centra en:

Ser gestores del aprendizaje y responsables de establecer vinculos entre los
contenidos y los materiales educativos y los conocimientos e interpretaciones de
los estudiantes con el fin de poner el énfasis en el como estudiar —estrategias y
actividades para el aprendizaje- sin descuidar el qué estudiar — ejes, temas y
aprendizajes esperados- para sensibilizarlos en el conocimiento histérico y

propiciar su interés y gusto por la historia. (SEP, 2017, pp. 299)

Es importante integrar a los estudiantes dentro de la proteccion del patrimonio
cultural, de tal manera que contribuyan en su difusién y revaloracién desde un
punto de vista social, apropiandose de sus aspectos histéricos, estéticos y
culturales, por lo que es conveniente la creacidbn de espacios museisticos
virtuales. Al vivir en la sociedad del conocimiento es importante la educacion de
los alumnos haciendo uso de herramientas tecnoldgicas, por lo que surge la
necesidad de mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y se trabaje de
forma innovadora con nuevos materiales didacticos (Freré, 2013).

Derivado de los programas y planes de estudio antes mencionados asi como de
las tareas sustantivas del INAH surge este proyecto de disefio y creacion de
material educativo ladico digital sobre historia, arte y cultura de la Capilla Abierta
del ex convento de San Nicolas de Tolentino ubicado en el municipio de Actopan,
Hidalgo, con la finalidad de ofrecer a los estudiantes de 6° una nueva estrategia de
aprendizaje basada en las TIC, y enfocada en los usos histéricos, artisticos y
culturales de la capilla abierta del municipio de Actopan, al mismo tiempo que
promueve el desarrollo de sus habilidades digitales.

Asi mismo este proyecto proporciona al docente de educacion basica (6° de
primaria) una estrategia de intervencion didactica tecnologica para la asignatura
de historia, que se fundamenta dentro de los planes de estudio para nivel primaria,
y propicia una forma ludica de ensefianza de la historia que a muchos estudiantes

les parece aburrida.
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V. JUSTIFICACION

El interés del presente proyecto es abordar el uso que los estudiantes y docentes
tienen sobre estrategias didacticas digitales y como las utilizan para mejorar los
procesos de ensefianza—aprendizaje de la historia, para lo cual se toma como
muestra de estudio al grupo de sexto grado de la escuela primaria particular Nelli,
quienes mediante un sondeo han expresado que todos hacen uso de TIC para el
desarrollo de tareas y actividades escolares solicitadas, asi mismo se detectd que
los conocimientos previos en cuanto a patrimonio cultural y hechos historicos en el
estado de Hidalgo eran suficientes, mas no especificos sobre el contexto historico,
artistico, y cultural de la capilla abierta de Actopan.

Dentro del estado de Hidalgo existen abundantes vestigios materiales e
inmateriales respecto a nuestra cultura, los cuales representan una importante
fuente de conocimiento, que nos lleva a un viaje por diferentes periodos historicos
de nuestro crecimiento como nacion, por lo que surge la sensible necesidad de
buscar nuevas alternativas que nos permitan involucrar a las nuevas generaciones
dentro de la conservacion y difusion del patrimonio cultural. Es importante que no
se dé por hecho que los nifios tienen conocimiento sobre el patrimonio cultural, asi

como de la importancia que este representa para ellos y para todos los mexicanos.

En la Convencion sobre la proteccion y promocién de la Diversidad de las
Expresiones Culturales “se reconoce la necesidad de adoptar medidas para
proteger la diversidad de las expresiones culturales y sus contenidos, en especial
las expresiones culturales que pueden correr peligro de extincibn o grave
menoscabo” (UNESCO, 2005, p.1), por lo que se considera de suma importancia
la proteccion y difusion la Capilla abierta del ex convento de San Nicolas de
Tolentino, con su pintura mural del siglo XVI, asi como los elementos histéricos,
artisticos y culturales que giran en torno a este monumento, ya que dichas
expresiones culturales se consideran de gran importancia porque permite a las

poblaciones expresar y compartir sus ideas y valores, asi mismo en el caso de la
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pintura mural de la capilla abierta se considera una muestra artistica del proceso
de evangelizacion, cuyas practicas religiosas se siguen desarrollando hoy en dia,

tanto al interior del templo como en la capilla abierta (UNESCO, 2005).

El articulo 10 de dicha Convencién titulado Educacién y sensibilizacion del publico
establece que se debe “Propiciar y promover el entendimiento de la importancia
que sobre la proteccion y fomento de la diversidad de las expresiones culturales
se tiene, y a través de otros medios como programas de educacion y una mayor
sensibilizacion del publico” (UNESCO, 2005, p. 7), retomando estas afirmaciones,
con el presente proyecto, se pretende propiciar el conocimiento para promover no
solo la capilla abierta de Actopan como parte de un monumento histérico, sino
también el entusiasmo por la historia, el conocimiento histérico de tal manera que
los estudiantes se involucren con el patrimonio cultural de su localidad y de la
importancia en su conservacion y proteccion, como elemento de identidad y que

puede aportar ,multiples beneficios a la comunidad.

La escuela es uno de los principales lugares donde los nifios aprenden sobre el
patrimonio cultural, asi los planes y programas de estudio de la SEP pretenden
desarrollar en los estudiantes un pensamiento histérico, con un enfoque formativo
(SEP, 2018), en de las instituciones escolares se programan ocasionalmente
visitas a sitios arqueoldgicos y museos, sin embargo, no todos los estudiantes
pueden asistir debido a diferentes circunstancias, perdiendo asi la oportunidad de

conocer y disfrutar del patrimonio cultural.

Partiendo de lo anterior surge la inquietud de desarrollar e implementar una serie
de materiales ludicos digitales para promover la capilla abierta del ex convento de
San Nicolas de Tolentino, en el municipio de Actopan, Hidalgo, el cual fue fundado
por la orden de los agustinos en el afio 1546, la obra se atribuye a fray Andrés de
Mata, siendo uno de los principales atractivos la capilla abierta que tiene una
boveda de medio cafibn y un claro de 17 metros, su interior a decorado con

pintura mural de marcado sincretismo religioso con escenas del Génesis y el
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Juicio Final, estas valiosas pinturas la convierten en un espacio unico entre los

conventos agustinos del nuevo mundo (INAH, 2016).

Atendiendo las necesidades de los nativos digitales?!, es importante el desarrollo
de materiales didacticos digitales que sirvan de apoyo no solo para la adquisicion
de conocimientos, sino también como refuerzo al desarrollo de sus habilidades
tecnologicas y el fortalecimiento de su identidad como mexicanos, apropiandose
de los conceptos historicos, estéticos y culturales de la capilla abierta del
municipio de Actopan, mediante el desarrollo de este proyecto, el cual pretende
propiciar la concientizacién, identificacion y participacion de los estudiantes dentro

de la proteccién, difusién y conservacion del patrimonio cultural.

En este sentido, la presente propuesta se enmarca en el Programa Nacional de
Educacion para la Conservacion del Patrimonio Cultural, el cual pretende educar
en conservacion preventiva, con el objeto de desarrollar , direccionar y ejecutar
estrategias de proyeccion del patrimonio cultural (INAH, 2000), objetivo que se
vera consolidado en esta propuesta de disefio y creacion de materiales ludicos
digitales sobre la capilla abierta en el ex convento de San Nicolas de Tolentino, en
el municipio de Actopan, Hidalgo. Este es un proyecto factible ya que se cuenta
con los recursos econdmicos, humanos y materiales, que son parte del mismo
Instituto, ademas de la infraestructura tecnoldgica necesaria, la asesoria técnica y
académica, asi como la pagina de internet institucional a nivel central y su similar
a nivel local para el Centro INAH Hidalgo, las cuales pueden ser consultadas por

los cibernautas.

1* Prensky (2001) define a los Nativos Digitales como “personas que han nacido y se han formado utilizando la

particular “lengua digital” de juegos por ordenador, video e internet.” (p.5)
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V. OBJETIVOS

A continuacion se presentan los objetivos que el proyecto busca alcanzar con el

desarrollo de los materiales ladico digitales.

V.1. General:

Disefio de materiales ludico digitales para fomentar el conocimiento de la historia
de la capilla abierta de Actopan Hidalgo, en los estudiantes de 6° de la escuela
primaria Colegio Nelli. Se pretende desarrollar los productos basados en los
planes y programas de estudio de nivel primaria, identificando los temas
correspondientes en las asignaturas de Historia, Geografia y Formacién Civica,
asi como la incorporacion de imagenes, para que el estudiante perciba el

conocimiento desde un enfoque multidisciplinario.

V.2. Especificos:

- Implementar el uso de los materiales ludico digitales en un periodo de 3
sesiones con los estudiantes de 6° del Colegio Nelli, asi como la aplicacion

de un quiz.

- Desarrollar materiales ludico digitales de calidad para difundir entre los
estudiantes de nivel basico, de 6° de primaria la historia de la capilla abierta
de Actopan mediante su interaccion con los materiales ludicos digitales

dentro de la pagina del INAH.

- Medir la factibilidad del uso de los materiales Iudico digitales dentro del

aprendizaje de la historia.
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Proporcionar a los docentes de 6° grado de primaria del Colegio Nelli una
estrategia didactica de intervencion tecnoldgica que facilite el proceso de

enseflanza en un 15%.

Proporcionar a los estudiantes de 6° del Colegio Nelli, una estrategia nueva
de aprendizaje de la historia que les ayude a incrementar su desempefio

escolar en un 10%.

Proyectar la accion del INAH hacia iniciativas de desarrollo virtual, que

contemple las necesidad e intereses de los estudiantes.
Generar un vinculo entre los estudiantes de nivel basico y el patrimonio de su
comunidad, con el propdésito de contribuir en la construccion de relaciones de

respeto, desarrollo de la identidad local, regional, estatal y nacional.

Implementar en la plataforma del INAH los materiales ludicos digitales, para

dar a conocer la capilla abierta del municipio de Actopan.
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VI. APORTES DE LA LITERATURA

En este apartado se abordan los elementos tedricos que permiten fundamentar el
proyecto respecto a la necesidad de utilizar las TIC, como herramientas que
facilitan el acceso al conocimiento, es decir como un medio y no como un fin, se
define ademas lo que es la tecnologia educativa, sus caracteristicas, sus ventajas
y desventajas, asi como el potencial que tienen en los ambientes de aprendizaje;
los materiales educativos digitales, las teorias del aprendizaje, ademas de la
aplicacion del paradigma conductista que sustenta los materiales, los métodos de

aprendizaje y los planes y programas de estudio en los cuales se este se sustenta.

El desarrollo y avance de la tecnologia ha propiciado un cambio en las dinamicas
sociales y culturales, por ello las formas en que se visitan y estudian los museos
han sufrido en las ultimas décadas una constante transformacion, ante esto los
espacios museisticos se tienen que ir adecuando con la finalidad de permanecer
en el escenario cultural y las posibilidades que tienen de brindar al pablico que los
visita el acceso al patrimonio cultural, o cual puede potenciarse a través de las
TIC. En este sentido el Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH), cuenta
con una pagina web que se utiliza para difundir el patrimonio cultural, en ella se
presentan multiples formas de conocer la oferta cultural que ofrece al publico

visitante tanto al nacional como al extranjero.

El INAH, recibe anualmente en sus diferentes museos y zonas arqueoldgicas a
millones de visitantes, entre ellos a grupos escolares de diferentes niveles que van
desde preescolar hasta posgrado, los cuales acuden con intereses particulares de
conocimiento y recreacion, contribuye ademas al reforzamiento del aprendizaje
obtenido en los museos por medio de su pagina web y los programas multimedia

gue permiten a los visitantes interactuar con el patrimonio cultural exhibido.
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VI.1. Tecnologia educativa.

Las TIC, estan inmersas en la vida de los individuos, y la educacion no es la
excepcion, la tecnologia educativa ha pasado por mdultiples facetas y se va
adecuando a los avances tecnoldgicos que estan en constante cambio, Gagné
(citado por Area, 2009) la define como: “el desarrollo de un conjunto de técnicas
sistematicas y conocimientos practicos anexos para disefiar, medir y manejar

colegios como sistemas educacionales” (p.18).

Mientras que para Batista (2004) la tecnologia educativa es una disciplina que se
enfoca en el estudio de los medios es decir de los recursos tecnoldgicos y
materiales usados en la ensefianza y en los procesos formativos en general,
centrandose en las posibilidades de su uso desde diferentes punto de vista.

Para Area (2009) es:

Un espacio intelectual pedagdgico cuyo objeto de estudio son los medios y las
tecnologias de la informacion y comunicacion en cuanto a formas de
representacion, difusiébn y acceso al conocimiento y a la cultura en los distintos
contextos educativos; escolaridad, educacion no formal, educacion informal,

educacion a distancia y educacion superior. (p.20)

En las definiciones anteriores observamos algunas diferencias que no solo se dan
en cuanto a su objeto de estudio, lineas de investigacion y su campo de
aplicacion, dados los anteriores argumentos se llega a la conclusion de que la
definicibn que nos brinda Area (2009) sobre la tecnologia educativa, desde mi
punto de vista es la mas completa,, ya que no solo se enfoca en el disefio,
medicién, manejo o sus posibilidades de uso, sino que nos acerca a una vision
mas incluyente en cuanto al alcance de esta, en las dinamicas sociales, asi como
dentro y fuera del salon de clases, definicion que se acopla al presente proyecto y
los materiales a elaborar, ya que sirve como reforzamiento de lo aprendido en
clase, asi como un canal de difusion sobre el patrimonio cultural del Estado de

Hidalgo.
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VI.1.1. Caracteristicas de la tecnologia educativa.

El uso de la tecnologia dentro del &mbito educativo favorece la interaccién entre
estudiantes, docentes, contenidos y personal administrativo, por medio de
plataformas o herramientas, es importante que se cumplan determinadas
caracteristicas que les permitan optimizar los recursos que tienen al alcance con la

finalidad de fortalecer el proceso de enseiflanza—aprendizaje.

VI.1.1.1. Virtualidad.

La virtualidad al ser un elemento intangible “Se construye con la interaccion que se
provoca entre lo representado en el espacio electrénico y la interpretacién que
hace el usuario de esa representacion grafica” (Francia, 2005, p.3), es decir, es la
interpretacion que los usuarios obtienen de lo que observan en la pantalla,
tomando en cuenta que solo existen en un espacio electrénico se relacionan
icénicamente con objetos reales por ejemplo un rompecabezas digital que tiene su

eqguivalente en el espacio fisico.

Se entiende a la virtualidad como la asociacion de formas de entender y
desarrollar los procesos de enseflanza aprendizaje usando plataformas de
teleformacion (Schmidt, 2018), es decir, que cada estudiante es responsable del
aprendizaje que adquiere, sin importar las barreras que se observan en el aula
tradicional como espacio, tiempo y en algunos casos edad, lo cual permite que los

alumnos se instruyan a su ritmo y en gran medida siguiendo sus intereses.
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VI.1.1.2. Hipertexto.

El hipertexto nos permite agregar, enlazar o compartir informacion de diversas
fuentes, en diversos sitios de la red por medio de enlaces, “es una estructura
construida a partir de los enlaces que unen textos o contenidos multimedia
mediante la interaccién del usuario en un entorno digital y mutilineal” (Arias &
Garcia, citados en Garcia & Gil, 2018, p.4)

El uso de los hipertextos “invitan activamente a leer el mismo material de maneras
multiples y facilitan dicha tarea” (Burbules & Callister, citados en Alvarez &
Gonzalez, 2016, p.4) ya que se rompen los condicionamientos de la lectura
tradicional y permite que el usuario desarrolle su proceso de aprendizaje basado

en sus intereses personales.

Los hipertextos facilitan a los estudiantes el acceso a la informacién que se
encuentra en diferentes plataformas y formatos, pero que se relacionan con un
documento en particular, es decir, que en determinado documento, pagina o en las
mismas redes sociales, podemos agregar enlaces a informacion que complemente
el tema en cuestion, permitiendo que los alumnos vayan adentrandose en el

conocimiento bajo sus propios intereses y tiempos de estudio.

VI.1.1.3 Lenguaje icénico.
El lenguaje visual, gréfico o icdnico implica habitualmente abstraccion, aun cuando
se plantee en términos de hiperrealismo. Siempre un lenguaje icénico tiende a la
abstraccion por ser un modo de expresion que busca la realidad en los codigos
universales... La Abstraccion supone el arribo de una imagen visual a la condicion

de cddigo. (Orti citado en Izquierdo, Vera & Paini, 2016, p.82)

El lenguaje icénico nos muestra representaciones simplificadas de objetos (en
gran medida reales, pero que pueden ser tangibles como un sobre, un teléfono o

intangibles como el sonido), con diversos grados de abstraccion, pero con la
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finalidad de que el usuario reconozca e identifique ciertos elementos, es decir,
este lenguaje se caracteriza por la abstraccion de objetos reales a graficos
simplificados que puedan ser comprendidos y usados a nivel global por los

usuarios.

El lenguaje icénico establece una evolucion en la alfabetizacion tradicional, ya
gue es indispensable que los lectores no solo entiendan textos escritos, sino que
sean capaces de decodificar e interpretar las diferentes formas en que la
informacion llega a ellos (Teubal citado en Grant, 2017, p. 4), razén por lo cual
surge la alfabetizacion visual, la cual es definida como “un proceso por medio del
cual una persona potencia la habilidad para comprender imagenes, usarlas para
diferentes propésitos y emplearlas como vehiculos del pensamiento y del

aprendizaje”. (Villa citado en Grant, 2017, p. 41)

El lenguaje icénico es parte importante en el desarrollo del proyecto, ya que es
indispensable presentar los contenidos a los estudiantes utilizando no solo textos,
sino que puedan entender las ideas principales con los apoyos graficos, es decir,
simplificar la informacion en un lenguaje visual que les permita asimilar los temas

que se presentan.

VI.1.1.4 Multimedia.

El termino Multimedia puede ser entendido como la combinacion de lenguajes y
formatos, es decir la multimedialidad se observa cuando se conjugan por lo
menos 2 lenguajes distintos en un mismo contenido como texto, imagenes,
sonidos, videos, etc., (Salaverria, citado en Aguirre, Odriozola & Bernal, 2015), es
indispensable que un contenido sea desarrollado por mas de un lenguaje, ya que

sino la esta no existe en este.
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El desarrollo de recursos multimedia para el aprendizaje “se entiende como una
forma de aprender a través de palabras escritas o habladas y de imagenes
estaticas (fotos, graficos...) o dinamicas (videos, animaciones...)” (Mayer &
Moreno citados en Camacho, Urquia & Pascual, 2016, p.67), por lo que se
observa que el termino multimedialidad se refiriéndose a los medios que
presentan, guardan, o comunican informacién para lo cual incorporan
rigurosamente dos o mas formas de comunicacién (imagenes, texto, audio,
animacion, etc.), es decir, es la combinacion de diversos medios, estructuras y
canales que permiten a los usuarios adquirir y asimilar informacion de diferentes

maneras.

VI.1.1.5 Tiempo.

Los entornos virtuales implican una organizacién particular porque el participante
tiene la libertad de elegir el momento que mas le conviene para entrar en contacto
con el objeto de estudio (Francia, 2005, p.3). Esto implica un compromiso extra
por parte del estudiante para el desarrollo de sus actividades, ya que de no
gestionar bien los tiempos puede quedarse corto en el desarrollo, pero asimismo
le proporciona la libertad de programar sus actividades en diferentes horarios, sin
la obligacion de estar en un lugar especifico durante un periodo de tiempo

prolongado.

En los ambientes virtuales de aprendizaje se produce una particularidad temporal,
ya que el uso de las TIC concede asincronia en el aprendizaje, permitiendo que
los estudiantes sigan su propio ritmo de aprendizaje, lo que concede un aumento
de oportunidades de educacion, donde se pueden reflexionar y revisar las
participaciones antes de ser emitidas (Martin, 2015), esta caracteristica permite
que los estudiantes administren su aprendizaje, ya que no es indispensable que se

encuentren en determinado lugar y hora para realizar las actividades, sino que
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cada uno escoge el momento adecuado para hacerlo, asi como el tiempo que

dedica a su desarrollo.

VI.1.1.6 Interfaz.

La interfaz permite a los usuarios “la sensacion de presencia en el lugar de los
hechos, de “estar alli” (Dominguez, 2015, p.417) es decir, usuarios acceden a una
interpretacion de espacio de trabajo “fisico” en un medio virtual, recreando en la
pantalla estos son espacios simbdlicos (Francia, 2005), como por ejemplo, aulas
de clase, salas de juego, oficinas administrativas, etc., de esta forma los
estudiantes pueden interactuar con los docentes, compafieros, personal
administrativo, asi como con los contenidos que se les presenten en determinada

asignatura.

Es primordial “darse cuenta de que no hay una Unica interfaz que satisfaga a todos
los usuarios” (Guenaga, Barbier & Eguiluz, 2017 p.13), por lo tanto, se deben
contemplar las caracteristicas de los usuarios, sus condiciones, preferencias y
habilidades, con la finalidad de ofrecer un ambiente de aprendizaje apto para el

desarrollo de las actividades que se requiere.

VI.1.1.7 Inexistencia de relacion fisica.

Esta caracteristica refiere que no se dé una relacion fisica entre estudiantes,
docentes, y personal administrativo, es decir, entre los integrantes de un proceso
de ensefianza—aprendizaje. La influencia cara a cara queda restringida, asi como
la que se da por medio de la convivencia dentro de un mismo espacio y ambiente.
(Francia, 2005). Lo cual puede afectar las relaciones sociales fuera de los

espacios virtuales.
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La inexistencia de relacion fisica, puede:
Generar desmotivacién entre los alumnos al sentirse solos ante el proceso
educativo. Los alumnos a su vez deben luchar contra la sensacién de soledad que
les produce tener que participar en actividades académicas sin el sentimiento de

pertenencia al grupo.” (Martinez, 2018, p. 23-24)

La inclusion de estas caracteristicas de la Tecnologia Educativa dentro del
proyecto permiten que los estudiantes accedan a los materiales ludico digitales de
manera fécil, sin necesidad de interaccion con el docente, fomentando en ellos el

desarrollo de nuevas estrategias de aprendizaje.

VI.1.2 Ventajas y desventajas de la Tecnologia Educativa.

La implementacion de la tecnologia educativa a través del tiempo ha cambiado
drasticamente, por lo que se considera importante dar un vistazo de los pros y
contras sobre el uso de la tecnologia en el ambiente educativo, los cuales se

comparan a continuacion en la siguiente tabla .

Tabla 1. Ventajas y desventajas de la Tecnologia Educativa
Ventajas Desventajas

No es costeable para algunos sectores de

Se puede acceder a fuentes de informacion de > : :
la poblacion a nivel mundial. Puede

diferentes partes del mundo, la cantidad de : :
: > : _ segregar a personas con discapacidades al
informacion que puede ser puesta a disposicién de :
: : no poder acceder a equipo adecuado para
los estudiantes de manera virtual. : >
su incursion en ella.

La dispersion de los estudiantes al

Se pueden programar los tiempos que se dedican o
momento de acceder a las actividades que

a estudiar.
se plantean dentro del programa.

No es necesario asistir a un aula de clases para _ .
Desconocimiento de la tecnologia que se

adquirir conocimientos (romper las barreras o
utiliza, tanto en software como en

espacio-temporales) hardware
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Permite la interaccidn, desarrollo de proyectos e La carencia de discriminacion de la
intercambio de ideas. informacién por parte de los estudiantes.

- El aprendizaje se puede volver monétono y
Se crean nuevos procesos de aprendizaje y de : : :
o - aburrido, orillando a los estudiantes al
transmision de conocimiento .
minimo esfuerzo.

Es un proceso educativo que pone al alcance de
un gran sector de la poblacion a nivel global el Cansancio visual
aprendizaje.

Fuente: elaboracion propia, basada en Cabero (2003), Lujan & Salas (2009) y Ferro, Martinez &
Otero (2009).

Se observa que las ventajas son intrinsecas al uso de las TIC en los procesos de
aprendizaje, mientras que las desventajas generalmente provienen de los agentes
externos. Las ventajas que la Tecnologia Educativa tiene en el presente proyecto
son que se puede acceder a los materiales desde cualquier lugar, permite la
interaccion entre el estudiante y los contenidos, funciona como una estrategia de
intervencion tecnoldgica, asi como de aprendizaje y se encuentra disponible para
una gran cantidad de usuarios a nivel nacional. Algunas de las desventajas es el
desinterés por parte de docentes y estudiantes, asi como el cansancio visual que
puede generarse en ellos.

VI.1.3 El potencial educativo de las TIC

En sus inicios el uso de la tecnologia de las computadoras e internet estaba
reservado a cientificos y militares, después fue introduciéndose en la educacion
hasta llegar a la intimidad de los hogares, las TIC, crean nuevas formas y
lenguajes de comunicacion, nuevas formas de ver y entender el mundo, nuevos
habitos y costumbres. Por ello, “es tarea ineludible para el educador mantenerse
informado sobre dichos avances y formarse una cultura informatica que sea, a la
vez, critica y constructiva” (Ogalde, 2008, pp. 43-44), de tal manera que sus
alumnos se vean beneficiados con su uso en el salon de clases y fuera de él. Asi

con la incorporacion de las TIC en la educacion, los procesos de ensefianza-
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aprendizaje han cambiado, la percepcion de la educacién es vista como un
instrumento que promueve el desarrollo, la socializacidén y la enculturacion de las
personas, adquiriendo un sentido de desarrollo econdmico y social, el aprendizaje
con el apoyo de las TIC favorece que el alumno adquiera un conocimiento

significativo.

Sin embargo, aunque las TIC, facilitan los procesos como comunicacion, célculos,

trabajo, diversion y varios mas, existe una brecha digital:

Que separa los que estan conectados a la revolucion digital de las TIC de los que
no tienen acceso a los beneficios de las nuevas tecnologias. La brecha se produce
tanto a través de las fronteras internacionales como dentro de las comunidades, ya
que la gente queda a uno u otro lado de las barreras econémicas y de

conocimientos. (Tello, 2007, p.3).

Los niveles de uso de las TIC en el entorno escolar son extremadamente bajos,
hasta el punto de que no pueden equipararse a los que los propios alumnos
desarrollan fuera del entorno escolar, por lo menos en los paises de la OCDE, y
probablemente en un numero creciente de estados latinoamericanos. Las cifras
disponibles arrojan un balance pobre y muy alejado de las expectativas iniciales.
Es posible que tanto las ratios de alumnos por ordenador como las condiciones de
los equipamientos, como la inevitable obsolescencia de una parte del parque
instalado, sean razones de peso, pero probablemente no las Unicas. (Benavides,
2007).

Por lo anterior, es importante emparejar los resultados con las expectativas que se
tienen en cuanto al uso de las TIC en el &mbito educativo, no sélo dotando a los
estudiantes y docentes de internet y de una infraestructura necesaria, Sino
también incorporando su uso dentro de planes y programas de estudio, motivando
a los docentes y estudiantes a usar las nuevas tecnologias en forma creativa e

innovadora para desarrollar enseflanzas y aprendizajes significativos.

El proyecto permite que tanto estudiantes como docentes accedan a las nuevas

estrategias dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje, al utilizar el
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componente ludico para la ensefianza y el aprendizaje de la historia, que les
permite salir de la memorizacion de fechas, eventos y personajes, fomentando de

esta forma un pensamiento critico—reflexivo.

VI.1.4. Las TIC en la educacién basica

La aplicacion de las TIC en la educacién basica proporciona una mayor efectividad
en el sistema escolarizado si se cuenta con los recursos informativos y los medios
didacticos para interactuar y realizar actividades encaminadas a metas y

propésitos educativos previamente establecidos.

Las TIC:

- Proporciona mayor efectividad a la educacién escolarizada, que en el caso de
México, tiene prioridad la Educacion Basica, sin que ello excluya a otros ndcleos
poblacionales de diferente nivel educativo

- Amplian la oferta educativa.

- Propicia la produccion de nuevos materiales educativos.

- Incluye a dichas tecnologias en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

- Posibilita, por su amplia cobertura, penetrar hasta a las mas apartadas zonas
rurales. (Cituk, 2010, p.6)

Asi mismo se percibe gque el uso de las TIC como recursos didacticos proporciona
ventajas para intervenir dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en la

educacion basica:

- Construyen una base para el desarrollo del razonamiento conceptual.
- Fortalecen la continuidad del pensamiento.
- Despiertan el interés de los educandos.

- Facilitan el aprendizaje permanente.

- Permiten observar experiencias reales, involucrando a los alumnos en

actividades que conducen a un conocimiento significativo. (Cituk, 2010, p.6)
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En este sentido se manifiesta que al utilizar las TIC en el ambito educativo facilita
no solo la comprension de los contenidos de los planes de estudio por parte de los
estudiantes, sino que se facilita la labor docente, ya que proporciona herramientas
y materiales didacticos de donde echar mano para mejorar el proceso de
ensefianza y asi poder acceder a estrategias de intervencion que les apoyen en
las asignaturas, asi mismo es importante contar con las herramientas tecnolégicas

necesarias para el desarrollo e implementacion del proyecto.

A pesar de las diversas ventajas que el uso de las TIC tiene dentro del aula de
clase no debemos omitir que conllevan un riesgo, los cuales deben ser detectados
para corregirlos a tiempo, con la finalidad de que los procesos de ensefianza-
aprendizaje sean beneficiosos tanto para los estudiantes como para los docentes
(Herrero, 2012) por lo que es importante no solo desarrollar objetos de aprendizaje

multimedia, sino evaluarlos y actualizarlos en la medida de lo posible.

VI.1.5. Materiales Educativos Digitales

Los materiales educativos digitales “son aquellos que se elaboran o seleccionan
con la intencion o finalidad de ser usados en una actividad instructiva o educativa
mediada por las TIC” (Montero & Herrero citados en Lépez & Rodriguez, 2017,
p.2), es decir, que estos materiales facilitan los procesos de ensefianza
aprendizaje, proporcionando estrategias y herramientas de intervencion

tecnoldgica.

Los materiales educativos digitales son: “cualquier recurso tecnolégico que articula
en determinado sistema de simbolos ciertos mensajes con propésitos instructivos”
(Escudero, 1983, p.91), otra definicion: “son aquellos materiales disefiados en
formato digital, para facilitar, en un entorno tecnoldgico, el proceso de ensefianza—

aprendizaje“ (Freré. 2013, p.27).

Considerando las definiciones anteriores, podemos decir que son objetos creados

en formato digital, que proporcionan al usuario un mensaje (informacion) mediante
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un lenguaje (sistema de simbolos) para que obtenga una experiencia de

aprendizaje previamente estructurada. En el proceso de elaboracion de materiales

educativos digitales es importante que se tomen en cuenta los aspectos que se

muestran en la tabla nimero 2.

Tabla 2. Aspectos a considerar para la elaboracion de materiales educativos

digitales.
Elemento Caracteristica Ejemplo
Algunos El conocimiento se encuentra en Anteriormente se consideraba que existian 9
contenidos constante cambio, es decir, lo que | planetas en el sistema solar, en el afios 2006

cambian con el
transcurso del

tiempo.

en tiempos pasados se
consideraba un hecho veridico,
con el paso de las investigaciones
realizadas por expertos puede

cambiar.

después de las investigaciones y debates
realizados por cientificos se llego a la
conclusion de excluir a Plutén de la
categoria de planeta, degradandolo a

planetoide.

Las formas de

aprender y

percibir cambian.

Con el uso de las nuevas
tecnologias se ven privilegiadas
diferentes formas de aprender

(auditivas, visuales, flexibles, etc)

El intenso uso de la television se ven
favorecidas las formas visuales de
aprendizaje, asi mismo con el uso de internet
se prevé que se generen materiales mas

flexibles y dinamicos.

Los recursos
tecnoldgicos

cambian

constantemente.

El uso y desarrollo de la tecnologia
no es estatico, ya que siempre se
esta transformando, por lo que las

anteriores se vuelven obsoletas.

En décadas pasadas vimos la evolucion de
los sistemas de almacenamiento digital,
pasando del diskette, a los CD’s, DVD’s,

memorias USB, discos duros externos y la

nube.

Fuente: elaboracion propia, basada en Ogalde, |. & Gonzéalez, M. (2008)

El proyecto consta de una serie de materiales educativos digitales, los cuales se

introducen en las dindmicas tecnoldgicas de los estudiantes, al incluir el

componente ludico, permite que estos interactlien no solo con los contenidos que

se presentan, sino con la tecnologia misma.
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VI.1.5.1. Materiales Educativos Ludicos Digitales

El desarrollo del aprendizaje y adiestramiento por medio de juegos es una
actividad que se realiza desde hace miles de afios, “le otorga un valor inconsciente
respecto al hecho de aprender. Aungque se piense que solo es una diversion, un
entrenamiento, se juega basicamente porque aprendemos y eso nos gusta.”
(Cawford citado en Lopez, 2016, p.3), ahora bien, si nos enfocamos en el uso de
los videojuegos como elemento formativo podemos observar que su efecto mas
predominante se encuentra en la adquisicion de competencias digitales (Lopez,
2016), ya que la mayoria de los nifios se adentra en el mundo digital con la

finalidad de interactuar con videojuegos.

Por otra parte Lacasa, Martinez-Borda, Méndez, Cortéz & Checa (Citadas por
Marin, 2011) manifiestan que “la utilizacion de videojuegos en los institutos sera
beneficioso porque, entre otras razones; permiten aprender con una perspectiva
atractiva, ensefan a reflexionar de forma colectiva dado que generan situaciones
en las que es necesario el trabajo en equipo y por ultimo abren las puertas de las

aulas a la realidad virtual”. (p.65).

VI.1.6. Las TIC como apoyo en el aprendizaje de la historia.

Es primordial el replanteamiento del potencial educativo de la historia, ya que su
objetivo en el contexto pedagodgico es que los estudiantes de nivel basico
desarrollen un pensamiento formativo y critico, para que reflexionen acerca del
transitar del ser humano como ser social, con el objetivo de reforzar su identidad
como mexicanos, desarrollando también un punto de vista propio con respecto a
los acontecimientos que se presentan actualmente y de cémo estos estan
influenciados por el pasado histérico del pais (SEP, 2017). Es importante emplear

alternativas para el uso de las TIC como medio para la ensefianza de la historia.
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Belloch (2012) refiere que la conjugacion de los medios electronicos y la
digitalizacion permite crear nuevos entornos de comunicacion, la evolucién de los
ordenadores ha permitido disponer de herramientas cada vez mas potentes y
versdtiles, a un coste menor aunado a una mayor potencia, entornos mas
amigables y sencillos, proceso de informaciéon multimedia, el acceso a internet
permite que los ordenadores se conviertan en instrumentos con grandes

posibilidades.

La integracion de las TIC en el proceso de enseflanza—aprendizaje en las aulas de
clase es relativamente bajo ya que no depende solo de las buenas intenciones de
docentes y alumnos, o de contar con equipo de computo, sino que necesitan de la
integracion de otros participantes como las instituciones, los directores, los padres
de familia y la sociedad en general, ya que estan sujetos a politicas y proyectos
institucionales, asi como profesores innovadores formados en el uso pedagogico
de estas (Area, 2010).

Es importante el uso responsable y adecuado de las TIC en el proceso de
ensefianza—aprendizaje, asi como en el desarrollo de nuevas estrategias de
intervencién tecnoldgica por parte de instituciones, asi como su uso por parte de
docentes y estudiantes, por lo que se reafirma que el uso de las TIC dentro del

proyecto es de suma importancia para su desarrollo.

VI.2. Teorias del Aprendizaje.

Se puede entender a las teorias del aprendizaje como “un conjunto de principios
que explican como los individuos adquieren, retienen y recuerdan el conocimiento”
(Lépez, s/f., p.3) es decir, son una explicacion de como el ser humano adquiere
conocimientos, la diversidad en cuanto a teorias del aprendizaje atiende a las

diferencias entre el receptor, contenido y emisor.
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Mientras que el término de teorias del aprendizaje se define como: ‘“las
descripciones acerca de coémo las personas adquieren habilidades o
conocimientos” (Ogalde & Gonzalez, 2008, p.12). Pelaez (1996) clasifica a las
teorias del aprendizaje en dos grandes grupos: las de tradicion conexionista y las
cognitivistas.

- De tradicidn conexionista: en estas el aprendizaje es reducido a una cuestion de
estimulos y respuestas, donde todas las respuestas son el resultado de un
estimulo (pueden ser controlados), algunas posturas se enfocan en los estimulos
y otras en las respuestas.

- Cognitivistas: en estas lo importante son las cogniciones del hombre
(intelecciones, actitudes, creencias y percepciones) acerca de su ambiente, asi

como la forma en que éstas se afectan, modifican y determinan su conducta.
(p.10)

El desarrollo de materiales educativos que permitan contribuir de manera efectiva
al proceso de ensefianza-aprendizaje, requiere estar sustentado en alguna teoria
qgue refuerce la elaboracion del material digital que se propone en este proyecto,
por lo que a continuacién se observan algunas caracteristicas mas sobresalientes
de algunas teorias del aprendizaje, asi como los argumentos que sustentan la

teoria elegida para desarrollar el presente proyecto.

VI.2.1. La psicologia en el &mbito educativo.

La psicologia:
Estudia los diferentes fenémenos que competen al individuo, entre ellos la forma
en que este aprende, por lo que se le denomina psicologia educativa, esta se
preocupa por las motivaciones del sujeto en su intento de autosuperacion,
interpretando lo observado de la contemplacién del hombre para asi elaborar

propuestas acordes a sus necesidades e intereses (Pelaez, 1996).
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Es decir, que la psicologia dentro del ambito educativo se encarga de fomentar en
el sujeto la adquisicion de nuevos conocimientos mediante el uso de las teorias

del aprendizaje.

Castorina (2016), indica la relacion que existe entre la actividad educativa con la
psicoldgica y viceversa, es decir, la practica educativa se fundamenta por medio
de la psicologia, al mismo tiempo que esta la convierte en su objeto de estudio ya
que se pretende que los estudiantes cumplan con determinados parametro ya

establecidos en su desarrollo.

Existen varios autores que se han dedicado al estudio y desarrollo de diferentes
modelos y teorias de aprendizaje, a continuacion abordaremos algunas de estas,
asi mismo describiremos la teoria en la que se sustenta el presente proyecto y las

razones por las cuales se fundamenta dentro de esta.

VI.2.2. Cognitivismo.

Ferreiro (citado por Arenas & Zapico s/f) Define que el cognitivismo en el
aprendizaje es un proceso en el cual se modifican los significados de manera
interna, lo cual se produce intencionalmente por el individuo, siendo esto el
resultado de la interaccién entre la informacién procedente del medio y el sujeto
activo. Se enfoca en las representaciones mentales y por ello en las dimensiones
de lo cognitivo: atencion, percepcion, memoria, inteligencia, lenguaje,
pensamiento, valiéndose de diversos enfoques para poder explicarlo, como el
procesamiento de la informacidn; donde las representaciones mentales guian los
actos (internos y externos) del sujeto con el medio, pero también cdmo se generan

dichas representaciones en el sujeto que conoce.

Ferreiro (citado por Arenas & Zapico s/f) refiere que el cognitivismo es:
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El proceso de decodificacion de significados que llevan al individuo a adquirir
conocimientos a largo plazo, asi como a desarrollar estrategias que le permitan
libertad de pensamiento, investigacién y aprendizaje, obteniendo un valor real de lo

gue se pretenda aprender (...). (p.1)

Entre los autores mas importantes del cognitivismo se encuentra Piaget (1979) ,
quien basé su trabajo en el desarrollo infantil, propuso una teoria racionalista,
considerando al conocimiento como una interpretacion activa de los datos de la
experiencia por medio de estructuras o esquemas previos, considerandolas como
algo que evolucionaba a partir de las funciones béasicas de la asimilacion y la

acomodacion. Su trabajo se basa en tres elementos principales que son:

- La filosofia racionalista: utilizando el método histérico — critico, descubrié las etapas
del desarrollo cognitivo de los nifios en términos de légica y matematicas.

- Biologia evolucionista: consideré la evolucién como sinénimo de progreso donde el
principio basico de la evolucién era el equilibrio.

- Pragmatismo y funcionalismo (Arenas & Zapico, s/f, p.2)

El cognitivismo utiliza estrategias de instruccion similares al conductismo, pero su
finalidad es diferente ya que “mientras un conductista usa la retroalimentacién
para modificar la conducta en la direccion deseada, un cognitivista la utiliza para
guiar y reforzar las conexiones mentales exactas”. (Thompson, Simonson y
Hargrave, citados en Moreno, Martinez, Moreno, Fernandez & Nufez, 2017,
p.52), esto con la intencién de enfatizar que los conocimientos adquiridos por los

estudiantes les sean significativos.

VI1.2.3. Conectivismo

El conectivismo se basa en:
La integracion de principios explorados por las teorias del caos, redes, complejidad

y auto-organizacion (...) Esta enfocado en conectar conjuntos de informacion
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especializada y las conexiones que nos permiten aprender mas tienen mayor

importancia que nuestro estado actual de conocimiento. (Siemens, 2004, p.6)

Es decir, que el conocimiento se almacena dentro de bases de datos y los
usuarios mediante su capacidad de discriminacion y seleccion de la informacion,
obtiene de manera constante el conocimiento o actualizaciones del mismo ya

adquirido con anterioridad.

Siemens (2004) presenta los siguientes principios del conectivismo:
- El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.
- El aprendizaje e un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializados.
- El aprendizaje puede residir en dispositivos ho humanos.
- La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un
momento dado.
- La alimentacion y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo.
- La habilidad de ver conexiones entre &reas, ideas y conceptos es una habilidad
clave.
- La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencién de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.
- La toma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto de
escoger qué aprender y el significado de la informacién que se recibe, es visto a
través del lente de una realidad cambiante. Una decisién correcta hoy, puede estar
equivocada mafana debido a las alteraciones en el entorno informativo que afecta

la decision. (p.6)

Por lo anterior, se puede decir que para el conectivismo es mas importante el
desarrollo, mantenimiento y actualizacion de las redes y nodos que nos
proporcionan informacion, que la informaciéon en si misma, ya que esta puede
cambiar en cualquier momento gracias a los avances que se aportan en la
comunidad cientifica y tecnoldgica, quedando obsoleta al pasar el tiempo,

mientras que si desarrollamos redes de aprendizaje optimas y basadas en
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informacion veridica y actualizada, desarrollando y mejorando asi nuestra

capacidad para aprender.

En esta teoria el aprendizaje es definido como “un proceso continuo que ocurre en
diferentes escenarios, como pueden ser comunidades de préactica, redes de
personales y en el desempefo de las tareas en el ambiente laboral’. (Gutiérrez,
citado en Mesén, 2019, p.195), por lo que el fin propio de los estudiantes no es

adquirir conocimientos, sino desarrollar y fortalecer estos elementos.

VI.2.4. Modelo Conductista en la educacion.

Propuesto por Watson (1913), se plantea que la psicologia para aspirar a un

estatuto cientifico:

No debe ocuparse del estudio de la conciencia (los procesos inobservables), sino
nombrar a la conducta (los procesos observables) como su objeto de estudio, asi
como la utilizacién de métodos objetivos como la observacion y experimentacion,

los cuales son empleados en las ciencias naturales. (Hernandez, 1997, p. 2)

Es decir, que el estudio de la conducta humana debe realizarse con un método
deductivo, con procedimientos observables, medibles y cuantificables. Dentro de

las caracteristicas principales con las que cuenta este modelo se encuentran:

- Se aprende asociando estimulos con respuestas.

- El aprendizaje esta en funcién del entorno.

- El aprendizaje no es duradero, necesita ser reforzado.

- El aprendizaje es memoristico, repetitivo y mecanico y responde a estimulos”.
(Leiva, 2005, p 68)

El conductismo también retoma tres elementos heredados de la corriente
empirista:
- Ambientalismo: se considera que es el ambiente (fisico en primera instancia y

social en segunda) el que determina las formas en que se comportan los
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organismos, suponiendo la nociéon de que un sujeto cognoscente o aprendiz
pasivo, es receptor de las influencias externas.

- Asociacionismo: se adoptan las leyes asociativas (contraste, contiglidad,
temporalidad y causalidad) propuestas por Hume en el siglo XVIII.

- Anticonstructivismo: los procesos de desarrollo no son explicados por cambios
debidos a estructuraciones internas en los sujetos ni a alglin proceso o serie de
procesos mentales, es decir que el conocimiento del individuo se basa en
acumulaciones de relaciones o asociaciones entre estimulos y respuestas.
(Hernandez, 1997).

El conductismo permite que los estudiantes adquieran conocimientos que deben
ser aprendidos no razonados, es decir, el conocimiento no se construye,

simplemente se adquiere.

VI.2.5 Aplicacion del paradigma conductista en el proyecto.

El presente proyecto se desarrolla retomando las ideas del paradigma conductista,
ya que se pretende a través de la interaccidon con los materiales ludico digitales
gue se implementaran, que los estudiantes modifiquen sus conductas y actitudes
con respecto al patrimonio cultural de su localidad, estado y pais, con el aliciente
de que su intervencién en el cuidado, difusion y conservacion del patrimonio
histérico, artistico y cultural que representa la capilla abierta del ex convento de
San Nicolas de Tolentino permitira que dicho monumento conserve las
caracteristicas que lo posicionan como un lugar de gran relevancia cultural dentro

de la region.

Se fundamenta en este paradigma ya que con los materiales se facilita un
ambiente donde los estudiantes obtengan un estimulo (ganar en una de las
actividades), consecuencia (perder en las actividades) y reforzamientos que se
obtienen al terminan cada una de tareas, con esto se pretende que los desarrollen

un pensamiento critico—reflexivo en cuanto al aprendizaje de la historia, asi mismo
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gue con la interaccidn con estos materiales transformen sus actitudes hacia el
patrimonio cultural del pais, relacionando, analizando y contrastando el contenido
de los materiales con lo visto dentro del aula y de su visita fisica al espacio de la
capilla abierta en caso de contar con los recursos para hacerlo.

VI.2.6 Método de aprendizaje basado en el trabajo independiente.

Para Yesipov (citado por Roman-Cao & Herrera, 2010)

“Es trabajo independiente cuando el alumno puede relacionar correctamente el
planteamiento de la tarea con los medios a seguir para realizarla, cuando puede
aplicar sus conocimientos y capacidades para realizarla sin necesidad de que el

maestro intervenga directamente para orientar cada detalle”. (p.3)

Es decir, que los estudiantes realizan las actividades mediante las competencias
que han desarrollado, sin la intervencién directa del docente, sin embargo, cuenta
con su orientacion. El trabajo independiente es un medio efectivo para que los
estudiantes desarrollen la actividad cognoscitiva y habilidades generales vy
profesionales, cualidades que no se proporcionan por medio de la docencia.
(Pérez, citado en Garcia, Varela, Rosabales & Vera, 2015), trabajar en su
perfeccionamiento de estas competencias es indispensable para  adquirir

aprendizajes significativos.

Este método se emplea dentro del proyecto ya que la estructura y contenido de los
materiales ludico digitales estan desarrollados para ser utilizados de forma
individual por cada estudiante, con intervencion del docente que funge como una

guia o facilitador del proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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V1.3 Planes y programas de estudio.

A continuacién, se presentan aspectos generales de los planes y programas de
estudio tanto de la Secretaria de Educacion Publica (SEP, 2016) como del Instituto
Nacional de Antropologia e Historia (INAH), los cuales son considerados para el
disefio de los materiales ludico digitales del presente proyecto, con el objetivo de
contribuir a reforzar los aprendizajes en las aulas escolares y fomentar en los

estudiantes la importancia que representa el patrimonio cultural.

VI.3.1 Planes y programas de estudio de la SEP.

El modelo educativo 2016 tiene un enfoque humanista, que parte de un
planteamiento donde pone a la escuela en el centro del sistema educativo, siendo
esta un espacio donde se reunen los recursos y esfuerzos de los distintos actores
del proceso de ensefianza—aprendizaje, asi mismo las comunidades escolares
contaran con el apoyo, recursos y orientacion para que puedan desarrollar las
capacidades que les permitan a los individuos la autonomia responsable dentro de
su proceso de aprendizaje. Se exige a los docentes el desarrollo de nuevas
habilidades que les permitan implementar nuevas estrategias dentro del aula de
clases, apoyandose de herramientas creativas e innovadoras que les permitan
estimular a los estudiantes en la obtencion de los aprendizajes esperados (SEP,
2016).

Para el logro de los objetivos que se plantean en el modelo educativo 2016, se
incorporan una serie de materiales educativos, que sirven como apoyo a los
docentes y a los estudiantes, en la transmision y creaciéon de conocimientos;
solicitando que las comunidades escolares cuenten con materiales afines a los
diferentes estilos y necesidades de aprendizaje, como por ejemplo para

estudiantes con alguna capacidad diferente, o materiales en distintas lenguas
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indigenas, permitiendo el acceso al conocimiento de todos los estudiantes (SEP,
2016).

Lo que se pretende con modelo educativo 2016 es una democratizacion de la
educacion, en la que todos los individuos independientemente de sus capacidades

tengan acceso al conocimiento.

Asi mismo se pretende reforzar las capacidades de comprension lectora,
expresion escrita y verbal, entendimiento del mundo natural y social, el
razonamiento critico y analitico y la creatividad, asi como la capacidad de
aprender a aprender, permitiendo la formacion integral de los estudiantes, que
aunado a los aspectos socioemocionales, deportivos, artisticos y culturales,
promueven el desarrollo personal y colectivo; asimismo incorpora las TIC como
elemento fundamental de las competencias para la vida que los estudiantes

desarrollan dentro de su paso por el nivel basico (SEP, 2016).

VI.3.1.1. Planes de estudio 2017.

Los planes de estudio para nivel primaria contemplan el aprendizaje de la historia
como elemento fundamental para el desarrollo del pensamiento formativo,
reflexivo y critico de los estudiantes, mediante el andlisis de los hechos pasados,
con lo cual se pretende fomentar en ellos un compromiso con su comunidad y con
la sociedad. También se busca que desarrollen las nociones de tiempo y espacio
histéricos, manejo de la informacion de los sucesos y los procesos del pasado,
que han llevado a la conformacion de la sociedad como la conocemos
actualmente, reconociendo los valores universales de diversidad cultural,
fortalecimiento de su identidad, valoracién del patrimonio natural y cultural. (SEP,
2016).

66



En el enfoque didactico y formativo que se plantea en los planes de estudio de la
historia para nivel primaria, es importante ponderar que no se trata de la
memorizacién de fechas, nombres y acontecimientos, sino mas bien fomentar la
comprension de espacio y tiempo de los sucesos y procesos histéricos, se
pretende de igual forma que los estudiantes desarrollen la habilidad para
investigar y discernir la informacién que llega a ellos, ya que analizando varias
fuentes podemos encontrar diferentes puntos de vista de un mismo
acontecimiento, analizando también las relaciones economicas, politicas, sociales
y culturales de su localidad, region, pais o de manera global, logrando asi que el
alumno analice, reflexione y comprenda el presente a través de los

acontecimientos pasados (SEP, 2016).

Es importante reconocer que para muchos el estudio de la historia es aburrido,
ante esta situacion hacer uso de una serie de recursos didacticos es fundamental
para que los estudiantes comprendan y se interesen por el pasado, por lo cual el
docente debe hacer uso de estos elementos para estimular la imaginacion y
creatividad de los estudiantes, situdndolos en los acontecimientos y procesos
histdricos, entre las sugerencias a utilizar por lo docentes para la ensefianza de la

historia tenemos:

- El uso de diferentes fuentes; materiales, escritas, iconogréaficas, orales, asi como
recursos digitales.

- En el eje “Construccion del conocimiento histérico” se plantea la necesidad de
ensefiar Historia utilizando los instrumentos del historiador, aso como reconocer
la relaciéon de la historia con otras ciencias sociales para la construccién de
explicaciones.

- Los conceptos propios de la historia se relacionan fundamentalmente con el
tiempo, espacio, cambio y permanencia, multicausalidad, relacion pasado —

presente- futuro y ordenamiento cronolégico. (SEP, 2016, pp. 308 — 309).

Estas orientaciones didacticas llevan a los docentes a modificar las estrategias y
elementos utilizados dentro del aula de clase para la produccion de un
conocimiento histérico, los docentes tienen un abanico de posibles elementos que

les ayuden en el proceso como:
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Lineas del tiempo, esquemas cronolégicos, mapas que contribuyan a un analisis

critico e interpretativo de acontecimientos pasados y presentes, fuentes escritas
que permitan, por ejemplo, conocer versiones divergentes sobre acontecimientos o
procesos acerca de la vida de los seres humanos en el pasado y que favorezcan el
desarrollo de una mirada empatica con el periodo de estudio; comics, visitas
virtuales y fomentar, a la vez, el uso de las tecnologias digitales; debates,
actividades ludicas estrategias de lectura para el aprendizaje de la historia:
iconografia, fuentes orales; uso de la grafica estadistica y esquemas; caminatas
por lugares de interés histérico — ensefianzas mediante el patrimonio — entre otros
.... (SEP, 2016, pp. 309).

La implementaciéon del presente proyecto pretende crear conciencia en los
estudiantes acerca de la importancia que tiene la conservacion y proteccion del
patrimonio cultural. A través del aprendizaje de la historia, tomando como
referencia la capilla abierta del ex convento de San Nicolds de Tolentino del

municipio de Actopan en el Estado de Hidalgo.

VI.3.2. Planes y programas del INAH.

El INAH cuenta con una variedad de programas a nivel nacional que se enfocan
en las tareas sustantivas del instituto, como la conservacion, difusion y

restauracion del patrimonio cultural entre los que se encuentran:

a) Programa Nacional de Conservacibn en Museos: asiste a los
museos del INAH, para conocer el estado de conservacion que
guardan los espacios, planifica actividades de apoyo a la
conservacion de acuerdo a los problemas, necesidades vy

posibilidades.

b) Programa Nacional de Conservaciéon de Patrimonio Documental:

busca definir una politica a nivel nacional para investigar y
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conservar los bienes documentales reconocidos como
monumentos historicos, con el objetivo de atender de manera

integral el patrimonio.

c) Programa Nacional de Conservacion in situ: se pretende subsanar
los problemas derivados de la falta de planificacion en materia de
conservacion del patrimonio cultural a nivel nacional y establece
lineamientos éticos y normativos especificos para este tipo de

bienes.

d) Programa Permanente de Intervencion en Talleres y Laboratorios
de la CNCPC: busca reducir el numero de bienes a intervenir, a
través de estrategias sustentables de conservacion 'y
mantenimiento a largo plazo, dando preferencia a la conservacion

sobre la restauracion.

e) Programa Nacional de Atencibn a Grupos Sociales: plantea
capitalizar la experiencia que se tiene en la atencidén que se le da a
diversos sectores de la sociedad para fomentar el respeto,
proteccién y conservacion del patrimonio, activando compromisos

con distintos actores.

f) Programa Nacional de Educacion para la Conservacion: pretende
educar en conservacion preventiva, con el objeto de desarrollar,
direccionar y ejecutar estrategias de proteccion del patrimonio,
uniendo esfuerzos con distintas organizaciones involucradas en la

custodia de los monumentos. (INAH, 2000)
El proyecto se fundamenta en el Programa Nacional de Educacion para la

Conservacién, el cual pretende educar en la conservacion preventiva,

desarrollando, direccionando y ejecutando estrategias de proteccién del patrimonio
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cultural, uniendo los esfuerzos de los distintos actores (INAH, 2000), ya que
pretende fomentar en los estudiantes la importancia que tiene el ex convento de
San Nicolas de Tolentino, con la finalidad de crear conciencia y prevenir que en
un futuro causen algun dafio en la capilla abierta, se espera que esta estrategia de
difusién y proteccidén funcione, convirtiendo a los estudiantes en los principales
promotores del cuidado del patrimonio cultural, artistico e histérico de este

municipio.

Para lograr este objetivo se desarrolla una serie de materiales ludico digitales que
se implementaran dentro de la pagina institucional del INAH, los cuales consideran
los propdsitos de los programas de estudio de historia en la educacion basica para
6° de primaria para que los estudiantes establezcan una relacion entre los
contenidos de estos materiales con los conocimientos adquiridos dentro el aula y
desarrollen un pensamiento critico—reflexivo en el aprendizaje, revalorizando el

patrimonio cultural que se encuentra en su localidad y el pais.
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VIl. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DEL PRODUCTO

El proyecto “Disefo y creacion de material educativo ludico digital, sobre la Capilla
Abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino de Actopan, Hidalgo” se
desarroll6 mediante una adecuacién de la metodologia para el desarrollo de
aplicaciones multimedia interactiva (Belloch, 2005), que para efectos del presente
proyecto se implementaran cinco fases en el programa: analisis, disefo,
desarrollo, experimentacion y validacion, realizacion de la version definitiva del
programa, aunque la metodologia mencionada consta de seis fases, en este
proyecto por ser una estrategia de aprendizaje por medio de internet, no requiere

material complementario; a continuacion se describen las cinco fases.

En la primera fase se desarrolla el analisis, en la cual se recabara informacion de
los usuarios, sus caracteristicas, entorno de aprendizaje, requerimientos técnicos,
contenidos, asi como las caracteristicas del proyecto y los materiales que se
realizaran y la estructura que lo conforma, con la finalidad de desarrollar una

aplicacion adecuada y funcional.

La segunda fase consta de la elaboracion del disefio pedagdgico y técnico, asi
como de la pre guia que permite contemplar las caracteristicas generales del
proyecto, la lista de los materiales que se utilizaran, sus tiempos de aplicacion y

las formas de evaluacion.

En la fase tres se desarrollan los materiales ludico digitales, donde se menciona el
listado de los elementos multimedia necesarios para la realizacion de cada uno de
los materiales Iudico digitales, el disefio de guias de estudio referente a los temas
seleccionados, asi como las problematicas que se identificaron en el desarrollo de

estas fases.

En la fase cuatro se desarrolla la experimentacion y validacion del prototipo, se

realiza una evaluacion, con el fin de valorar que los elementos de cada material
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ludico digital funcionan correctamente y detectar si hay fallas en el producto, para
corregir errores y deficiencias y realizar los cambios necesarias en cada bloque

para asegurar la calidad del producto final.

En la fase cinco se observa el desarrollo del producto final, donde se han tomado
en cuenta los resultados de la validacién de la fase anterior, quedando asi listo

para su implementacién en la plataforma institucional.

VIl.1. Fase de Analisis.

En la metodologia para el “Disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas” (Belloch, 2005), se encuentra la etapa de analisis, en la cual se
presenta la descripcion general del proyecto, objetivos, modalidad, motivo de la
seleccion del mismo, las caracteristicas de los usuarios y los requerimientos para

su desarrollo. A continuacion se describe la fase de analisis del proyecto.

VII.1.1. Usuario.

Tipo de usuario al que va dirigido el proyecto:

- Estudiantes de nivel basico 6° de primaria, que tienen una edad de
entre 10 y 12 afios de la escuela primaria particular Nelli, en el
municipio de Zempoala, Hidalgo.

- Docentes de nivel basico, que atienden a grupos de 6° grado en la
misma escuela.

- Personal del centro INAH Hidalgo.

- Usuarios de la pagina institucional.
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En la tabla nimero 3 se presentan las caracteristicas generales de los

estudiantes que seran usuarios de los materiales Iudico digitales.

Tabla 3. Caracteristicas generales de los estudiantes de 6°
Estudiantes
Nivel: Primaria Grado: 6°
Perfil: Estudiantes de nivel bésico (6° de primaria) entre 10 y 12 afios
De acuerdo con Piaget se encuentran entre las etapas de Operaciones
Concretas y de Operaciones Formales cuyas caracteristicas son:
Operaciones Concretas: Esta etapa se desarrolla entre los 7 y 11 afios, el
proceso de razonamiento se vuelve l6gico y lo pueden aplicar a problemas
Etapa de concretos o reales. En el aspecto social, se convierten en seres verdaderamente
aprendizaje sociales.

Etapa de Operaciones Formales: Fase que se desarrolla a partir de los 11 afios
en adelante, donde el adolescente logra la abstraccion sobre conocimientos
concretos observados que permiten emplear el razonamiento légico inductivo y
deductivo.
En la asignatura de Historia deben contar con conocimientos previos en:
a) Construccion del conocimiento:
- ¢,Como y para qué estudiamos historia?
- El tiempo y el espacio.
- ¢ De qué manera nuestra historia explica lo que somos y lo que podemos ser?
-Para que sirve la historia.
b) Civilizaciones:
- Pasado y presente.
- Panorama del periodo.

Conocimientos | - ¢ Como surgio la civilizacion en el México antiguo?

previos - Ciudades y Reinos.

- ¢,Coémo fue la Conquista de México Tenochtitlan?
- Economia colonial e instituciones virreinales.
-La evangelizacion de la Nueva Espafia.
- Nueva Espafia: diversidad cultural y comunicacion con el mundo.

- El progreso economico y la injusticia social en un régimen autoritario.
Asi como conocimientos en la Asignatura de Geografia como:

- Dindmica de la poblacién y sus implicaciones.

- Diversidad cultural e interculturalidad.
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- Recursos naturales naturales y espacios econémicos.

- Calidad de vida.

Digitales:

-Uso y manejo de computadora e internet
Competencias | -Andlisis de la informacion

-Manejo y seleccion de informacion

Fuente: Elaboracién propia, basada en Piaget (1976), Bandler y Grinder (1988) citado en SEP
(2004). SEP (2017)

En la tabla nimero 4 se presenta el perfil de los docentes de educacion basica,
de 6° de primaria, quienes utilizaran los materiales ludico digitales como una

estrategia de enseflanza para sus estudiantes.
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Tabla 4. Perfil docente.
Perfil docente
Se cuenta con una docente que imparte la asignatura de informatica a los estudiantes desde
preescolar hasta 6° de primaria.
La docente de 6° hace uso del aula de computacion e internet para que los estudiantes accedan a
ambientes virtuales de aprendizaje en algunas asignaturas por lo que han desarrollado las
siguientes caracteristicas, marcadas dentro de la Guia para el maestro de Educacion bésica de la
SEP (2017), asi mismo hace uso de computadora y pantalla dentro del aula de clase para integrar
estrategias de ensefianza - aprendizaje diversas dentro del aula.
Habilidades - Manejo de software y hardware.
digitales - Conocimientos basicos en informatica.
- Comunicacion efectiva.
- Colaboracién efectiva.
- Creatividad.
- Pensamiento critico y evaluacion.
- Adaptacion a los nuevos ambientes de aprendizaje.
- Conocimientos sobre seguridad en internet.
Perfil de - Dimensién 1: Un docente que conoce a sus alumnos, sabe como aprenden y lo
desempefio = que deben aprender.
- Dimensién 2: Un docente que organiza y evalla el trabajo educativo, y realiza una
intervencidn didactica pertinente.
- Dimension 3: Un docente que se reconoce como profesional que mejora
continuamente para apoyar a los alumnos en su aprendizaje.
- Dimension 4: Un docente que asume las responsabilidades legales y éticas
inherentes a su profesién para el bienestar de los alumnos.
- Dimension 5: Un docente que participa en el funcionamiento eficaz y fomenta un
vinculo con la comunidad para asegurar que todos los alumnos concluyan con éxito
su escolaridad.

Fuente: Elaboracion propia, basada en SEP (2017).

En la tabla nimero 5 se presenta el perfil del personal del Instituto Nacional de
Antropologia e Historia (INAH) quienes validaran el contenido y calidad del

proyecto, con la finalidad de que la informacién presentada es la correcta.
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Tabla 5. Perfil de evaluador del INAH

Personal del Centro INAH

Se designo un grupo de tres personas por parte del Centro INAH Hidalgo para la validacion de los

materiales ladico digitales

Investigador

Doctorado en Historia del Arte, experto que

validara los contenidos finales del proyecto.

Profesionista en Gestién del Patrimonio Maestria en Educacion y licenciatura en

Cultural

Antropologia.

Director del Centro INAH Hidalgo Licenciatura en Antropologia social.

Fuente: Elaboracion propia.

VII.1.2 Estructura curricular para la elaboracion de los materiales.

Para la elaboracién de los materiales Iudico digitales se consider6 la estructura

temética de las asignatura de historia, geografia y formacion civica en educacién

primaria de 6° ya que el desarrollo del conocimiento dentro de este modelo

educativo se da en forma transversal, lo que implica la integracion de varias

asignatura para el desarrollo del proceso de enseflanza—aprendizaje de los

estudiantes, esta estructura se identifica en la tabla 6.

Tabla 6. Estructura tematica de 6°

Programa de estudio 6° de primaria
Asignatura Eje Tema
Construccion del La relacion de la Historia con otras Ciencias Sociales.
conocimiento La arqueologia, la antropologia, la lingiistica y la historia.
Histérico
Pasado — presente.
Panorama del periodo
Historia

UCA. Las civilizaciones originarias.

Civilizaciones Las raices de la civilizacion occidental, el arte clasico y el
conocimiento en la Gracia antigua
Roma y la civilizacién occidental.
La civilizacion cristiano medieval.
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El Islam.

UCA. Caballeros y cultura caballeresca

Formacion del mundo

moderno.

Pasado - presente.

Panorama del periodo.

El Renacimiento: economia, cultura y sociedad.

El humanismo y el encuentro de dos mundos.

El arte del Renacimiento.

¢Coémo influyeron las reformas religiosas en la Edad

Moderna?

La revolucion inglesa.

Analisis espacial y

cartografia

Espacio geografico.

Representaciones del espacio geografico.

Recursos tecnoldgicos para el andlisis geografico.

Naturaleza y

Procesos naturales y biodiversidad.

Riesgos en la superficie terrestre.

Geografia ) Dinamica de la poblacién y sus implicaciones.

sociedad
Diversidad cultural e interculturalidad.
Recursos naturales y espacios econémicos.

_ _ Calidad de vida.

Espacio geogréfico y . - =
_ ’ Medio ambiente y sustentabilidad.
ciudadania
Retos locales.
Conocimiento y Identidad personal y cuidado de si.
cuidado de si. Sujeto de derecho y dignidad humana.
o La libertad como valor y derecho humano fundamental.
Ejercicio responsable — S— .
) Criterios para el ejercicio responsable de la libertad: la
de la libertad. - ) 5
dignidad, los derechos y el bien comun.
. Valoracion de la diversidad, no discriminacion e
Formacion Sentido de ) .
o interculturalidad.
civica pertenencia y

valoracion de la

diversidad.

Identidad colectiva, sentido de pertenencia y cohesion

social.

Igualdad y perspectiva de género.

Convivencia pacifica
y solucién de

conflictos.

Cultura de paz.

Formas de hacer frente al conflicto.

Los conflictos interpersonales y sociales.
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Sentido de justicia y

apego a la legalidad

La justicia como referente para la convivencia.

Criterios para la construccion y aplicacién de las normas

y leyes para la vida democratica.

La funcion de la autoridad en la aplicacién y cumplimiento

de las normas.

Democracia y
participacion

ciudadana.

La democracia como forma de organizacién social y
politica: principios, mecanismos, procedimientos e

instituciones.

La democracia como base para a reflexion sobre asuntos
gue nos afectan, la toma de decisiones en funcion del

bien comun y la actuacion conforme a ello.

Participacion ciudadana en las dimensiones politica, civil

y social y sus implicaciones en la practica

Fuente: Elaboracion propia, basada SEP (2017)

La formacion del conocimiento que implica mas de una asignatura pretende que

los estudiantes desarrollen conexiones entre asignaturas, de tal forma que no

vean en el conocimiento elementos aislados, sino que deduzcan que hay diversas

perspectivas de abordar un mismo tema, en la tabla nimero 7 se sefiala los ejes

de cada asignatura en los que los productos de este proyecto sirven como

estrategia de intervencion didactica.

Tabla 7. Ejes por asignatura que sirven de apoyo para la elaboracion del

proyecto.
Asignatura Eje
Historia Construccion del conocimiento Histérico
Civilizaciones.
Formacién del mundo moderno.
Geografia Dinamica de la poblacién y sus implicaciones
Diversidad cultural e interculturalidad
Calidad de Vida
Formacion Identidad colectiva, sentido de pertenencia y cohesion social
Civica

Fuente: elaboracion propia. Basada en SEP (2017)
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Ademas, para la elaboracion de los materiales se consider6 que la asignatura de

Historia tiene entre sus propositos para el nivel basico en primaria:

- Entender la importancia de aprender historia y cémo se construye el conocimiento
historico.

- Ubicar en el tiempo y el espacio los principales procesos de la historia de México
y el mundo.

- Relacionar acontecimientos o procesos del presente con el pasado para
comprender la sociedad a la que pertenece.

- Comprender causas y consecuencias, cambios y permanencias en los procesos
histéricos para argumentar a partir del uso de fuentes.

- Reconocer la importancia de comprender al otro para fomentar el respeto a la
diversidad cultural a lo largo del tiempo.

- Reconocer que valorar y cuidar el patrimonio natural y cultural contribuye a
fortalecer la identidad. (SEP, 2016, pp. 297-298).

Para favorecer lo anterior en los procesos de ensefianza - aprendizaje. El
proyecto consta de 5 materiales ludico digitales distintos que sirven para que los
usuarios comprendan y aprendan los aspectos histéricos, artisticos y culturales de

la capilla abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino:

1.- Rompecabezas.

2.-Juego de texto: identificar los elementos y ordenar el texto.
3.- Juego de asociacion imagen — texto.

4.- Crucigrama.

5.- Videojuego.
Por lo que, el desarrollo de los aspectos historicos, artisticos y culturales de la

capilla abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino se basa en el

esquema que se muestra en la figura nimero 2.
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Capilla abierta del ex convento de
San Nicolas de Tolentino.

pintura mural?

¢Quienes

; Qué es una ; j Por qué se
¢ capilla habitaban la f:'onstguy() la
abierta? ;ﬁg‘;&fé g:,? capilla abierta?
iQuéesla iQuiénes ¢Queesel

construyeron la
capilla?

patrimonio
cuitural?

OBEREGH iQuiénes Impoﬂanpia dela
pinturas murales? comunidad
Datos ¢ Por qué hay Quidgdo del
arquitecténicos pintura mural en patrimonio cultural:
de la capilla. la capilla? factores de
deterioro
¢ Qué representa

la pintura mural?

Figura 2. Desarrollo tematico del proyecto.
Fuente: elaboracion propia.
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VII1.1.3 Modalidad.

La asignatura de historia se imparte de manera presencial en el salén de clases a
los alumnos de 6° sin embargo, los materiales ladico digitales al ser una
herramienta de intervencion didactica pueden ser utilizados de manera presencial
en un aula de computo dentro de la institucion o de manera virtual desde la casa

de cada estudiante.

Al estar los materiales ludico digitales alojados en la plataforma del INAH, los
estudiantes tienen la facilidad de acceder en cualquier momento a ellos, asi mismo
permite a los docentes utilizarlo dentro del aula de clases, dado esta caracteristica

no se realiza una evaluacién sobre los conocimientos adquiridos por el estudiante.

VII.1.4. Informacion general del proyecto.

Para el proyecto se disefiaron y crearon materiales ludico digitales sobre la capilla
abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino en el municipio de Actopan,
Hidalgo para su implementacion en la pagina institucional del INAH, para que los
alumnos de 6° de primaria de la escuela particular Nelli conozcan los contextos

histérico, artistico y cultural de este sitio.

Los materiales se dividen en cinco bloques que son: rompecabezas, Juego de
texto: identificar y ordenar el texto, juego de asociacion imagen - texto,
crucigrama Yy video juego, en los que se desarrollan temas relacionados a los
aspectos histoéricos, artisticos y culturales, en el bloque de rompecabezas se
desarrolla una serie de imagenes relacionadas al concepto de capilla abierta asi
como de su arquitectura, esta actividad consiste en una imagen segmentada en

varias piezas que los estudiantes deben ordenar para pasar de nivel, al completar
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cada nivel de este bloque se observard una retroalimentacion sefialando los

aspectos mas importantes sobre el contexto artistico del monumento.

El juego de identificar y ordenar los elementos de un texto, se enfoca en el ambito
artistico de la capilla abierta, en esta ocasion en su pintura mural, en esta parte se
presenta un texto, el cual después de determinado tiempo desordenara algunas
palabras con la finalidad de que el estudiante haciendo uso de su comprension
lectora, los ubique en el lugar correspondiente para que el texto tenga el sentido
original. Se deben resolver los 3 niveles en los cuales la complejidad va
aumentando, asi mismo al final cada uno se observa una retroalimentacion al

respecto de la pintura mural.

En el juego de asociacion imagen — texto se abordan temas historicos sobre la
capilla abierta, en este se presentan dos grupos de informacion, puede ser
informacion escrita o pictdrica, de las cuales los estudiantes deben leer y analizar
la informacion brindada con el fin de relacionar los dos grupos entre si, se
presentan 3 niveles con diferente grado de dificultad, asi mismo al final de cada

actividad se presenta una retroalimentacion al respecto del tema.

En el material cuatro que es un crucigrama se presentan una serie de preguntas
al respecto del patrimonio cultural, asi como de manifestaciones culturales
relativas a la convivencia con este. Cuenta con solo un nivel, ya que el grado de
complejidad de las preguntas oscila entre medio y alto para estudiantes de 6° de

primaria.

Por otra parte, en el videojuego se desarrolla el tema del cuidado al patrimonio
cultural, en este el usuario debe manejar a un personaje para evitar el dafio al
mismo, se va dando una introduccién a los agentes que provocan dafio, la
complejidad va aumentando conforme se desarrolla el retroalimentaciones cada

gue termine una partida, lo cual ocurrird cuando se dafie el monumento.
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En la tabla nUmero 7 se observan los temas que abarca el proyecto, asi como los

bloques creados para estas actividades.

Tabla 8. Estructura del Proyecto

Materiales

Rompecabezas

Juego de memoria

Videojuego

Poblacién:

NuUmero de
Sesiones:
Recursos
necesarios

(Infraestructura)

Materia
antecedente:
Materia

consecuente:

CAPILLA ABIERTA DEL EX CONVENTO DE SAN NICOLAS DE TOLENTINO

1. ¢Qué es una capilla abierta?
2. Arquitectura de la capilla abierta.
3. ¢Qué es la pintura mural?
4. Técnica en la pintura mural del ex convento de San Nicolas
de Tolentino.
5. ¢Qué representa la pintura mural de la capilla?
1. ¢Quiénes habitaban la regién antes de su construccion?
2. ¢Quiénes construyeron la capilla?
3. ¢Quiénes elaboraron las pinturas murales?
4. ¢Por qué hay pintura mural en la capilla?
5. Datos historicos de la capilla.
1. ¢Por quéy para qué se construyé la capilla abierta?
2. Lacapilla abierta de Actopan como patrimonio cultural de los
Mexicanos.
3. Importancia de la capilla abierta dentro de la comunidad.
4. Usos de la capilla a través del tiempo.
Alumnos de nivel basico de 4°, 5° y 6° de primaria de todo el pais.
Para hechos del presente proyecto se tomara una muestra para su
aplicacion, en la escuela primaria “ Colegio Nelli”.
Dentro de la muestra tomada se realizaran 3 sesiones de 1 hora a la
semana para cada grupo, dentro del aula de computo.
-Hardware: Computadoras para los alumnos y maestro, proyector.

- Aula de computo con capacidad para el grupo.

- Conectividad: Instalacion, equipos y servicios necesarios para enlazar las

computadoras de los alumnos con la del maestro.
- Ancho de banda 6ptimo.
- O en su defecto computadora y conexién a internet en casa.

Ninguna

Ninguna

Fuente: elaboracion propia.
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VII.1.5. Ubicacién Curricular.

Los productos del proyecto “Disefio y creacion de material educativo ludico digital,

sobre la Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino de Actopan,

Hidalgo, para su implementacion dentro de la pagina institucional del INAH” se

crean como recursos didacticos para abordar temas que contribuyen al logro de

los propositos en la asignatura de Historia de educacion primaria de la SEP

(2011), cabe mencionar que se vinculan con las actividades sustantivas del INAH

gue son la conservacion, preservacion y difusion del patrimonio cultural de México.

VII.1.6 Objetivos de los materiales ludico digitales.

En la tabla nUmero 9 se presentan los objetivos generales y especificos, asi como

las competencias que los materiales ludico digitales proporcionan y promueven

dentro del aprendizaje de la historia para los estudiantes de 6° de primaria.

Tabla 9. Objetivos generales y especificos de los materiales.

Objetivo

general

Objetivos

especificos

Competenc

ias

Proporcionar al usuario informacién basica sobre la capilla abierta del ex convento
de San Nicolas de Tolentino, con la finalidad de que conozca los aspectos
histéricos, artisticos y culturales mas importantes de esta, fomentando en el usuario
un pensamiento critico — reflexivo en el aprendizaje de la historia, contribuyendo a
su apreciacion y conservacion, mediante su interaccion con los materiales ladico
digitales.

Proporcionar a los docentes de 6° de primaria una estrategia didactica de
intervencién tecnolégica.

Proporcionar a los estudiantes de 6° de primaria una estrategia nueva de
aprendizaje.

Generar un vinculo entre los estudiantes de nivel basico y el patrimonio cultural de
su comunidad, con el propésito de contribuir en la construccion de relaciones de
respeto y cuidado del mismo, asi como contribuir al desarrollo de la identidad
nacional, estatal y regional de los usuarios.

Promover el liderazgo intelectual: pensamiento critico — reflexivo, solucién de

problemas.
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genéricas

aprendizaje.

Uso y manejo de computadora e internet.

Competenc

Analisis de la informacién.

ias

Desarrollar autonomia e iniciativa en la aplicacion de nuevas estrategias de

Actuar de forma critica y responsable en cuanto al uso de las TIC en los procesos

especificas

de aprendizaje.

Fuente: elaboracién propia.

VII.1.6.1. Objetivos particulares por material ludico digital.

Se presentan en la tabla numero 10 los objetivos particulares de cada material

didactico de la propuesta de estrategia de ensefianza—aprendizaje para los

estudiantes de 6° de primaria.

Tabla 10. Objetivos particulares de los materiales.

Material Tema Objetivo especifico del | Objetivo especifico
tema del material.
Rompecabezas 1. ¢Qué es una | Comprender el concepto de | Que el alumno
capilla abierta? capilla abierta, asi como | conozca, comprenda y
sus principales | analice las diferentes
caracteristicas. caracteristicas
2. Arquitectura de la | Conocer las principales | artisticas de la capilla
capilla abierta. caracteristicas abierta de San Nicolas
arquitecténicas de la capilla | de Tolentino y su
abierta. importancia como
¢Qué es la pintura | Comprender el concepto de | parte del patrimonio
mural? pintura mural, asi como sus | nhacional.
principales caracteristicas.
Juego de | Pintura mural en la | Conocer las caracteristicas
identificar y | capilla abierta. de la pintura mural en la
ordenar los capilla abierta del ex

elementos de un

texto

convento de Actopan.

Técnica de la
pintura mural de la

capilla abierta de

Conocer la técnica

empleada para la

elaboracion de las pinturas
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Actopan

murales dentro de la capilla.

Representaciones
de la pintura mural
de la capilla abierta

de Actopan.

Conocer el contexto de las
representaciones en la
pintura mural de la capilla

abierta de Actopan.

Juego de | ¢Quiénes habitaban | Conocer las caracteristicas | Que el alumno
Asociacion la regién antes de | de los pobladores de la | conozca, comprenday
la construccion de la | regién antes de la llegada | analice la importancia
capilla abierta? de los frailes agustinos. historica de la capilla
¢Cuando vy quién | Conocer las caracteristicas | abierta, asi como el
construyé la capilla | y motivaciones de las | contexto temporal de
abierta? personas responsables de | la misma.
la construccion de la capilla
abierta.
¢Por qué y para qué | Conocer las causas vy
se construyd la | circunstancias que dieron
capilla abierta? paso a la construccion de la
capilla abierta.
Crucigrama Capilla abierta como | Conocer la importancia del | Que el alumno
patrimonio cultural. patrimonio cultural dentro | conozca, comprenda y
de la sociedad, asi como | analice la importancia
algunos de su los usos que | del patrimonio cultural
tiene hoy en dia. dentro de la sociedad.
Videojuego Conservacion del | Conocer los agentes que | Que el alumno

patrimonio cultural.

causan deterioro en el
patrimonio cultural, con el
fin de prevenir en medida

de lo posible estos dafios.

conozca los agentes
que deterioran el
patrimonio cultural,
para que desarrolle
un pensamiento critico
sobre la proteccién del

patrimonio cultural.

Fuente: Elaboracion propia.
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VII.1.7. Temario del paquete didactico.

En la tabla nimero 11 se presenta el desarrollo tematico, en el cual se mencionan
las pautas que deben contemplar los materiales didacticos para la correcta

interaccion de estos y el estudiante.

Tabla 11. Desarrollo temético.

Bloques

1.1 Bienvenida

2.1 Instrucciones

2.3 Arquitectura de la capilla abierta.

3. Juego de identificar y ordenar los elementos de un texto

2.5 Colores utilizados en la pintura mural.

4.- Juego de asociacion

3.2 ¢ Quiénes habitaban la regién antes de su construccién?

4.1 ¢ Por qué y para qué se construyo la capilla abierta?

5.1 Instrucciones

6. Videojuego

6.2Conservacion del patrimonio cultural.
6.2.1 Deterioro ambiental

6.1.2 Deterioro biol6gico

6.2.3 Deterioro por la accion humana

Fuente: Elaboracion propia.
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VII.1.7.1 Guia didactica de los materiales ludico digitales

En la tabla nUmero 12 se desarrolla la guia didactica que servirh como soporte

para el disefio y desarrollo de los materiales Iudico digitales.

Tabla 12. Guia didactica.

Datos de la institucion

Plantel: Colegio Nelli
Programa: 6° de primaria
Datos de la asignatura o curso
Nombre: Material Educativo Ludico digital, para promover y difundir el patrimonio cultural de

la Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino de Actopan,

Hidalgo.

Duracion: 3 sesiones (1 hora cada una)

Incorporado a | Historia

la asignhatura:

Modalidad: Presencial para estudiantes del Colegio Nelli, sin embargo pueden ser utilizados
de manera presencial en un aula de computo dentro de la institucién o de manera

virtual dentro de la casa de cada estudiante.

Datos del académico

Nombre Martha Esperanza Ramos Merlos

Correo pannpalotl_grafica@hotmail.com

Pre- requisitos

DE ESTUDIO:
Actitud para el estudio autébnomo, iniciativa, responsabilidad, pensamiento critico.

DE CONOCIMIENTOS:

En la asignatura de Historia deben contar con conocimientos previos en:

a) Construccién del conocimiento:

- ¢,Como y para qué estudiamos historia?

- El tiempo y el espacio.

- ¢, De qué manera nuestra historia explica lo que somos y lo que podemos ser?
-Para qué sirve la historia.

b) Civilizaciones:

- Pasado y presente.

- Panorama del periodo.
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- ¢,Coémo surgio la civilizacion en el México antiguo?

- Ciudades y Reinos.

- ¢,Como fue la Conquista de México Tenochtitlan?

- Economia colonial e instituciones virreinales.

-La evangelizacion de la Nueva Espafia.

- Nueva Espafia: diversidad cultural y comunicacién con el mundo.

- El progreso econdémico y la injusticia social en un régimen autoritario.

Asi como conocimientos en la Asignatura de Geografia como:
- Dindmica de la poblacién y sus implicaciones.

- Diversidad cultural e interculturalidad.

- Recursos naturales y espacios econémicos.

- Calidad de vida.

Introduccion

La inclusion de la tecnologia en el ambito educativo permite crear nuevas estrategias didacticas
para estudiantes de educacién primaria, permitiendo que adquieran no solo los conocimientos del
los planes y programas de estudio, sino que les permitan fomentar el uso y desarrollo de sus

habilidades digitales.

El uso de materiales didacticos en la modalidad virtual no solo permite que los estudiantes asimilen
los contenidos sino que es una manera eficaz de “acercar inicialmente a nifios, nifias y
adolescentes a las computadoras, ya que algunos han tenido contacto esporadico con los

videojuegos y otros, diariamente” (Liguori, citado en Litwin, 1998, p.12)

La incorporacion de materiales ludico digitales como estrategia didactica y tecnoldgica de
aprendizaje tiene la finalidad de proporcionar al estudiante un conjunto de conocimientos,
habilidades, reforzamiento de destrezas y actitudes y del pensamiento critico—reflexivo en el
aprendizaje de la historia, asi mismo permite a los usuarios de la pagina institucional conocer méas

acerca del ex convento de San Nicolas de Tolentino.

Objetivos

General:

Proporcionar al usuario informacién basica sobre la capilla abierta del ex convento de San Nicolas
de Tolentino, con la finalidad de que conozca los aspectos historicos, artisticos y culturales mas
importantes de esta, fomentando en el usuario un pensamiento critico-reflexivo en el aprendizaje
de la historia, contribuyendo a su apreciacion y conservacioén, mediante su interaccidon con los
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materiales ludico digitales.

Especificos:

Bloque 1. Rompecabezas

En este bloque el alumno podra conocer el concepto de capilla abierta, asi como las caracteristicas
artisticas que la definen.

Bloque 2. (Juego de identificar y ordenar textos)

En este bloque el alumno conocera las caracteristicas de la pintura mural y mas especificamente
las que se encuentran en la capilla abierta del ex convento de Actopan.

Bloque 3 Juego de asociacion

En este blogue el alumno podra observar las caracteristicas de los pobladores de la zona antes de
la construccién de la capilla abierta, asi como las causas de su construccion y elaboracién de las
pinturas murales.

Bloque 4. Crucigrama

El alumno conocera algunos conceptos Yy significados acerca del patrimonio cultural y el por qué la
capilla abierta del ex convento de Actopan es considerada parte de este.

Bloque 5. Videojuego

El alumno conocera la importancia del cuidado y proteccion del patrimonio cultural.

Conocimientos a desarrollar:
Historico: reafirmacion de conocimientos sobre las culturas prehispanicas que vivian en la

regién y el proceso de evangelizacion.

Artistico: conocimientos sobre la técnica utilizada para realizar las pinturas de la capilla

abierta, asi como la obtencidn de las pinturas con que eran realizadas.

Cultural: conocimientos sobre el patrimonio cultural y su importancia como eje de la

identidad nacional, estatal y local de cada individuo.

Fuente: Elaboracion propia, basado en Liguori, citado en Litwin, (1998, p.12) y SEP (2017)

VI.1.8 Método de aprendizaje.

Para el uso del paquete de materiales ludico digitales sobre la capilla abierta del

ex convento de San Nicolas de Tolentino se consider6 un método de aprendizaje
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basado en el trabajo independiente, donde los estudiantes realizaran las
actividades asignadas en forma consecutiva comenzando con el bloque 1 y
terminando con el bloque 5. Este método refuerza el aprendizaje del estudiante
fuera del aula de clase, por lo que se presentan las siguientes estrategias de

ensefianza-aprendizaje.

VI.1.8.1 Estrategias de ensefianza-aprendizaje:

En la adquisicion del conocimiento, las estrategias de aprendizaje pueden ser
consideradas como acciones conscientes e intencionales que conllevan un
determinado objetivo (Monereo, C., Castelld, M., Clariana, M., Palma, M. &
Pérez, M.,1999), por lo cual se considera la incorporacién de las siguientes
estrategias en la elaboracion de los materiales ludico digitales para proporcionar a
los estudiantes productos que los lleven a la adquisicion de un aprendizaje

significativo.

VI.1.8.1.1 Estrategias pre-instruccionales:
En los 5 bloques de actividades se integran paginas de informacién para dar a

conocer al estudiante el funcionamiento de cada juego didactico, y las

indicaciones para el desarrollo de las actividades.

VI1.1.8.1.2 Estrategias co-instruccionales:

Se utilizan diversas es en el desarrollo de los materiales con la finalidad de

ilustrar los conceptos o situaciones que contienen.
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VI.1.8.1.3 Estrategias pos-instruccionales:

Al finalizar cada nivel se presenta una retroalimentacion sobre el tema visto,
siendo esta breve, concisa y con un lenguaje acorde a los estudiantes de 6° de
primaria, con la finalidad de reforzar el desarrollo de la actividad terminada.

Al terminar en su totalidad la actividad de los materiales digitales se aplicard un
quiz a los estudiantes para que comprobar el grado de asimilacion de los

contenidos mostrados.

VI.1.9 Requerimientos Técnicos para tomar el curso.

Para acceder a la plataforma del INAH se requiere que el participante pueda cubrir

tres aspectos fundamentales: hardware, software y conexién a Internet.

- Hardware:

- Computadora personal (Laptop o de Escritorio) con:

- Procesador Intel Pentium 4 a 3.8 ghz o superior, AMD Athlon XP a 1.7 ghz., 0
AMD Athlon 64 de 2.0 ghz. (Recomendado: tanto para usuarios de PC o Mac,
procesador Intel Core 2 Duo a partir de los 2.33 ghz)

- De 256 a 512 megas de memoria RAM. (Recomendado: desde los 1024 megas)
- Tarjeta de video de 128 megas de memoria con soporte para gréficos en 16 y 32
bits, con resolucion minima de 1024x768 pixeles o superior.

- Monitor de 15 pulgadas. (Recomendado, 17" 0 19" para la lectura de textos)

- Software:
1. Sistema Operativo Windows Vista, MacOS X o Distribucion Linux con
entorno gréafico (X-Windows)
2. Navegador web Mozilla Firefox, Chrome o Safari (se recomienda usar las

versiones mas actuales).
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- Conexion de Internet:

Los requerimientos necesarios en cuanto a ancho de banda para una experiencia

agradable, por usuario/computadora, son:

1. Conexion a Internet tipo ADSL o cable de cuando menos, 256 kbps de
bajada.
Recomendado: conexion tipo ADLS o cable de 512 a 1024 kbps de bajada.

VIl.2 Fase de diseio

De acuerdo a la metodologia de “Desarrollo de aplicaciones multimedia
interactivas” en esta fase se elabord el disefio de cada uno de los materiales
ludicos digitales que conforman el proyecto, a continuacion se desarrolla el Story
board y maquetacién correspondiente de cada material ludico, asi como la pre

guia de estudio correspondiente.

VII.2.1 Story board.

A continuacion se desarrolla la maguetacion de las paginas que comprenden cada

uno de los materiales ludico digitales del proyecto.
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|:| Encabezado l___l

Figura 3. Maquetacién pagina principal
Fuente: elaboracién propia.

Tabla 13. Guion de especificaciones pagina principal

Guidn literario Guidn técnico
- Encabezado conformado por: - El fondo se presenta en color azul con graficos alusivos a la
a) Logotipos institucionales. capilla.
b) Botén “Menu”
c) Boton “Inicio” - Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

- Imagen alusiva a la capilla.

- Informacién sobre el proyecto Al dar clic en el botdn menu este de desplegara, dejando ver

los botones de cada material digital.

Fuente: elaboracion propia.
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Encabezado l___l

Boton 1

Boton 2

Botén 3

Botén 4

Figura 4. Pagina menu.
Fuente: elaboracién propia.

Tabla 14. Guion de especificaciones mendu.

Guion literario

Guion técnico

- Encabezado
conformado por:

a) Logotipos
institucionales.

b) Botén “Cerrar menu”

c) Boton “Inicio”

Botdn 1: Inicio

Boton 2: Acerca del
proyecto.

Botones del 3 al 7 abren
cada uno una ventana

con un material.

- Botones

1.- Inicio

2.- Acerca del proyecto

3.- Rompecabezas

4.- Juego de identificar y ordenar texto
5.- Juego de asociacién

6.- crucigrama

7.- Videojuego

- El fondo se presenta en color azul con gréaficos alusivos a la capilla.
- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1 =——> D:I

Temporalizador

Figura 5. Rompecabezas pagina 1, instrucciones.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 15. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 1

Guiobn literario

Guién técnico

- Instrucciones.

- Botén : El usuario podra
avanzar en las actividades.
-Espacio en donde se encuentra
el temporalizador de cada
actividad, los aciertos y los

movimientos.

- El botdn (navegacion) sirve para avanzar a la pagina siguiente,
segun el usuario lo requiera. Este se encuentra en el pie de
pagina.

- En el espacio correspondiente a las instrucciones se indica al
jugador la forma en que debe interactuar con la actividad.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:

Garamod: para titulos.

Helvética: para texto.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1

Boton —— [ ]
Temporalizador __J

Figura 6. Rompecabezas pagina 2 (Nivel 1).

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 16. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 2.

Guioén literario

Guioén técnico

- Imagen que sefiala el nivel al
que el usuario accede.

- Boton : El usuario podra
avanzar en las actividades.
-Espacio en donde se encuentra
el temporalizador de cada
actividad, los aciertos y los

movimientos.

- El botén 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
en el pie de péagina.

-El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la
pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

encuentra en el pie de pagina.

- En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
iniciar un nuevo nivel y mostraré el nivel de complejidad al que
accede el usuario.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:

Garamod: para mostrar los niveles.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> D:I

Temporalizador

Figura 7. Rompecabezas pagina 3, ventana de juego 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 17. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 3.

Guiobn literario

Guién técnico

- Botén 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara el
material didactico.

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de
la actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el
primer juego de grado de complejidad 1, esté ird& aumentando
conforme a la resolucidn, siendo el mismo espacio para los 3

niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> EI:I

Temporalizador

Figura 8. Rompecabezas pagina 4, retroalimentacion 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 18. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 4.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera
una breve explicacion al respecto de la definicién de capilla
abierta.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1

Boton —— [ ]
Temporalizador _J

Figura 9. Rompecabezas pagina 5 (Nivel 2).

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 19. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 5.

Guioén literario

Guién técnico

- Imagen que sefiala el nivel al
que el usuario accede.

- Boton 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Botén 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la
pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

encuentra en el pie de pagina.

- El boton de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
pagina anterior de la actividad de rompecabezas, segun el

usuario lo requiera. Este se encuentra en el pie de pagina.

- en el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.
- Tipografia a utilizar:

Garamod: para mostrar los niveles.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> D:I

Temporalizador

Figura 10. Rompecabezas pagina 6, ventana de juego 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 20. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 6.

Guiobn literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
el material didactico.

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el
primer juego de grado de complejidad 2, esté ird aumentando
conforme a la resolucidn, siendo el mismo espacio para los 3

niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> EI:I

Temporalizador

Figura 11. Rompecabezas pagina 7, retroalimentacion 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 21. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 7.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera

una breve explicacion sobre la arquitectura de la capilla abierta.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.
- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 12. Rompecabezas pagina 8 (Nivel 3).

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 22. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 8

Guioén literario

Guioén técnico

- Imagen que sefiala el nivel al
que el usuario accede.

- Boton 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Botén 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El botdn de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la
pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

encuentra en el pie de pagina.

- El boton de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
pagina anterior de la actividad de rompecabezas, segun el

usuario lo requiera. Este se encuentra en el pie de pagina.

- en el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.
- Tipografia a utilizar:

Garamod: para mostrar los niveles.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> D:I

Temporalizador

Figura 13. Rompecabezas pagina 9, ventana de juego 3.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 23. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 9.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el primer
juego de grado de complejidad 3, esté ird aumentando conforme

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

a

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> D:I

Temporalizador

Figura 14. Rompecabezas pagina 10, retroalimentacion 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 24. Guion de especificaciones rompecabezas pagina 10.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera

una breve explicacion sobre lo que es la pintura mural.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.
- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1 =——> D:I

Temporalizador

Figura 15. Juego de identificar y ordenar texto pagina 1, instrucciones.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 25. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 1.

Guion literario Guion técnico
- Instrucciones. - El botén 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
- Boton : El usuario podra pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
avanzar en las actividades. en el pie de péagina.

-Espacio en donde se encuentra | -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

el temporalizador de cada pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se
actividad, los aciertos y los encuentra en el pie de pagina.
movimientos. - En el espacio correspondiente a las instrucciones se indica al

jugador la forma en que debe interactuar con cada actividad.
- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:

Garamod: para titulos.

Helvética: para texto.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1 Temporalizador __J

Figura 16. Juego de identificar y ordenar texto pagina 2 (Nivel 1).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 26. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 2

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El boton 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de péagina.
avanzar en las actividades. -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecerd al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.
- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> EI:I

Temporalizador

Figura 17. Juego de identificar y ordenar texto, pagina 3, ventana de juego 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 27. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 3.

Guion literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.

- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el
juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el primer
juego de grado de complejidad 1, esté ird aumentando conforme a

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 1 Temporalizador __J

Figura 18. Juego de identificar y ordenar texto pagina 4 (Nivel 2).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 28. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 4.

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El boton 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de péagina.
avanzar en las actividades. -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.
- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Boton 2 ——> EI:I

Temporalizador

Figura 19. Juego de identificar y ordenar texto, pagina 5, ventana de juego 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 29. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 5.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.

- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el
juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecerd el primer
juego de grado de complejidad 2, esté ird aumentando conforme a

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 20. Juego de identificar y ordenar texto pagina 6 (Nivel 3).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 30. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 6

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El boton 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de pagina.
avanzar en las actividades. -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 21. Juego de identificar y ordenar texto, pagina 7, ventana de juego 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 31. Guion de especificaciones juego de identificar y ordenar texto, pagina 7.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de
rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el

juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el primer
juego de grado de complejidad 3, esté ird aumentando conforme a

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 22. Juego de asociacion pagina 1, instrucciones.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 32. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 1.

Guioén literario

Guioén técnico

- Instrucciones.

- Botén : El usuario podra
avanzar en las actividades.
-Espacio en donde se encuentra
el temporalizador de cada
actividad, los aciertos y los

movimientos.

- El boton 1 (navegacion) sirve para avanzar a la pagina
siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra en el
pie de pagina.

- En el espacio correspondiente a las instrucciones se indica al
jugador la forma en que debe interactuar con cada actividad.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:

Garamod: para titulos.

Helvética: para texto.

Fuente: elaboracion propia.

113



%l Boton —— ]

Boton 1 Temporalizador __J

Figura 23. Juego de Asociacion pagina 2 (Nivel 1).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 33. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 2.

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El boton 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de péagina.
avanzar en las actividades. -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.
- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 24. Juego de asociacion pagina 3, ventana de juego 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 34. Guion de especificaciones juego de asociaciéon, pagina 3.

Guioén literario

Guién técnico

- Boton 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las
actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de
rompecabezas.

-Espacio donde se presentara el

material didactico.

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el
temporalizador de la actividad.

- El botén 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el

juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el
primer juego de grado de complejidad 1, esté ird aumentando
conforme a la resolucidn, siendo el mismo espacio para los 3

niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.

115



Boton 2 ——> EI:I

Temporalizador

Figura 25. Juego de asociacion pagina 4, retroalimentacion 1.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 35. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 4.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera
una breve explicacion sobre los pobladores que habitaban la

regién antes de la llegada de los espafioles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 26. Juego de Asociacion pagina 5 (Nivel 2).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 36. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 5.

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El botén 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de pagina.
avanzar en las actividades. -El botdn 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecerd al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.
- El fondo se presenta en color azul con gréaficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 27. Juego de asociacion pagina 6, ventana de juego 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 37. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 6.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de
rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el

juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el primer
juego de grado de complejidad 2, esté ird aumentando conforme a

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 28. Juego de asociacion pagina 7, retroalimentacion 2.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 38. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 7.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera
una breve explicacion sobre cuando se construyé la capilla

abierta, asi como sus razones.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 29. Juego de Asociacion, pagina 8 (Nivel 3).
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 39. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 8.

Guion literario Guion técnico
- Imagen que sefiala el nivel al | - El boton 1 de navegacion (atras) sirve para retroceder a la
que el usuario accede. pagina anterior, segun el usuario lo requiera. Este se encuentra
- Boton : El usuario podra en el pie de péagina.
avanzar en las actividades. -El boton 2 de navegacion (siguiente) sirve para avanzar a la

-Espacio en donde se encuentra | pagina siguiente, segun el usuario lo requiera. Este se

el temporalizador de cada encuentra en el pie de pagina.
actividad, los aciertos y los - En el espacio correspondiente a la imagen esta aparecera al
movimientos. iniciar un nuevo nivel y mostrara el nivel de complejidad al que

accede el usuario.
- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la

capilla.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 30. Juego de asociacion pagina 9, ventana de juego 3.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 40. Guién de especificaciones juego de asociacion, pagina 9.

Guion literario

Guibn técnico

- Boton 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Botén 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de
rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.

- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el
juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el primer
juego de grado de complejidad 3, esté ird aumentando conforme a

la resolucion, siendo el mismo espacio para los 3 niveles.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 31. Juego de asociacion pagina 10, retroalimentacion 3.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 41. Guion de especificaciones juego de asociacion, pagina 10.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

la retroalimentacion

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion vy el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera
una breve explicacion sobre las razones para la construccion de

esta capilla.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.

Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.

122



Boton 1 =——> D:I

Temporalizador

Figura 32. Crucigrama pagina 1, instrucciones.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 42. Guion de especificaciones crucigrama, pagina 1

Guioén literario

Guioén técnico

- Instrucciones.

- Botén : El usuario podra
avanzar en las actividades.
-Espacio en donde se encuentra
el temporalizador de cada
actividad, los aciertos y los

movimientos.

- El boton 1 (navegacion) sirve para comenzar el juego
nuevamente en el nivel 1, segin el usuario lo requiera. Este se
encuentra en el pie de pagina.

- En el espacio correspondiente a las instrucciones se indica al
jugador la forma en que debe interactuar con la actividad.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:

Garamod: para titulos.

Helvética: para texto.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 33. Crucigrama pagina 2, ventana de juego.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 43. Guion de especificaciones crucigrama, pagina 2.

Guioén literario

Guioén técnico

- Botén 1: El usuario podra

navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de
rompecabezas.

-Espacio donde se presentara

el material didactico.

- Pie de péagina: se
encuentran los botones de

navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior del
juego de identificar y ordenar texto.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente en el

juego de identificar y ordenar texto.

En el espacio correspondiente a la actividad aparecera el
crucigrama, donde al posicionar el cursor en el inicio de una
palabra aparecera la pregunta de donde escribira la respuesta en
los espacios.

- El fondo se presenta en color azul con gréficos alusivos a la
capilla.

Pie de pagina: se encuentran botones de navegacion.

Tipografia a utilizar:
Garamod: para mostrar los niveles.

Helvética: textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 34. Crucigrama pagina 3, retroalimentacion.

Fuente: elaboracion propia.

Tabla 44. Guion de especificaciones crucigrama, pagina 3.

Guion literario

Guibn técnico

- Botén 1: El usuario podra
navegar hacia atras en las

actividades de rompecabezas.

- Boton 2: El usuario podra
navegar a la siguiente pagina
dentro de las actividades de

rompecabezas.

-Espacio donde se presentara
la retroalimentacion

- Pie de péagina: se encuentran
los botones de navegacion y el

temporalizador de la actividad.

- El boton 1 (regresar) lleva al usuario a la pagina anterior de la
actividad de rompecabezas.
- Boton 2 (siguiente) lleva al usuario a la pagina siguiente de la

actividad de rompecabezas.

En el espacio correspondiente a la retroalimentacion aparecera

una explicacién sobre la importancia del patrimonio cultural.

- El fondo se presenta en color azul con graficos alusivos a la
capilla.

- Tipografia a utilizar:
Helvética: para los textos.
Garamond: para titulos y subtitulos.

- Pie de péagina: se encuentran botones de navegacion.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 35. Videojuego pagina 1, introduccion.
Fuente: elaboracién propia.

Tabla 45. Guién de especificaciones videojuego pagina 1, introduccion.

Guion literario Guibn técnico

-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la introduccion, el usuario
presentara la introduccion al | encontrara una explicacion sobre el patrimonio cultural.

videojuego.
- Al apretar la tecla marcada en el pie de pagina pasara a la

- Pie de péagina: indicacion. siguiente pégina del videojuego.

- Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 36. Videojuego péagina 2, instrucciones.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 46. Guion de especificaciones videojuego pagina 2,instrucciones.

Guioén literario Guioén técnico

-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la introduccién, el usuario
presentara la introduccién al | encontrara una explicacion sobre el patrimonio cultural.

videojuego.
- Al apretar la tecla marcada en el pie de pagina pasaré a la

- Pie de péagina: indicacion. siguiente pagina del videojuego.

- Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 37. Videojuego péagina 3, introduccion nivel 1.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 47. Guion de especificaciones videojuego pagina 3, introduccion nivel 1.

Guioén literario Guioén técnico

-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la introduccién, el usuario
presentard la introduccién al | encontrara una explicacion sobre los agentes ambientales que

videojuego. deterioran el patrimonio cultural.

- Pie de péagina: indicacion. - Al apretar la tecla marcada en el pie de pagina pasaré a la

siguiente pagina del videojuego.

- Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 38. Videojuego péagina 4, ventana de juego 1.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 48. Guion de especificaciones videojuego pagina 4, ventana de juego 1.

Guién literario Guioén técnico
-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la ventana de juego , el usuario
presentara el videojuego. interactuara con este, segun las indicaciones de la pagina anterior.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 39. Videojuego péagina 5, introduccion nivel 2.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 49. Guion de especificaciones videojuego pagina 5, introduccién nivel 2.

Guioén literario Guioén técnico

-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la introduccién, el usuario
presentard la introduccién al | encontrara una explicacién sobre los agentes bioldgicos que dafian

videojuego. el patrimonio cultural.

- Pie de péagina: indicacion. - Al apretar la tecla marcada en el pie de pagina pasaré a la

siguiente pagina del videojuego.

- Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 40. Videojuego péagina 6, ventana de juego 2.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 50. Guion de especificaciones videojuego pagina 4, ventana de juego 1.

Guion literario Guion técnico
-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la ventana de juego , el usuario
presentara el videojuego. interactuara con este, segun las indicaciones dadas al inicio del
juego.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 41. Videojuego péagina 7, introduccion nivel 3.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 51. Guion de especificaciones videojuego pagina 7, introduccion nivel 3.

Guion literario Guioén técnico

-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la introduccién, el usuario
presentara la introduccién al | encontrara una explicacion sobre las acciones humanas que dafian

videojuego. el patrimonio cultural.

- Pie de péagina: indicacion. - Al apretar la tecla marcada en el pie de pagina pasaré a la

siguiente pagina del videojuego.

- Tipografia a utilizar:

Helvética: para los textos.

Fuente: elaboracion propia.
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Figura 42. Videojuego péagina 8, ventana de juego 3.
Fuente: elaboracion propia.

Tabla 52. Guion de especificaciones videojuego pagina 8, ventana de juego 3.

Guion literario Guion técnico
-Espacio donde se En el espacio correspondiente a la ventana de juego , el usuario
presentara el videojuego. interactuara con este, segun las indicaciones dadas al inicio del
juego.

Fuente: elaboracion propia.

VI.2.2 Pre guia
En las tablas nimero 53 y 54 se presenta el desarrollo de la pre guia, en la cual se

presentan las caracteristicas del proyecto, los tiempos destinados para cada
actividad y la forma de organizacion de las actividades a realizar por el alumno.
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Tabla 53. Pre guia.

Programa Nivel basico 6° de primaria.

educativo

Proyecto “Diseno y creacion de material educativo ludico digital, sobre la Capilla Abierta del ex
convento de San Nicolas de Tolentino de Actopan, Hidalgo, para su implementacion
dentro de la pagina institucional”

Objetivo del Que los estudiantes conozcan las caracteristicas artisticas, historicas y culturales de la

material capilla del ex convento de San Nicolas de Tolentino en el municipio de Actopan,
mediante los diferentes materiales lidicos que se presentan, para promover el
pensamiento critico—reflexivo en el aprendizaje de la historia.

Dato 1 Puede ser ocupado como una estrategia de intervencion did4ctica tecnolégica por
docentes .

Dato 2 Al estar alojado dentro de la plataforma institucional del INAH puede ser consultado
por estudiantes de todo el pais, sin embargo, este especificamente para los
estudiantes de 6° de primaria.

Dato 3 La fase de experimentacion y validacion del programa se llevara a cabo dentro en la

muestra definida.

Docente que

elabora el PA

Martha Esperanza Ramos Merlos

Numero de 5

bloques

Numero de Los materiales estan disefiados para ser utilizados en un periodo de tiempo definido
semanas por el docente o el propio estudiante.

Numero de 3

horas totales

Modalidad Virtual.

Fuente: elaboracion propia.
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VII.3. Fase de desarrollo del producto.

De acuerdo a la metodologia de “Disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia
educativas” en esta fase se desarrollé el prototipo de los materiales ludico digitales,
como son: rompecabezas, juego de identificar y ordenar textos, juegos de asociacion,

crucigrama y videojuego.

Los bloques 1 (rompecabezas) y 2 (Juego de identificar y ordenar texto) constan de
tres temas cada uno referentes el ambito artistico de la capilla abierta de San Nicolas
de Tolentino, en estos el nivel de dificultad va aumentando conforme los estudiantes los
resuelven. El blogue 3 (Juego de asociacion) conformado por tres temas del contexto
histérico de la capilla abierta de Actopan, en este bloque la dificultad va aumentando
conforme se avanza de nivel. Los bloques 4 (crucigrama) y 5 (videojuego) se enfocan
en el contexto cultural, el bloque 4 se enfoca en el tema de la capilla abierta de Actopan
como patrimonio cultural y consta de un solo nivel mientras que el blogque 5
(videojuego) presenta el cuidado y conservacion del patrimonio cultural, mediante la

prevencion de agentes que causan algun dafio en él.

Para la elaboracion de los materiales se consideraron algunos autores en el desarrollo

de los contenidos.

VII.3.1. Disefio de Guias de estudio.

A partir de la pre guia se organiz6 el contenido del paquete didactico en 5 guias de

estudio que tienen como objetivo organizar las actividades que debera realizar el

alumno para abarcar los conocimientos de los 5 bloques planteados en este proyecto.
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Tabla 55. Guia de estudio bloque 1.

Bloque 1 Arte de la capilla abierta (Rompecabezas)

Objetivos especificos: Que el alumno conozca, comprenda y analice las diferentes caracteristicas

artisticas de la capilla abierta de San Nicolas de Tolentino y su importancia como parte del patrimonio

nacional.

Duracién: 30 minutos

Actividad

Forma de

realizacion

% de

evaluacion

Actividad de inicio

Actividad 1.1 Bienvenida e instrucciones

jHola! Te encuentras en la pagina institucional del INAH, en este
apartado conoceremos la importancia artistica, histérica y cultural de
la capilla abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino,
ademas podras encontrar algunas actividades divertidas que hemos
desarrollado para que conozcas este lugar tan importante que hay
en el Estado de Hidalgo..

Revisa las instrucciones de cada bloque, podras notar que existen
diferentes niveles de dificultad donde puedes medir tu habilidad en
estas actividades.

iBienvenido!

Individual

Actividad de desarrollo

Actividad 1.2 Rompecabezas

Juega mientras aprendes con los distintos rompecabezas que
encontraras en este bloque, conoceras algunos aspectos artisticos
de la capilla abierta como:

- ¢, Qué es una capilla abierta?

- Arquitectura de la capilla abierta.

- ¢ Qué es la pintura mural?

Individual

Actividades de cierre

Actividad 1.3

Al finalizar cada uno de los rompecabezas que conforman el bloque
es importante que prestes atencion a la informacion que aparecera
en pantalla para que puedas comprender mejor los aspectos

artisticos de la capilla abierta

Individual

Fuente: elaboracion propia.

139



Tabla 56. Guia de estudio bloque 2.

Bloque 2 Historia de la capilla abierta (Juego de identificar y ordenar texto)

Objetivos especificos: Que el alumno conozca, comprenda y analice la importancia histérica de la

capilla abierta, asi como su temporalidad.

Duracién: 30 minutos

Actividad

Forma de

realizacion

% de

evaluacion

Actividad de inicio

Actividad 2.1 Instrucciones

Revisa las instrucciones del bloque, podras notar que en el juego de
identificar y ordenar el texto tiene tres niveles diferentes de dificultad
donde puedes medir tu habilidad en estas actividades.

En este juego debes leer el texto que se presenta previamente, para
después ordenar las palabras que han sido cambiadas, con el propésito

de que el texto tenga un sentido légico.

Individual

Actividad de desarrollo

Actividad 2.2 Juego de identificar y ordenar texto.

Juega mientras aprendes con los distintos niveles de dificultad de este
juego de identificar y ordenar textos que encontraras en este bloque,
también conoceras aspectos artisticos de la capilla abierta como:

- Pintura mural:

- Técnica en la pintura mural del ex convento de San Nicolds de
Tolentino:

- ¢, Qué representa la pintura mural de la capilla abierta del ex convento
de San Nicolas de Tolentino?

Individual

Actividades de cierre

Actividad 2.3 Retroalimentacion

Al finalizar cada nivel de dificultad que conforman el blogue es importante
gue prestes atencion a la informacién que aparecera en pantalla para que

puedas comprender mejor los aspectos historicos de la capilla abierta.

Individual

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 57. Guia de estudio bloque 3.

Bloque 3 Contexto cultural de la capilla abierta de Actopan (Juego de asociacién)

Objetivos especificos:

Duracién: 30 minutos

Actividad

Forma de

realizacion

% de

evaluacion

Actividad de inicio

Actividad 3.1 Instrucciones
Revisa las instrucciones del bloque, podras notar que en el videojuego
existen tres niveles diferentes de dificultad donde puedes medir tu

habilidad en estas actividades.

Individual

Actividad de desarrollo

Actividad 3.2 Juego de asociacion

Juega mientras aprendes con los distintos niveles de dificultad en este
juego de asociacion, donde conoceras los aspectos historicos de la
capilla abierta de Actopan.

-¢,Quiénes habitaban la regién antes de la construccion de la capilla
abierta?

- ¢ Cuando y quién construyé la capilla abierta?

- ¢ Por qué y para que se construy6 la capilla abierta?

Individual

Actividad de cierre

Actividad 3.3

Al finalizar cada nivel de dificultad que conforman el blogue es
importante que prestes atencion a la informacion que aparecera en
pantalla para que puedas comprender mejor los aspectos culturales de
la capilla abierta.

Como podrés ver la historia, el arte y la cultura también son divertidos.

Individual

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 58. Guia de estudio bloque 4.

Bloque 4 Contexto cultural de la capilla abierta de Actopan (Crucigrama)

Objetivos especificos: Que el alumno comprenda la importancia de la capilla abierta dentro de la

comunidad, asi como parte del patrimonio cultural de los mexicanos.

Duracién: 30 minutos

Actividad Forma de % de

realizacion evaluacion

Actividad de inicio

Actividad 4.1 Instrucciones

Revisa las instrucciones del bloque, podras notar que en el videojuego o
) ) ) » ) Individual 0
existen tres niveles diferentes de dificultad donde puedes medir tu

habilidad en estas actividades.

Actividad de desarrollo

Actividad 4.2 Crucigrama

Pon atencién a las instrucciones y a las preguntas que se te presentan
para que puedas resolver el crucigrama en el menor tiempo posible, es
valido que preguntes o investigues si no conoces alguna respuesta; Individual 0
conoceras los aspectos culturales, asi como la relacién que existe entre
los temas vistos en los bloques anteriores:

- Capilla abierta como patrimonio cultural .

Actividad de cierre

Actividad 4.3

Es importante que prestes atencion a la informacién que aparecera en
pantalla para que puedas comprender mejor los aspectos culturales de Individual 0
la capilla abierta.

Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 59. Guia de estudio bloque 5.

Bloque 5 Proteccién del patrimonio cultura (videojuego)

Objetivos especificos: Que el alumno comprenda la importancia de la capilla abierta de la comunidad

y como parte del patrimonio cultural de los mexicanos.

Duracién: 30 minutos

Actividad

Forma de

realizacion

% de

evaluacion

Actividad de inicio

Actividad 5.1 Instrucciones

Revisa las instrucciones del bloque, podras notar que en el videojuego
existen tres niveles diferentes de dificultad donde puedes medir tu
habilidad en estas actividades.

Individual

Actividad de desarrollo

Actividad 5.2 Videojuego

Juega mientras aprendes con los distintos niveles de dificultad del
videojuego que encontraras en este bloque, conoceras los aspectos
culturales, asi como la relacién que existe entre los temas vistos en los

bloques anteriores:

Individual

Actividad de cierre

Actividad 4.3

Al finalizar cada nivel de dificultad que conforman el blogue es
importante que prestes atencion a la informacion que aparecera en
pantalla para que puedas comprender mejor los aspectos culturales de
la capilla abierta.

Como podrés ver la historia, el arte y la cultura también son divertidos.

Individual

Actividad 4.4

Al finalizar los 5 bloques que conforman el paquete de materiales ludico

digitales contesta el siguiente Quizz.

Individual

20%

Fuente: elaboracion propia.
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VII.3.2 Inventario de materiales digitales.

Los materiales ludico digitales motivan a los usuarios a ser participes de su proceso de
aprendizaje, mediante juegos que les permiten desarrollar sus habilidades digitales y el

procesamiento de la informacién de forma dinamica.
En la tabla numero 60 se presentan los elementos necesarios para la elaboracion de

los materiales digitales que conforman el proyecto, asi como el software seleccionado

para su elaboracién, descripcion y usabilidad del material que lo conforman.
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VIl.4. Fase de experimentacion y validacion del programa.

La primera fase se desarroll6 con la docente de 6° grado de la primaria particular Nelli,
escuela ubicada en el municipio de Zempoala a quien se le aplicé una evaluacion de la
calidad de los materiales (elaborada en el apartado de estrategias de evaluacion), la
que arrojé que los describiera como elementos necesarios para que los alumnos se
interesen de una manera didactica por la historia, los describi6 como una “buena
propuesta con diferente grado de complejidad y colores atractivos” son acordes a los
temas que se abordan en el curso y representan un reto cognitivo, ademas de trabajar

la transversalidad en el desarrollo de varias habilidades.

La segunda fase de evaluacion se implementd con los estudiantes de sexto grado del
Colegio Nelli, aplicando de igual manera una evaluacion en la calidad de los materiales,
resultando que les parecieron novedosos, entretenidos y en algunos casos un poco
dificiles de resolver. Las sesiones de implementacion constaron de una hora en la que
resolvian 2 bloques por sesion, en la primer sesion se realiz6 una encuesta rapida
sobre los conocimientos que tenian sobre el patrimonio cultural, evangelizacion de
México, asi como si conocian o no la existencia del ex convento de San Nicolas
Tolentino, la pintura mural, los grupos étnicos que habitaban la zona antes de la llegada
de los espafioles y la importancia de cuidar el patrimonio. Se observd que
efectivamente los estudiantes tenian nociones sobre algunos de los conceptos
presentados, sin embargo en la mayoria de ellos desconocian completamente de lo
gue se les hablaba.

Durante la resoluciéon de los primeros dos blogues de materiales (rompecabezas y
juego de identificar y ordenar textos) se les vio interesados y reflexivos en la resolucion
de los materiales, preguntando entre ellos y recordando lo visto en clase con su

profesora.

En el desarrollo de la segunda sesion donde resolvieron los bloques 3y 4 ( juego de

asociacion y crucigrama) se les observo revisando los libros de formacion civica,
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geografia e historia para la resolucion de algunas preguntas que ellos recordaban
haber visto en clase, también creando competencia entre ellos para resolverlos en el
menor tiempo posible. En la tercer y ultima sesion se les percibio emocionados ya que
se encontraban jugando un videojuego dentro del aula de clases, se les aplic6 un
cuestionario para evaluar de la calidad de los materiales (elaborada en el apartado de
estrategias de evaluacion). Ademas de que el aprendizaje obtenido se evalué mediante
un quiz que se aplico en la ultima sesion que se tuvo con el grupo en donde los
estudiantes lograron identificar conceptos que presentados en las sesiones anteriores,
asi como una serie de reflexiones que expresaron de manera verbal sobre la

importancia que ellos han dado al patrimonio cultural.

Después de desarrollar la implementaciéon y valoracion de los materiales por parte de
docente y alumnos del Colegio Nelli, se presentaron los materiales a la direccion del
Centro INAH, para ser validada por en cuanto a requerimientos institucionales por parte
del area de Difusion del patrimonio cultural, asi como por parte del area de informatica
para los requerimientos técnicos del proyecto, para la implementacion de este dentro
de la pagina institucional, esto como parte de los trdmites para su insercion en la

plataforma institucional del INAH, se anexa acuse de recibido. (Anexol)

VII.5. Realizacion de la versién definitiva de los materiales ludico digitales.

Concluida la fase de Experimentacion y validacion del programa, y una vez solventadas
las correcciones realizadas en los materiales ladicos, se prosiguio con la etapa de
elaboracién de la version definitiva, de tal manera que esta nueva version cubra los

requisitos de calidad.
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VII.6 Problematicas que se presentaron durante las fases de analisis, disefio y
desarrollo.

Las principales probleméticas que surgieron en de las fases de analisis, disefio y

desarrollo del proyecto fueron:

a) Desconocimiento de los procesos de programacion, programas y costos de estos.
b) La sintetizacion de los temas a trabajar en los materiales.

c) La falta de tiempo para trabajar las imagenes acordes a cada tema.

d) Definir los materiales ludico digitales que conformarian el proyecto.

e) Tiempo limitado para realizar los prototipos de cada material.

f) El cambio de la maquetacion inicial a los resultados finales para eficientar espacio.

VIII.7. Material Educativo Luadico digital, para promover y difundir el patrimonio
cultural de la Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino de

Actopan, Hidalgo.

A continuacion se presentan los materiales Iudico digitales en el servidor elegido para
alojarlos en internet con la finalidad de que puedan ser utilizados desde cualquier
navegador (actualizado), esto se realizd durante el tiempo que duré el tramite para

insertarlos dentro de la pagina del INAH, se anexa el link de la pagina.

Link pagina principal: https://martha.ramosmerlos.mx/
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https://martha.ramosmerlos.mx/

VIII.7.1 Pagina principal:

Pann &:‘

® 00 /[ Kalan x N

& C | @& Esseguro | https://martha.ramosmerlos.mx

CULTURA | &5

INICIO

L 330-Texto del artic....odf

Figura 43. Pagina principal.
Fuente: elaboracion propia.

ﬁ Tesis12107.pdf teresa tovar.doc

L 2008-paper El Jue...pdf

Mostrar todas

8 00 /[ kalan X NN

&« C | @ Es seguro | https://martha.ramosmer|os.mx

INICIO &; CULTURA Ky

INICIO

ACERCA

ACTIVIDAD

ACTIVIDAD 2

5 330-Texto del artic....pdf *+*

L Tesis12107.pdf [ teresa tovar.doc

Figura 44. Menu.
Fuente: elaboracion propia.

FH 2008-paper El jue...pdf -

Mostrar todas

x

X
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VIII.7.2. Rompecabezas:

O 00O /[ Facebook x ([ Kalan %) [ Kalan ox \ " Lk

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 Yo

Instrucciones:

Resuelve el rompecabezas
en el menor numero de
intesto posibles. Es
importante que pongas

atencion a los mensajes que
apareceran una vez que
termines.

Figura 45. Instrucciones.

Fuente: elaboracion propia.
© O O /I Facebook x [ Kalan %) [ Kalan o x U\ e lL

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 Y

Figura 46. Rompecabezas, Nivel 1.
Fuente: elaboracion propia.
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806 /f I3 Facebook x ([ Kalan %/ [ Kalan wx \L L3 [

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 e

Figura 47. Rompecabezas, ventana de juego 1.
Fuente: elaboracion propia.

000 7 Facebook * ' [) Xatan %) [) Kalan “x o

C | @ Esseguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 w

Una capilla abierta es:

Un recinto de celebracion
ritual, en el cual, el frente se
encuentra siempre abierto a
un espacio descubierto. En
varios casos se encuentra a

un costado de la iglesia.

%

Figura 48. Rompecabezas, retroalimentacion 1.
Fuente: elaboracion propia.
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800 ,//li (1) Facebook x“'y. [4 Kalan x." [3 Kalan x| " lL

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 g

Figura 49. Rompecabezas nivel 2.
Fuente: elaboracion propia.

© 0 0O /i Facebook x ( [3 Kalan x ) [ Kalan ax \§ e l

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 h*g

Figura 50. Rompecabezas, ventana de juego 2.
Fuente: elaboracion propia.
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800 //n (1) Facebook xl [ Kalan %)/ [ Kalan o x \ " u

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 Yo

Arquitectura de la capilla abierta:
La capilla abierta de Actopan tiene una
béveda de medio candn y un claro de
17.5 metros y una altura de mas de 12
metros.

Béveda de
medio cafién

Figura 51. Rompecabezas, retroalimentacién 2.
Fuente: elaboracion propia.

800 /' [Ed () Facebook x X [9 Kalan x [ Kalan x W L3 [

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1 Y

Figura 52. Rompecabezas, nivel 3.
Fuente: elaboracion propia.
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800 / K3 (1) Facebook x\( [3 Kalan xy [3 Kalan )

X “.“—‘
C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1

Figura 53. Rompecabezas, ventana de juego 3.
Fuente: elaboracion propia.

© 00 /| )Facebook

x\/\ [ Kalan x‘}" [ Kalan

X \—‘
C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-1

Las pinturas murales son:

“Expresiones culturales, logros estéticos y de los
materiales y técnicas que se han utilizado desde la
antigiiedad hasta nuestros dias, se elaboran sobre
soportes inorganicos como yeso, ladrillo, arcilla o

piedra”.

Pintura mural
rupestre

Pintura mural

Pintura mural
prehispanica

Capilla Sixtina

Figura 54. Rompecabezas, retroalimentacion 3.
Fuente: elaboracion propia.
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VIII.7.3. Juego de identificar y ordenar texto:

9 O O /i () Facebook x { [ Kalan x ) [ Kalan o x \\ L3

Kalan

C | @ Esseguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 |Esta pestafa estd reproduciendo audio. | h*d

Instrucciones:

Lee detenidamente el texto que se
presenta, encontraras varias palabras que
no permitiran que se lea correctamente,
acomodalas en el lugar correspondiente
para que el texto tenga sentido.

En el primer nivel contaras con apoyo al
inicio, donde veras el texto ordenado

antes de iniciar la actividad.

Figura 55. Juego de identificar y ordenar texto, instrucciones.

Fuente: elaboracion propia.
800 / "[F3 (1) Facebook x [ Kalan % /'[9 Kalan «x \N L3 [

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 g

Figura 56. Juego de identificar y ordenar texto, nivel 1.
Fuente: elaboracion propia.
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8 006 /[ (1) Facebook x { [4 Kalan X /' [ Kalan X =

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 &

La pintura mural de la capilla abierta del ex convento de San Nicolés de
Tolentino:

En los muros de la capilla abierta se encuentran plasmados 10 temas representativos
del dogma cristiano, entre los que se encuentran “ Angeles contra demonios”,
“El purgatorio”, “El arca de No¢, entre otros.

Los europeos prohibieron diversas manifestaciones culturales, entre ellas las
formas de culto local, por lo cual también se representan tormentos infernales
para los que incurrieran en esta practica.

E=NPLIEECRERIEClaracion de una doctring
expuesta no para ser dise¢if

Figura 57. Juego de identificar y ordenar, ventana de juego 1.
Fuente: elaboracion propia.

O 0 0O /i () Facebook x (3 Kalan x ) [ Kalan o x Ty {

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 w

Figura 58. Juego de identificar y ordenar texto, nivel 2.
Fuente: elaboracion propia.
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8006 ‘/"n (1) Facebook x ([ Kalan X /' [ Kalan x N\ ®

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 w

¢Qué representa la pintura mural del ex convento de Actopan?

En la capilla abierta, la pintura se dirige hacia el pueblo; incluye pasajes de la
Biblia mezclados con cuadros de graficos que rep 1 los dos ¥
sus tormentos, asi como el infierno, esto con la finalidad de evangelizar a los
indigenas de la zona, ya que en su mayoria preferian huir que ser
congregados por la orden Agustina que evangelizaba en la zona.

Las representaciones del infierno en la capilla de indios (asi se le conocia a la
capilla abierta, ya que era el lugar donde asistian a las i religi
porque no se les permitia la entrada a los plos) tenia la finalidad de
obligar a los indigenas otomies de abandonar la idea de recobrar su mundo, asi
como instruirlos en contra de los pueblos que se oponian a la evangelizacion.

Figura 59. Juego de identificar y ordenar, ventana de juego 2.
Fuente: elaboracion propia.

© 00O /I ) Facebook % { [3 Kalan x )[4 Kalan x \

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 hd

Figura 60. Juego de identificar y ordenar texto, nivel 3.
Fuente: elaboracion propia.
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8006 ‘/"n (1) Facebook x ([ Kalan X /' [ Kalan x N\ ®

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-2 w

Técnica en la pintura mural del ex covento de San Nicolas de
Tolentino:

Existen diferentes nuevo para realizar la pintura pigmentos La
capilla abierta del ex convento de San ‘remple’, de Tolentino ha
sido decorada con la técnica de tscricas también conocida como
falso fresco o tempera, la base para su elaboracion es el aceite
(aglutinante) y nicoss de chia que mezclado con los mural.

Jﬂg
-

Mo yeso ala pal

Evaluacién

Figura 61. Juego de identificar y ordenar, ventana de juego 3.
Fuente: elaboracion propia.

VIII.7.4. Juego de asociacion:

800 /n (1) Facebook x [4 Kalan x ) [ Kalan @ x \§ o l

C | & Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-3 Yo

Instrucciones:

En este juego se presentan dos conjuntos
de informacion que tendras que relacionar
entre si, al principio todos los elementos
coincidiran, pero conforme vayas
avanzando en los niveles encontraras mas

elementos en un grupo o algunos no
tendran relacion con el tema.
Lee atentamente y observa las
ilustraciones seran de gran ayuda.

Figura 62. Juego de asociacion, instrucciones.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 63. Juego de asociacion, nivel 1.
Fuente: elaboracion propia.
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Los chichimecas se A la llegada de los El grupo otomi fue el mas
ividian en ntari & numeroso dentro de la region al
d, d: o se(;e el rOS y gspanoles momento de la liegada de los
nomadas, gr,ar_i es y fieros aproxlmadamente en espafioles, se sabe que llegaron
guerreros, habiles en el uso 1520 |a zona se alrededor del afio 900 al sur del
del arco y la fleca, su : estado de Hidalgo, vivian en
economia era Iimilat,!a por encomrat?a habitada ‘en forma de asentamiento disperso,
Su mayaoria por otomies a los barrios o pueblos se les
la:aridez del amblents, en menor medida por llamaba capules, su religion
tenian templos, idolos y y ki P iraba en torno al culto de
chichimecas. 9
sacerdotes. diversas deidades.

Figura 64. Juego de asociacién, ventana de juego 1.
Fuente: elaboracion propia.
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Habitaban alrededor de 12000
tributarios indigenas.

Ademas de los grupos otomies y
chichimecas de la zona, la region
experimentoé en dos ocasiones olas
de migraciones nahuatlacas a la
ciudad de Tula.

También existe la pobabilidad de
influencia mexica en la comunidad
otomi en la region de Actopan.

Figura 65. Juego de asociacion, retroalimentacién 1.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 66. Juego de asociacién, nivel 2.
Fuente: elaboracion propia.

169



© 00/ () Facebook

x [ Kalan

X ' [3 Kalan

C | @ Es seguro | https://martha.ramosmerlos.mx/actividad-3

Los tlacuilos eran
_pintores-escribanos
indigenas, se especializaban

en la elaboracion de obras
pictéricas y eran perseguidos
porque sus obras se
consideraban herejia,
existieron misioneros que se
opusieron a la persecucion e
impulsaron la
creacion de espacios y
elaboracion de materiales que
permitiran rescatar y conocer
las
costumbres del pasado
prehispanico de los indios.

La mayor actividad de
construccion del convento
y la capilla abierta se dio
entre 1550- 1560, estando a
cargo de la obra fray
Andrés de Mata, los
indigenas fueron los
encargados del transporte
en sus hombros de todo el
material que se utilizd, asi
como del trabajo pesado
durante la construccion.

Bajo la tut
realizaron ci

Afos después de la
conquista de México, mas
preciso en 1533, llegaron los
agustinos a América, quienes
acentaron su mision
evangelizadora en la zona de
Actopan (ya que las mejores
zonas de evangelizacion
habian sido ocupadas por
otras ordenes mendicantes).

Figura 67. Juego de asociacion, ventana de juego 2.

Fuente: elaboracion propia.
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Los indigenas desarrollaron un papel
muy importante dentro de la
construccion y elaboracion de las
pinturas murales en la mayoria de los
recintos que se construyeron en la
época colonial (no solo por su fuerza
de trabajo), se fundé el Colegio de

Santa Cruz Tlatelolco, lugar que les
permitio rescatar y conocer las
costumbres del pasado prehispanico,
gracias a frailes como Bernardino de
Sahagun.

Figura 68. Juego de asociacién, retroalimentacion 2.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 69. Juego de asociacion, nivel 3.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 70. Juego de asociacién, ventana de juego 3.
Fuente: elaboracion propia.
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La pintura mural novohispana esta
basada en sustancias vegetales y
pegajosas de la flora regional,
recordemos que no existian las
pinturas que utilizamos hoy en dia, en
Actopan los colores generalmente
usados fueron:

Obtencién
Negro pardo Infusién de raiz de huizache.
Negro olote Niicleo quemado de la mazorca de maiz
Amarillo claro Enredadera parasita del arbol llamado huamichil
Amarillo naranja  Del azarcén (6xido de plomo), traido de Espaia
Rojo o carmesi Cochinilla o grana molida y hervida con alumbre (una piedra)
Azul Texotlali (piedra azul) y después con aiiil (plata)
Verde, naranjay  Mezclando los anteriores
violeta

Figura 71. Juego de asociacion, retroalimentacién 3.
Fuente: elaboracion propia.

VIII.7.5. Crucigrama:
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Instrucciones:

Resuelve el siguiente crucigrama, lee con
atencion cada una de las preguntas.

Cuando quieras responder una
pregunta horizontal debes dar
clic en el primer cuadro de la
palabra y apretar este botén.

Cuando quieras responder una

pregunta vertical debes dar
clic en el primer cuadro de la
palabra y apretar este botén.

Figura 72. Crucigrama, instrucciones.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 73. Crucigrama, ventana de juego.
Fuente: elaboracion propia.
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Aunque nos parezca algo cotidiano
convivir con los monumentos y zonas
arqueoldgicas de nuestro pais, es
importante entender que son el
patrimonio cultural que nos han
heredado nuestros antepasados y que
debemos cuidarlo, protegerio y no
maltratarlo para que mas personas
puedan observarlo.

Asi mismo debemos preservar los
rasgos inmateriales (no se pueden tocar,
algunos ejemplos son el lenguaje, la
musica, las costumbres), para
resguardar nuestros rasgos distintivos
de una region.

Figura 74. Crucigrama, retroalimentacion.
Fuente: elaboracion propia.
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VIII.7.6. Videojuego:
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El patrimonio cultural forma parte del
legado que nos da identidad y nos
vincula como mexicanos, este legado
se integra por los objetos que se
encuentran en un recinto, las pinturas
murales y el monumento, es
importante preservar este legado, a

continuacioén se presentan los
agentes que danan el patrimonio
cultural, con la finalidad de evitar que
entren en contacto con el patrimonio
cultural, para preservarlos en buenas
condiciones el mayor tiempo posible.

PERSIONA X PARA JUGAR

Figura 75. Videojuego, introduccién.
Fuente: elaboracion propia.
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En esta actividad debes mover al personaje
de un lado a otro con las flechas — — para
evitar que los agentes daiiinos para el
patrimonio cultural caigan, debes poner
atencion a las introducciones a cada nivel
para conocer mas acerca de los diferentes
agentes.

El cuidado del patrimonio cultural es muy
importante, sin embargo en ningiin momento
se debe poner en riesgo la integridad de una

persona por protegerlo, deben tomarse
medidas preventivas ante los agentes que se
presentan a continuacion.

PERSIONA X PARA JUGAR

Figura 76. Videojuego, instrucciones.
Fuente: elaboracion propia.
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NIVEL 1

Causas ambientales:

Son afectaciones que sufren los bienes culturales
poer el elima: como la luz, la lluvia, la humedad,

la temperatura, el viento y la contaminacidn,
entre otros.

PERSIONA X PARA JUGAR

Figura 77. Videojuego nivel 1, agentes ambientales.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 78. Videojuego, ventana de juego 1.
Fuente: elaboracion propia.
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NIVEL 2

Agentes bioclogicos:

Las plantas o animales que entran en contacto con
los bienes culturales pueden deteriorarles como
insectos, roedores, otros mamiferos y aves.

El deterioro vegetal puede ser causado por
picroorganismos como alga=. hongos, liauenes, asi
como por am les y art

(1} .

Figura 79. Videojuego nivel 2, agentes bioldgicos.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 80. Videojuego, ventana de juego 2.
Fuente: elaboracion propia.
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NIVEL 3

Por la accion humana:

Las acciones o el olvido intencionado de los seres
humanos puede convertirse en el mis peligroso de
los agentes que afectan el patrimonio cultural,
estos son causados por ignorancia, negligencia o

Wi bro puede ser causado por pintar, rayar,
raspar, tocar, tomar fotos con flash, fuego y
maduinaria pesada entre otros.

W o &

PERSIONA X PARA JUGAR

Figura 81. Videojuego nivel 3, por la accion humana.
Fuente: elaboracion propia.
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Figura 82. Videojuego, ventana de juego 3.
Fuente: elaboracion propia.
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IX. ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION.

Al concluir las fases marcadas por la metodologia del desarrollo de aplicaciones
multimedia interactivas y teniendo la version definitiva del programa es necesario
desarrollar los trAmites correspondientes para que sean alojados dentro de la pagina
institucional y asi puedan ser utilizados por diferentes estudiantes como una estrategia
de aprendizaje, para poner en funcionamiento dicho proyecto se siguen los siguientes

pasos.

IX.1.Pasos para la implementacion del proyecto

1.- Presentacion, valoracion y visto bueno de los materiales ludico digitales ante la
direccion del Centro INAH Hidalgo. Tiempo estimado para este punto es de 2 a 3
semanas, es importante contar con el visto bueno, el cual tiene que ser emitido por el
Director del Centro INAH Hidalgo.

2.- Presentacion, valoracién y aprobacion de los materiales Iudico digitales ante la
Coordinacion Nacional de Conservacion del Patrimonio Cultural, la Coordinacién
Nacional de Centros INAH y la Coordinacion Nacional de Difusion. Tiempo estimado
para este punto es de 1 a 2 meses, ya que las coordinaciones se encuentran en la
ciudad de México y los materiales deben ser valorados para que el proyecto pueda ser
avalado por el INAH. Los recursos necesarios en este apartado son:

Tabla 61. Recursos para la presentacion, valoracion y aprobacion de los productos por
parte del INAH.

Recursos Descripcion
Humanos Personal designado por las comisiones
Financieros DVD: para presentar los materiales lidico digitales para su valoracion.

Informéticos y | Computadora: Para que el personal pueda valorar el proyecto.

tecnologicos

Fuente: elaboracion propia.
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3.- Situar y valorar los materiales ludico digitales en la plataforma de la institucion. El

tiempo destinado para esta actividad se estima en 2 a 3 semanas.

Tabla 62. Recursos para colocar los materiales en la pagina institucional del INAH.

Ingeniero en sistemas: programacion para colocar los materiales ludico digitales
Humanos en la plataforma del INAH

Personal seleccionado para su valoracion.

Computadora: para que el ingeniero pueda subir los materiales a la pagina
institucional.
Para que el personal seleccionado pueda acceder a la pagina del INAH para

Informaticos y validar los materiales.

tecnoldgicos
Pagina web del INAH: albergar los materiales ludico digitales.

Valoracion de los materiales.
Acceso a internet: Acceder a la pagina institucional.

Fuente: elaboracion propia.

4.- Visitar instituciones educativas de la region para dar a conocer el proyecto y sea
utilizado como estrategia de aprendizaje, promover los materiales Iudico digitales que
se alojan dentro de la pagina institucional, en las visitas guiadas que se realizan en el
ex convento de San Nicolas de Tolentino. Esta actividad se debe desarrollar
indefinidamente, a continuacion se presentan los recursos necesarios para esta
actividad.

Tabla 63. Recursos para promover los materiales ladico digitales dentro de las
escuelas de la region.

Personal del Centro INAH Hidalgo: Promotores Culturales, Custodios, Asesores
Humanos educativos, que visiten escuelas de la localidad para dar a conocer los materiales ladico

digitales y que inviten a los visitantes al museo a utilizar los materiales en la plataforma.

Financieros Pasajes: transporte a diferentes escuelas del municipio.
Informéticos . L
Computadora: Para presentar los materiales en las escuelas primarias.
y
tecnologicos Internet: Acceder a la pagina institucional

Fuente: elaboracion propia.
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X. ESTRATEGIAS DE EVALUACION.

Para la validacion de los materiales se realizaron fichas de evaluacion, para ser
llenadas por docentes, alumnos y personal del INAH, estas tienen la finalidad de
conocer la valoracién y calidad de los materiales, a continuacion se presentan las

fichas utilizadas para estas evaluaciones.

X.1. Fichas de evaluaciéon de los materiales.

La ficha de evaluacion del material por parte de docentes y personal del INAH se basa
en la realizada por Martinez, F., Prendes, M., Alfageme, M., Amoros, L., & Solano, I.
(2002) ya que proporciona los parametros para medir la calidad de los materiales
realizados. Mientras que la ficha de evaluacion de los materiales por parte del alumno

se desarroll6 de forma simple para ser respondida de forma répida.

X.1.1 Ficha de evaluacion del material para docente y personal del INAH.

A continuacién se presenta la ficha de evaluacién de los materiales para docentes y

personal del INAH.
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FICHA DE EVALUACION DE MATERIAL

Objetivo: Analizar la calidad y adecuacion de los materiales ludico digitales, con el fin
de mejorar la calidad del producto.
1.- Datos de identificacion

Titulo

Area

Asignatura

Unidad Didactica

Nivel Educativo

2.- Analisis descriptivo de los materiales
Instrucciones: Contesta de forma objetiva los siguientes apartados. Marca la casilla

correspondiente segun sea el caso.

OBJETIVOS DE LOS MATERIALES LUDICO DIGITALES

2.1 Uso general que se destina a los materiales ludico digitales.

Ensenfar, revisar contenidos o realizar una practica

Completar explicaciones de clase

Potenciador de la creatividad

Instrumento de evaluacién

2.2 Objetivos que se definen dentro de los materiales ludico digtiales.

.Se Observaciones
incluyen?
(Si/NO)

Objetivos generales

Objetivos especificos
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Capacidades y/o
habilidades a

desarrollar

2.3 El uso pedagogico de los materiales multimedia permite el desarrollo de las

siguientes acciones.

SI/NO

Motivar

Ensefar destrezas

Promover debates

Estimular la imaginacién

Informar

Aprendizaje de conceptos

Modifica actitudes

2.4 Elementos de contenido que se observan dentro de los materiales ladico

digitales.

Instrucciones: En el apartado de Observaciones describe los siguientes

elementos con que cuenta el proyecto.

Observaciones

Conocimientos | Disciplinares

previos Tecnolbgicos

requeridos: Otros

2.5 A continuacién describe segun el valor escalar los Aspectos Técnicos y de

Disefio Grafico con que cuentan los materiales ladico digitales.
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Valoracién

2.5.1 Imagen Observaciones 1 2 3 | 4 5

Pésimo Excelente

Color

Tamano

Posicién

Calidad

técnica

Tipo de imagenes Nada Poco Bastante | Mucho

Esquematica: grafico, mapa, tabla

Real

Creada por Computadora

(ilustracién, collage, etc.)

Otros
Valoracion
Observaciones 1 2 3 4 5
2.5.2 Texto Pési Exc
mo elen
te
Posicion
Cantidad

Tamano Titulos

de letra Subtitulos

Cuerpo

Calidad técnica
(legibilidad)

183



2.5.2 A continuacion describe segun el valor escalar los aspectos referentes al

Sonido en los materiales ludico digitales.

Cuenta con
sonido (Si/No)

Valoracioén

Observaciones

Pésim

Excel

ente

Frecuencia

Uso

Adecuacion
de la banda
sonora al

tema.

Calidad

técnica

2.5.3 Elementos de navegacion con los que cuentan los materiales ludico

digitales.

Instrucciones:Marca la casilla que corresponda, segun sea el caso (si se cuenta

con dicho elemento dentro de los materiales ludico digitales o no). En el apartado

de Observaciones describe los siguientes elementos con que cuenta el proyecto.

SI

NO

Observaciones

Botones

Iconos

Menus

Otros
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3 EVALUACION DE ASPECTOS DIDACTICOS

- De acuerdo con los objetivos que se encuentran en la siguiente tabla, marca

con una X la celda que corresponde a su valoracion.

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Aparecen definidos al inicio de la
fase Disefio

Formulacion precisay sencilla

Adaptacién al usuario

Favorecen el desarrollo de las

capacidades

Permiten al usuario tomar iniciativa.

Permite conocer claramente la

intencion del programa

El programa cumple con los
propésitos planeados

3.1 De acuerdo con los aspectos enlistados, marca con una X la celda que

corresponde a la valoracion de los Contenidos dentro de los materiales ludico

digitales.

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Concordancia del contenido con los
objetivos

Instrucciones de manejo claras y

suficientes

Lenguaje adecuado para el usuario

Secuencialogica de los contenidos
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La organizacion favorece a la

transferencia de conocimiento

La informacion transmitida es

suficiente para su comprension

Tiene un nivel de dificultad
distribuido correctamente

Integra elementos teéricos

Integra elementos practicos

3.2 En esta seccién se requiere de su valoracion acerca de las actividades

desarolladas con los materiales ludico digitales.

3.2.1 Rompecabezas

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Son motivadoras

Fomentan la creatividad y la

exploracion

Favorecen la transferencia de

conocimiento

Es innovador su uso

3.2.2 Juego de memoria

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Es motivador

Fomenta la creatividad y la

exploracion

Favorece la transferencia de

conocimiento

Es innovador
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3.2.3 Videojuego

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Es motivador

Fomenta la creatividad y la

exploracion

Favorece la transferencia de

conocimiento

Es innovador

3.4 En esta seccion se requiere de su valocion acerca de las evaluaciones que

deben realizar los estudiantes las cuales se encuentran incluidas dentro de cada

bloque de materiales ludico digitales.

Actividades de preguntas.

Nada

Poco

Bastant

e

Mucho

Formato de

presentaciéon de

respuestas:

Formato de
eleccion

multiple

Verdadero /
Falso

Completar

respuestas

Respuestas

abiertas

Relacionar
columna /

imagenes

Esta en relacion con objetivos,

contenidos y actividades

Recoge y muestra a alumno sus

resultados
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Orienta al alumno en la secuencia

de aprendizaje

4. EVALUACION DE ASPECTOS PSICOPEDAGOGICOS

4.1 En esta seccion se requiere su valoracion acerca de la motivaciéon que los

materiales ladico digitales presentan:

Despierta el interés

Mantiene el interés

Con relacion al contenido

Disefo del material

Calidad técnica

4.2 En este apartado se requiere su valoracién acerca de los siguientes aspectos

de interactividad dentro del proyecto.

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Fomenta la interactividad

Flexibilidad del material

Presentacion del feed-back sonoro

y/o visual

Permite afiadir nuevos datos

Posibilidad de controlar la

secuencia del programa

Libre con posibilidad de volver

atras

Condicionada

Navegacion

Sin posibilidad de dar marcha atras
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Presenta actividades abiertas

Posee distintas formas de

interaccion

4.3 En este apartado se requiere su valoracion acerca de la Atencidon que generan los

materiales ladico digitales:

Mantiene la atencién

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Con respecto al contenido

Con relaciéon al disefio

Por la calidad técnica

Otros

4.4 En este apartado se requiere su valoracion respecto al desarrollo de la

Creatividad apartir de los materiales ladico digitales.

Factores que contribuyen a su

desarrollo

Nada

Poco

Bastante

Mucho

Incita al autoaprendizaje y

autodisciplina

Estimula procesos creativos y

divergentes

Posibilidad de manipular el

contenido

Ayuda a aprender de los errores

Aplica técnicas conocidas
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VALORACION GLOBAL

Instrucciones: evalGa en forma general los siguientes aspectos, describiendo

brevemente tu valoracion conforme a cada aspecto mencionado.

1.- Calidad técnica

2.-Calidad pedagdgica
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3.- Recomendaciones

Evaluador:

Fecha:

X.1.2 Ficha de valoracion por parte de los estudiantes.

Se implementd una encuesta para conocer la valoraciéon que los alumnos del Colegio

Nelli proporcionan respecto a los materiales ludico digitales que se les presentaron.
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Ficha de evaluacién del material.

Edad: Grado escolar:

Instrucciones: Marca la casilla que represente tu opinion acerca de los siguientes

cuestionamientos.

Pregunta

De

acuerdo

Poco de

acuerdo

No de

acuerdo

1.- Los materiales presentados son entretenidos

2.-Los materiales son utiles en la asignatura de

Historia

3.- Me gustaron las actividades presentadas.

4 .- Los materiales motivan a conocer mas este

monumento

5.- Los materiales permiten relacionar

conocimientos anteriores con nuevos

6.- Se relaciona el contenido de los materiales con

los temas visto en clase

7.- Los materiales utilizan un lenguaje que

comprendo con claridad.

8.- Es importante el uso de la tecnologia para
mantener el interés en los contenidos de la

asignatura

9.- Los elementos utilizados (fotografias,

ilustraciones, etc.) me parecen novedosas.

10.- Me gustaria que existieran mas materiales

como estos.
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X.1.3 Quiz.
Para conocer el alcance real que tiene el proyecto con respecto al aprendizaje de la
historia, asi como su concepcion respecto al patrimonio cultural, se implement6 el
siguiente Quizz con los estudiantes de a 6° grado del Colegio Nelli.
Arte en la capilla abierta del Ex convento de San Nicolas de Tolentino.

Instrucciones: Selecciona la respuesta correcta en cada reactivo.
1.- ¢ Qué es una capilla abierta?

a) Esun espacio b) Esunrecintode c) Esunespacio d)Es un recinto de

cualquiera que se  celebracion ritual,  que se encuentra  celebracion social

encuentra al aire en el cual el frente al interior delos en el cual el frente

libre. se encuentra recintos religiosos. se encuentra
siempre abierto a siempre abierto.
un espacio

descubierto.

2.- Selecciona uno de los datos arquitecténicos mas importantes de la capilla abierta.

a) El claro de esta  b). La capilla tiene C)El claro de la d) La capilla tiene

boveda es mayor una altura maxima boveda es igual una altura mayor a

gue el de las de 10 metros. gue el de las la catedral de
naves de la naves de la Gerona, en
catedral de Paris. catedral de Paris. Espafa.
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3.- ¢ Qué es la pintura mural?

a) Son pinturas b) Son una ¢) Son los dibujos d) Son pinturas
gue se encuentran manifestacion gue realizamos elaboradas en la
en cuevas y se artistica que se dentro del aula de  pared, las cuales
hicieron en la desarrolla en la clases se realizan
prehistoria. actualidad en las principalmente con
calles pintura al fresco.

4.- ¢ De donde se obtenian los colores que se utilizan para la elaboracién de la pintura

mural?

a) Se obtenian de  b) Existian tiendas  ¢) Se producian d) No se sabe de
minerales y de pintura como  gracias al petr6leo.  donde salian las
animales que se en la actualidad. pinturas.
procesaban para
obtener
determinados

colores.

5.- ¢ Cudles son los principales temas representados en las pinturas de la capilla
abierta del ex convento de San Nicolas de Tolentino?

a) El cielo y los b) El infierno y el c) Angeles y d) La vida
premios que los purgatorio, asi vegetacion. cotidiana de los
indigenas podian  como los castigos indigenas, para
obtener si eran gue obtendrian los gue los espafioles
bautizados. indigenas al los conocieran
cometer pecados. mas.
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Xl. REPORTE DE RESULTADOS.

Al aplicarse los materiales en la primaria particular Nelli, con alumnos de 6° grado y con
el docente de grupo, asi como las respectivas evaluaciones y valoraciones de ambas
partes. Se observdO que los alumnos respondieron de manera positiva a la
implementacion de los materiales ludico digitales, su interés por la resolucion de estos
los llevé a investigar en sus libros de texto y cuestionarse entre ellos. Al aplicar el quiz
de opcion multiple, se constata que los estudiantes son capaces de asimilar los
contenidos que se les han presentado durante las 3 sesiones de aplicacion de los
materiales, en las siguientes graficas se observan los porcentajes de las calificaciones
obtenidas en dicha aplicacion.

Gréfica 1. Resultados del quiz aplicado a los estudiantes del Colegio Nelli
100

90
80
70
60
50
40
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20

10
%

Calificaciéon 10 9 8 Menora8

Fuente: elaboracion propia basada en los resultados del quiz.

La evaluacion realizada por la docente del grupo la Lic. Luz Nayeli Hernandez Araiza
concluye que los materiales Iudico digitales sobre la capilla abierta de Actopan son una
buena propuesta con diferente grado de complejidad, colores, fondos e imagenes
atractivas, asi como su concordancia con los temas que se abordan, atractivo para los
alumnos, presentando un reto cognitivo para su solucién, se trabaja la transversalidad

con el desarrollo de varias habilidades.
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Los resultados, muestran que los materiales ludicos digitales como estrategia de
ensefianza-aprendizaje, son una buena opcién para la construccién del conocimiento
histérico para los alumnos de 6° grado de educacion basica, por lo que se puede
plantear la elaboracién de estos, sobre acontecimientos historicos o la gran diversidad

de patrimonio cultural material e inmaterial que hay en el territorio nacional.

Los aspectos de mejora que se tienen que considerar en el proyecto son, los graficos
de los videojuegos que son muy basicos, asi como las limitantes que tiene el programa
seleccionado para su creacion. Se plantea que a corto plazo sean resueltos los errores
en el disefio o programacion que se observan en los productos (estos no afectan el
funcionamiento de los mismos). A mediano plazo se plantea la incorporacion de
retroalimentaciones auditivas, y a largo plazo agregar animaciones y video, asi como

una mayor interactividad con el contenido.

El proyecto aporta una estrategia de aprendizaje para que los alumnos de 6° grado,
aprendan de manera ladica parte de la historia del estado y de uno de sus monumentos
de mayor relevancia, asi mismo aporta el desarrollo transversal de diferentes
habilidades para el alumno. Se considera que los resultados son favorables ya que los
materiales ludico digitales han sido recibidos con gran interés por los alumnos y
docentes de la primaria, lo cual es importante para que se autorice su incorporacion en

la pagina institucional del INAH (esta se encuentra en tramite).
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XIl. CONCLUSIONES.

El Instituto Nacional de Antropologia e Historia (INAH) como institucién que se encarga
de la investigacion, conservacion, proteccion y difusion del patrimonio cultural tangible
e intangible de los mexicanos, se ha dado a la tarea de buscar y generar estrategias
gue le permitan un acercamiento a las nuevas generaciones, a sabiendas de que cada
generacion tiene caracteristicas y dinamicas diferentes, por lo que es importante su
inmersion en las TIC, para facilitar no solo la difusién sino la interaccién con los

usuarios.

El uso didactico de las TIC dentro del aula de clase en el nivel de educacién basica
provee a los docentes de nuevas estrategias de intervencién didactica tecnolégica, que
les permiten acceder a nuevos elementos, materiales y herramientas para fomentar en
los estudiantes el uso adecuado de la tecnologia en su vida escolar, impulsandolo a la
busqueda de aprendizajes significativos de forma autodidacta. Dentro de los objetivos
gue se plantearon para el desarrollo de este proyecto se elaboraron satisfactoriamente
los materiales ludico digitales asi como su implementacion dentro de la escuela
muestra, en estos se integraron los conocimientos delas asignaturas de geografia,
formacién civica e historia, logrando un enfoque multidisciplinario en los productos

finales.

Se implement6 el uso de los materiales ladico digitales dentro del Colegio Nelli, donde
se midié la factibilidad de su uso como herramienta de intervencion tecnoldgica para
esto se aplicaron 3 sesiones donde los estudiantes se mostraron interesados no solo
por la resolucion de los materiales, sino que también se observo que al finalizar las
sesiones se interesaron en conocer mas sobre los temas tratados e investigarlos. Al
finalizar las sesiones se aplicé un a los estudiantes observo que el 85% comprendio los
temas que se mostraban en los materiales. Desafortunadamente no todos los objetivos
planteados se han logrado, como proyectar las acciones del INAH hacia iniciativas de
desarrollo virtual, que contemple las necesidades e intereses de los estudiantes, ya que

a pesar de en el proyecto se observa que la aplicacion de las nuevas tecnologias para
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dar a conocer el patrimonio cultural, las politicas y los trdmites son complejos y
tardados.

La aplicacion del proyecto permitié fortalecer la vinculacion entre educacion y cultura
dentro del Colegio Nelli, ya que los estudiantes se observaron interesados no solo en la
resolucion de los materiales, sino también en las actividades sustantivas del INAH, sus
espacios, asi como de los acontecimientos historicos en el pais y la forma en que estos
se dieron en la region en que viven, se observaron resultados similares a los obtenidos
en los trabajos de Egea, Arias & Garcia titulado “Videojuegos, historia y patrimonio:
primeros resultados de una investigacion educativa evaluativa en educacion
secundaria” (2017) y de Gonzalez “Los videojuegos del bicentenario de la
independencia de México. Usos y abusas de la identidad, el héroe y la historia” (2017)
en los cuales se observa como similitud que los estudiantes son capaces de recordar
los contenidos que se presentan, mas sin embargo los materiales ludico digitales (en
estos casos) son una herramienta de intervencion que no reemplaza lo aprendido

dentro del aula, sino que lo refuerzan.

Con los materiales ludico digitales se ofrece a los docentes y estudiantes una
estrategia de intervencion didactica innovadora en el proceso de ensefianza—
aprendizaje de la historia, con el objetivo de desarrollar el pensamiento critico—reflexivo

de los acontecimientos y del patrimonio cultural que se encuentra en su localidad.

Al detectarse en la fase de diagndéstico que existe un numero elevado de estudiantes
gue no conocen la historia de su estado y otros que por diversas razones no pueden
visitar los espacios abiertos al publico por parte del INAH, este proyecto se enfoco en la
creacion de materiales ludico digitales sobre la Capilla abierta del ex convento de San
Nicolas de Tolentino, teniendo como punto de enlace con los usuarios las paginas

institucionales.

El proyecto contd con ventajas que permiten su implementacion, entre ellas el acceso

gratuito a los materiales dentro de la paginas institucional del Instituto Nacional de
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Antropologia e Historia, asi como permitir al estudiante fomentar su aprendizaje
mediante una serie de juegos. Sin embargo, es necesario puntualizar sus debilidades,
como el desconocimiento de los usuarios sobre la existencia de este tipo de materiales
en la plataforma del INAH, la escasa difusion de estos recursos por parte de los
trabajadores del centro de trabajo y los tramites para su validacion por parte de esta

institucion.

Al inicio del proyecto se planteo el objetivo de disefiar e implementar materiales ludico
digitales para su acceso mediante la plataforma del INAH , como recurso tecnol6gico
para el conocimiento de la historia de la capilla abierta de Actopan por parte de los
estudiantes de educacion primaria de 6° grado, se crearon cinco bloques de materiales
didacticos; rompecabezas, juego de identificar y ordenar textos, juego de asociacion,
crucigrama Yy videojuego, quedando a la espera de su validacion para la
implementacion en la pagina institucional del INAH.

El disefio y creacién de este proyecto y su implementacion, es el resultado de un
proceso de investigacion conformado por el andlisis, eleccién de teorias, metodologia,
técnicas y herramientas adecuados para obtener materiales lidico digitales con calidad
pedagdgica y técnica . La obtencién de los productos finales se desarrolld bajo la
metodologia para el disefio y desarrollo de aplicaciones multimedia educativas, la cual
siguié un proceso de 6 fases: analisis, disefio del programa, desarrollo del programa,
experimentacion y validacion del programa, realizacion de la version definitiva del
programa y elaboracion del material complementario, permitiendo una interaccion entre
los elementos tedricos y técnicos necesarios para la construccion de los materiales

ludico digitales.

En las areas de oportunidad que quedan abiertas para ser atendidas en el desarrollo de
materiales digitales, se recomienda enfocar la atencidon en los espacios museisticos
como los ex conventos de San Nicolas de Tolentino, San Francisco, asi como de las
Zonas Arqueoldgicas, monumentos que resguarda el INAH y de los que no hay este

tipo de materiales digitales.
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El disefio de materiales ludico digitales implica diversos factores enfocados en las
teorias, métodos y técnicas en los procesos de ensefianza—aprendizaje. Por lo que, se
puede decir que se engloban los conocimientos adquiridos en las asignaturas cursadas
en la Maestria en Tecnologia Educativa, se desarrollaron habilidades para el disefio de
materiales educativos con base en técnicas computacionales novedosas basadas en
los principios de la tecnologia educativa. Ademas, se retroalimentaron conocimientos
para el desarrollo de técnicas didacticas, metodologia de la investigacion y software,
que fueron utiles para el desarrollo de los materiales educativos, asi como los
conocimientos obtenidos en evaluacién del aprendizaje y disefio de programas y

ambientes de aprendizaje.
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ANEXOS

/ \ fN g VD 0N Pachuca, Hidalgo a 18 de Febrero de 2019.
' | [
\ "\\ » (\ VA | fns*rlruro NAC, .«:AL DE)
N ANTROPOLOGIA
E HISTORIA
ANTROP. HECTOR ALVAREZ SANTIAGO ) 18FeB 2019 o
DELEGADO DEL INI/\/H’FIIDALGO A ECIBID K
PRESENTE. DIRECCION
\CENTRO INAH HIDAL GO,

Me dirijo a usted para presentarle el proyecto que realicé en la Maestria en
Tecnologia Educativa, impartida por la Universidad Auténoma del Estado de
Hidalgo, titulado “Material Educativo Ludico Digital, para promover y difundir el
patrimonio cultural de la Capilla Abierta del ex convento de San Nicolas de
Tolentino, de Actopan, Hidalgo, en los estudiantes de sexto grado de la escuela
primaria particular Nelli”, con la finalidad de que sea integrado en la pagina
institucional del INAH (anexo CD con materiales asi como el link del servidor en
donde se encuentran albergados por el momento).

Link de consulta: https://imartha.ramosmerlos.mx/

Sin mas por el momento quedo de usted para cualquier aclaracion.

ATENTAMENTE

N

LDG. MARTHA ESPERANZA RAMOS MERLOS
ASITENTE DE MUSEOGRAFO PROYECTISTA

CENTRO INAH HIDALGO
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