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1. (Qué se entiende por herramientas para
hacer y aprender?

Las herramientas digitales posibilitan el hacer en la resolucién de problemas de diferentes
formas, ofreciendo a los estudiantes la exploracién de diferentes procedimientos, el
reconocimiento de errores, la elaboracién de hipétesis y su comprobacién. Tienen un grado
alto de interaccién, en algunas situaciones requieren de la intervencién docente y la
colaboracién entre pares para sacar el maximo provecho para el aprendizaje, no tienen
contenido predeterminado, son medios para procesar la informacion y transformarla en

conocimiento.

Las herramientas resultan ser de apoyo a la ensefanza y al aprendizaje cuando se utilizan
para facilitar la basqueda y distribucion de informacién, las actividades colaborativas, los
encuentros virtuales o los procesos de evaluacién. Del mismo modo, es fundamental tener en
cuenta qué aportan estas herramientas al aprendizaje de cada disciplina. Esto tiene la
intencién de que su uso contribuya de forma significativa a alcanzar los propdsitos educativos
en cuanto a formar personas con pensamiento critico, creativas y capaces de resolver

problemas.

Las tecnologias digitales constituyen medios para promover el aprendizaje cuando las

utilizamos para:

facilitar la comprensién de conceptos complejos, procesos, procedimientos;
comparar fuentes de informacién,

posibilitar la experimentacién,

simular situaciones,

resolver problemas,

poner a prueba hipétesis y conjeturas,

desarrollar la capacidad de argumentar o sustentar posiciones,

O O O O O O o o

establecer conexiones entre ideas, procedimientos, procesos o disciplinas.
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2. Aspectos pedagdgicos que se evaluan
para este recurso

Las herramientas disefadas y que se presenten a la convocatoria de la RUA deben contribuir

con, al menos, uno de los siguientes aspectos:

2.1 Poner a prueba diversas estrategias para resolver
problemas

Espacios donde una persona estudiante pueda experimentar, equivocarse, aprender del error

y construir soluciones de manera gradual.

=> En Tu cddigo la persona estudiante debe resolver diferentes problemas de
programacion, le permite probar diferentes procedimientos, recibiendo
siempre una retroalimentacién visual de sus acciones. Si hubo fallas, las puede
observar y puede volver a intentar solucionarlas. El programa no le da la
respuesta correcta, posibilitando asi la busqueda y construccién de diversos
procedimientos de solucién.

-> MallaPy 2D V.1.0 es una aplicacién de escritorio para Windows que genera

mallas estructuradas no ortogonales en 2D mediante Interpolacion Transfinita,
con opcién de suavizado usando el método de Coordenadas de Cuerpo
Ajustado. Permite exportar las coordenadas en formato .csv para su uso en

aplicaciones numéricas en distintas ramas de la ingenieria.

v.1.0 1125 4


https://herramientas.educatic.unam.mx/tucodigo/
https://www.rua.unam.mx/herramientas?search=Mallapy+2-D
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2.2 Visualizar fendmenos, datos o escenarios

Espacios en los que no seria posible percibir de manera directa constituye una de las mayores

ventajas de las tecnologias digitales. En este caso, el uso de las herramientas se fundamenta

en la posibilidad de lograr estas visualizaciones, por ejemplo, observar el comportamiento de

particulas, comprender la dindmica de los sistemas climaticos globales.

- Globo terragueo de la Tierra Antigua Es una herramienta interactiva que

permite a la persona usuaria visualizar cémo se veia la Tierra en diferentes
momentos de la historia, desde hace 750 millones de afios hasta el presente.
Las personas usuarias pueden seleccionar periodos de tiempo especificos para
ver la configuracién de los continentes, los océanos, mostrar y ocultar las

nubes, el ecuador, ajustar la iluminacién, etc.

2.3 Simular acciones parecidas a la realidad

Las herramientas de simulacién son otra de las grandes aportaciones de las tecnologias

digitales que hacen posible practicar actividades que requieren muchas repeticiones para

desarrollar las habilidades esperadas que no son posibles en la realidad ya sea por peligrosas,

costosas o materialmente dificiles de poner a disposicion de las personas estudiantes).

->

El simulador de pacientes virtual es una herramienta disefada para el

entrenamiento de razonamiento clinico de estudiantes en formacion. Ofrece un
entorno seguro y controlado en el que las personas usuarias pueden realizar
actividades (como solicitar pruebas de laboratorio o estudios de imagen) para
poner en practica la toma de decisiones diagndsticas sin poner en riesgo a
pacientes reales. Esta herramienta permite a las personas docentes crear
simulaciones clinicas desde cero, adaptdndolas completamente a las

necesidades curriculares.


https://dinosaurpictures.org/ancient-earth?fbclid=IwAR2bgLbjmPNZ2eaqPaLMtfNe9WcL-eIvH4eGfvr3zjU0MWRTLrLD_nZ4ivk#300
https://morethansimulators.com/simulador/simulador-de-paciente-virtual-dr-sim/
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- AlgorChat: Simulador de Ciencia Forense y Fisica, es un simulador didactico
disefado para representar conversaciones sobre los cambios de temperatura

en cuerpos y el proceso de determinacion del cronotanatodiagndstico a través
del algor mortis y otros temas relacionados con la termodinamica. Su objetivo
es representar interacciones realistas con un experto en ciencia forense, que es
la persona usuaria, con avatares que representan a otras que tienen dudas. El
programa cuenta con respuestas programadas e interacciones, algunas

aleatorias.

2.4 Obtener retroalimentacion y mejorar o modificar los
procedimientos a partir de los errores

Una de las aportaciones de la Inteligencia Artificial Generativa (IAGen) es la de ofrecer
retroalimentacién en segundos, dando oportunidad a la persona estudiante analizar sus

errores y corregirlos. Esto se observa en los siguientes ejemplos:

-> Editor académico, herramienta basada en el uso de ChatGPT disefiada para

identificar errores en la produccién de textos académicos. Ofrece
retroalimentacién sin rehacer el texto, mostrando sugerencias y explicaciones
para que el autor pueda mejorar su escritura. Particularmente el editor
académico le devuelve al autor la posibilidad de tomar decisiones sobre su
escrito a partir de las sugerencias realizadas por la herramienta.

-> Casos clinicos de veterinaria es un simulador a través del modelo de lenguaje

natural ChatGPT; la herramienta fue desarrollada por una persona académica
de la UNAM. Su propésito es ofrecer un entorno en el que el estudiantado
asuma el rol de veterinario para diagnosticar y tratar a pacientes, con el

objetivo de que practiquen su razonamiento clinico en un entorno seguro.


https://www.enacif.unam.mx/?page_id=9635
https://chatgpt.com/g/g-cFfypUSAR-editor-academico
https://chatgpt.com/g/g-W4VHeHhH3-vetcasesim
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2.5 Experimentar, hacer conjeturas, poner hipoétesis a
prueba y observar resultados

Dado que con las tecnologias es posible dar una retroalimentacién visual de las acciones de
las personas, se pueden desarrollar herramientas con entornos de exploracion,

experimentacion y prueba de hipétesis.

=> El Laboratorio Virtual de Quimica es un espacio que permite realizar
experimentos de quimica de manera segura. A partir de situaciones dadas, las
personas estudiantes pueden poner en practica sus conocimientos y cometer
errores sin poner en riesgo su integridad fisica. Es una herramienta ideal para
quienes estdn aprendiendo quimica; permite la experimentacion, la
formulacion de hipétesis y su puesta a prueba para la construccion de

conocimientos sobre la disciplina.

2.6 Modelar procesos, analizar datos y realizar
predicciones

Entre las aportaciones de este tipo de herramientas, destaca la de poder analizar grandes
volimenes de datos tomando en cuenta muchos pardmetros a la vez o aplicar herramientas

para simular escenarios futuros.

=> Epl-PUMA es una herramienta valiosa para modelar el comportamiento de una
pandemia, con un disefio que permite flexibilidad e interpretaciéon de una gran
cantidad de datos. Los modelos se entrenan con la informacién oficial sobre la
pandemia y un gran numero de predictores (factores de riesgo)
socio-econdémicos, socio-demograficos, climaticos, de pobreza y de
contaminantes para encontrar a la poblacion vulnerable a través de la

aproximacion de Naive Bayes.


https://herramientas.educatic.unam.mx/labq/
https://epipuma10.c3.unam.mx/
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Las herramientas para hacer y aprender constituyen medios valiosos para promover el
aprendizaje cuando estimulan la curiosidad, el descubrimiento, la posibilidad de
equivocarse y reformular las estrategias para resolver un problema; en suma, cuando
hacen pensar al estudiantado y lo involucran en la construccion de su propio

conocimiento.

3. Aspectos tecnoldgicos que se evalian
para este recurso

Como parte de los aspectos tecnolégicos que se evalUan en la entrega de herramientas para
hacer y aprender, es fundamental incluir un manual de usuario o un manual técnico, seglin
aplique. Estos documentos son esenciales, ya que garantizan la correcta implementacién y

uso de la herramienta.

El manual de usuario es fundamental porque permite que cualquier persona, sin
conocimientos técnicos avanzados, pueda aprovechar al maximo la herramienta, ademas de
guiar a la persona en la instalacién de la aplicacién. Facilita la adopcion de la tecnologia al
eliminar barreras de comprension y reduce la curva de aprendizaje tanto para docentes como
estudiantes. Un buen manual de usuario garantiza que todas las funcionalidades sean
utilizadas correctamente. Ademds, sirve como material de capacitaciéon y referencia
constante, para resolver dudas de forma auténoma sin depender de soporte técnico. Este
manual debe enviarse de manera obligatoria para cada una de las herramientas que se

sometan a evaluacion.

Algunos ejemplos de manual de usuario serian:

Manual de usuario Vigas Isostaticas
Manual de usuario de Horizon



https://drive.google.com/file/d/1sl9fJ_0VdXFvkLWd02y1q6JKGDxxB1tV/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1eyvqkPQo5KCjNs-u8ryKk4kE_VkgdF3k/view?usp=sharing
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El manual técnico es el documento en el que se plasma la fundamentacion tedrica que
subyace en la elaboracién de la herramienta. Este manual, ademads, incluye la arquitectura de
desarrollo de la herramienta, la cual permitird que la comunidad pueda modificar o mejorar
la herramienta, en tanto es de tipo open source o software libre. También asegura la
continuidad del servicio al documentar procedimientos de respaldo, recuperaciéon ante fallos
y la escalabilidad para el crecimiento de la herramienta. El manual técnico sélo se envia
cuando la herramienta se clasifica como de cédigo abierto y esta a disposicion de la
comunidad universitaria para su mejora.
Algunos ejemplos de manual técnico serian:

e Moodle - Documentacién técnica

e Manual técnico del REDIGAD

4. Criterios minimos de accesibilidad para la
presentacion de propuestas de
herramientas para aprender y hacer

Criterio Caracteristicas

4.1 Legibilidad tipografica e Tipo de letra recomendado: alguna de la

Facilidad con la que se puede leer un familia sans serif como Arial, Barlow o

Source Sans 3. No usar tipografias de

texto o la parte textual de una

composicién gréfica. familias Serif como Times New Roman,

Garamond, Cambiria, etc.



https://moodledev.io
https://drive.google.com/file/d/1d8f3binDbIQg9iSxJh3_jFlgWMFK0882/view?usp=sharing
https://fonts.google.com/specimen/Barlow
https://fonts.google.com/specimen/Source+Sans+3
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Criterio

Caracteristicas

Tamafio de letra recomendado (mayor o
igual a 12 puntos).

Evitar escribir parrafos completos en
mayusculas. El uso de las mayusculas es
limitado y se utilizan, predominantemente,

en titulos o subtitulos.

4.2 Legibilidad lingiiistica

La facilidad para leer el texto en esta
acepcion alude a elementos de estilo,
a la claridad de la exposicién, a la

manera de escribir, al lenguaje.

Debe predominar la estructura gramatical
basica: sujeto-verbo-complementos.
Privilegiar el uso de frases breves y simples.
Evitar errores ortograficos o tipograficos.
Privilegiar el uso de vocabulario sencillo y
accesible.

Usar titulos y subtitulos, para facilitar la
estructuracion légica del documento.

Evitar estructuras sintacticas que resultan
poco claras, como las construcciones
pasivasy las negaciones.

Se debe usar el lenguaje incluyente v no

sexista: el profesorado en lugar de los
profesores; el alumnado en vez de los

estudiantes, entre otros.

4.3 Extension

La extension de un texto debe

Madurez lectora del publico meta.
Profundidad y detalle con los que se desea

abordar el tema.

10



https://www.gob.mx/cms/uploads/attachment/file/183695/Manual_Lenguaje_Incluyente_con_perspectiva_de_g_nero-octubre-2016.pdf
https://www.gob.mx/cms/uploads/attachment/file/183695/Manual_Lenguaje_Incluyente_con_perspectiva_de_g_nero-octubre-2016.pdf
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Criterio

Caracteristicas

calcularse en funcién del publico al
que esta dirigido, su propdsito y
contexto de uso. Por lo tanto, no es
posible indicar que hay una extension

Unica ideal; se debe considerar:

Espacio o tiempo disponibles para
desplegar el texto.

El tipo de material educativo del que se
trate: una herramienta digital utilizara el
texto de una manera distinta a la de un

recurso de informacion.

4.4 Diseno grafico

Consiste en la organizacion y
presentacién atractiva, armoniosa y
equilibrada de elementos textuales y
grdficos. Puede apreciarse en
documentos, en los componentes
grdficos estdticos o no estdticos
dentro de un recurso audiovisual y en
la interfaz de una herramienta

digital.

El concepto grafico es consistente con el

contenido tematico y a las personas a las
que se dirige el producto.

Legibilidad tipografica y visual, es decir, el
mensaje que contiene se identifica con
facilidad a través de los signos
involucrados, sean tipograficos o icénicos.
Revise el apartado de Legibilidad
Tipogrdfica.

Organizacion o distribucion logica vy
armoniosa de los elementos compositivos;
esto incluye equilibrio entre el espacio
ocupado y desocupado, asi como la
relacion entre los elementos y el espacio

que los contiene.

11


https://unl.edu.ec/sites/default/files/archivo/2022-11/FUNDAMENTOS%20DE%20DISE%C3%91O%20%28DIGITAL%29.pdf

Y COMUNICACION

UNAM

DIRECCION GENERAL DE COMPUTO Y
DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION

DIRECCION DE INNOVACION EN
TECNOLOGIAS PARA LA EDUCACION

Criterio

Caracteristicas

4.5 Diserio audiovisual

Consiste en la presentacion y
funcionalidad de un producto
audiovisual, multimedia o)
interactivo. Considera factores de
calidad técnica y estética que hacen
posible transmitir informacién con

diferentes medios.

Seleccién de colores atractivos que se
combinen entre si de forma armoniosa,
evitando las estridencias. Se recomiendan
fondos de colores claros para facilitar el
contraste con la tipografia oscura. El color
es un recurso muy valioso para diferenciar
tipos de contenido. Los colores utilizados
forman parte de una propuesta grafica

clara, coherente y armoniosa. En_esta

herramienta se pueden generar paletas de

colores que son armonicas.

Los contenidos en imagen, texto o sonido
deben ser los indispensables para
comunicar el mensaje, evitando abusar de
cualquiera de ellos.

El audio de fondo o la musica ambiental en

un video debe ser significativamente mas
bajo que la voz principal (didlogo o
narracién), para que no interfiera con la
comprension de la informacién verbal.

El contenido audiovisual no debe mostrar
destellos ni parpadeos rapidos
(generalmente no mas de 3 destellos por

segundo).

12



https://color.adobe.com/es/create/color-wheel
https://color.adobe.com/es/create/color-wheel
https://soundcloud.com/musica-para-videos
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Criterio

Caracteristicas

4.6 Diserio web

Consiste en la presentacion de sitios
web que puedan ser usados por
todas las personas; garantiza que
cualquiera pueda navegar, entender
e interactuar con el contenido de
manera efectiva. Considera factores
de calidad técnica y estética que
usabilidad,

interactividad  y

hacen  posible  su
accesibilidad,
adaptabilidad.

Organizacion clara, visualmente atractiva y
facil de usar de la pantalla (amigable).
Seleccion de colores atractivos que
combinen entre si de forma armoniosa,
evitando las estridencias. Se recomienda
que la persona usuaria pueda elegir entre
fondos de colores claros y tipografia oscura
o viceversa, fondos de colores oscuros y
tipografia clara.

Los contenidos deben ser los
indispensables  para  comunicar la
informacién, evitando abusar de cualquiera
de ellos.

Los iconos y botones empleados deben ser
facilmente reconocibles (describen su
funcion) y funcionales.

Los elementos o areas de la pantalla que
contiene  elementos interactivos (o
hipervinculados) deben ser facilmente
reconocibles para la persona usuaria.

Debe existir una interaccién légica y
comprensible entre las paginas que
componen el sitio web.

Se deben cumplir los criterios de

usabilidad, que aplican a cualquier material

digital y no sélo a paginas web.

13



https://www.visibilidadweb.unam.mx/guia/usabilidad
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Criterio

Caracteristicas

4.7 Nitidez

Se refiere al grado de exactitud y
detalle con que una imagen se
visualiza. Una imagen nitida permite
distinguir detalles de manera limpia

y precisa.

4.8 Contraste

El contraste es un recurso para atraer
la mirada a determinados elementos,
en funcién de la diferencia de
luminancia que guardan respecto de

su fondo o contexto.

Definicién de los bordes y detalles en una
imagen.

Se visualizan los detalles finos y texturas.

Se privilegia siempre el uso de imagenes
nitidas, pero con un tamafio de archivo
reducido que permita que la imagen se
visualice  rapidamente  incluso  con
conexiones de internet lentas o poco

estables.

Contraste de color minimo 4.5/1 (puede
comprobarlo en:

https://color.adobe.com/es/create/color-co

ntrast-analyzer)

El mayor contraste es 21/1 cuando el fondo

es negro y el color de texto en blanco).

4.9 Voz (locucion)

Consiste en la grabacién de la voz de
una persona real o artificial. En el
caso de los recursos: audiovisual,

multimedia o interactivo, se conoce

Audible (que se percibe con facilidad).
Nitidez sonora (comprensible).
Calidad de la locucién o interpretacién

actoral, segln sea el caso.

14



https://color.adobe.com/es/create/color-contrast-analyzer
https://color.adobe.com/es/create/color-contrast-analyzer

UNAM

DIRECCION GENERAL DE COMPUTO Y
DE TECNOLOGIAS DE INFORMACION
Y COMUNICACION

DIRECCION DE INNOVACION EN
TECNOLOGIAS PARA LA EDUCACION

Criterio

Caracteristicas

como “vozen off” o voz superpuesta y
se monta como fondo auditivo en una
sucesion de imdgenes fijas o en
movimiento, para integrar el

producto audiovisual.

4.10 Efectos sonoros

Consiste en la incorporaciéon de

sonidos  naturales, creados o
artificiales que representan o
interpretan algun aspecto concreto o

simbdlico de una realidad.

Calidad  técnica de la grabacion,
especialmente su nitidez sonora.

Fidelidad de la representacién sonora, es
decir, que lo que pretenden emular sea
claroy facilmente distinguible.

Pertinencia dentro del producto sonoro o

audiovisual.

4.11 Estabilidad técnicay
operabilidad

Se refiere al comportamiento
funcional del recurso en condiciones

estandar de uso.

Opera sin fallos y con rapidez con distintos
elementos periféricos (ratén, teclado,
controles o dispositivos moviles) y segun el
diseno esperado.

Permite a la persona usuaria salir de este en

cualquier momento.

15
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Criterio

Caracteristicas

4.12 Interactividad (original)

La interactividad es la posibilidad
que ofrece un material digital para
que la persona usuaria efectie
acciones sobre el propio recurso, ya
sea a través de clics (mediados o
directos en el caso de pantallas
tactiles),  botones o  mandos

(controles).

Funcionalidad: clara (con suficientes
elementos de guia); intuitiva; fluida (con
opciones para avanzar y para retroceder).
Los enlaces (o vinculos) deben funcionar
correctamente y llevar hacia donde se ha
disefiado.

Capacidades de control para la persona
usuaria.

Inmediatez de respuesta por parte del
sistema.

Minimo de clics requeridos para la
interactividad del material digital.

Sistema de navegacion accesible e intuitivo.
Esto incluye menUs o botones que siempre
estan disponibles y hay elementos de
localizacién para que la persona usuaria
conozca su ubicacidn y situacion (grado de

avance) en el sistema.
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5. Listas de verificacion

Antes de enviar tu herramienta, verifica que cumple con lo siguiente:

[J Eldocumento base explica qué es y cudl es el objetivo de la herramienta.
[J Cumple con los criterios de usabilidad descritos en el siguiente enlace:

https://www.visibilidadweb.unam.mx/guia/usabilidad

[J Fomenta el pensamiento critico, creatividad y resolucién de problemas.

[J Permite a la persona usuaria probar diferentes caminos o estrategias para resolver un
problema o situacidn, sin dar la respuesta correcta inmediatamente.

[J Ofrece retroalimentacién sobre las fallas o errores, permitiendo al estudiante corregir
y volver a intentarlo.

[J Permite ver o simular fendmenos, datos, escenarios o procesos apoyando la
construccion del conocimiento.

[J Su uso permite al estudiantado analizar, argumentar, crear hipétesis, etc.

[J Incluye un manual de usuario (instrucciones practicas).

J Incluye un manual técnico (sustento de implementacion) si es una herramienta de

cédigo abierto.
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