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L 
a edición de éste número 

está dedicada al reconoci-

miento de la labor de una 

joven Puerto Riqueña, que 

por su ejemplo y gallardía se a me-

recido la portada de XY, desde pe-

queña se a interesado por la cien-

cia, su capacidad de asombro y per-

sistencia la han llevado a recorrer el 

mundo y aportar con sus conoci-

mientos y proyectos nuevas solu-

ciones a problemáticas globales.  

Enerys Pagan Olaguibel es orgullo 

de su país e inspiración para la ju-

ventud latinoamericana. Conozca-

mos su historia  en éstas páginas. 

Escudo del Instituto Pedagógico Jerome Bruner, generador de científicos 

jóvenes y divulgador de la ciencia en Latinoamérica 

 
 

Es también un gusto anunciar en ésta editorial 

que a partir de éste número dejo de fungir como 

Director editorial de XY para ceder los derechos 

de registro  al Mtro. Ramón Vallejo De La Cruz, 

quien es Director general del Instituto Pedagógico 

Jerome Bruner en la Ciudad de Juchitán de Zara-

goza, Oaxaca, México. Por tanto asumirá con com-

promiso y pasión que le caracteriza  la Dirección 

editorial de XY con la finalidad de divulgar el que 

hacer científico, tecnológico y académico de Lati-

noamérica y por supuesto de los jóvenes científi-

cos de su Instituto. 
Ex Director Editorial de XY, Fernando Santiago celebran-

do la transferencia de Derechos al nuevo director             
Editorial Mtro. Ramón Vallejo De La Cruz 
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CIENCIA 

AL SERVICIO DE LA HUMANIDAD:  

Enerys Pagan Olaguibel 

E 
nerys es una joven puertorriqueña 

estudiante de Ingeniería Mecánica en 

la Universidad Politécnica de Puerto 

Rico, ama a su país, viajar y conocer 

el mundo. A su corta edad ha viajado a lugares 

tan interesantes como Estados Unidos, Perú, 

México y Kenia.  

Muchos de sus viajes han estado relacionados a 

la Ciencia. En Kenia, obtiene su mayor logro: 

una Medalla de Plata en la Categoría de Am-

biente por su investigación relacionada a la 

disminución de los niveles de dióxido de car-

bono utilizando tecnología de  plasma. 
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  Ganadora de la medalla de plata  por su investigación relacionada a la disminución del 
dióxido de carbono a través de la tecnología de plasma. 
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E 
nerys es también una “Girl Scout”. Su participación en Ferias 

Científicas y competencias internacionales la llevó a darse cuenta 

que muchos de sus compañeros en Puerto Rico carecían de recur-

sos que los llevaran a destacarse en eventos internacionales. 

Enerys decidió hacer algo al respecto. Creó una organización sin fines de 

lucro denominada Jóvenes Científicos por Puerto Rico, Inc. para ayudar a 

estudiantes interesados en ciencia, pero sin los recursos necesarios para 

llevar a cabo sus investigaciones. 

Actualmente, mediante una página web vincula a estudiantes con exper-

tos en sus área de interés o universidades donde puedan llevar a cabo 

sus proyectos de investigación,  pueden dirigir sus necesidades y se les 

ayuda a establecer contacto directo. También se realizan talleres de 

investigación científica, método científico y robótica.  Todo ello confor-

mó su Proyecto de ‘Medalla de Oro’ en las “Girl Scouts”  

Participación en la Feria Científica I-SWEEEP 2013 – Texas, USA 

Anualmente se realiza un Foro donde los estudiantes presentan sus investi-

gaciones y hacen propuestas que redundan en beneficio para mejorar la 

calidad de vida de sus comunidades. Los mejores proyectos se envían a com-

petencias internacionales. Varios estudiantes han competido en Ferias en 

México y Perú, obtenido premios importantes en cada una de ellas. 

 Fundó Jóvenes por Puerto Rico Inc. Una asociación para vincular a jóvenes 
investigadores de escasos recursos con expertos en sus áreas de interés. 

La Casa Blanca emitió sus felicitaciones por su contribución positiva dentro de 
Girl Scout, en la carta firma Michelle Obama 

 Anualmente realiza un Foro de Investigación para la divulgación del conocimiento 
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Jóvenes Científicos por Puerto Rico tiene alianzas con 6 países: Argentina, Brasil, Colombia, México, Paraguay y Perú y esta afiliado a Movimiento            

Internacional de Semilleros de Investigación A.C. y Milset Latinoamérica. También cuenta con aliados como CienciaPR y el Fideicomiso de Ciencia,          

Tecnología e Investigación de Puerto Rico y ha contado con el apoyo de varias universidades y otras organizaciones. 

C 
ada año Girl Scouts USA selecciona entre las 6,000 jóvenes que obtienen su Medalla de Oro a 10 jóvenes cuyo proyecto haya demostrado un mayor 

liderazgo y mayor nivel de sostenibilidad. A estas jóvenes se les otorga el mayor reconocimiento dentro de las Girl Scouts, el “National Young Wo-

men of Distinction”. El premio consiste en una beca para continuar estudios universitarios, adiestramiento de hablar en público y un viaje a Filadelfia 

para asistir a la ceremonia de premiación que se llevó a cabo el 29 de octubre del 2016. 

 Enerys Pagan y Ness Marie Tolinche, Directora 
Ejecutiva Concilio Caribe Girl Scouts 

Pamela Nix (Directora Ejecutiva de la Fundación Kappa 
Delta), 9 de las 2016NYWOD y Sylvia Acevedo                       

(CEO Girl Scouts USA) 

Enerys Olaguibel, Sylvia Acevedo (CEO Girl 

Scouts USA), José Pagan y Enerys Pagan 
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 Al centro Kay Krill (Miembro del Consejo Asesor y Fundadora de ANNpower & Vital Voices) 

Jennifer Morrison (actriz, modelo y productora) con las 50 ganadoras del premio ANNpower Fellows 2015 en Washington, D.C.  
 

Enerys fue seleccionada en el 2015 por la organización “ANNpower Vital Voices” para asistir a un Seminario de Liderazgo en Washington DC y durante el 
2015 y el 2016 ha sido becada por esta organización para continuar desarrollando Jóvenes Científicos por Puerto Rico. 
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E 
nerys con tan solo 18 años  ha recibido múltiples reconocimientos como el 
“Award for Aspirations in Computing” (2013, 2014, 2015 y 2016) otorgado 
por NCWIT (National Center for Women in Computing) por sus logros aca-
démicos, liderazgo y por sus destrezas en el campo de la tecnología.  

También ha recibido reconocimiento del Congreso de Perú por ser una líder en la 
educación científica en Latinoamérica. También es voluntaria del Centro de Conser-
vación de Manatíes de Puerto Rico y es miembro de la Asociación de Profesionales 
Ingenieros Hispanos. 

 Enerys Pagan y Nagin Cox (Ingeniera del Laboratorio de 

Propulsión a Chorro de la NASA) 
 Enerys Pagan dirigiéndose a los directores de las delegaciones en CIENTEC 2015 Lima , Perú. Al centro y de espaldas el 

Sr. Atilio Buendía (Director General CIENTEC, Lima, Perú. 

El 3 de diciembre del 2017 fue reconocida como uno de los Diez 

Jóvenes Sobresalientes de Puerto Rico. Enerys fue la ganadora 

en la Categoría de Desarrollo Científico y Tecnológico.  

El JCI TOYP (Ten Outstanding Young Persons) es un programa 

internacional anual de JCI (Cámara Junior Internacional) que 

entrega un reconocimiento formal a diez personas de entre 18 y 

40 años, que se destacan por su excelencia en sus campos de 

trabajo, por sus logros personales, por su labor comunitaria y 

aporte a la sociedad. 
 Sr. Jose Galarza (Presidente JCI San Juan, P.R. 2016), Enerys Pagan, Sra. Iris de León 

(Presidenta JCI Puerto Rico 2016) 
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E 
l aceite esencial de semillas de Perejil 
empleado en antibiogramas con el Me-
todo Kirby-Bauer de difusión en disco 
inhibe y eliminan el crecimiento de las 

bacterias Staphylococcus aureus, Streptococcus 
pneumoniae (alfa-hemolítico), Streptococcus 
pyogenes (beta-hemolítico).  
 
En la segunda mitad del siglo XX la ciencia logró 
adelantarse a las bacterias. El desarrollo de anti-
bióticos fue más rápido que la capacidad de los 
microorganismos para mutar, permitiendo sor-
tear la embestida de estos patógenos. 
 
 Pero eso está cambiando rápidamente, en gran 
parte por el abuso y el consumo irresponsable de 
estas medicinas, creando resistencia bacteriana. 
 
 

 Por eso se requiere de nuevos métodos para 
lograr inhibir los problemas que estos patógenos 
nos presentan como lo son enfermedades causa-
das por Staphylococcus aureus, Streptococcus 
pneumoniae (alfa-hemolítico), Streptococcus 
pyogenes (beta-hemolítico), que son con las bac-
terias a las que se les puso aprueba la actividad 
antibiótica de las semillas del perejil que con ayu-
da de antibiogramas ayudo a comparar la efecti-
vidad del aceite esencial respecto a los antibióti-
cos convencionales que suelen ser empleados 
(gentamicina, cloranfenicol, penicilina, ampicili-
na) por las instituciones de Salud Publica en Mé-
xico para tratar las infecciones ocasionadas por 
estas bacterias. 
Por los resultados obtenidos en el estudio de la 
actividad antibacteriana, se determinó que pre-
senta actividad significativa para eliminar e inhibir 
el crecimiento de Staphylococcus aureus, Strep-

tococcus pneumoniae (alfa-hemolítico) y Strepto-
coccus pyogenes (beta-hemolítico), actuando de 
manera contundente respecto a los demás anti-
bióticos empleados como controles, que además 
causan una gran variedad de dañinos efectos 
secundarios. Resultados de los antibiogramas: 
Staphylococcus aureus: Perejil 25mm, Penicilina 
8mm, Ampicilina 6mm, Gentamicina 16mm, Clo-
ranfenicol 22mm, Streptococcus pneumoniae: 
Perejil 29mm, Penicilina 6mm, Ampicilina 6mm, 
Gentamicina 9mm, Cloranfenicol 17mm, Strepto-
coccus pyogenes: Perejil 25mm, Penicilina 6mm, 
Ampicilina 6mm, Gentamicina 11mm, Cloranfeni-
col 18mm.  
 
Actuando de manera contundente respecto a los 
demás antibióticos empleados como controles, 
que además causan una gran variedad de dañinos 
efectos secundarios. 

El Perejil y su actividad antibiótica frente a bacterias                     
infecciosas del tracto respiratorio  

Kylie López Castillejos, estudiante de secundaria del Instituto Pedagógico Jerome Bruner junto a su asesor el Mtro. Ramón Val lejo De La Cruz, ganadores de medalla de Oro 

en Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT) 

Texto:  Kylie López Castillejos 
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D 
ebido a la gran cantidad de alimentos 
que están disponibles para el consumi-
dor en el mercado el acceso a una infor-
mación, clara, concisa y pertinente de 

cómo funcionan los sistemas de alimentación, es 
necesario. El Sistema Mexicano de Alimentos Equi-
valentes, puede funcionar entonces como un in-
termediario entre el profesional de la salud y la 
persona común. Para que no solo los profesionales 
dominen este tipo de información, lo justo es que 
todos estemos enterados y nos preocupemos de 
manera consciente de lo que contiene los alimen-
tos que ingerimos en nuestra dieta diaria que es de 
suma importancia para la salud integral de la po-
blación. 
 
Para ello llevamos a cabo una investigación para 
conocer los hábitos alimenticios de la población, y 
así poder recomendar un plan de alimentación con 
tamaño de porciones afines a dichos hábitos. Pos-
teriormente realizamos algunas campañas en 
nuestra comunidad escolar e imprimimos “flyers”, 

además estamos desarrollando un Sitio Web que 
con información de ayuda y una explicación clara y 
precisa de los temas, podremos difundir informa-
ción y llegar a más gente.  
 
También visitamos algunos establecimientos de 
comida típica, a la comunidad escolar y en algunos 
puntos de la ciudad, para que las personas que 
acuden a comer en algunos de estos lugares estu-
vieran consientes de las cantidades calóricas que 
les ofrecen los alimentos más consumidos en la 
región como; Tlayudas, garnachas, tostadas, tacos, 
tamales, etc. 
 
El objetivo principal de este proyecto es 
“movernos” hoy  a interesarnos y preocuparnos 
por la mejora de la calidad de vida en las personas 
a través del reforzamiento de los buenos hábitos 
alimenticios. Según el científico Alberto Julio Eve-
rardo Cormillot (médico argentino especializado 
en nutrición y obesidad), dos de cada 3 personas 
son obesas, y cada minuto hay 11 personas más 

obesas en el mundo, cada año mueren 2, 800, 000 
más, por causa de la obesidad, si nos ponemos a 
pensar en las cifras, es alarmante. Ante esta pro-
blemática, creemos que como jóvenes podemos 
empezar poniendo al alcance del público informa-
ción con explicaciones sencillas y fáciles de enten-
der, así como ofrecer las recomendaciones necesa-
rias para que la dieta de cada persona se adecue a 
las necesidades individuales de acuerdo a edad, 
género, actividad física, y estado de salud, entre 
otros parámetros personales.  
 
Pretendemos que después de que el público co-
nozca el sistema disminuya su dependencia a los 
nutriólogos o dietas “milagro”, porque podrá dise-
ñar un plan de alimentación personal después de 
conocer las propiedades del Sistema  Mexicano de 
Alimentos Equivalentes. 
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¿Lo como o no lo como?  
Texto: Armando Tadeo Altamirano Gurrión y Esteban Ruiz López. 

Armando Tadeo Altamirano Gurrión y Esteban Ruiz López, acompañados de su asesora  la  Profra. Reyna Rosario Montaño Guerra del Instituto Pedagógico Jerome Bruner, ganadores de Me-

dalla de Oro en Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT) 
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E 
s bien sabido que los niños aprenden 

viendo y escuchando, es por eso que 

las TIC´s han tenido un desarrollo ex-

traordinario, sobretodo en esta gene-

ración. Aprovechando el auge de las nuevas 

tecnologías a nuestro favor podemos ayudar a 

los más pequeños a comprender algunos temas 

educativos tanto en español como en zapoteco, 

esto con el fin de ayudar a preservar su lengua 

materna. Existen secciones de la ciudad donde 

todavía se habla el zapoteco pero también exis-

ten lugares donde la práctica es nula. 

 Tratando de integrarse un poco con los progra-

mas que el gobierno ha venido promoviendo, 

este proyecto dará a conocer temas incluidos en 

las secuencias didácticas de los maestros. Duran-

te las observaciones que hicimos en nuestro 

entorno nos percatamos que se están tratando 

de preservar las lenguas, el presidente ha lanza-

do campañas y  repartido folletos con imágenes 

de las partes del cuerpo traducidas al zapoteco, 

rótulos con mensajes en zapoteco, en algunas 

escuelas cercanas a la nuestra como en la escue-

la preescolar “María Montessori” se practican 

canciones de la lengua buscando que los niños 

las escuchen y las canten para que sus oídos 

estén familiarizados con la entonación y la pro-

nunciación.   

Este sistema pretende ayudar a preservar la 

lengua materna mediante una Web Responsive 

donde los pequeños desde edad temprana co-

miencen a practicar algunas palabras en su len-

gua materna y además conozcan su cuerpo co-

mo parte de un proyecto integral de aprendiza-

je, esperamos que más que un sistema, sea un 

parteaguas, para desarrollar programas virtuales 

para niños en edad preescolar en adelante, e 

incluirlos en las secuencias de estudios como 

herramientas con explicaciones sencillas y fáciles 

de entender. La gran ventaja es que ahora hay 

más acceso a Internet y a las TIC´s para desarro-

llar herramientas de apoyo y para ayudar en 

cualquier ámbito, a promover información que 

puede ser visualizada o accedida desde un abani-

co de dispositivos con disponibilidad de Internet 

como: computadoras personales, computadores 

portátiles, y teléfonos móviles. 

Esto nos motiva para diseñar el siguiente proyec-

to, el cual creemos que  llamará mucho la aten-

ción a los pequeños ya que el contenido que 

tendrá será dinámico con voces grabadas por un 

niño, explicaciones sencillas en español y zapo-

teco, música infantil, imágenes de las caricaturas 

favoritas de los pequeños entre otras noveda-

des, el sistema será responsive, es decir, que no 

solo estará disponible en las computadoras sino 

también podrá visualizarse sin ningún problema 

en las tabletas y celulares, para que por medio 

de estos gadgets los niños practiquen y puedan 

empezar a hablar el zapoteco. 

“Modu hraca ti´iziidi ca xcuidi ladi ca diidxazá”                                                                  

(Sistema para que los niños aprendan las partes de su cuerpo en zapoteco) 

Texto:  Marco Alexander Cuevas Pineda y Yulleizmi Mayarith Cuevas López  

Marco Alexander Cuevas Pineda  y  Yulleizmi Mayarith Cuevas López  acompañados de su asesora  la  Profra. Reyna Rosario Montaño Guerra del Instituto Pedagógico Jerome Bruner, 

ganadores de Medalla de Plata en Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT) 
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E 
n la mayoría de las regiones del mundo 
la pérdida de la identidad se ha vuelto un 
problema notorio, con la globalización y 
los avances tecnológicos se pierden las 

raíces que identifican a las personas. Pero ¿Qué es 
identidad? Hicimos una definición propia, y la 
presentamos a continuación, es la virtud  o 
“guenda”, es como el aura que te acompaña 
siempre como parte de tu yo. Entonces, perderlo 
es como perderse a sí mismo. ¿Nos quedaremos 
con los brazos cruzados? 
Frente a esta realidad se hace necesario realizar 
actividades significativas, que promuevan todo lo 
que caracteriza a este bello pueblo y que repre-
senta su cultura, en todos los aspectos, para que 
sirva como referente a las nuevas generaciones y 
a las personas que visiten este lugar. Y para que la 
sociedad moderna conozca su propia cultura y 
participe de sus tradiciones y costumbres, lo que 
conlleve a detener o reducir la pérdida de la iden-
tidad personal. 
Otro de los factores que afectan la identidad per-
sonal es la influencia de otras culturas que nos 
van cambiando. Podemos observar que de mane-
ra paulatina perdemos el interés de lo que sucede 
en nuestro entorno, nos volvemos indiferentes a 

nuestras raíces, a las tradiciones, a las costum-
bres, vestido, y nos homogeneizamos por la idea 
de pertenecer a un grupo más grande y 
“aceptado” de personas. Esta problemática del 
entorno gradualmente repercute en el decremen-
to de las riquezas culturales y esto afecta sobre 
todo a los niños y jóvenes quienes por no estar 
empoderados y tener una clara identidad, permi-
ten que se agilice la transculturación y poco a 
poco vaya desapareciendo su identidad.  
 
Las costumbres y tradiciones son lo más hermoso 
que existe en esta comunidad, se realizan fiestas 
que duran varios días donde las mujeres portan 
con orgullo sus trajes de gala de excelentes colo-
ridos, si hablamos del Istmo de Tehuantepec y 
sobre la gran riqueza que tiene además de todas 
la costumbres y tradiciones, no terminaríamos ya 
que es una comunidad muy intensa e interesante. 
Por eso llega mucha gente de fuera, sobretodo 
extranjeros y se llevan artesanías y recuerdos al 
regresar a su lugar de origen. Algunos llegan para 
participar en las fiestas y usar los trajes de borda-
do a mano que llaman la atención de muchas 
mujeres de otros estados de la república. En el 
estado de Oaxaca Juchitán y Tehuantepec son los 

dos municipios más conocidos por sus costum-
bres y tradiciones son los únicos que portan con 
orgullo el traje regional que es aquel traje florido, 
un poco pesado y de gala que a las Juchitecas no 
les importa portar aunque en los meses de abril y 
mayo la temperatura ambiente es casi insoporta-
ble, ellas quieren verse elegantes para ir a convi-
vir, comer y bailar al compás de un son como el 
de la Zandunga. 
 
Lo más vistoso del patrimonio cultural de Juchi-
tán es la vida cotidiana de la gente. El patrimonio 
intangible es lo más importante. Su mercado, sus 
plazas, sus calles, sus fiestas, sus usos y costum-
bres, le dan a Juchitán un sabor tan especial. Y 
que la mayoría de las personas no conoce, ten-
drían que venir, ver, vivir aquí para que realmente 
sepan ¿qué  y cómo? es nuestra identidad porque 
muchos aunque parezca mentira no lo saben. Y 
para los jóvenes, quizá pueda suceder como la 
letra y el ritmo de una canción de antaño que, al 
parecer olvidado, los jóvenes vuelven a colocarlo 
de moda. 

“Gucanee ládu' guiápa guenda stidu”  
(Ayúdanos a preservar nuestra identidad) 

Texto: Marcos López Gómez y David Ruiz López 

Marcos López Gómez y David Ruiz López  acompañados de su asesora  la  Profa.. Reyna Rosario Montaño Guerra del Instituto Pedagógico Jerome Bruner, ganadores de Medalla de Bronce en 

Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT) 
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Resumen: 

Resulta importante conocer las temáticas de ciertas materias educativas y como se desempeñarla en el aula ,para ello se emplea el proceso de elabora-
ción de juegos didácticos y diseño de software educativos en una   forma de lograr que el alumno tenga un buen aprovechamiento educativo  en el pro-
ceso de aprendizaje , para ello se hace necesario dotarlas de un software educativo, lo que debe medirse en términos del conocimiento que sean capa-
ces de representar y transmitir el interés por las materias impartidas en el aula tal, por ello se diseñan juegos didácticos para el nivel básico (primaria) y 
para el nivel superior ( licenciatura), los cuales nos permitirán una visión más amplia de como los alumnos toman interés por los juegos incluyendo en 
ellos ciertas dificultades.  

Palabras clave: Investigación, juegos, software 

Abstrac 

It is important to know the themes of certain educational materials and how they perform it in the classroom, for which the process of developing edu-
cational games and design of educational software is used in a way to ensure that students have a good educational achievement in the process learn-
ing, it must provide them with educational software is done, what should be measured in terms of knowledge to be able to represent and convey inter-
est in the subjects taught in the classroom as in the particular case of matter linear algebra. 

Index words Investigación, juegos, software 

Introducción 

El juego puede cumplir al menos tres funciones en el proceso de aprendizaje, al constituirse en un medio de exploración, expresión e  instrumentos para la 
organización y aplicación de habilidades, así mismo como un factor de socialización e integración. La visualización de un espacio lúdico para la estimula-
ción y organización del conocimiento, potencializado por el uso creativo de los recursos de la tecnología e información de las telecomunicaciones, la cual 
es una herramienta educativa importante. El juego es también un apoyo con fines de motivación, diagnóstico y evaluación, además de servir para propi-
ciar la creación de diferentes métodos educativos en la enseñanza. 

Marco teórico 

Según los propósitos de la investigación, se han 
efectuado una revisión bibliográfica preliminar de 
los siguientes documentos:  
“Los Materiales educativos y su importancia en la 
formación integral de los alumnos de Educación 
Superior” M 92/98, se llegan a las conclusiones: 
El material educativo o medio auxiliar sirve para 
estimular y orientar el proceso educativo, permi-
tiendo al alumno adquirir informaciones, expe-
riencias, actitudes y normas de conducta de 
acuerdo a los objetivos que se quieren lograr. 
 El material didáctico provoca en el estudiante 
sensaciones visuales, auditivas, táctiles, gustati-
vas y olfativas. 
Sólo el 21% de docentes afirma que han sido imple-
mentados en la elaboración del material didácti-
co. 

 
Los materiales educativos son todos los medios y 
recursos que facilitan el proceso de enseñanza y 
construcción de aprendizajes, porque estimulan la 
función de los sentidos y activan las experiencias 
y aprendizajes previos para acceder más fácilmen-
te a la información, al desarrollo de habilidades, 
destrezas, a la formación de actitudes y valores; 
promueven el acompañamiento y relación docen-
te alumno; contribuyen al aprendizaje significati-
vo; contribuyen a concretizar el currículo, etc. 
 
 

Es sabido que el uso de los materiales educativos 
influyen en el nivel de aprendizaje significativo en 
los alumnos y de igual modo facilitan la labor do-
cente; puesto que los Materiales Educativos facili-
tan la comunicación, presentando contenidos que 
estén de acuerdo con los intereses de los educan-
dos y los valores culturales de su comunidad y del 
país, utilizando formas e ilustraciones 
“comprensibles y atractivos” 
 
Conociendo que los materiales educativos son 
necesarios para el logro de un aprendizaje signifi-
cativo en los alumnos de cualquier nivel educati-
vo, pero con mayor énfasis en los niveles básicos, 
corresponde al profesor seleccionar y/o preparar 
materiales educativos que puedan desempañar 
determinadas funciones en el aprendizaje; sin 
embargo, esta selección, preparación de éstas ha 
sido descuidada por una inadecuada planificación 
y organización, sumándose a esta la falta de apo-
yo de la comunidad educativa, la carencia de re-
cursos económicos de la Institución Educativa, la 
creatividad e imaginación del profesor y el mal 
manejo del material educativo, entre otras. 
 
En este contexto, es necesario que todos los do-
centes deban diseñar, producir, validar materiales 
didácticos; pertinentes y funcionales para optimi-
zar el proceso de enseñanza-aprendizaje. Pero, 
para este propósito se hace necesario que el do-

cente tenga un marco teórico y estratégico tanto 
para su elaboración así como su uso. Sin embar-
go, sobre la base de las observaciones prelimina-
res se afirma una carencia.  
 
Si los docentes no toman en cuenta la importan-
cia de la producción y uso de los materiales edu-
cativos como un componente didáctico, las sesio-
nes de aprendizaje girarán sobre una enseñanza 
teórica, abstracta; incumpliendo de este modo 
con los principios didácticos de la enseñanza.  
 
Chadwick (1990), menciona que mientras más se 
favorezca la construcción de las nociones lógico – 
matemáticas, más mejoran la motivación y la cali-
dad del aprendizaje de las matemáticas. Así, la 
comprensión y construcción de aprendizajes sur-
ge muy vinculada a la experiencia, los niños 
aprenden conforme a sus propias actividades.  
 
El docente es el encargado de proporcionar ins-
tancias educativas que ayude a niños y niñas a 
pasar del pensamiento intuitivo al operacional. 

http://www.monografias.com/trabajos14/administ-procesos/administ-procesos.shtml#PROCE
http://www.monografias.com/trabajos10/recped/recped.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Software/
http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
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No hay diferencia entre jugar y aprender, porque 
cualquier juego que presente nuevas exigencias al 
niño(a), se ha de considerar como una oportunidad 
de aprendizaje; es más, en el juego aprende con 
una facilidad notable porque están especialmente 
predispuestos para recibir lo que les ofrece la acti-
vidad lúdica a la cual se dedican con placer. Ade-
más la atención, la memoria y el ingenio se agudi-
zan en el juego, todo estos aprendizajes, que el 
niño realiza cuando juega, pueden ser transferidos 
posteriormente a situaciones no lúdicas. 
    Groos (2000), plantea la Teoría de la práctica o 
del pre - ejercicio la cual concibe el juego como un 
modo de ejercitar o practicar los instintos antes de 
que éstos estén completamente desarrollados. El 
juego consistiría en un ejercicio preparatorio para 
el desarrollo de funciones que son necesarias para 
la época adulta. El fin del juego es el juego mismo, 

realizar la actividad que produce placer. 
Jean Piaget (1981), destaca como las diversas for-
mas de juego que surgen a lo largo del desarrollo 
infantil tienen consecuencia directa con las trans-
formaciones que sufren paralelamente las estruc-
turas cognitivas del niño. 
Por su parte, Lev S. Vygotsky (1995), propone al 
juego como una actividad social, en la cual gracias 
a la cooperación con otros niños, se logran adquirir 
papeles o roles que son complementarios al pro-
pio, lo que caracteriza fundamentalmente al juego 
es que en él se da el inicio del comportamiento 
conceptual o guiado por las ideas. Subraya que lo 
fundamental en el juego es la naturaleza social de 
los papeles representados por el niño, que contri-
buyen al desarrollo de las funciones psicológicas 
superiores. 

 

 La relación que tiene el juego con el desarrollo del 
individuo y el aprendizaje es estrecha ya que el 
juego es un factor importante y potenciador del 
desarrollo tanto físico como psíquico del ser hu-
mano, especialmente en su etapa infantil. El desa-
rrollo infantil está plenamente vinculado con el 
juego, debido a que además de ser una actividad 
natural y espontánea a la que el niño y niña le dedi-
ca todo el tiempo posible, a través de él, desarrolla 
su personalidad y habilidades sociales, sus capaci-
dades intelectuales y psicomotoras. En general le 
proporciona las experiencias que le enseñan a vivir 
en sociedad, a crecer y madurar. 

Hipótesis 

¿Podrá el alumno tener la capacidad de comprensión visual y así poder comprender el tema de una materia o un temario? 

Hipótesis general 

Si se toma en cuenta las exigencias didácticas de modo sistemático, se garantizará un adecuado diseño, producción, validación y uso de material didáctico y 
diseño de juegos didácticos en las aulas del INSTITUTO TECNOLOGICO DEL ISTMO.  

Hipótesis específica 

1. Generalmente los docentes de la máxima casa de estudios aplican estrategias inadecuadas en la producción de material educativo es por ello que se de-
ben diseñar juegos didácticos en complemento a las actividades de enseñanza. 
 
2. La frecuencia de producción y empleo del material educativo por parte de los alumnos de la institución es mínimo. 
 
3. Los elementos teóricos que fundamentan para el diseño, producción, validación y empleo de material educativo son: psicológico y pedagógico el cual 
debe ser implementado de manera particular en cada alumno por el docente de la materia  

Metodología 

Principalmente el desarrollo de juegos didácticos a 
nivel superior es una tarea de equipo en conjunto 
con los alumnos y docentes ya que pretende enfo-
car temas de un temario a un diseño de juegos 
como método de aprendizaje es por ello que pri-
meramente el alumno plante o diseñe su propio 
método de trabajo y como lo va a plasmar en un 
software el cual será de gran ayuda en el desarro-
llo de su aprendizaje visual, al igual que cuando se 
desarrollan los juegos para el nivel básico que pre-
tende platear estrategias que involucren a los ni-
ños y que principalmente llamen su atención para 
que sirvan de gran ayuda en su desarrollo educati-
vo, para ello también  se desarrollan para niños de 
entre 6 años y 11 años emprendiendo juegos en 
temas de matemáticas, geografías ciencias natura-
les entre otros, en el caso de nivel superior se 
desarrollan los juegos conforme al área o carrera 
que se desea implementar los juegos. 
El trabajo principal es diseñar el juego didáctico 
con el cual se estará trabajando y por medio de 
ello obtener los resultados esperados en el grupo, 
principalmente es dar a conocer a cada docente de 

que trata el proyecto y de qué manera funciona 
cada juego, para así el docente poder implemen-
tarlo en su área de trabajo y resulte al alumno más 
atractivo, incluyendo así un pequeño cuadro de 
explicación al docente de la manera en que funcio-
na y sus principales benéficos del juego, tomando 
en cuenta que puede variar el diseño por materias 
ya que los temas presentados son de matemáticas, 
es importante mencionar que la aplicación de este 
método funciona en todas las áreas del Instituto 
Tecnológico del Istmo el cual tiene como resultado 
un mayor interés por las materias. 
Los sistemas operativos utilizados en  la escuela 
nos sirven como una   herramienta, que podremos 
utilizar al momento de explicar o reforzar un tema, 
pues efectúan la realización de actividades de for-
ma dinámica y divertida, este modo despiertan el 
interés en los alumnos y hace que lo que se trata 
de enseñar al niño sea de manera más intrínseca y 
así lograr los objetivos y que a la vez sea divertido. 
El software educativos está diseñado para apoyar 
al docente en la exposición de contenidos  al gru-
po  además que algunos pueden ser utilizados 

para  implementarlos en varias materias vinculan-
do los contenidos y según los objetivos que mar-
que el plan de estudios pueden ser vinculados para 
reforzar conocimientos de una o más materias 
según el diseño y el objetivo con el que este haya 
sido creado. 
Todos estos software  son de gran ayuda pa-
ra  los  alumnos, cada uno  tiene su propósito y con 
sus  actividades  busca que los  aprendan. No to-
dos cuentan con el mismo  tema  ni la misma com-
plejidad, cada uno  tiene  su  tema  y su grado 
de  aplicación debido a los contenidos y compleji-
dad del  mismo. 
Se realizaron software más  llamativos  que 
otros  y más complejos, ya que el docente  tiene la 
tarea  de saber cómo aplicarlo  a sus  alumno 
y  saber los  campos de oportunidad. 
Pero así como  se tienen cosas buenas también 
encontramos carencias, por ejemplo componentes 
que son deficiencias que  pueden interferir en el 
proceso  de utilización de los jóvenes lo cual causa-
ría  que no se aprovechara  al 100%  dicho  softwa-
re. 
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Planteamiento del problema: 

En la actualidad una de las tantas preocupaciones 
comunes a la gran mayoría de los profesores de 
nuestra máxima casa de estudios es la de cómo 
desarrollar eficientemente el proceso docente 
educativo, para poder así lograr el aprendizaje de 
los contenidos en la dirección que plantean los 
objetivos propuestos, bajo condiciones como: el 
tiempo designado a cada materia, la cantidad de 
contenidos, el número de alumnos, etc. Esta preo-
cupación se puede canalizar si en la estructuración 
del proceso se toma en consideración el método 
de enseñanza, el cual se define como la manera de 
desarrollar el proceso para alcanzar el objetivo. El 
método de enseñanza establece la lógica, el orden, 
la secuencia de la dinámica del proceso para arri-
bar al fin, en correspondencia con las distintas 
condiciones docentes que pueden estar presentes. 
La capacidad de caracterizar la dinámica del proce-
so docente educativo sobre la base del concepto 
de método nos permitirá entender el modo de 
desarrollar en el estudiante capacidades como: su 
independencia cognoscitiva, su pensamiento crea-
dor así como el modo de formar cualidades de su 
personalidad como son: los valores, las conviccio-
nes, sentimientos, etc. El método como expresión 
dinámica del proceso, está previamente determi-
nado por el objetivo y el contenido, aunque, a su 
vez, el método seleccionado puede determinar la 
forma en que el contenido se estructura en el pro-
ceso de enseñanza-aprendizaje. Por otra parte, 
diferentes métodos pueden conducir a un mismo 
objetivo al aplicarse sobre un determinado conte-
nido.  
 

El principal motivo del desarrollo del proyecto edu-
cativo es con la finalidad de que el alumno se vuel-
va más autodidacta, ayudando a reducir la deser-
ción escolar, que es un problema muy drástico en 
el estado de Oaxaca, tomando como punto de 
trabajo el medio básico y el medio superior, ya que 
en el medio superior se tiene como resultados muy 
bajos en educación, tomando como referencia 
grupos diferentes, en los cuales se ve notablemen-
te la deserción escolar. Así mismo el asesor tendrá 
una mayor facilidad de interactuar, lo que llama-
mos interacción alumno - docente ya que el diseño 
de los juegos implica convivencia grupal y peque-
ños entretenimientos con los juegos diseñados lo 
cual vuelve al alumno más práctico en su aprendi-
zaje.  Los métodos se clasifican atendiendo a dife-
rentes puntos de vista por ejemplo: 
En función de la fuente del conocimiento: 
 
 • Verbales 
 • Visuales 
 • Prácticos 
 
En función de la relación enseñanza- aprendizaje 

(según L. Klineberg):  
         • Expositivo 
 • Elaboración conjunta  
 
 • Trabajo independiente  
 
En función del profesor y del grado de indepen-

dencia de los estudiantes (según Danilov y 
Skatkni): 

 

 • Explicativo-ilustrativo 
 • Reproductivo  
• Polémico 
 • De búsqueda parcial o heurístico 
 • Investigativo 
 
En función de las acciones de los docentes y del 

papel de los estudiantes: 
 
 • Tradicionales  
• Activos (métodos que promueven la actividad 

cognoscitiva 
 
En función del carácter de la actividad cognosciti-

va.  
 
• Métodos que estimulan la actividad reproducti-

va  
• Métodos que estimulan la actividad productiva 

(enseñanza problemática): 
 • Exposición polémica  
• Búsqueda parcial heurística 
 • Investigativo  
• Juegos didácticos. 

Resultados: 

Los juegos permitieron desarrollar las siguientes 
habilidades: 

1. Colaboración por parte de todos los inte-
grantes del grupo  para crear y desarro-
llar sus propios juegos 

2. Como jugador practicar un mayor número 
de horas las operaciones con números 
complejos,   como lo muestra la siguiente 
grafica 

3. Monitoreo  en otros participantes del co-
rrecto funcionamiento de las reglas del 
juego 

4. Divulgación  que invita a la participación de 
la comunidad estudiantil y sociedad en 
general a pensar matemáticamente y 
ejecutar en cada alumno el sistema de 
trabajo incluyendo el diseño del softwa-
re elaborado en java que nos permite 
saber en tiempo y forma por medio de 

una gráfica cual es la duración en minu-
tos de un alumno para resolver temática-
mente un rompecabezas y enlazando el 
software elaborado en jclikc autor el 
sistema de dominós con números com-
plejos y tener como resultado el tiempo 
que toma un alumno para resolver un 
problema, el nerviosismo y la presión por 
medio de tiempos. 

Teniendo en cuenta que el sistema de juegos di-
dácticos aumenta el interés del alumno por com-
prender y analizar bien las operaciones matemáti-
cas de un tema, aumentando sus interés por la 
materia de un 43% a un 87%, teniendo como resul-
tado mejores calificaciones,  entretenimiento edu-
cativo por medio de juegos didácticos y un porcen-
taje de interés por la materia, así mismo aumen-
tando su porcentaje de aprendizaje de un 63% a un 
93%. Dando a conocer que si este método no se 

aplica correctamente no puede existir un porcen-
taje exacto de aprendizaje en un alumno ya que no 
emplea el sistema de aprendizaje por medio de los 
juegos didácticos. 
Principalmente para determinar los porcentajes y 
cabios que hay al utilizar los juegos didácticos se 
realizó conforme a grupos de alumnos en el caso 
de nivel básico se puso a prueba con un grupo de 
17 alumnos donde 9 eran niñas y 8 niños que a 
continuación se muestra en la tabla. También cabe 
mencionar que en el nivel superior se realizó la 
misma prueba, pero con diferentes grupos de 
carreras, en este caso se le puso a prueba en las 
carreras de Ing. Informática e Ing. En Sistemas 
computacionales y se obtuvieron los resultados 
siguientes con respecto al interés por las materias  
que muestran los alumnos de ambos niveles, así 
como en el nivel básico, como en el nivel superior. 
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Conclusiones: 

La importancia sigue siendo actual. Como hemos 
comprobado los juegos didácticos actuales emplea-
dos en un sistema de diseño de software y juegos 
didácticos   tiene una serie de aplicaciones  que 
hacen que  los alumnos se involucren y les resulte 
más entretenidas las matemáticas o en su caso 
tomar interés por la materia. 
 
La importancia de la aplicación de los juegos didác-
ticos destaca en como el alumno incrementa su 
interés por la materia y principalmente su capaci-
dad intelectual el cual hace al alumno más interacti-
vo y se le presenta un marco de aprendizaje me-
diante juegos, el cual tiene una mayor credibilidad 
al ser aplicada ya que el ser humano tiene la capaci-

dad mayor de aprendizaje por medio de la visión y 
que principalmente pone en marcha sus habilida-
des de comprensión. La satisfacción por parte del 
alumno al saber que un tema no solo puede ser 
interpretado de la manera tradicional, sino que es 
poner en marcha un método por el cual use la tec-
nología y se entretenga y al mismo tiempo aprenda 
y no ocupe su tiempo en actividades innecesarias. 
 
Los juegos didácticos y su diseño creativo para 
apoyar la práctica de la enseñanza representan una 
alternativa para mejorar el trabajo docente. En este 
tiempo de crisis educativa en nuestro estado de 
Oaxaca, el dialogo entre el docente y el estudiante 
se puede fortalecer a través de una dinámica de 

aprendizaje con juegos creativos en la que ambos 
aprendan juntos para contribuir a elevar el rendi-
miento académico en beneficio de la comunidad 
tecnológica.  
 
Para realizarse las pruebas y obtener los resultados 
precisos se realizan en grupos de alumnos sin im-
portar el nivel educativo, siempre se realiza con el 
fin de apoyar a la  educación, teniendo como resul-
tado una mejor convivencia entre los alumnos y 
grupos en general, tomando en cuenta la relación 
continua de docente – alumno para ello se muestra 
un imagen de cómo se analiza y explica cada uno 
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Ve’eS 

E 
s una propuesta de seguridad que permite automatizar cualquier 

chapa eléctrica, ya sea de un hogar, negocio, empresa e incluso 

cajas fuertes, gracias a la implementación de un pequeño módulo 

que elimina el contacto físico entre el usuario y la puerta de acceso, 

sustituyéndolo con una Aplicación que funciona con realidad aumentada. El 

usuario podrá acceder y dar acceso desde cualquier parte del mundo, ya que 

todo el proceso se realiza a través de internet al mismo tiempo que se almace-

nan los registros de entradas y salidas. 

 

Instalación 

1. Se conecta el módulo programado a la chapa magnética con sólo dos 

cables. 

2. La aplicación es instalada en el celular 

3. El registro se realiza en un número de soporte Ve’Es 

4. Se elije el marcador de abierto y cerrado. 

Hardware 

El módulo es muy sencillo de instalar, utiliza una placa programable Arduino 

por sus grandes facilidades de programación y módulo Ethernet para la cone-

xión. 

Sus fundadores de proyecto: Israel Moreno Aguilar, Ricardo Pérez Chacón y 

Sergio Leopoldo Ruíz Almaraz de la Licenciatura en Computación de la Univer-

sidad Autónoma Benito Juárez de Oaxaca. 

Ve’eS es una solución segura que permite ahorrar tiempo, dinero y espacio 

brindando seguridad. 

Domótica con realidad aumentada 

Revista de divulgación científica, tecnológica y académica 

Israel Moreno Aguilar, Ricardo Pérez Chacón y Sergio Leopoldo Ruíz Almaraz de la Licenciatura en Computación de la Universidad Autónoma Benito Juárez de Oaxaca participando en  

Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT)  
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Signos Vitales 

Al alcance de la mano 

E 
l prototipo hace referencia a un monitor de signos vitales, los 

cuales por el momento contiene solo dos funciones, frecuencia 

cardiaca y temperatura corporal, se encarga del registro de los 

signos vitales con sólo encenderla y hacer contacto con él. Su 

practicidad radica en ser un dispositivo portátil y de muy bajo costo. 

Importancia del registro de los signos vitales 

Los signos vitales permiten vigilar las funciones del cuerpo, ésta vigilancia 

no sólo debe ser un procedimiento automático y rutinario si no también 

una evaluación científica consiente. 

Los signos vitales son mediciones de las funciones más básicas del cuer-

po, los cuatro signos vitales principales que los profesionales de la salud 

examinan de forma rutinaria son las siguientes: 

 

 

1. La temperatura del cuerpo 

2. El pulso 

3. La respiración (frecuencia) 

4. La presión sanguínea (la presión de la sangre no se considera un signo 

vital pero se suele medir junto con ellos) 

Sus fundadores de proyecto:  Razgado Ruíz  Lugardo Daniel y Alvarado 

López Keinlin Fernando de la Universidad de los Ángeles plantel Tuxtla. 

Revista de divulgación científica, tecnológica y académica 

 
 Razgado Ruíz  Lugardo Daniel  ” participando en  Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad 

Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT)  
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Revista de divulgación científica, tecnológica y académica 

Touch Cube 

E 
duardo Benjamín Santiago Martínez y 

Tatnia Karely García Ruíz, estudiantes 

del Colegio de Bachilleres del Estado de 

Oaxaca plantel 01 “Pueblo Nuevo” han 

ideado “Touch Cube” . So objetos multitarea pe-

queños y sencillos con el objetivo de ayudar a redu-

cir el estrés en la comunidad estudiantil. El estrés 

es la manifestación física de la presión de la vida 

diaria o tensiones laborales, por ello, éstos jugue-

tes ayudarán de forma sana a la persona a dismi-

nuir los niveles de ansiedad. 

Según estudios recientes, manipular artículos pe-

queños de manera repetida es capaz de distraer 

nuestro cerebro de los pensamientos negativos y 

ayudar a mejorar la concentración. 

Este proyecto es benéfico para la salud y aliviar a 

miles de personas con estrés, mismo que provoca 

alteraciones psicológicas que dan lugar a las altera-

ciones de conducta: temblores, tartamudeo, hablar 

rápido, imprecisión para expresarse, falta de apeti-

to, bostezos frecuentes, conductas impulsivas, 

comer excesivamente, risa nerviosa, precipitacio-

nes, deterioro familiar y social. 

Otra de las finalidades es evitar ciertas enfermeda-

des para la salud, en el plano fisiológico puede 

provocar trastornos cardiovasculares (hipertensión 

arterial, taquicardias), respiratorios (asma bron-

quial o hiperventilación), gastrointestinales (úlcera 

péptica, colitis ulcerosa y estreñimiento), dermato-

lógicos (sudoración excesiva y dermatitis), muscu-

lares (tics, temblores, contracturas) y sexuales 

(impotencia, eyaculación precoz, coito doloroso) 

En el plano psicológico se pueden observar altera-

ciones como miedos, fobias, depresión, trastornos 

como miedos, fobias, depresión, trastornos de la 

personalidad, conductas obsesivas y compulsivas 

así como alteraciones del sueño. Pueden estar 

acompañados por trastornos cognitivos, como 

incapacidad para la toma de decisiones, dificultad 

para concentrarse, olvidos frecuentes e irritabili-

dad. 

 Eduardo Benjamín Santiago Martínez y Tatnia Karely García Ruíz, estudiantes del Colegio de Bachilleres del Estado de  Oaxaca plantel 01 “Pueblo Nuevo” participando en  

Proyecto Multimedia-Infomatrix Latinoamérica que organiza la Sociedad Latinoamericana de Ciencia y Tecnología Aplicada (SOLACyT)  

  

La solución para el estrés 
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Revista de divulgación científica, tecnológica y académica 


