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EDITORIAL

La Revista oaxaquefia de tecnologia
educativa DidaclTIC surge como
iniciativa del Instituto Estatal de
Educacién Publica de Oaxaca ante
la necesidad de contribuir en Ia
distribucion del conocimiento en
temas de Tecnologia Educativa, con
el objetivo de compartir aprendizajes
de nuevos enfoques educativos
internacionales y nacionales, asi
como experiencias y saberes de la
comunidad educativa estatal.

DidacTIC se publica con los siguien-

tes propasitos:

o Ser sitio de didlogo entre Ia
comunidad educativa estatal para
proponer estrategias didacticas
que incorporen el uso de Ila
tecnologia educativa con el fin de
fortalecerel ambito de aprendizaje.
Ser un espacio para la difusion
de conocimientos, aprendizajes
y experiencias en temas relacio-
nados al uso de la tecnologia en
educacian.

Tener una vision local, nacional e
internacional de las nuevas
practicas educativas y motivaral
disefio de nuevas estrategias di-
dacticas que propicien el mejor
aprovechamiento escolar.
Publicar articulos que contribuyen
a la innovacién y al desarrollo
de competencias digitales de
docentes y estudiantes del siglo
XXI, privilegiando la calidad y rigor
académico de las y los mismos.
Los textos que se eligen para ser
publicados abordan temas rele-
vantes y originales que enrique-
cen las practicas docentes en los
Centros de Trabajo.
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DidacTIC Revista Oaxaquefia de Tecnologia Educativa,
ano 8, num. 18, junio 2026, es una publicacion periddica
electrénica cuatrimestral publicada por la Direccion
de Tecnologias Educativas del Instituto Estatal de
Educacion Publica de Oaxaca con domicilio en calle
Cerezos No. 117, Col. del Bosque, Santa Maria Ixcotel,
Santa Lucia del Camino. Oaxaca, C.P. 71228, pagina web:
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El contenido de los articulos publicados es
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reproduccion parcial o total de los contenidos o
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0 para usos estrictamente academicos, citando
invariablemente la fuente sin alteracion del contenido
y dando los créditos autorales.
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Aprendiendo y emprendiendo con tecnologia

Mi experiencia docente: jConvierte tus PDF
a App interactiva! Los alumnos ya no leen PDF

¢Sabias qué? Jugar es un trabajo muy serio

Eficiencia energética en Oaxaca. Haciaun
futuro sostenible

Reto TIC: De docente analdgico a guia digital

Fomento del uso ético de la IA desde la educacion
basica através de la creacion de contenido

¢Sabias qué? El factor humano es el
procesador mas importante

Creacion de un metaverso para asesoria en
servicios juridicos y de salud: una puerta hacia
la educacidn tecnoldgica inclusiva

La DTE Impulsa el desarrollo integral en el
Festival de Lectura, Ciencia y Tecnologia

Innovacion y humanismo: Festival Literario
y Tecnolagico en Ocotlan de Morelos

Infomatrix 2026: Radiografia del talento
tecnoldgico en Oaxaca




THIAGO PEREZ RAMIREZ, PROVE-
NIENTE DE CHICAPA DE CASTRO,
AGENCIA DE JUCHITAN DE ZARA-
GOZA, OAXACA, ES ESTUDIANTE

DE SEXTO GRADO DE PRIMARIA.
LOS TRES FORMAN PARTE DEL
CURSO DE COMPUTACION DEL
INSTITUTO DE INNOVACION Y TEC-
NOLOGIA EDUCATIVA DE UNION
HIDALGO, OAXACA, DONDE HAN
DEMOSTRADO GRAN INTERES POR
LAS TECNOLOGIAS INFORMATICAS Y
EL APRENDIZAJE PRACTICO. MOTI-
VADOS POR LAS GANAS DE APLICAR
LOS CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS,
HAN ENFOCADO SUS CONOCIMIEN-
TOS EN REALIZAR PROYECTOS

QUE INTEGRAN EMPRENDIMIENTO,
CREATIVIDAD Y EL USO DE HERRA-
MIENTAS DE LA PAQUETERIA OFFICE
PARA DESARROLLAR SOLUCIONES A
PROBLEMATICAS DE SU ENTORNO.

CON TECNOLOGIA

Aprendiendoy
emprendiendo

YAHIR OROZCO AZAIR, LiA NAYANI DOMINGUEZ
RODRIGUEZ Y THIAGO PEREZ RAMIREZ.

ste proyecto nacio de unaidea muy sen-
cilla pero poderosa: demostrar que los
jovenes también podemos emprender,
aunque no tengamos mucho dinero, ex-
periencia o recursos. Muchas veces es-
cuchamos que para tener un negocio se
necesitan muchas cosas, pero nosotros
quisimos probar que con creatividad,
organizacion, trabajo en equipoy el apo-
yo de la tecnologia, se pueden lograr grandes resultados.

Nuestra asesora nos proporciono figuras educativas
impresas en 3D, listas para vender, y a partir de eso
organizamos nuestra propia mini empresa. La idea era
hacerlo todo como si fuera una empresa real: con roles,
tareas, planeacion, publicidad y hasta control de ventas.

Desde el principio, sabiamos que queriamos hacer algo
diferente, algo que mostrara lo que habiamos aprendido
en computacion. No se trataba solo de vender productos,
sino de usar la tecnologia para aprender a emprender.

Empezamos con una lluvia de ideas sobre como po-
driamos hacerlo, qué herramientas usariamos y como
podriamos aplicar los programas que ya conociamos
como: Word, Excel y PowerPoint. Muy pronto nos di-
mos cuenta de que estos programas eran mucho mas
utiles de lo que cretamos, podian ayudarnos a: planear,
organizar, calcular, disenar y comunicar nuestras ideas
como lo hacen las empresas de verdad.
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YAHIR OROZCO AZAIR, ORIGINARIO
DE UNION HIDALGO, OAXACA, ES
ESTUDIANTE DE PRIMER GRADO

DE EDUCACION SECUNDARIA.

LiA NAYANI DOMINGUEZ RODRIGUEZ,
TAMBIEN ORIGINARIA DE UNION
HIDALGO, CURSA EL SEGUNDO GRADO
DE EDUCACION SECUNDARIA .

24 ns

Word como herramienta complementaria para Ia distribucion de
actividades y elaboracion de material imprimible.

Lo primero fue organizarnos como equipo, reparti-
mos funciones para que todos tuviéramos una res-
ponsabilidad especifica, hubo un lider del grupo que
se encargo de coordinar, un encargado de finanzas
que calculaba los precios y ganancias, un equipo de
marketing que disenaba la publicidad y un equipo de
ventas que presentaba los productos y hablaba con
los clientes.

Aprendimos a respetar el trabajo de los demas y
a confiar en nuestras habilidades. También hicimos
acuerdos para trabajar mejor: escuchar las ideas de
todos, cumplir con lo que nos tocabay apoyarnos en
lo que fuera necesario.

En Word redactamos los primeros documentos
de nuestra empresa: el nombre, la descripcion, los
objetivos, los roles y las reglas de trabajo. También
usamos Word para hacer catalogos, tripticos y
carteles, cuidando la ortografia, los colores, las
imagenesy la presentacion.

Descubrimos que este programa no solo sirve para
escribir tareas, sino que también puede ayudarnos
a crear materiales profesionales que comuniquen
nuestras ideas de forma atractiva.
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Un sistema en forma realizado en Excel realizado por los alumnos.

Después usamos Excel, y fue una de las herramientas
mas importantes del proyecto. Con este programa
hicimos tablas para organizar los productos, calcular
los costos, establecer precios de venta y estimar las
ganancias.

Aprendimos a usar formulas, graficos y formatos para
que todo se viera ordenado y entendible. Aunque al
principio parecia complicado, poco a poco descubrimos
lo Gtil que puede ser para cualquier negocio.

Nos dimos cuenta de que los nUmeros son una parte
clave de cualquier emprendimientoy, que Excel permite
ver con claridad silo que estas planeando tiene futuro o
necesita ajustes.
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PowerPoint, fue nuestra herramienta favorita para pre-
sentar nuestro trabajo y mostrar los productos. Disena-
mos presentaciones con: imagenes, textos llamativos,
animacionesy efectos visuales que hicieran que la gen-
te se interesara.

Aprendimos a elegir colores, fuentes y estilos
para que las diapositivas fueran mas profesionales y
atractivas.

Ademas, practicamos como hablar en publico, como
explicar nuestras ideas y como usar la tecnologia para
que las presentaciones fueran mas dinamicas.

Presentacion realizada por los alumnos con imagenes, textos y animaciones.
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Durante el proceso fuimos comprendiendo algo muy im-
portante: emprender también es aprender de los erro-
res. A veces las cosas no salian como queriamos, pero
€S0 no nos desanimo.

Aprendimos a tener paciencia, a corregir lo que no
funcionaba y a mejorar cada dia. Por ejemplo, cuando
hicimos las primeras tablas de Excel, nos dimos cuenta
de que algunos calculos estaban mal, asi que revisamos
las formulas y entendimos como hacerlo correctamente.

En Word, al principio nuestros textos estaban
muy largos o no se entendian bien, pero con practica
aprendimos a resumir y a escribir de manera mas clara.
En PowerPoint, al principio usabamos demasiados
efectos, pero después aprendimos que menos es mas y
que lo importante es que el mensaje se entienda.

Cada etapa del proyecto fue un reto y una oportu-
nidad para aprender. En la etapa de exploracion, des-
cubrimos nuestras fortalezas y recursos. En la de or-
ganizacion, aprendimos a trabajar como un verdadero
equipo. En la planeacion, analizamos precios, tiempos
y estrategias.

En el marketing, nos divertimos creando materiales
para promocionar nuestro negocio. Y en la evaluacion
final, reflexionamos sobre todo lo que habiamos apren-
dido. Nos dimos cuenta de que el emprendimiento no
solo trata de vender cosas, sino de aprender a tomar
decisiones, organizarse, resolver problemas y comuni-
carse mejor.

Algo que nos gustdé mucho fue ver como la tecnologia
nos ayuddo en todo momento. Microsoft Office se
volvio nuestro mejor aliado. Con Word podiamos
escribir y presentar de forma profesional, con Excel
alcanzabamos planear y controlar la parte econdomica
y con PowerPoint lograbamos mostrar nuestras ideas
al pablico. Todo lo que aprendimos en clase se aplico
en un proyecto real. Eso nos hizo sentir que lo que
aprendemos en la escuela realmente sirve para la vida.
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Trabajar en equipo fue una de las experiencias mas
valiosas. Aprendimos que todos tenemos talentos
diferentes y que, cuando los combinamos, el resultado
es mucho mejor. Algunas personas eran muy buenas
disenando, otras calculando, otras hablando en publico
o escribiendo.

Al unir esas habilidades, nuestro proyecto crecio
mucho mas de lo que imaginabamos, también aprendi-
mos a escuchar, a ser pacientes, a ponernos de acuer-
do y a resolver conflictos sin pelear, entendimos que
trabajar en equipo no siempre es facil, pero es la mejor
forma de lograr grandes cosas.

Alumnos del curso de computacion del IITE.

Durante la etapa de difusion, usamos nuestras presen-
taciones para dar a conocer la empresa dentro del Ins-
tituto. Nos organizamos para explicar el proceso a otros
companeros y maestros. Algunos de nosotros hablaban
frente al pablico, otros mostraban los productos y otros
controlaban las presentaciones en PowerPoint. Al prin-
cipio estabamos nerviosos, pero después de practicar
nos sentimos mas seguros.

Fue muy satisfactorio ver comolagente seinteresaba
en nuestro trabajo y nos felicitaba por el esfuerzo.
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Al final, hicimos una evaluacion para analizar qué habia-
mos logrado y qué podiamos mejorar. Coincidimos en
que lo mejor fue haber aprendido a usar las herramien-
tas de Office de manera mas completay practica. Antes
pensabamos que Word, Excel y PowerPoint solo servian
para hacer tareas, pero ahora entendemos que con ellas
se puede organizar una empresa, analizar informacion y
presentar proyectos reales.

También reconocimos que debemos mejorar nuestra
administracion del tiempoy practicar mas la comunica-
cion oral, para que nuestras presentaciones sean aln
mas seguras y fluidas.

El impacto de este proyecto fue muy grande. En lo
académico, aprendimos cosas que dificilmente se olvi-
daran, porque las vivimos en la practica. En lo personal,
ganamos confianza, responsabilidad y habilidades para
trabajar en grupo.

En lo social, inspiramos a otros companeros a creer
en sus ideas y a usar la tecnologia para emprender.
Descubrimos que la tecnologia no solo es una herra-
mienta para estudiar, sino una forma de crear, innovar
y compartir.

Ademas, pudimos relacionar todo esto con los Obje-
tivos de Desarrollo Sostenible (obs), especialmente los
que tienen que ver con la educacion de calidad, la igual-
dad de oportunidades y el trabajo digno.

Entendimos que aprender con propodsito y compartir
el conocimiento también es una forma de contribuir al
mundo. Nuestro pequeno proyecto fue un ejemplo de
como la escuela puede ayudarnos a desarrollar habilida-
des que nos serviran para toda la vida.
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FIN EDUCACION
DELAPOBREZA DECALIDAD

IGUALDAD TRABAJO DECENTE
DE GENERD Y CRECIMIENTO
ECONOMICO

i

Gracias a esta experiencia, muchos de nosotros descu-
brimos lo mucho que nos gusta emprender y crear co-
sas nuevas. Algunos de nosotros incluso, empezamos
a imaginar otros proyectos que podriamos hacer en el
futuro, usando las mismas herramientas o explorando
nuevas. Nos dimos cuenta de que lo importante no es
tener mucho dinero, sino tener ideas, ganas de apren-
der y trabajar con entusiasmo.

Emprender desde la escuela fue una experiencia
increible porque nos permitid ver la educacion desde
otra perspectiva. No solo aprendimos computacion,
también aprendimos a: pensar, planear, colaborary pre-
sentar nuestras ideas como verdaderos emprendedo-
res. Hoy sabemos que la tecnologia puede ayudarnos a
cumplir nuestros suenos sila usamos con inteligenciay
creatividad.
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En conclusion, este proyecto nos ensend que si se pue-
de emprender desde la escuela, que la tecnologia pue-
de ser una gran aliada y que los jovenes tenemos mucho
potencial para crear, innovar y transformar. Las herra-
mientas de Microsoft Office fueron el corazon de todo
lo que hicimos. Con Word dimos forma a nuestras ideas,
con Excel aprendimos a organizarnos y con PowerPoint
compartimos nuestro trabajo con el mundo. Este apren-
dizaje no se quedo solo en el aula, se convirtid en una ex-
periencia que nos cambio la forma de ver la tecnologia,
la educaciony el trabajo en equipo.

Ahora comprendemos que cada proyecto por peque-
no que parezca, puede dejar una huella en nosotros y en
los demas. Nos sentimos orgullosos de haber logrado
algo que empez6 como una simple idea y terminé siendo
una experiencia de aprendizaje que combina lo académi-
co, lo humano y lo tecnoldégico. Emprender nos ensend
que cuando se trabaja con pasion y en equipo jLos sue-
nos pueden convertirse en realidad!
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JORGE BARRIOS RAMIREZ
LICENCIADO EN EDUCACION
SECUNDARIA CON ESPECIALIDAD EN
BIOLOGIA. ESTUDIANTE DE MAESTRIA
EN EDUCACION EMPRENDEDORA.
HA ESTUDIADO MAS DE 100
CURSOS, TALLERES Y DIPLOMADOS
ORIENTADOS A LAS HERRAMIENTAS
DIGITALES PARA LA DOCENCIA, LA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y AREAS
ACADEMICAS EN LA DISCIPLINA

DE CIENCIAS NATURALES.

OBTUVO EL RECONOCIMIENTO

Y MEDALLA A LA PRACTICA
EDUCATIVA IMPLEMENTADA

EN TIEMPOS DE COVID, PARA
GARANTIZAR EL DERECHO A

LA EDUCACION DE ALUMNAS Y
ALUMNOS POR LA SECRETARIA

DE EDUCACION PUBLICA (SEP).

MI EXPERIENCIA DOCENTE...

iConvierte tus PDF

a APP interactiVA!

LOS ALUMNOS YA NO LEEN LOS PDF

n el ambito educativo actual, uno de
los retos mas significativos es la falta
de motivacion de los estudiantes para
leer libros o documentos en formato
PDF. Aunque este formato es am-
pliamente utilizado en la distribucion
de textos académicos, investigacio-
nes cientificas, cuadernillos de ex-
perimentos y manuales escolares, su
caracter estatico y poco interactivo genera resistencia
en los alumnos, especialmente en el nivel de educacion
secundaria. En asignaturas como Biologia y Fisica, don-
de los contenidos suelen ser complejos y requieren de
ejemplos practicos, la lectura pasiva de un PDF, no resul-
ta suficiente para garantizar la comprension profunda ni
el desarrollo de habilidades criticas.

De la lectura pasiva a la experiencia activa. Este es el
cambio que la educacion necesita para responder a las
demandas de las nuevas generaciones. Los estudiantes
de todos los niveles no rechazan el conocimiento, sino
los formatos que no les permiten interactuar con él.

El problema no es el contenido, es el formato. Descu-
bre como usar NotebookLM y Google, Inteligencia Arti-
ficial (1A) Studio para modernizar la ensenanza en todas
las asignaturas. La propuesta consiste en transformar
los documentos ppF en experiencias interactivas, donde
los alumnos puedan recibir retroalimentacion, participar
activamente y personalizar su aprendizaje segun el pro-
grama sintético, analitico y los Procesos de Desarrollo
de Aprendizaje (PpA) ya sea de primaria o secundaria.
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DESARROLLO

1.LimitacionesdelformatoPDF enlaeducacion

El formato PDF, aunque util para preservar la fidelidad
del texto y garantizar la portabilidad, presenta limitacio-
nes pedagogicas:

« Carece de elementos interactivos que estimulen la
participacion activa.

P D F * No ofrece retroalimentacion inmediata al estudiante.

+ Favorece una lectura lineal y pasiva, lo que dificulta la
comprension de conceptos abstractos.

+ Enasignaturas como Biologiay Fisica, los estudiantes
necesitan visualizar procesos, realizar simulaciones y
relacionar la teoria con la practica, lo cual no es posible
en un documento estatico.

+ El problema no son los alumnos, el problema es que
el PDF significa lectura pasiva, pero falta interac-
cion. La falta de motivacion no debe atribuirse a los
estudiantes, sino a la ausencia de formatos que les
permitan experimentar y construir conocimiento de
manera activa.

2. NotebookLM como mediador de la lectura
académica

NotebookLM es una herramienta que permite transfor-
mar documentos PDF en recursos interactivos, intere-
santes e innovadores. Sus principales aportes son:

+  Resumenes automaticos que facilitan la compren-
sion de textos extensos.

+ Generacion de preguntas y cuestionarios que pro-
mueven la reflexion critica.

+  Mapas conceptuales que ayudan a organizar la in-
formacion de manera visual.
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Google Al Studio

Retroalimentacion inmediata, lo que convierte la lectu-
ra en un proceso activo y dinamico.

En el caso de la asignatura de Biologia y Fisica, los
estudiantes pueden cargar articulos cientificos o
manuales en NotebookLM y obtener preguntas que
les permitan relacionar la teoria con fendémenos
observables, favoreciendo asi la comprension y el
aprendizaje autonomo.

3. IA Studio y la creacion de experiencias
interactivas

IA Studio complementa el trabajo de NotebookLM al
permitir la creacion de actividades personalizadas:

+ Simulaciones virtuales de fendmenos fisicos, quimi-
cos, astronomicos y biologicos.

+ Juegos de preguntas y respuestas que refuerzan el
aprendizaje.

+ Escenarios de aprendizaje inmersivos, donde los
estudiantes interactian con el contenido de mane-
ra practica.

+  Personalizacion del contenido segin el nivel educa-
tivo, la asignatura y el programa académico.

La Inteligencia Artificial no reemplaza al profesor,
reemplaza los formatos que ya no funcionan. Actual-
mente, el docente enlaeducacion basicasigue siendo
el mediador esencial en el aprendizaje; ahora cuenta
con herramientas que potencian su labor y permiten
que los estudiantes vivan experiencias educativas
mas significativas.
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4. Propuesta metodologica
se estructura en cuatro etapas:

Carga de documentos en , bajo
un (prompt base) para obtener nuevo prompt y de
aht permita generar resimenes, preguntas y mapas
conceptuales.

) Biomoleculas

+ Afadir fuentes

Buscar nuevas fuentes en la Web

@ Web Vv Q Investigacion rapida VY

biomoleculas.pdf

BASADO

ANIMACION CA

Diseno de actividades interactivas en
basadas en los contenidos clave de las asignaturas.
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Implementacion en el aula o en entornos virtuales, pro-
moviendo la participacion activa y la retroalimentacion
inmediata.

Evaluacion del impacto pedagogico, midiendo la moti-
vacion, la comprension lectora y el aprendizaje activo
de los estudiantes.

EXPERIENCIA DOCENTE

Como docente de biologia y fisica en educacion secun-
daria técnica, he tenido la oportunidad de crear, gene-
rar, disenar y utilizar los apuntes en textos de , con-
virtiéndolos a Aplicaciones Interactivas en mis clases
de ciencias naturales durante los ultimos meses del
ano 2025, periodo en el cual la Inteligencia Artificial ge-
nerativa ha experimentado una notable evolucion.

La implementacion de esta propuesta, ha sido probada
por mi como docente de secundaria en las asignaturas
de Biologia y Fisica.

Para mi clase de Biologia, subo un texto sobre la
fotosintesis en Notebook. La plataforma genera auto-
maticamente un promts general para utilizarse. Pos-
teriormente, utilizo para disenar una simula-
cion interactiva donde los alumnos pueden observar el
proceso de la fotosintesis, la produccion de oxigeno y
absorcion de dioxido de carbono de manera interactiva.
Asi mismo en la asignatura de fisica, con la tercera ley
de Newton: accion y reaccion.

DidacTIC @ IEEPO 18



Los resultados fueron notables:

* Los estudiantes mostraron mayor motivacion y
participacion.

+ La comprension de los conceptos aumento, ya que
pudieron relacionar la teoria con una experiencia
interactiva.

+ La retroalimentacion inmediata permitid corregir
errores y reforzar aprendizajes en tiempo real.

Finalmente, con esto estoy seguro que la propuesta
no solo mejord el rendimiento académico, sino que
también fomenté un ambiente de aprendizaje activo
y colaborativo. Ademas, subrayo que la metodologia
puede aplicarse en cualquier asignaturay nivel educa-
tivo, adaptando las actividades al programa académi-
co correspondiente.
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Fotosintesis: Labor

1. 2Qué tipo de nutricion es la fotosintesis?
AWB 31 3t

S3proits

$C6mo se define biol6gicamente la fotosintesis?

atorio Interactivo

£ 2k Love

Diéxido de Carbono (CO2)
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RO DE ENTRENAMIENTO NEWTON BOXEO: EL IMPACTO

Caractedstica

DATOS CURIOSOS (FISICA REAL)

PRUEBA DE CONOCIMIENTOS: ACCION Y REACCION

1. 2Cudl es la definicion correcta de la Tercera Ley de

U GAS1 61 (RDGSD PACTINS R 1 ARG -l La BRI NG 8 CRa 450 SeLN.

p— .
TRO DE ENTRENAMIENTO NEWTON FUTBOLISTA: EL CABEZA

abetas para anaiizar |as fuerza

3. Propubicn Asima

PRUEBA DE CONOCIMIENTOS: ACCION Y REACCION

1. ;Cudl es la definicidn correcta de Ia Tercera Ley de Nev

i GLRG €9 (65050 GEIMEECE €0 (19030, i L G050 00 5€ Tk St dellae.
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6§18 TEMA DE AP RENDIZAJE A wev
APRENDER
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BIOMOLECULAS

Mi experienciaeneluso de alas aplicacionesinteractivas enel
aula, ha sido extremadamente positiva, mostrando gran potencial
para revolucionar la forma en que ensenamos y aprenden nuestros
estudiantes, en las escuelas secundarias técnicas del estado de
Oaxaca.

La aplicacion de estos recursos didacticos, ha
constituido una herramienta poderosa para transformar tanto mi
forma de ensenar como el hecho de que los estudiantes logren leer
y asi alcanzar el maximo logro del aprendizaje, al hacer que las cla-
ses sean mas dinamicas, interactivas y significativas.
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CONCLUSION

Laresistencia de los estudiantes aleer libros digitales o
documentos PDF refleja una necesidad de transforma-
cion en las practicas pedagogicas. La lectura pasiva ya
no responde a las demandas de las nuevas generacio-
nes, que requieren experiencias dinamicas, personali-
zadas y con retroalimentacion constante.

La integracion de NotebookLM e IA Studio represen-
ta una solucion viable y transformadora, al convertir la
lectura en un proceso interactivo y significativo. Esta
propuesta no solo mejora la comprension lectora en
asignaturas como Biologia y Fisica, sino que también
puede aplicarse en todas las areas del conocimiento y
niveles educativos.

En conclusion, la educacion debe evolucionar hacia
un modelo donde la tecnologia no sea Gnicamente un
recurso complementario, sino un mediador esencial
del aprendizaje activo. Con estas herramientas, los
estudiantes no solo leen, sino que experimentan,
interactiany construyen conocimiento, lo que fortalece
su autonomia, motivacion y capacidad critica.
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SABIAS

QUE

Jugar es
un trabajo
muy Serio

A menudo escuchamos que "en la escuela se va a
estudiar no a jugar", pero la neurocienciay la tec-
nologia educativa estan demostrando lo contra-
rio. Hoy el juego no es el descanso del aprendizaje,
sino el vehiculo mas potente para alcanzarlo.

EL CEREBRO BAJO EL EFECTO "PLAY"

Cuandojugamos,nuestrocerebroliberadopamina,
un neurotransmisor relacionado con el placer y
la recompensa. En un entorno educativo, esto se
traduce en una mayor disposicion para enfrentar
retos dificiles. Al usar mecanicas de videojuegos
—como ganar medallas, subir de nivel o completar
misiones—, el error deja de ser un motivo de
castigo y se convierte en una oportunidad de
mejora para "pasar de fase".




ClassDojo

Q

Quizizz

MINECRRAEY
CcINroTIne

DEL PUPITRE A LA PANTALLA
(Y DE VUELTA)

No se trata solo de usar consolas; la gamificacion
en el aula se divide en dos grandes mundos:

Videojuegos Educativos: Plataformas como Mine-
craft: Education Edition permiten que estudiantes de
educacion basica aprendan geometria construyendo
ciudades o entiendan la quimica combinando elemen-
tos en laboratorios virtuales sin riesgo alguno.

Herramientas de Gamificacion: jAplicaciones como
Kahoot!, ClassDojo o Quizizz transforman una leccion
tradicional en una competencia amistosa en tiempo
real. iEl salon de clases se convierte en un estadio de
conocimientos!

DATOS QUE ASOMBRAN

Retencion alargo plazo: Los estudiantes que aprenden
mediante dinamicas de juego retienen hasta un 90%
de lainformacion, comparado con solo el 10% de lo que
solo escuchan en una clase magistral.

Habilidades Blandas: Jugar en equipo dentro del aula

desarrolla la colaboracion, el pensamiento critico y la
resiliencia ante la frustracion.
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TOMA
&’ DuCHAS
CORTAS

Reducir el tiempo de
ducha ayuda a ahorrar
agua. jIntenta limitar tus
duchas a 5 minutos!
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LEYDER MANUEL ORDAZ

ORIGINARIO DEL ISTMO DE
TEHUANTEPEC, LIDER EJECUTIVO
EN EL SECTOR DE LAS ENERGIAS
RENOVABLES, CON UNA
TRAYECTORIA PROGRESISTA QUE
ABARCA DESDE SUS INICIOS COMO
TECNICO DE MANTENIMIENTO EN
NUEVA YORK HASTA SU CARGO
ACTUAL COMO CEO DE ENERDAZ,
EMPRESA ESPECIALIZADA

EN ALMACENAMIENTO DE
ENERGIA Y SISTEMAS HIBRIDOS
EN NORTE AMERICA.

HACIA UN FUTURO SOSTENIBLE

Eficiencia
energetica
en Oaxaca

a eficiencia energética se refiere al
uso inteligente de la energia para
realizar las mismas actividades con
menos consumo, reduciendo costos
y minimizando el impacto ambien-
tal. En el estado de Oaxaca, con su
diversidad geografica que incluye
costas ventosas y regiones soleadas,
este tema cobra especial relevancia.
Oaxaca enfrenta desafios como la
pobreza energética en zonas rurales, donde muchas
familias dependen de fuentes ineficientes como la lena o
velas, lo que afecta la salud y el medio ambiente.

Este texto tiene el objetivo de explorar como mejorar la
eficiencia en hogares e industrias y, destaca proyectos
eolicos, solares y de almacenamiento con baterias de
litio, fomentando un desarrollo sostenible en la region.

HABLEMOS DE EFICIENCIA
ENERGETICA EN EL HOGAR

En los hogares oaxaquenos, el consumo energético se
centraencocinar,iluminary calentar agua. Segun datos
nacionales, el gas LP y la lena representan gran parte
del gasto, pero practicas simples pueden reducirlo
hasta un 20-30%.
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Por ejemplo, usar calentadores solares
aprovecha la alta radiacion solar de Oaxa-
ca (hasta 5 kKWh/m? en areas ideales), aho-
rrando en gas y electricidad. Reemplazar
bombillas incandescentes por Lep reduce
el consumo de iluminacion en un 80%, y
electrodomeésticos eficientes como refrige-
radores con etiqueta de ahorro energético
minimizan pérdidas.

En comunidades vulnerables de la Mixteca
oaxaquena, proyectos como “Luces de Es-
peranza” han instalado sistemas fotovol-
taicos en mas de 410 viviendas, proporcio-
nando luz limpia y reduciendo emisiones
de co,al eliminar el uso de queroseno.

Para estudiantes, implementar auditorias
energéticas en casa midiendo el consumo
con apps o medidores es un ejercicio prac-
tico para entender conceptos como intensi-
dad energética. En industrias locales, como
la agroindustria o el turismo, la eficiencia
implica optimizar procesos.
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En Oaxaca, donde el sector comercial consume electrici-
dad para servicios, adoptar sistemas solares reduce cos-
tos operativos en un 10-15%. Por ejemplo, ingenios azuca-
reros ya usan cogeneracion con bagazo, generando 24.8
MegaWatts de manera eficiente.

Las empresas pueden invertir en motores eficientes y
aislamiento térmico, disminuyendo emisiones y mejorando
competitividad, alineado con metas nacionales de reduc-
cion de intensidad energética.

PROYECTOS EOLICOS EN ISTMO
DE TEHUANTEPEC

Oaxaca es lider indiscutible en energia edlica en México
con un total de capacidad instalada de 2,578MW, somos
el estado nimero 1 en generacion edlica del pais, con
un crecimiento del 600% en parques edlicos en
los Gltimos anos, concentrados en el Istmo de
Tehuantepec.

El parque Energia Edlica del Sur, inaugurado
en 2019, es el segundo mas grande de Améri-
ca Latina con 396 MW de capacidad, genera-
do por 132 aerogeneradores, suministrando
energia limpia a miles de hogares y reducien-

do emisiones.

Estos proyectos no solo producen electricidad
renovable, sino que crean empleos y fomentan la
consultaindigena, aunque enfrentan desafios sociales.

ALMACENAMIENTO DE ENERGIA
CON BATERIAS DE LITIO

El almacenamiento es clave para estabilizar energias
intermitentes como eodlica y solar. Las baterias de ion-litio,
con alta densidad y eficiencia, dominan proyectos globales
y mexicanos. En Oaxaca, estudios proponen integrarlas en
parques hibridos, como en el Istmo, para almacenar exceso
de energia y suministrarla en picos de demanda.
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Estudios en Juchitan exploran parques hibridos edlicos
con almacenamiento, mejorando la confiabilidad en
regiones con vientos variables.

Proyectos nacionales, como Puerto Penasco, Sonora
con 271 MW de almacenamiento, muestran viabilidad
y Oaxaca podria replicarlos para mitigar CO2Proyectos
Solares en la Region.

El potencial solar de Oaxaca es vasto, con 12,720 km?
ideales para generacion fotovoltaica. En 2019 se anun-
Ccio la primera granja solar estatal, beneficiando a mas de
1,200 estudiantes al fortalecer el sector educativo con
energia limpia. Proyectos como paneles en empresas
oaxaquenas como envasadoras, integran solar para auto-
consumo reduciendo dependencia de la red.

CONCLUSION

La eficiencia energética en QOaxaca no es solo
una meta ambiental, sino una oportunidad para el
desarrollo econdmico y social. Al adoptar practicas en
hogares e industrias y apoyar proyectos renovables
con almacenamiento, contribuimos a un estado mas
resiliente frente al cambio climatico.

Estudiantes de media superior y superior: inves-
tiguen, propongan y actuen; el futuro energético de
Oaxaca depende de innovaciones locales, este es su
momento para impulsar el cambio jActia ya!

Audita tu consumo, propone proyectos en tu escuela
o comunidad y apoya renovables locales. Oaxaca
puede ser ejemplo de eficiencia + renovables + justicia
energética.

Te sumas al cambio? Oaxaca, con sus vientos poten-
tes del Istmo y sol abundante, es lider en energias re-
novables. Pero la clave no es solo generar mas: es usar
menos de forma inteligente. En hogares e industrias, la
eficienciareduce facturas, emisiones y dependencia de
combustibles caros.
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& UTILIZA

REGADERAS

Al regar las plantas, opta
por usar regaderas en
lugar de mangueras.
Esto evita el desperdicio
innecesario de agua.

7N
n=nu | IEEPO
Tk INSTITUTO ESTATAL DE
\-\-EJ EDUCACION PUBLICA DE OAXACA

DidacTIC [ IEEPO 32






No dejes que los cables te enreden. Este reto es para
ti, que conoces a tus estudiantes mejor que cualquier
algoritmo. ¢ Te atreves a dar el primer paso?

1. EL RETO DEL “INFILTRADO":
HABLA SU IDIOMA

La mision: No juzgues la tecnologia que tus estudiantes
usan; estidiala. Dedica 15 minutos a entender qué es
un Reel, como funciona un simulador o por qué les fas-
cina un videojuego en particular.

(Por qué?: Para liderar, primero hay que entender el
terreno. Si sabes como interactuan con sus pantallas,
sabras como insertar tu contenido pedagoégico en su
mundo. La tecnologia es el puente, no el muro.
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2. EL RETO DE LA “HERRAMIENTA
UNICA": MENOS, ES MAS

La mision: No intentes usar 10 aplicaciones a la
vez. Elige una sola herramienta (puede ser Canva
para presentaciones visuales, Google Forms para
cuestionarios rapidos o WhatsApp para un grupo
de debate) y dominala durante un mes completo.

cPor qué?: La frustracion tecnologica nace de
intentar abarcarlo todo. Al especializarte en
una sola herramienta, tu confianza subira y tus
estudiantes notaran la fluidez.

Recuerda: el maestro hace a la herramienta no al
reves.
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3. EL RETO DEL “"ERROR VALIENTE":
APRENDE FRENTE A ELLOS

La mision: Intenta algo nuevo en clase y si no funciona
ala primera (si se va el internet o el proyector falla), pide
ayuda a tus estudiantes.

cPorqué?:Estohumanizatulaborymodelala“resiliencia
digital”. Al dejar que un estudiante te explique como
conectar un audio o compartir una pantalla, estas
ensenando que el aprendizaje es colaborativo y
constante. Tu eres el experto en pedagogia, ellos son
los nativos técnicos; jHagan equipo!

Nivel desbloqueado: Si completas estos tres pasos,
habras pasado de ser un espectador de la tecnologia
a ser un Arquitecto del Aprendizaje Digital. Oaxaca
necesita maestros que no le teman al futuro!

DidacTIC [ IEEPO 36



REUTILIZA
v eL AGUA

iCada gota cuenta!

Reutiliza el agua siempre que
sea posible, por ejemplo,
utilizando el agua de
enjuague para regar las
plantas o para el sanitario.




3 PROFE URI

URIEL SANCHEZ RUIZ
LICENCIADO EN
PEDAGOGIA Y
MAESTRO EN
CIENCIAS NATURALES.
ENTUSIASTA DE

LA DIVULGACION

Y APLICACION DE LAS
NUEVAS TECNOLOGIAS
EN LA EDUCACION

EN BENEFICIO DE
NINAS, NINOS Y
ADOLESCENTES.

FOMENTO DEL USOETICODELAIA

Desde la
através de la
creacion de contenido

a pandemia que se vivid en México a partir de
marzo de 2020 afectd a todos los sectores
de la sociedad, incluyendo por supuesto al
sector educativo. Este hecho mostro una
brecha que siempre ha existido, pero que
muchas veces era mejor no visibilizar: la falta
de recursos tecnologicos en las escuelas
publicas de educacion basica, junto con el
desconocimiento de las y los docentes para
utilizarlos. Es decir, no estabamos preparados
para utilizar la computadora o el celular en el
proceso de ensenanza-aprendizaje, ya que muchas personas creian
que hasta ese momento no eran necesarios en el salon de clases;
claro, siempre con algunas excepciones.

Qué equivocados estabamos. Con el pasar del tiempo, y al no
terminar la contingencia sanitaria ni el aislamiento social, la
educacion tenia que continuar. Asi que muchos profesores y
profesoras comenzaron a investigar y utilizar herramientas como
Classroom, Zoom y Meet, entre otras plataformas, para dar inicio a
la educacion a distancia.

Este concepto, que para muchos era nuevo, en realidad tiene
bastante historia. Se abrieron cursos y talleres en linea para las y
los docentes para que, de esta manera, fueran perfeccionando cada
vez mas sus clases virtuales. Inclusive, muchos empezaron a crear
contenido y se convirtieron en Edutubers. Las redes sociales ya
no fueron solo espacios de ocio; se transformaron en un lugar para
compartir conocimientos, experiencias y aprendizajes, marcando
una etapa nueva en la educacion del pais.
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Y entonces, ¢qué pas6? A mediados de 2021 fuimos
regresando poco a poco a las clases presenciales, al
contacto con los estudiantes que, por supuesto, nunca
podria sustituirse por alguna maquina, plataforma o
aplicacion. El trato humano sin duda es un eje esencial
en la educacion de las ninas, ninos y adolescentes,
tanto en su formacion académica como en la relacion
docente-alumno.

Sin embargo, esto no queria decir que debiamos
olvidar todo lo aprendido, sino al contrario: debimos
continuar preparandonos en todos los ambitos para lo
desconocido. La tecnologia nunca debe ser el centro
dela educacion, pero siuna herramienta que nos pueda
dar una nueva vision de lo que se pretende ensenar.
Primero la pedagogia, después la tecnologia.

Hoy tenemos un nuevo problema, un reto o un factor
de oportunidad segln la optica de cada docente: la
Inteligencia Artificial (1), la cual comenzo a tomar gran
relevancia en todo el mundo con el surgimiento de
programas donde el usuario interactuaba con ella de
una manera mas organica, siendo ChatGPT la primera
plataforma que popularizdé este concepto.
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Google

Aunque, como en todo, muchas personas no entendian
y algunas siguen sin entender el alcance de la misma.
Generaciones de docentes como la mia nacimos con
las computadoras y en nuestra formacion tuvimos
algunas plataformas de consulta como “Encarta” en
un principio; mas adelante, la llegada del internet a las
escuelas y casas a través de “Internet Explorer” nos
dio otra vision mas amplia de lo que se podria hacer en
un espacio virtual.

Posteriormente, Google facilitd en gran medida el
trabajo de biasqueda, creando la idea de que el internet
era solo eso: un espacio de consulta de informacion
donde podiamos revisar todo tipo de archivos como
articulos, textos, libros, imagenes o videos que
universidades, empresas, instituciones educativas o
cualquier persona quisiera compartir (algunos con un
costo para poder visualizarlos).

Es por estarazon que la mayoria de las personas pen-
so6 lo mismo de los programas de 1A: que serian un tipo
de buscador, tal vez un poco mas avanzado o con nue-
vas caracteristicas, pero que al final tendrian la misma
funcion que sus antecesores. Con el tiempo y el uso,
hemos ido entendiendo que la 1A va mas alla de solo
consultar informacion; es un espacio donde, a través de
los datos que existen en la red, se pueden crear desde
cero textos nuevos e inéditos, pero también imagenes,
presentaciones, programas o incluso paginas web.
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Todo esto al alcance de cualquier persona que tenga ac-
ceso a un dispositivo conectado a unared de internet.

Esaquidonde debeentrarelanalisis de cada profesional
de la educacion: scual es o cual sera el papel del docente
frente a esto? No podemos hacer lo que se hizo al término
de la pandemia: olvidar u omitir el uso de herramientas
tecnolodgicas en el aula ya no es una opcion. En tan poco
tiempo, los estudiantes estan comenzando a entregar
trabajos y actividades generados con 1A, pero todo sin un
uso responsable y, sobre todo, ético de los mismos.

Por lo tanto, es necesario primero que el cuerpo docente
comprenda el potencial de la 1A en el proceso de apren-
dizaje. Debe verse como una herramienta que potencia
nuestra creatividad y la de nuestros educandos, enten-
diendo también que la creacion de materiales originales
no reside solamente en el acto técnico de escribir o dibu-
jar, sino en la vision estratégica y emocional que guia esa
reproduccion.

Debemos dejar de ver a los avances tecnologicos
como el enemigo o con miedo por el desconocimiento
de su uso. Pensar que podemos ser reemplazados por
estos es cerrarnos aaprender a conocer, convivir y utili-
zarlos a nuestro favor. Ademas, podemos caer en erro-
res o ponernos en riesgo —tanto a nosotros mismos
como a los alumnos y alumnas— por no ensenarles el
uso correcto.

Debemos entender que la educacion integral con-
siste en vincular el contexto proximo de las y los estu-
diantes: su comunidad, su cultura, sus tradiciones, sus
saberes previos y ancestrales; en si, su cosmovision
como parte de un mundo cambiante, cada vez mas glo-
balizado e interconectado, donde las barreras del tiem-
po vy la distancia deben dejar de ser un obstaculo para
el conocimiento de nuevas culturas, formas de pensar
y de convivir.
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Tras analizar este panorama, queda claro que la educa-
cion no debe estar peleada con la tecnologia; sin embar-
g0, nunca debe desplazar el eje principal: el factor huma-
no. La 1A puede procesar datos y generar cosas nuevas,
pero solo el docente puede ofrecer empatia, guia éticay
sentido critico.

El proposito debe dictar la herramienta, no al revés. Es
por esto que se debe fomentar el uso de la 1A desde la
educacion basica, compartiendo con estudiantes, ninos,
ninas y docentes la naturaleza de estos programas con
un enfoque ético y critico al utilizarlos, partiendo de sus
caracteristicas para la creacion de contenido que pueda
ser compartido y utilizado como una estrategia de retroa-
limentacion donde, ademas de potenciar conocimientos,
se potencien habilidades.
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PROMUEVE
ACTIVIDADES
ECO-AMIGABLES

Organiza actividades
escolares centradas en el
cuidado del agua, como
concursos de carteles o
proyectos de conservacion.




El factor humano
QUE es el “procesador”
mas importante

— =
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Existe un mito que suele rondar los pasillos escolares:
“Llegara el dia en que una computadora reemplace al
maestro”. Sin embargo, la realidad tecnoldgica nos dice
todo lo contrario. La tecnologia no es un sustituto, es un
amplificador del talento docente.

EL DOCENTE COMO “ARQUITECTO
DE EXPERIENCIAS"

La frase: “La tecnologia no reemplaza al maestro, pero
el maestro que usa tecnologia reemplazara al que no lo
hace” no se refiere a una competencia de habilidades
técnicas, sino de relevancia pedagogica.

El dato: Un estudio de la UNESCO sugiere que la
tecnologia por si sola tiene un impacto casi nulo en
el aprendizaje si no hay una intervencion pedagogica
clara.

La realidad: Una tableta de ultima generacion en un
salon sin un plan educativo es solo un “juguete caro”.
Pero esa misma tableta, guiada por un docente que
sabe usarla para que sus alumnos investiguen, creen
y colaboren, se convierte en un portal al conocimiento
global.

LA PEDAGOGIA MANDA,
LA TECNOLOGIA OBEDECE

La clave del éxito en la educacion basica actual no
es “el aparato” (el hardware), sino la metodologia (el
software mental). Un docente “actualizado” es aquel
que entiende que:

La 1a (Inteligencia Artificial) y Google tienen las
respuestas, pero el maestro tiene las preguntas:
El docente moderno ensena al alumnado a dudar, a
verificar fuentes y a pensar criticamente, algo que
ninguna maquina hace por si sola.
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Personalizacion a escala: La tecnologia permite que
el docente atienda las necesidades especificas de 30
alumnos al mismo tiempo a través de plataformas de
aprendizaje adaptativo, algo humanamente imposible
con solo gis y pizarron.

¢POR QUE EL MAESTRO DIGITAL
“REEMPLAZA" AL TRADICIONAL?

No es un tema de edad, sino de mentalidad. El docente
que adopta la tecnologia:

Reduce su carga administrativa: Automatiza califica-
cionesy asistencias para dedicar ese tiempo a la tutoria
emocional y humana.

Habla el idioma de sus alumnos: Conecta con la genera-
cion Z y Alpha usando los lenguajes visuales e interacti-
vos que ellos ya dominan.

Rompe las paredes del aula: Puede llevar a sus alumnos
de Oaxaca a un museo en Paris o a una estacion espacial
en segundos.

RTIFICAL INTELLLIGGENCE:
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ROBERT JAVIER SOSA MARTINEZ,
MATHIAS GREGORIO LOPEZ,
ORIGINARIOS DE CHICAPA DE CASTRO,
AGENCIA DE JUCHITAN DE ZARAGOZA,
OAXACA; LA ALUMNA AIDENI MISHEL
VELAZQUEZ CRUZ, ORIGINARIA DE
UNION HIDALGO. TODOS ESTUDIANTES
DEL SEXTO GRADO DE NIVEL
PRIMARIA EN DICHAS COMUNIDADES,
CUENTAN CON 11 ANOS DE EDAD

Y FORMAN PARTE DEL CURSO DE
COMPUTACION DEL INSTITUTO DE
INNOVACION Y TECNOLOGIA EDUCATIVA
DE UNION HIDALGO, OAXACA. SUS
PARTICIPACIONES EN ESTE PROYECTO,
REFLEJAN EL CRECIENTE INTERES

Y LA CAPACIDAD DE LAS NUEVAS
GENERACIONES, PARA INTEGRAR

LA TECNOLOGIA EN SOLUCIONES
INNOVADORAS QUE BENEFICIAN A

SU COMUNIDAD. A SU CORTA EDAD,
DEMUESTRAN QUE LA COMPETENCIA
DIGITAL Y EL PENSAMIENTO CRITICO
PUEDEN APLICARSE PARA ABORDAR
PROBLEMAS SOCIALES REALES,
ROMPIENDO ESTEREOTIPOS SOBRE
LO QUE LOS JOVENES ESTUDIANTES
PUEDEN LOGRAR EN EL CAMPO DE

LA TECNOLOGIA EDUCATIVA.

UNA PUERTA HACIA LA EDUCACION
TECNOLOGICA INCLUSIVA

Creaciondeun
metaverso para
asesoria en servicios
juridicos y de salud

ROBERT JAVIER SOSA MARTINEZ, MATHIAS GREGORIO
LOPEZ Y AIDENI MISHEL VELAZQUEZ CRUZ.

n un mundo cada vez mas digital, con-
ceptos como el “metaverso” han co-
menzado a formar parte de nuestro
vocabulario cotidiano. Pero, ;Qué es
realmente un metaverso? Imagina un
espacio virtual, similar a un videojue-
go, donde las personas pueden inte-
ractuar, aprender y acceder a servi-
cios sin moverse de sus hogares. Este
proyecto, desarrollado por estudiantes de primaria de
Oaxaca, busca precisamente eso: crear un metaverso
que funcione como un consultorio virtual para recibir
asesoria juridica, psicologica y nutricional.

La pandemia de COVID-19 acelero la adopcion de ser-
vicios digitales, pero también evidencid profundas des-
igualdades. Segin la Encuesta Nacional sobre Dispo-
nibilidad y Uso de Tecnologias de la Informacion en los
Hogares (EnpuTiH) 2022: el 76.6% de la poblacion urbana
en México es usuaria de internet, este porcentaje cae al
59.1% en las zonas rurales (INeal, 2023). Este proyecto no
solo busca acercar servicios esenciales, sino demostrar
como la tecnologia educativa, cuando se disena con un
proposito inclusivo, puede ser una herramienta pode-
rosa para el desarrollo comunitario y la reduccion de la
brecha digital.
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¢POR QUE UN METAVERSO PARA
SERVICIOS DE ASESORIA?

La eleccion de un metaverso como plataforma respon-
de a la necesidad de crear entornos inmersivos, acce-
sibles y que superen las limitaciones de la comunica-
cion bidimensional de una videollamada tradicional. El
metaverso permite recrear un espacio similar a un con-
sultorio real, lo que puede hacer que la experiencia sea
mas familiar, reduce la ansiedad inicial y fomenta una
mayor apertura durante las consultas, especialmente
en areas sensibles como la salud psicologica. Los auto-
res del proyecto senalan:

“El consultorio estara disponible para el pablico en ge-
neral, y sera accesible a través de plataformas interactivas
como Spatial y aplicaciones web desarrolladas en Websi-
te. Asimismo, se sincronizaran numeros de WhatsApp con
botones especificos dentro de las aplicaciones para facili-
tar lainteraccion en tiempo real.”

Esta vision combina la vanguardia de los entornos 3D
inmersivos con la practicidad de una herramienta de
mensajeria ampliamente adoptada, creando un puente
efectivo entre la tecnologia compleja y la usabilidad
cotidiana.
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OBJETIVOS DEL PROYECTO:
MAS ALLA DE LO TECNICO

El proposito general del proyecto es: “desarrollar un
entorno virtual inmersivo dentro de un metaverso, que
permita la prestacion de servicios juridicos, psicoldgicos
y nutricionales mediante el uso de tecnologias de la
informacion, ofreciendo un acceso sencillo y eficiente
a consultas profesionales”. Sin embargo, sus objetivos
especificos revelan un enfoque sistematico y escalable:

1. Disenar y modelar un consultorio virtual en la
plataforma Spatial: Crear un espacio intuitivo que
guie al usuario naturalmente hacia el servicio que
requiere.

2. Desarrollar aplicaciones web que sincronicen bo-
tones con nimeros de Whats App: Simplificar al
maximo el proceso de contacto, reconociendo que
la accesibilidad técnica es clave para la adopcion.

3. Crear una infraestructura tecnologica escalable:
sentar las bases para que, en el futuro, se puedan
incorporar mas servicios como tutorias educati-
vas, asesoria médica general o talleres culturales.

4. Evaluar la viabilidad técnica y la experiencia del
usuario: un paso crucial que introduce la metodo-
logia de diseno centrado en el usuario, asegurando
que el metaverso sea eficiente y amigable.
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METODOLOGIA: COMO SE CONSTRUYE
UN METAVERSO ACCESIBLE

La construccion de este metaverso se apoya en un an-
damiaje tecnologico cuidadosamente seleccionado
para priorizar la accesibilidad y la eficiencia:

1. Diseno inmersivo en Spatial: Se utiliza
modelado 3D para recrear un consultorio
con salas especializadas para cada tipo
de asesoria. Esto no es solo una cuestion
estética. Un entorno bien disenado facilita la
orientacion espacial del usuario y reduce la
carga cognitiva, permitiéndole concentrarse
en la consulta. Garantizar un espacio inmersivo
es fundamental para generar una sensacion de
presencia que haga la interaccion mas valiosa.

2. Desarrollo de aplicaciones web en Websim:
Estas aplicaciones actian como el portal de
entraday el panel de control del usuario dentro
del metaverso. Su desarrollo en Websim
permite crear interfaces limpiasy responsivas,
accesibles desde cualquier dispositivo con un
navegador web, sin necesidad de hardware
especializado.

3. Integracion estratégica con WhatsApp: Esta
es la piedra angular de la accesibilidad. Con un
95.4% de los usuarios de internet en México
utilizando aplicaciones de mensajeria instan-
tanea (iNeal, 2023), el uso de WhatsApp Busi-
ness se convierte en el canal perfecto para la
comunicacion inmediata. Los botones dentro
del metaverso redirigen directamente a una
conversacion con el profesional, eliminando
pasos intermedios como buscar nimeros o
llenar formularios web.
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EL CONTEXTO A LOS SERVICIOS:
UNA NECESIDAD URGENTE DE
SERVICIOS ACCESIBLES

La relevancia de este proyecto se magnifica al examinar
las estadisticas sobre acceso a servicios de salud y
justicia.

En el ambito de la salud mental, la Encuesta Nacional
de Saludy Nutricion (EnsanuT) 2021, reporto que el 15.4%
de la poblacion adulta en México presentd sintomas
de depresion, y el 19.4% sintomas de ansia severa. Sin
embargo, la brecha enla atencion es abismal. Se estima
que solo 1 de cada 5 personas con un trastorno mental
recibe tratamiento especializado, debido a factores
como el estigma, los costos y la falta de servicios
cercanos.

En el ambito juridico, la Encuesta Nacional de Cultura
Civica (encuci) 2021, senalo que el 72.3% de la poblacion
no confia en las instituciones de imparticion de justicia,
y un 65.7% considera que el acceso a la justicia es
complicado o muy complicado, especialmente por los
costos y la burocracia.
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Solucion Propuesta

Problematica Nacional por el Metaverso

Consulta psicoldgica virtual
accesible, reduciendo estigma
y barreras geograficas.

Salud Psicolgi Alta prevalencia de depresion/ansia
alud Psicologica (ENSANUT 2021); solo 20% recibe tratamiento.

5 _ A 2 iuridica inicial .
65.7% de la poblacion considera el acceso e

Asesoria Juridica ala justicia complicado (ENCUCI 2021). 0 a bajo costo, con facilidad de
contacto.
75.2% de adultos en México con sobrepeso Consulta nutricional para
Educacion Nutricional e P fomentar habitos saludables

u obesidad (ENSANUT 2020). de manera preventiva

» Brecha rural-urbana en uso de Uso de WhatsApp, accesible
Acceso Digital internet (59.1% vs 76.6%). incluso con conexiones de
datos méviles limitadas.

Brecha en el Acceso a Servicios Esenciales en México (Contexto para el Proyecto)

IMPACTO EDUCATIVO Y COMUNITARIO:
FORMANDO CIUDADANOS
DIGITALES CRITICOS

Este proyecto es un ejemplo tangible de como la tec-
nologia educativa puede trascender el aula para con-
vertirse en un motor de cambio social. Dos estudiantes
de primaria estan liderando una iniciativa que combina
programacion, diseno digital, empatia social y compren-
sion de problematicas comunitarias. No se trata solo de
aprender a usar herramientas tecnologicas, sino de apli-
carlas conun proposito ético y socialmente responsable.

El proyecto fomenta habilidades del siglo XXI:

* Pensamiento Computacional: Al descomponer
el problema complejo (acceso a servicios) en
partes manejables (diseno 3D, desarrollo web,
integracion de APIs).

* Colaboracion: Trabajando en equipo vy

potencialmente, con profesionales de la salud y
el derecho.
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» Alfabetizacion Digital Avanzada: Van mas alla
de ser consumidores pasivos para convertirse
en creadores de tecnologia con impacto.

La siguiente grafica muestra el dispositivo principal
de acceso a internet en México, justificando el diseno
multi-plataforma del proyecto:

Dispositivo principal desde el que se accede a
Internet en México (ENDUTIH, 2022).

Smartphone [

Computadora

Tablet

Televisor

Consola

0 20 40 60 80 100

Porcentaje de usuarios(%)

Fuente: Elaboracion propia con datos del INEGI.

Dado que el smartphone es el dispositivo de acceso
casi universal, el proyecto prioriza el desarrollo web
responsivey laintegracion con WhatsApp, asegurando
compatibilidad con larealidad tecnolégica de lamayoria
de los mexicanos.
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Tecnologia

> Alineacion con el
Funcion en el Proyecto Contexto Nacional

Spatial

Websim.ai

WhatsApp

Apuesta por la innovacion para
captar el interés y ofrecer una
experiencia de calidad.

Crear el entorno virtual inmersivo
(consultorio 3D).

Permite el acceso desde smartphones
(96% de usuarios), sin necesidad de
computadora.

Desarrollar las aplicaciones web
de interfaz.

Utiliza la app de mensajeria con mayor
penetracion en el pais (95.4% de
usuarios de internet).

Canal de comunicacion directo
con los asesores.

Tecnologias Utilizadas y su Alineacion con el Contexto Mexicano

CONCLUSION Y PROSPECTIVA

La “Creacion de un Metaverso con Vinculacion a Ser-
vicios de Asesoria Juridica y en Salud” es mas que un
proyecto tecnoloégico; es un testimonio del poder trans-
formador de una educacion tecnologica bien orientada.
Al empoderar a estudiantes jovenes para que desarro-
llen soluciones a problemas comunitarios, basandose
en datos reales y contextos especificos, se sientan las
bases para un futuro mas innovador, critico e inclusivo.

Este metaverso representa un paso significativo
hacia la democratizacion de servicios esenciales. De-
muestra que, con las herramientas adecuadas y una
comprension profunda de las necesidades locales, las
ideas mas ambiciosas pueden hacerse realidad, sin im-
portar la edad de sus creadores.

El éxito de esta iniciativa podria inspirar a otras es-
cuelas e instituciones a incorporar proyectos de base
tecnoldgica con impacto social real, cerrando no solo la
brecha digital, sino también las brechas en el acceso a
la salud, la justicia y el bienestar.
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La DTE impulsa la
lectura, la ciencia
y la tecnologia

axaca de Juarez, Oax. a 16 de febrero
de 2026. El Instituto Estatal de Edu-
cacion Publica de Oaxaca (IEEPO), a
través de la Direccion de Tecnologias
Educativas (DTE), tuvo una participa-
cion activa y estratégica en el reciente
Festival de Lectura, Ciencia y Tecno-
logia de la escuela Telesecundaria de
Candiani, en la Ciudad de Oaxaca. Esta intervencion reafir-
ma el compromiso institucional de llevar programas practi-
cos directamente a las aulas, enriqueciendo el entorno es-
colar con actividades que fortalecen el aprendizaje desde
multiples frentes.

La estrategia de la DTE en este evento fue ejecutada
por los Departamentos de Capacitacion a docentes y
alumnado y de Investigacion de TIC educativas.

Su presencia en la institucion tuvo un objetivo claro:
descentralizar las herramientas educativas y ofrecer a
la comunidad estudiantil una experiencia formativa que
equilibra el desarrollo del pensamiento légico con el
fortalecimiento de las habilidades humanisticas.
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ALFABETIZACION DIGITAL:
ROBOTICA Y PROGRAMACION

Como parte del eje cientifico y tecnologico del
festival, se impartieron cursos enfocados en roboética
y programacion. Estas sesiones no se limitaron a
la exposicion teodrica; fueron disenadas para que
los estudiantes interactuaran directamente con los
principios del pensamiento loégico-matematico y la
resolucion de problemas.

El aprendizaje de la programacion y la roboética en
la educacion basica es fundamental para desarrollar
competenciasanaliticas.Alentendercomoseestructura
un codigo o como operan los mecanismos basicos de un
robot, los alumnos adquieren herramientas cognitivas
que mejoran su rendimiento en las ciencias exactas y
los preparan para los retos académicos de las areas
STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

“Mi alebrije guardian”: El valor del fomento a la lectura
Reconociendo que una educacion de calidad exige un
enfoque integral, la participacion dela DTE no se centro
exclusivamente en la tecnologia. EI Departamento
de Investigacion implemento el taller “Mi alebrije
guardian”, una actividad estructurada especificamente
para el fomento a la escritura.
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A través de esta dinamica, se utilizo la figura emblematica
del alebrije como un vehiculo narrativo para acercar a los
estudiantes a las letras. El taller demostro que la escritura
puede estimularse mediante metodologias creativas que
conecten la identidad cultural con la imaginacion. Fomen-
tar la escritura es fortalecer la capacidad de analisis, la
ortografia y la expresion, habilidades transversales indis-

pensables para cualquier disciplina.

VISION INSTITUCIONAL

Eléxitodelostalleresimpartidos porlos Departamentos
de Capacitacion y de Investigacion valida la vision
del IEEPO: la educacion contemporanea requiere un
ecosistema donde converjan la ciencia, la tecnologia y
las humanidades.

La participacion de la Direccion de Tecnologias Edu-
cativas en este festival es un reflejo de las politicas pu-
blicas que buscan mantener un contacto directo con las
escuelas. Al llevar tanto cursos de programacion como
talleres de fomento a la lectura a la comunidad escolar,
la DTE asegura que los estudiantes oaxaquenos cuen-
ten con un desarrollo cognitivo integral, preparandolos
no solo como usuarios de tecnologia, sino como lectores
criticos y analiticos.

Ademas, conla presenciadel Tecno Payaso “Nobelio”

sefortaleciolaapreciacionporelconocimientocientifico
y motivo a las y los estudiantes a la exploracion.
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Mujer Segura Oaxaca, es una
aplicacion desarrollada por la
Secretaria de Seguridad Pu-
blica del estado de Oaxaca
para mujeres en situaciones
de riesgo. Esta aplicacion per-
mite ubicar en un mapa las
zonas de seguridad en la
ciudad, ademas de incorporar
un botén de alerta el cual al
ser accionado envia un men-
saje a las corporaciones poli-
ciales a través del Centro Esta-
tal de Emergencias del 911.

Menu Contactos de emergencia Inicio

o 0 1]1]
-.?: EMERGENCIAS

SEGUEIDAD e A

LA APLICACION

SE ENCUENTRA B g b b 1 o ) O
DISPONIBLE o
PARA ( Quiero registrarme )
DISPOSITIVOS 'r'%g} OAXACA ‘-:n putsio TaAsEOmMANDS - &
g Google
ANDROID E IOS.
(@)

Una vez descargada sera necesario realizar el registro,
proporcionando datos como el nombre completo, fecha de
nacimiento, tipo de sangre, alergias, antecedentes clinicos,

tipo de seguro, niimero de seguro o péliza; asimismo, nos
permite registrar contactos de emergencia.

La aplicacion dispone de cuatro botones: acoso, lesiones,
secuestro y violacién. Una vez pulsado uno de los botones, nos
pide confirmar la llamada de auxilio. Una vez realizada, nos
enlazara al 911 y a su vez enviard un mensaje a nuestros contac-
tos de emergencia. Ademas, dispone de un mapa que nos
muestra los sitios seguros a los cuales acudir para pedir ayuda.

ilnstala la aplicacion y compartela!




INNOVACION Y HUMANISMO:

Festival Literarioy
Tecnologico en
Ocotlan de Morelos

cotlan de Morelos, Oax. a 19 de
febrero de 2026. La educacion en
el siglo XXI exige puentes solidos
entre la alfabetizacion tradicional
y las competencias digitales. Bajo
estapremisa,laEscuelaSecundaria
General “Delfino Vasquez
Rafael”, ubicada en Ocotlan de
Morelos, se convirtido en el epicentro de una jornada
transformadora: el Festival Literario y Tecnologico.

Este evento fue el resultado de una estrecha y valiosa
colaboracion institucional orientada al fortalecimiento
de nuestras escuelas, destacando la participacion
coordinada de la Delegacion de Servicios Regionales
Valles Centrales Oriente, la Direccion de Tecnologias
Educativas, la Direccion de Desarrollo Educativo, el
area de Convivencia Escolar y la Direccion General del
IEEPO, a cargo del Lcdo. Emilio Montero Pérez.
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UN ECOSISTEMA DE
APRENDIZAJE INTEGRAL

El festival no solo fue una exhibicion de herramientas,
sino un laboratorio vivo de conocimientos. Mas de 450
estudiantes participaron activamente en una oferta
diversificada de talleres disenados para estimular
distintas areas del pensamiento:

* Vanguardia digital: A través de sesiones de
Programacion y Robotica Educativa, los alumnos
y alumnas se enfrentaron a retos de logica y
resolucion de problemas, habilidades criticas en
la era de la automatizacion.

 Expresion y comunicacion: Los talleres de
Escritura Creativa y Radios Escolares permitieron
a las y los jovenes explorar su voz propia,
fomentando el pensamiento critico y la capacidad
de sintesis.

* Desarrollo Humano: La activacion fisica, las
actividades ladicas y el arte recordaron la
importancia del bienestar integral en el proceso
educativo de la comunidad estudiantil.
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EL ARTE COMO CATALIZADOR

Uno de los momentos mas memorables de la jornada
fue la intervencion de la Orquesta Sinfonica Infantil y
Juvenil del IEEPO. Su ejecucion musical no solo de-
leito a estudiantes, profesores y profesoras, sino que
sirvio como un recordatorio de que la tecnologiay las
artes no son disciplinas aisladas, sino componentes
esenciales de una formacion humanista.

“El éxito de este festival radica en su capacidad para
demostrar que la tecnologia es un medio, no un fin,
para formar ciudadanos responsables y creativos.”

Con acciones de vinculacion como esta, el IEEPO re-
afirma su compromiso con la mejora continua de la
educacion en Oaxaca, apostando por modelos peda-
gogicos que preparen a la ninez y a la juventud para
los desafios de un mundo globalizado, sin perder su
identidad cultural.
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v FORMA UNA

PATRULLA DEL AGUA
CON OTRAS PERSONAS
QUE SE INVOLUCREN

Invita a las y los estudiantes a formar
parte de una "Patrulla del Agua”,
donde aprenderan sobre la impor-
tancia del recurso y como pueden
contribuir a su cuidado.

IEEPO

INSTITUTO ESTATAL DE
EDUCACION PUBLICA DE OAXACA
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INFOMATRIX 2026:

Radiografia del
talento tecnologico
en Oaxaca

axaca de Juarez, Oax. a 28 de febre-
ro de 2026. El desarrollo tecnologico
en el sector educativo ha dejado de
ser una proyeccion a largo plazo para
convertirse en un indicador de com-
petencia actual. Bajo esta premisa, la
edicion estatal de Infomatrix 2026,
avalada por la Sociedad Latinoameri-
canade Cienciay Tecnologia (soLAcYT) y bajo la coordina-
cion del Delegado estatal, el Ing. Uriel Garcia Gopar, asi
como del Coordinador de Comunicacion Solacyt Inge-
nia, el Ing. Victor Hugo Sanchez Trejo, demostro el gran
nivel de madurez técnica que estan alcanzando las y los
estudiantes en Oaxaca.
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Para la Direccion de Tecnologias Educativas (pte) del
IEEPO, este certamen representa un termometro inva-
luable sobre la asimilacion de las ciencias aplicadas en las
aulas. Por ello, la participacion de la DTE no se limito a la
observacion. En representacion del Director General del
IEEPO, el Lcdo. Emilio Montero Pérez, el Director de Tec-
nologias Educativas, el Lcdo. Manuel Radl Matus Perpen-
ti, fue el encargado de realizar el corte de liston inaugural,
un acto que oficializa el respaldo de la institucion hacia
plataformas que impulsan el pensamiento computacional
y la divulgacion cientifica desde edades tempranas.

LOS DATOS DETRAS DE LA COMPETENCIA

Para entender el peso de Infomatrix 2026, realizado en
el Instituto Blaise Pascal los dias 27 y 28 de febrero, es
necesario revisar las cifras concretas que dejo la jorna-
da. El evento congrego a 261 participantes respaldados
por 46 profesores asesores y profesoras asesoras, pro-
venientes de 30 instituciones educativas tanto publicas
como privadas. En total, se evaluaron 108 proyectos que
abarcan un espectro multidisciplinario. Lo que resulta de
granrelevancia es la diversificacion de las categorias. Le-
jos del estereotipo que limitala tecnologia ala programa-
cion pura, la mayor concentracion de proyectos se dio en
areas de interseccion humanistica y técnica.

La categoria de Cuento Cientifico lidero el registro con
29 proyectos. Titulos presentados como “Tacos Galacti-
cos”, “Relatividad entre los rieles” o “Codigo de panico”
evidencian una capacidad notable para traducir concep-
tos complejos —como la fisica cuantica o laastronomia—
en narrativas accesibles. Esta habilidad de comunicacion
es exactamente el tipo de alfabetizacion integral que las
nuevas directrices educativas buscan fomentar. Le sigo
muy de cerca la Divulgacion Cientifica con 28 proyectos,
confirmando que la comunidad estudiantil no solo esta
investigando, sino que esta aprendiendo a defender sus
metodologias en foros publicos.

Por el lado del desarrollo técnico duro, las cifras tam-
bién son soblidas: 15 proyectos de Desarrollo de Software,
13 de Multimedia y 12 en Robdtica y Mecatronica. Es en
estos rubros donde el entorno actual exige mayor com-
petencia.
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UN ECOSISTEMA EDUCATIVO
TRANSVERSAL

Un analisis demografico del evento revela que
la innovacion no esta reservada para los niveles
superiores. De los proyectos presentados, la base mas
solida provino de la educacion basica y media superior,
con 31 proyectos de Secundaria y 31 de Bachillerato,
ademas de una destacada participacion de nivel
Primaria con 12 equipos inscritos. Esta distribucion
es clave para las politicas publicas del IEEPO, ya que
demuestra que existe un semillero activo que requiere
seguimiento.

Cuando un alumno o alumna de primaria compite en
categorias de divulgacion o juegos de mesa, se estable-
ce una base cognitiva que, al llegar al bachilleratoo ala
universidad (que aportd 7 proyectos de alta compleji-
dad), se traduce en desarrollos de ciencia aplicada.

El medallero final también arrojo una lectura inte-
resante sobre el papel de las instituciones publicas. Si
bien el sector privado tuvo una presencia destacada,
encabezada por el Cumbres International School Oa-
xaca, el sistema publico demostro un nivel competitivo
de alto calibre. Instituciones como el Club de Roboéticay
Multimedia Tuxes (coBao) y el COBAO Plantel 01 Pueblo
Nuevo se consolidaron en las primeras posiciones, acu-
mulando decenas de medallas en conjunto. Asimismo,
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la participacion de los Institutos Tecnologicos (Oaxaca,
Tuxtepec, Istmo) reafirma la vocacion técnica de la re-
gion. La presencia del equipo de la DTE en Infomatrix
2026 obedece a un objetivo analitico y estratégico.
Eventos de esta magnitud permiten identificar qué he-
rramientas de software, qué lenguajes de programacion
y qué enfoques pedagogicos estan funcionando en la
practica en nuestras escuelas. Para la Direccion de Tec-
nologias Educativas, el compromiso post-Infomatrix se
basa en fortalecer las alianzas con organizaciones como
SOLACYT y disenar acciones que permitan contribuir
en el desarrollo del talento de nuestra entidad.

TAREA A FUTURO

Infomatrix 2026 no es un hecho aislado, sino una
métrica del estado actual de la educacion tecnologica
en Oaxaca. Las y los 261 jovenes que presentaron sus
desarrollos exigen un sistema educativo que mantenga
su ritmo. El corte de liston realizado por el titular de
la DTE es, en la practica, un refrendo del compromiso
institucional. EI IEEPO reconoce que la tecnologia
en el aula ya no es un proyecto piloto, sino la columna
vertebral del desarrollo académico contemporaneo.

La tarea ahora es clara: escalar los casos de éxito

vistos en este certamen para que la innovacion
tecnologica se extienda a todas las regiones del estado.
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