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El material que el lector tiene en sus manos ha sido posible gracias al Programa 
PAPIIT IT308311 de Innovación e Investigación Tecnológica titulado “Aprendizaje 
creativo, mundos virtuales y educación en Red”.

Será utilizado en los procesos de Investigación, innovación y formación de alumnos 
y docentes para promover la construcción de comunidades de aprendizaje 
presenciales y virtuales con el propósito de incidir en la basta problemática educativa 
mejorando los procesos de enseñanza y aprendizaje en los estudios universitarios.

Libro de Memoria del Segundo Congreso Iberoamericano de Aprendizaje 
Mediado por Tecnología, realizado en la Facultad de Estudios Superiores 
Zaragoza en el mes de Agosto de 2013.
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El material recupera un conjunto de experiencias en el contexto 
de la educación en la nueva modalidad educativa presencial y en 
Red que se apoya para la actividad educativa en herramientas 
digitales, el material que el lector tiene a su disposicíon en 
el presente libro electrónico, es posible gracias al trabajo 
en colaboración con académicos de iberoamérica, quienes 
convencidos de las bondades de dicha modalidad educativa nos 
aportan su conocimiento y experiencia para contribuir a mejorar 
los procesos de aprendizaje individuales y en colaboración en la 
Red RITUAL (Red Iberoamericana de Innovación e Investigación 
en Tecnologías y Usos aplicados al Aprendizaje eLectrónico).

Es continuación de un proyecto educativo de recuperación de 
experiencias en distintas latitudes, en el cual se realizan esfuerzos por 
difundir las distintas experiencias que se desarrollan en Iberoamérica, 
en especial el Congreso Iberoamericano de Aprendizaje Mediado 
por Tecnología (CIAMTE) efectuado en la ciudad de México en el año 
2013, en el cual se abordan las cuestiones de la Educación en Red 
y el Aprendizaje en Mundos Virtuales (aprendizaje Inmersivo), que 
deseamos sea un elemento que complemente a las tareas docentes, 
de investigación e innovación educativa en la temática del Aprender 
con apoyo de la mediación pedagógica al incorporar herramientas 
digitales en la actividad educativa.

Si bien el documento se origina en el contexto de las ciencias de la 
salud, su aplicación es posible en un contexto más amplio como es 
la enseñanza universitaria en las distintas profesiones, se presentan 
contenidos que van desde los retos de la educación a distancia a 
través de Internet en el contexto de la sociedad del conocimiento, 
pasando por las diferentes formas de implementarla, así como 
los retos y el soporte pedagógico de la tutoría presencial y en 
línea, los retos de enseñar a los alumnos a aprender en Red, el 
trabajo colaborativo, las consideraciones para la construcción de 
comunidades de práctica y aprendizaje, los recursos necesarios 
para la implementación de una modalidad educativa soportada por 
la Internet, la actividad docente en los mundos virtuales y propuestas 
específicas de implementación en el contexto internacional.

Introducción
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De esa forma, se desea contribuir a la formación profesional 
en dicha modalidad aportando un panorama amplio con 
experiencias concretas en distintos escenarios culturales, 
atendiendo así a las posibilidades que nos ofrece el trabajo en 
Red, avanzar en colaboración sin límites de espacio y tiempo.

El material que se presenta, se inscribe en un proyecto 
Institucional de la Universidad Nacional Autónoma de México 
(UNAM) enmarcado dentro del programa PAPIIT de Innovación 
e Investigación, al reconocer que los cambios del nuevo milenio 
trastocan la dinámica cotidiana de la institución universitaria, en 
las últimas décadas ésta ha vivido una serie de adecuaciones, 
entre las cuales se incluye la incorporación de nuevas 
tecnologías para los procesos de formación profesional, ya sea 
en la modalidad completamente en línea, ya sea en la forma 
mixta ó hibrida ó como apoyo a las actividades presenciales.
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Introducción sobre la paleografía de lectura en la 
docencia universitaria

La paleografía es la ciencia que estudia la antigua (        ) 
escritura (         ). Esta disciplina tiene varios niveles. Aquí nos 
interesa el más básico, la paleografía práctica o de lectura 
o, cuya finalidad es leer documentos antiguos. Sirve como 
ciencia auxiliar a quien necesite transcribir un texto antiguo, 
principalmente, historiadores y archiveros. (Fig. 1.)

Figura 1.

La letra gótica suele ser de fácil lectura (véase la imagen de 
la izquierda) pero otras letras más enrevesadas, con trazos 
envolventes y abreviaturas, como la letra procesal (imagen 
de la derecha) o la letra cortesana (imagen inferior), plantean 
numerosas dificultades. (Fig. 2.)

Figura 2.

Alternativas lúdicas en 
Internet para reforzar la 

docencia de paleografía

Zozaya, Leonor

Universidad Complutense de Madrid
leonorzozaya@gmail.com
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Problemas al impartir docencia de la paleografía de lectura

Varias licenciaturas de humanidades tienen alguna asignatura de paleografía, que 
acostumbra a gozar de escasa atención y peor reputación entre los estudiantes. Éstos 
consideran que es muy difícil leer los documentos antiguos. Las clases suelen consistir 
en que cada alumno lea por turnos en alta voz, y el profesor vaya corrigiendo, si se 
equivoca, o vaya confirmando la lectura acertada del estudiante. Así se aplica el clásico 
método heurístico del ensayo-error. El mecanismo descrito puede convertirse en una 
acción automática, donde es común que quien lea haga trampas, mirando indebidamente la 
transcripción, adelantándose, para leer correctamente cuando le toque el turno, sin atender 
a las explicaciones del docente. Es común que el turno de lectura genere estrés, mientras 
que quien no lea se aburra y pierda atención, o se centre en mirar la línea que va a llegar su 
turno; todo ello provoca que muchos dejen de asistir a clase. Por supuesto, muy pocos se 
especializan finalmente en dicha materia.

En mi opinión, el principal problema radica en que el alumno no suele identificar 
separadamente cada grafía, por ello pierde atención. Para lograrlo, es recomendable 
hacer alfabetos, poniendo una matriz con un alfabeto actual con unos espacios en 
blanco, para poder rellenarlo dibujando las letras que se vayan identificando haya en un 
documento antiguo. Así, la solución del problema apunta a que es necesario simplificar, 
enseñando a fijar la denominación de una letra a su imagen gráfica. El siguiente paso 
consiste en asociar unas letras a otras, juntando palabras. En la imagen se puede 
apreciar un alfabeto de letra cortesana, procedente de mi trabajo sobre “La aplicación 
de técnicas informáticas con fines docentes para un manual de paleografía “(p. 369)

FIgura 3. 
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No obstante, para lograr unos resultados más completos, sería ideal, además de asentar 
bien los conocimientos con el sistema tradicional detallado, reforzar la identificación de las 
formas de las letras los con una actividad lúdica como la que aquí se propone. 

Solución docente para aprender jugando

La presente ponencia propone jugar para aprender a identificar las formas de las 
letras de cualquier ciclo gráfico. Con la puesta en común del juego se logra que los 
alumnos se relajen, se socialicen, se distraigan, disfruten y resten importancia a la 
responsabilidad del aprendizaje.

Mi proyecto forma parte de un conjunto de juegos que estoy ideando. En el presente 
lo formulo de modo un tanto rudimentario, y lo presento en una página de Internet que 
alberga juegos recreativos de carácter más tradicional. Albergo la esperanza de que un 
mecenas tenga la cortesía de respetar el mérito de mi idea, financie para lograr darles 
forma de software, y que así puedan entrar en el grupo de la innovación docente y las 
nuevas tecnologías. Hasta que llegue un mecenas, el proyecto se presenta en un blog 
con los juegos recreativos, donde se tiene acceso gratuito a varios que he ideado, para 
darle difusión y para probar su aceptación entre el alumnado. El juego tiene por un lado el 
tablero, que consiste en un folio cuadriculado. 

Éste se puede imprimir varias veces, para hacer el tablero lo grande que se desee. Por 
otro lado, tiene las fichas (menores que las cuadrículas) que son las letras de un alfabeto 
concreto (pueden hacerse tantos juegos como ciclos escriturarios existen: de visigótica, 
gótica, humanística, etcétera). En la parte trasera de las fichas consta la letra que 
representan con tipografía actual de imprenta, por si cabe lugar a dudas. Los jugadores 
imprimirán tantos alfabetos de letras como sean necesarias en función también del 
número de jugadores. Deben hacer grupos para favorecer la colaboración y el diálogo. 
El idioma se pactará entre los jugadores, pues puede practicarse también latín, por 
ejemplo, lengua común en la legra visigótica. En numerosas lenguas (español, latín…) 
será práctico repetir vocales en el folio matriz.

Son infinitas las versiones a las que se presta este tipo de juegos que letras para formar 
palabras, así que las normas del juego pueden variar. Una modalidad sencilla consiste 
en poner en medio las letras que conforman una palabra vinculada al tema, por ejemplo 
“paleografía”. Se decide quien comienza con el clásico juego de los chinos, y el turno 
seguirá con la dirección de las agujas del reloj. Los jugadores han de encadenar palabras, 
disponiendo de las letras que necesiten. Cuando alguien logre colocar una palabra, 
apuntará el número de letras que suma. Quien no sepa qué poner, pasará el turno al cabo 
de un minuto. El juego se acaba cuando nadie sepa qué más palabras poner. Ganará 
quien más letras haya logrado colocar en el tablero.



Formación en Red: 
Aprender con tecnologías digitales

268

Conclusiones 

Con este sistema lúdico para asentar conocimientos de paleografía, los alumnos 
reducirían el estrés fruto del aprendizaje, jugando y socializándose, y, con ello asentarán 
la identificación de las formas de las letras de las grafías que han caído en desuso.
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