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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
INTRODUCCIÓN

La región del Valle del Mezquital
es la región geográfica y cultural

de mayor extensión en el estado

de Hidalgo, abarca 28
municipios, entre los más

importantes se encuentran
Actopan, Alfajayucan, El

Cardonal, Chilcuautla,

Ixmiquilpan, Nicolás Flores, San
Salvador, Santiago de Anaya,

Tasquillo y Zimapán. La población
indígena está ubicada en estos

municipios, sobre todo en las

cabeceras municipales en la
cual comparten elementos

culturales en común, lo que
define su identidad cultural.

Moreno, Garret y Fierro(2006)

mencionan que el uso de la

lengua constituye uno de los

principales referentes de

identidad.
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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

*Cada dos semanas 

desaparece una lengua 

indígena en el mundo.

*En México existen 21 

lenguas en peligro de 

extinción.

*En Hidalgo desinterés 

de las nuevas 

generaciones
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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
ESTADO DEL ARTE

Aplicación Características

Kura Juego interactivo para para aprender la lengua Maorí de Nueva
Zelanda
Windows y Android

SimiDic Aymara 
Quechua Guaraní

Lenguas indígenas del Andes y la Amazonía en Suramérica, 
permitiendo utilizar diccionarios de búsqueda, útiles para 
trabajadores comunitarios, investigadores y turistas. Para 
plataformas Android y Windows.

NT Languages –
Anindilyakwa

Herramienta de alfabetización bilingüe que presenta palabras 
cotidianas en anindilyakwas, con un diseño al estilo de una tarjeta 
en Flash. Su característica más distintiva es la incorporación de 
vídeos de señas tradicionales utilizadas en esta lengua nativa de 
Australia.

No Man´s Sky App para diabetes infantil 
Idiomas inglés, francés, alemán e italiano,  Compatible con IOS
No emite reportes
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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
PROPUESTA DE SOLUCIÓN

Implementar el desarrollo tecnológico Etno-videojuego interactivo

que incluye la identificación de palabras y frases comunes utilizadas

en el idioma español a la lengua materna otomí-hñähñu.

El videojuego utiliza como emblema al Valle del Mezquital con sus

usos y costumbres, a lo que sus pobladores hace llenarlos de orgullo e

identidad y concientizar a las personas acerca de proteger y

preservar el patrimonio cultural de la región.
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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
OBJETIVO GENERAL

Implementar un videojuego multiplataforma para

conscientizar a los pobladores de la región del Valle
del Mezquital de proteger y preservar la lengua

materna otomí-ñhañhu.
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Etno-videojuego cultural de la región 

del Valle del Mezquital
OBJETIVOS ESPECÍFICOS

• Desarrollar la aplicación multiplataforma para preservar la
lengua materna otomí-ñhañhu, utilizando el entorno de
desarrollo Unity.

• Generar pruebas de funcionalidad de la aplicación.

• Evaluar el número de usuarios que accedan a la
aplicación y los resultados que obtengan en el
videojuego.
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App para el control de diabetes tipo 2
METODOLOGÍA

¿quién hace el proceso, qué productos de
trabajo se van a realizar, qué documentos y

modelos se van a producir y cómo se van a

realizar las tareas?

En cada una de las fases se
entrega un producto, de

acuerdo a los requerimientos

específicos del cliente. Además,
gracias a la comunicación con

el cliente se hace una
evaluación del proyecto final,

detallando algunos faltantes u

errores que pudiese tener el
producto.

Se definen los roles.

Figura 1. Modelo de desarrollo de RUP

Fuente:*****

Fases: Iniciación, Elaboración,
Construcción y Transición.

Se utilizó Unity como entorno de desarrollo empleando la metodología RUP
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App para el control de diabetes tipo 2
METODOLOGÍA

• Investigación previa.
• Trabajo colaborativo con la CDI (Comisión Nacional para el Desarrollo de los Pueblos

Indígenas).
• Análisis de los requerimientos funcionales del videojuego de acuerdo a las

necesidades de información detectadas.
• Se diseñaron los personajes e interfaces del video juego.
• Se desarrollaron los módulos con base a los requerimientos.
• Se aplicaron pruebas del funcionamiento del videojuego.
• Se llevó a cabo la presentación y revisión del funcionamiento con personas de CDI.
• Se realizaron las adaptaciones con base a observaciones realizadas por las personas

que utilizaron la aplicación.
• Se aplicaron pruebas a los cambios realizados con base a la retroalimentación.
• A la par se fue realizando la documentación de las diferentes etapas del proyecto.
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App para el control de diabetes tipo 2
RESULTADOS

Esta aplicación se ejecuta en esta primera versión en
dispositivos móviles (teléfonos celulares y tablets) con
sistema operativo Android desde su versión 4.0, Windows
Phone a partir de la versión 8.1.1 y Apple iOS versión 8.0
en adelante.
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App para el control de diabetes tipo 2
RESULTADOS

Se cuenta 

con una 
primera 

propuesta del 
video juego

Galería
Juegos

Ayuda
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App para el control de diabetes tipo 2
RESULTADOS

Menú principal

Fuente: Videojuego Xuhua

Módulo juego

Fuente: Videojuego Xuhua
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App para el control de diabetes tipo 2
RESULTADOS

Inicio del juego en el 
municipio Ixmiquilpan

Fuente: Videojuego Xuhua

Recolectando puntos en 
el municipio Ixmiquilpan

Fuente: Videojuego Xuhua
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App para el control de diabetes tipo 2
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App para el control de diabetes tipo 2
CONCLUSIONES

• Esta herramienta de software da a conocer paisajes de esta región, así

como la lengua otomí-ñhañhu de manera divertida, impactando a las

nuevas generaciones que son usuarios de aplicaciones tecnológicas de

este tipo.

•
• Este trabajo es sólo una pequeña contribución para atender la

problemática mencionada en el artículo, sin embargo se busca que

más adelante se pueda implementar este tipo de herramientas para

otras lenguas maternas no sólo de la región, sino del país, para proteger

y preservar el patrimonio cultural.
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