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Figuras 
Figura 1: Una guía visual sobre cómo 'Buildings Alert!' utiliza la tecnología cívica para 
empoderar a los jóvenes en la protección del patrimonio cultural en peligro a través de la 
denuncia, la concienciación y el compromiso digital.​  11 
Figura 2: Una infografía que explica la urgencia y el valor de la aplicación móvil "Buildings 
Alert!", destacando cómo la tecnología cívica impulsada por jóvenes puede proteger el 
patrimonio cultural en peligro a través de informes en tiempo real, co-diseño y participación 
comunitaria.​  12 
Figura 3: Esta infografía describe las características clave de la aplicación "Buildings Alert!", 
una herramienta de tecnología cívica para reportar patrimonio en peligro. Incluye la carga de 
fotos, mapas en vivo, alertas en tiempo real, compartir en redes sociales y una interfaz 
institucional para actos verificados.​  14 
Figura 4: Una visión general de los componentes técnicos principales detrás de la aplicación 
"Buildings Alert!", incluyendo su base de datos, backend, frontend, geolocalización y 
sistemas de notificación—diseñada para una tecnología cívica sin código y amigable para los 
jóvenes que protege el patrimonio cultural.​  15 
Figura 5: Una comparación de cuatro creadores de aplicaciones sin código—Adalo, Glide 
Apps, Thunkable y AppGyver—destacando sus fortalezas y compensaciones para crear 
aplicaciones de tecnología cívica lideradas por jóvenes como "Buildings Alert!" sin 
habilidades de programación.​ 17 
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Capítulo 1: Visión General del Módulo  

El objetivo de este módulo es guiar al usuario a través de las funcionalidades (características 

principales como informes, mapeo, notificaciones y compartición comunitaria) y los 

requisitos tecnológicos (bases de datos, geolocalización, integración frontend/backend y 

notificaciones push) para crear un prototipo de solución de tecnología cívica. Este proceso se 

complementa con la introducción a los creadores de aplicaciones DIY (sin código), donde el 

usuario puede crear aplicaciones móviles completas sin necesidad de aprender a programar. 

Las plataformas Adalo, Glide y Thunkable se presentan para comparación basándose en los 

objetivos del proyecto y la facilidad técnica. Los usuarios evaluarán críticamente el papel de 

las tecnologías digitales para preservar el patrimonio, aprenderán sobre el valor de la 

documentación realizada por la comunidad y cómo co-diseñar un modelo de la herramienta 

Buildings Alert!. Más que crear una aplicación en sí, el objetivo es aumentar la participación 

cívica juvenil, la alfabetización digital y el activismo. El objetivo general es crear conciencia, 

incitar a la acción oportuna y hacer posible la replicación, desafiando a los jóvenes a 

transformar la interacción virtual en un activismo cultural exitoso. 
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Capítulo 3: Contenido 
 

El capítulo ofrece una exploración estructurada de los conceptos clave, las metodologías de 

pensamiento de diseño y las competencias digitales básicas involucradas en la creación de 

un proyecto de tecnología cívica para la preservación del patrimonio. Comenzando con una 

encuesta sobre la tecnología cívica, el capítulo permite a los estudiantes explorar cómo las 

herramientas digitales pueden empoderar a las personas—especialmente a los jóvenes—en 

su relación con su entorno de maneras significativas. El capítulo luego describe la necesidad 

de una aplicación móvil destinada a catalogar estructuras amenazadas y aclara cómo una 

aplicación puede crear conciencia, impulsar el activismo y fomentar el compromiso 

comunitario. Este capítulo enmarca el desarrollo de aplicaciones como una práctica de 

activismo creativo. 

Se desafía a los jóvenes a reflexionar críticamente sobre el significado del patrimonio, la 

posibilidad de amplificar la visibilidad del patrimonio a través de los datos y el papel 

potencial de la tecnología en el avance del interés público. A medida que avanzan del 

concepto a la función y de la función a la implementación, el joven aprendiz desarrolla una 

profunda apreciación por cómo la geolocalización, las notificaciones, el compartir en redes 

sociales y los informes en tiempo real pueden ser empleados como herramientas para la 

preservación cultural. A lo largo de todo el proceso, el propósito no es solo construir una 

aplicación, sino desarrollar una campaña digital impulsada por los jóvenes que adapte la 

gestión del patrimonio a los miembros más involucrados, curiosos y creativos de la 

comunidad. 

 

3.1 Introducción a la Tecnología Cívica en la Protección del 

Patrimonio Cultural 
 

La tecnología cívica - o civic tech - se refiere a herramientas digitales que fortalecen la 

relación entre las personas y sus comunidades locales, a menudo apoyando el compromiso 

cívico, la transparencia o la participación pública (UNESCO, 2011). En el campo del 

patrimonio cultural, la tecnología cívica está ganando impulso como un medio para 

democratizar la protección del patrimonio. En lugar de depender únicamente de las 

instituciones o expertos para identificar y responder a las amenazas, las herramientas 

digitales ahora ofrecen a las comunidades la oportunidad de desempeñar un papel directo 

en la vigilancia, documentación y defensa de los bienes culturales, especialmente aquellos 

que están descuidados, son vulnerables o están fuera de los sistemas de reconocimiento 

formal (Consejo de Europa, 2017; UNESCO, 2011). 
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Este cambio refleja una comprensión creciente de 

que el patrimonio no es solo lo que se preserva 

oficialmente, sino lo que las personas valoran, 

recuerdan e intentan preservar (Consejo de Europa, 

2017; UNESCO, 2011). Este desarrollo está en línea 

con una creciente percepción de que el patrimonio 

no es necesariamente lo que legalmente es, sino lo 

que a la gente le importa, recuerda e intenta 

preservar (Consejo de Europa, 2017; UNESCO, 2011). 

En la práctica, la tecnología cívica puede manifestarse 

como aplicaciones móviles, mapas en vivo, sitios web 

de crowdsourcing o campañas en redes sociales que 

permiten la participación activa de los ciudadanos en 

la vida pública. 

La aplicación "Buildings Alert!" debería ser una 

iniciativa de tecnología cívica de abajo hacia arriba. 

Permitirá a los ciudadanos comunes, especialmente a 

los jóvenes, convertirse en actores comprometidos 

en la preservación del patrimonio arquitectónico al 

reportar edificios amenazados en tiempo real. No 

solo facilita la concienciación local y la posible 

intervención, sino también el establecimiento de 

archivos digitales vivos que registran la memoria 

cultural. 

 

 

3.2 ¿Por qué se necesita una 

aplicación móvil de"Buildings Alert!" ? 
La documentación del patrimonio cultural es más que una colección de edificios antiguos y 

tradiciones ancestrales. Debe verse como un testimonio vivo de la identidad, la resiliencia y 

la creatividad de las personas del pasado. Desde monumentos centenarios hasta artesanías 

intangibles y tradiciones orales, el patrimonio conecta a las personas con su herencia 

compartida e inspira visiones para el futuro (Consejo de Europa, 2017). A pesar de su 

importancia, el patrimonio cultural está gravemente amenazado hoy en día. La rápida 

urbanización, la degradación ecológica, la negligencia y la pura indiferencia pública están 

amenazando cada vez más los edificios patrimoniales. Cada edificio perdido no es solo una 
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estructura borrada del paisaje urbano, sino una pieza de 

la historia humana borrada de la memoria pública. 

Considerando la intensidad de tales amenazas, la 

necesidad de documentación y acción nunca ha sido tan 

urgente. En ausencia de una intervención oportuna y 

completa, numerosos sitios históricos pueden ser 

destruidos o perdidos para siempre, impidiendo que las 

futuras generaciones puedan acceder y beneficiarse de su 

rico patrimonio compartido (Hassani, 2015). Las 

iniciativas de conservación deben, por lo tanto, cambiar y 

volverse más rápidas, innovadoras e inclusivas. 

La tecnología móvil tiene una promesa sin precedentes en 

este sentido. Las aplicaciones móviles se han convertido 

en herramientas esenciales en la conservación del 

patrimonio cultural, permitiendo la recopilación de datos 

en tiempo real, una mayor participación pública y una 

rápida difusión de información (UNESCO, 2011). Estas 

tecnologías transforman la protección del patrimonio 

cultural de una tarea especializada en una 

responsabilidad cívica accesible, empoderando a los 

ciudadanos comunes para que se conviertan en 

administradores activos de sus entornos. 

Para los jóvenes, co-diseñar una aplicación móvil como 

"Buildings Alert!" no es solo un ejercicio tecnológico, sino 

un acto de participación cívica y empoderamiento. Al 

desarrollar y utilizar una plataforma que documenta 

edificios patrimoniales en peligro, los jóvenes no solo 

mejoran su alfabetización digital, sino que también 

establecen conexiones más fuertes con sus comunidades 

y paisajes culturales. Como enfatiza Hassani (2015), "Las 

técnicas de documentación digital pueden ser una forma 

efectiva de preservar y difundir el patrimonio cultural, así 

como fomentar la participación de los jóvenes en la 

gestión del patrimonio" (p. 16). 

Para que la aplicación "Buildings Alert!" sea exitosa, se deben incluir las siguientes 

características: debe ser capaz de ofrecer retroalimentación inmediata, permitiendo a los 

participantes rastrear su contribución y aumentando su sentido de influencia y pertenencia. 

Necesita ofrecer información fácil de entender y atractiva sobre el patrimonio 
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arquitectónico, combinando estudios de casos reales con opiniones de especialistas. 

Utilizando herramientas interactivas como el mapeo de sitios en peligro y la documentación 

fotográfica, la aplicación transforma la experiencia de aprendizaje en una aventura de 

descubrimiento. Notablemente, crea responsabilidad cívica al hacer que los jóvenes 

participen activamente en mantener vivas las culturas. 

Finalmente, una aplicación como "Buildings Alert!" puede generar la próxima generación de 

entusiastas del patrimonio que pueden transformar a los usuarios individuales en sus 

propios interesados comprometidos con la identidad cultural e histórica de sus localidades. 

 

3.3 Funcionalidades Clave de la Aplicación 
 

"Buildings Alert!"  

El éxito de la aplicación móvil "Buildings Alert!" radica en su capacidad para conectar a los 

ciudadanos directamente con las necesidades urgentes de la preservación del patrimonio. 

Para los jóvenes usuarios, una aplicación debe ser más que funcional: debe ser intuitiva, 

motivadora y capaz de convertir acciones cotidianas en actos de compromiso cívico 

significativo. 

En el centro de la aplicación debe estar la función de reporte, que debe ser lo más fácil 

posible para que los usuarios registren los edificios amenazados en su entorno. Con un 

número simple de pestañas, los usuarios deben poder añadir información valiosa como 

fotos, breves descripciones del estado del edificio y su ubicación precisa utilizando 

tecnología GPS. Este sistema debe garantizar que incluso los encuentros aleatorios con 

patrimonio en peligro puedan ser registrados y compartidos en tiempo real, eliminando 

barreras para una acción oportuna. 

Una segunda funcionalidad esencial debe ser el sistema de mapeo interactivo. Todos los 

edificios reportados deben ser mapeados en un mapa electrónico, dando a los usuarios una 

vista panorámica en tiempo real de los sitios en riesgo en su comunidad—y más allá. El 

mapa servirá tanto para un propósito educativo como afectivo: mostrará la magnitud del 

problema pero también el poder colectivo de la acción comunitaria. Los usuarios deberían 

poder hacer zoom, explorar e incluso crear sus propios "recorridos patrimoniales," 

convirtiendo los desplazamientos mundanos en experiencias de aprendizaje que fomenten 

un mayor sentido de conexión con la historia local. 

Las notificaciones push serán la clave para involucrar a las personas y construir una 

comunidad activa para la aplicación. Deben recibir notificaciones sobre nuevos edificios 

amenazados listados en su región, cada vez que se publiquen nuevos desarrollos por parte 

de las autoridades, o cuando se alcancen hitos en los esfuerzos de preservación. Convierten 
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la aplicación en una experiencia viva donde los jóvenes podrán presenciar de primera mano 

la verdadera diferencia que está haciendo su participación, dándoles un sentido de 

pertenencia y logro. 

Otra característica debe ser la integración con las redes sociales, mediante la cual los 

usuarios pueden compartir fácilmente sus informes, mapas o sitios en peligro favoritos en 

diferentes plataformas. Al invitar y compartir, la aplicación aprovechará los 

comportamientos de comunicación de los jóvenes, convirtiendo la preservación del 

patrimonio cultural en un fenómeno viral de igual a igual (Martin & Erhardt, 2021). Las 

narrativas de los edificios en peligro de extinción se integrarán en las propias narrativas de 

los usuarios, generando discusiones más amplias y promoviendo una mayor participación. 

Finalmente, la aplicación debería incluir un backend administrativo, donde los moderadores 

u organizaciones asociadas podrán validar las presentaciones, asegurar la precisión de la 

información y coordinarse con las autoridades municipales o de patrimonio. Esto no solo 

garantiza la fiabilidad de los datos, sino que también crea canales reales para que los 

informes cívicos conduzcan a acciones institucionales. Notablemente, los jóvenes 

participantes entenderán que su contribución no va a ninguna parte; en cambio, se 

convierte en parte de un esfuerzo concertado para preservar el entorno construido. 

Tomadas en conjunto, estas funcionalidades hacen que la aplicación "Buildings Alert!" 

vaya mucho más allá de ser una herramienta informativa. Se convierte en un punto de 

entrada desde el ser humano hasta la institución, desde el ciberespacio hasta el terreno, y 

desde el pasado hasta el futuro. Permite a los consumidores jóvenes actuar, ser enseñados y 

guiar, haciendo que la ansiedad pasiva dé paso a la propiedad proactiva de los entornos 

culturales donde viven. 

 

3.4 Componentes Técnicos Necesarios 
Construir una aplicación como "Buildings Alert!" puede parecer complejo a primera vista, 

pero la estructura técnica detrás puede ser tanto accesible como emocionante, 

especialmente para los jóvenes que buscan combinar creatividad con tecnología. Entender 

los componentes básicos necesarios para dar vida a esta visión es el primer paso para 

convertir ideas en herramientas digitales impactantes. 

Para empezar, la aplicación debe estar impulsada por una base de datos: un archivo virtual 

que almacena todos los datos importantes que los usuarios contribuirán. Cada foto subida, 

cada descripción escrita, cada coordenada de GPS enviada, necesita un lugar seguro y 

confiable para vivir. Las plataformas basadas en la nube, como Firebase o Airtable, son 

opciones populares porque son fáciles de usar, escalables y ofrecen opciones gratuitas para 

proyectos comunitarios. 
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El backend de la aplicación a menudo es invisible 

para los usuarios. Actúa como el equipo de escena 

en una obra de teatro: procesa la información que 

los usuarios proporcionan, la organiza y asegura 

que todo funcione sin problemas. En el caso de 

"Buildings Alert!", un sistema backend gestionaría 

los nuevos informes de edificios, validará los datos 

y coordinará las actualizaciones del mapa 

interactivo. Gracias a herramientas sin código como 

Adalo o Glide, los jóvenes creadores no necesitan 

conocimientos avanzados de programación para 

construir o personalizar sus propios backends. 

Mientras tanto, el frontend—la interfaz visual con 

la que interactúan los usuarios—debe ser atractiva, 

intuitiva y receptiva. Un buen diseño de frontend 

hace que sea natural y sin esfuerzo presentar un 

informe, divertido e informativo descubrir sitios 

amenazados, y sencillo para los usuarios saber 

siempre dónde están en la aplicación. Los 

principios de la interfaz de usuario (UI) y la 

experiencia de usuario (UX) guían estas decisiones, 

con un enfoque en la accesibilidad y el disfrute. 

Una parte vital de la magia de la aplicación serán 

sus servicios de geolocalización. Con los teléfonos 

inteligentes ahora equipados con capacidades GPS, 

se vuelve posible etiquetar automáticamente la 

ubicación exacta de un edificio tan pronto como se 

envía un informe. Esta funcionalidad ahorrará 

tiempo a los usuarios y garantizará que la 

información sobre los sitios en peligro sea precisa y 

útil. Integrar mapas como Google Maps y 

OpenStreetMap en la aplicación asegura que los 

usuarios puedan visualizar su entorno y entender 

las relaciones espaciales entre los sitios 

patrimoniales. 

Otro componente importante es el sistema de 

notificaciones. Las notificaciones push sirven como comunicaciones rápidas y directas de la 

aplicación al usuario, ya sea para anunciar un sitio en peligro recién reportado en las 

cercanías o para invitar a participar en un evento relacionado con el patrimonio. Incorporar 
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herramientas como OneSignal permite incluso a los creadores de aplicaciones por primera 

vez activar funciones de notificación que mantienen a la comunidad vibrante y 

comprometida. 

Juntos, estos elementos tecnológicos forman la columna vertebral invisible de la aplicación 

"Buildings Alert!". Cada uno de ellos ayuda a que la plataforma no solo sea funcional, sino 

también impactante, inspiradora y viable. Al aprender a trabajar con estos elementos, los 

jóvenes no solo crean una aplicación, sino que crean un movimiento digital que puede 

proteger el patrimonio cultural de Europa durante siglos. 

3.5 Introducción a los creadores de aplicaciones DIY 
 

Hazlo tú mismo o sin código Los creadores de aplicaciones son plataformas visuales y fáciles 

de usar que permiten el desarrollo de aplicaciones móviles o web sin escribir una sola línea 

de código. Se basan en elementos de arrastrar y soltar como botones, formularios, mapas y 

menús para construir y crear una aplicación en lugar de utilizar lenguajes de programación. 

Son más efectivos para jóvenes, educadores y grupos comunitarios que necesitan prototipar 

rápidamente soluciones tecnológicas a bajo costo. Utilizados en el contexto de la tecnología 

cívica, son una introducción a la tecnología participativa y local que empodera a las personas 

para abordar problemas sociales y ambientales tangibles—como la preservación del 

patrimonio cultural en peligro—usando tecnología. 

Los creadores de aplicaciones de Hazlo Tú Mismo (DIY) son herramientas fáciles de usar que 

permiten a los usuarios diseñar aplicaciones utilizando un proceso de "arrastrar y soltar" con 

una codificación mínima. Para el proyecto, las herramientas recomendadas son: 
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Figure 5: A comparison of four no-code app builders—Adalo, Glide Apps, Thunkable, and AppGyver—highlighting their 
strengths and trade-offs for creating youth-led civic 
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tech apps like "Buildings Alert!" without programming skills. 

 

3.6  Cómo Elegir la Herramienta Adecuada 
 

Elegir el constructor de aplicaciones DIY adecuado es una decisión crucial que debe reflejar 

los objetivos de tu proyecto, las características requeridas y la confianza digital de los 

participantes involucrados. Aunque cada plataforma ofrece fortalezas distintas, la clave es 

hacer coincidir la herramienta con lo que deseas lograr, ya sea construir un prototipo rápido 

o lanzar una solución de tecnología cívica completamente funcional. 

Para empezar, deberías reflexionar sobre si tu objetivo es crear un prototipo simple o una 

aplicación móvil completamente desplegable. Si tu objetivo es probar ideas, experimentar 

con diseños o desarrollar una demostración visual para obtener retroalimentación, entonces 

plataformas ligeras y fáciles de usar como Glide son ideales. Estas herramientas son 

especialmente útiles en talleres, entornos de aula o fases de pruebas piloto donde el tiempo 

y la simplicidad son clave. Sin embargo, si tu intención es desarrollar una aplicación que 

pueda ser publicada y utilizada por el público en general — incluyendo características como 

alertas en tiempo real, carga de fotos y mapeo comunitario — entonces plataformas más 

robustas como Adalo, Thunkable o AppGyver son más apropiadas. Estas plataformas te 

permiten publicar aplicaciones en Google Play Store o Apple App Store y soportan 

funcionalidades más complejas como notificaciones push, integraciones de backend y flujos 

de trabajo personalizados para los usuarios. 

Por ejemplo, imagina un grupo juvenil local que quiere lanzar una campaña escolar 

animando a los estudiantes a documentar los edificios en peligro de extinción en su 

vecindario. Si el objetivo es simplemente capturar y presentar estos esfuerzos a nivel local, 

Glide ofrecería la velocidad y simplicidad necesarias para obtener resultados rápidamente. 

Sin embargo, si un municipio está interesado en escalar esta iniciativa para incluir informes 

ciudadanos a nivel de toda la ciudad y para conectarse con las autoridades de preservación, 

entonces Adalo o Thunkable serían más adecuados para ese nivel de compromiso e 

infraestructura. 

A continuación, considera los tipos de características que tu aplicación requerirá. Si los 

mapas y el etiquetado GPS son esenciales —lo cual es probable en el caso de una aplicación 

basada en la ubicación como Buildings Alert!— entonces Adalo, Glide, Thunkable y 

AppGyver son todas opciones viables. De manera similar, si tu proyecto requiere 

notificaciones push para alertar a los usuarios sobre nuevas amenazas al patrimonio, o para 

involucrarlos con actualizaciones y llamadas a la acción, entonces Adalo, Thunkable y 

AppGyver ofrecen soporte integrado o complementos para hacerlo posible. La mayoría de 

las plataformas también permiten la carga de medios y formularios, pero la facilidad y 

 19 
​ ​ https://archtech-project.eu/ 



R2.4 – Módulo de Capacitación 4: “Cómo crear una aplicación móvil de 
“¡Building Alert!” ​ ​  

 

flexibilidad de implementación variarán. En este caso, Adalo y Thunkable ofrecen un control 

más avanzado sobre cómo se estructuran y procesan las presentaciones. 

Finalmente, el nivel de fluidez digital dentro de tu equipo o grupo de usuarios es un factor 

crítico. Si estás trabajando con principiantes, jóvenes aprendices o participantes en un taller 

de formato corto, es mejor comenzar con Glide. Estas herramientas son intuitivas y 

acogedoras, proporcionando un punto de entrada fácil a la creatividad digital. Para grupos 

que son más seguros o están dispuestos a explorar condiciones lógicas, interacciones 

dinámicas o la estructura de bases de datos, Adalo y Thunkable logran un buen equilibrio 

entre simplicidad y potencia. Si tu equipo incluye participantes altamente motivados o 

aquellos con experiencia previa en diseño digital, AppGyver abre oportunidades para una 

integración más profunda del backend, automatización y escalabilidad, aunque viene con 

una curva de aprendizaje más pronunciada. 

Al elegir la herramienta adecuada, considera también la duración y el contexto de tu 

actividad. Un hackathon juvenil de dos horas puede requerir resultados instantáneos 

utilizando Glide, mientras que un laboratorio cívico o un programa de innovación de varias 

semanas podría justificar la inversión en aprender Thunkable o AppGyver. 

Para resumir: comienza pequeño con Glide si tu objetivo es un prototipo rápido. A medida 

que tus ambiciones y necesidades crezcan, plataformas como Adalo o Thunkable te 

ofrecerán la flexibilidad para crecer. Para proyectos complejos con una fuerte guía técnica, 

AppGyver ofrece el kit de herramientas más avanzado. La mejor herramienta es aquella que 

se alinea con la curva de aprendizaje de tu equipo, el propósito de tu proyecto y el nivel de 

interactividad que deseas alcanzar. 

 

Plataformas Mejor Para: Ventajas (✔️) Limitaciones 

(⚠️) 

Nivel de 

habilidad 
🌱 

Adalo Tiempo real 

app civica  

✔️ Constructor de 
interfaz visual  

✔️ Notificaciones push 
✔️ Soporte para 
Android/iOS 

⚠️ Algunas 

funciones son 

de pago  

⚠️ Limite de 

uso offline  

Intermedio 

Glide Apps Prototipos 

rápidos, 

aplicaciones 

basadas en 

datos 

✔️ Configuración fácil 
a través de Google 
Sheets 

✔️ Cargas de medios 

⚠️ 

Interactividad 

limitada  

Principiante 
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⚠️ Algunas 

funciones son 

de pago  

Thunkable Aplicaciones 

interactivas 

con lógica 

✔️ Lógica condicional 

✔️ Soporte para 
Android/iOS 

⚠️Curva de 

aprendizaje más 

pronunciada 

Intermedio 

AppGyver Escalable, 

App 

professional  

✔️ Con todas las 

funciones ✔️ 

Gratuita✔️Integración 

de API 

⚠️ Requiere 

comprensión 

técnica 

Avanzado 

 

 

 

Resúmenes y Reseñas 
El capítulo 3 presenta a los jóvenes los desafíos y oportunidades del mundo real de la 
tecnología cívica en el área del patrimonio cultural. Se centra en la posibilidad de que las 
aplicaciones móviles funcionen como herramientas dirigidas por la comunidad para 
encontrar, registrar y preservar la arquitectura amenazada, especialmente cuando son 
desarrolladas por las mismas poblaciones que apoyarán. Como ejemplo, el caso de Buildings 
Alert! Los participantes adquieren principios digitales básicos como el valor de los datos 
abiertos, el diseño de la experiencia del usuario y el mapeo participativo. 

También adquieren conocimientos sobre componentes técnicos clave—como bases de 
datos, geolocalización y funcionalidad de back-end—que constituyen el núcleo de una 
aplicación exitosa. Al final del capítulo, los estudiantes no solo entienden qué es la 
aplicación Buildings Alert! y por qué es importante, sino que comienzan a imaginarse 
capaces de co-diseñar y lanzar proyectos similares. El capítulo infunde un sentido de agencia 
digital, responsabilidad cívica y propiedad cultural, preparando a los participantes para 
avanzar con valentía a la siguiente etapa: prototipar su propia aplicación móvil. 
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Capítulo 5: Evaluaciones  
 

Este capítulo incluye evaluaciones utilizadas para medir la comprensión y retención del 

material por parte de los participantes. Las evaluaciones toman diversas formas, como 

cuestionarios, exámenes o tareas prácticas. Además, se deben incluir herramientas de 

autoevaluación, como preguntas reflexivas o ejercicios, al final de cada módulo o sección 

para reforzar el aprendizaje. 

 

5.1: Evaluaciones Basadas en el Conocimiento 
 

5.1.1 Cuestionario de Opción Múltiple 
 

Comprender la Tecnología Cívica y el Patrimonio Cultural 

1. ¿Para qué está diseñado principalmente el uso de la tecnología cívica? 

A) Burocracia gubernamental 

B) Entretenimiento público 

C) Compromiso cívico, participación y transparencia 

D) Marketing en redes sociales 

Respuesta: C 

2. ¿Por qué es importante documentar los edificios patrimoniales en peligro? 

A) Para limitar el acceso público 

B) Para aumentar los impuestos sobre la propiedad 

C) Para crear una memoria digital y apoyar la conservación futura 

D) Para promover la propiedad privada 

Respuesta: C 

3. ¿Cuál de las siguientes opciones describe mejor el objetivo de la aplicación "¡Alerta de 

Edificios!"? 

A) Promover competencias arquitectónicas 
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B) Permitir la denuncia en tiempo real de edificios patrimoniales en riesgo por parte de los 

ciudadanos 

C) Recaudar impuestos sobre sitios abandonados 

D) Reemplazar los museos tradicionales 

Respuesta: B 

4. ¿Qué papel pueden desempeñar los jóvenes en la protección del patrimonio digital? 

A) Consumidores pasivos de información cultural 

B) Investigadores exclusivos de textos antiguos 

C) Participantes activos en la identificación y registro del patrimonio local 

D) Propietarios de archivos históricos privados 

Respuesta: C 

Conocimientos Técnicos y de Diseño 

5. ¿Cuál es la función principal de un backend de aplicación móvil? 

A) Mostrar botones e imágenes 

B) Gestionar los colores de la interfaz de usuario 

C) Almacenar y procesar los datos enviados por el usuario 

D) Crear versiones impresas de la aplicación 

Respuesta: C 

6. ¿Para qué se utiliza la geolocalización en la aplicación "Buildings Alert!"? 

A) Filtrar perfiles de usuario 

B) Proporcionar traducciones automáticas 

C) Etiquetar la ubicación exacta de los edificios en peligro 

D) Enviar correos electrónicos de marketing 

Respuesta: C 

7. ¿Qué plataforma sin código es la más adecuada para principiantes que quieren probar 

rápidamente una idea de aplicación? 

A) AppGyver 

B) Thunkable 
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C) Adalo 

D) Glide 

Respuesta: D 

8. ¿Cuál es el beneficio de las notificaciones push en la aplicación? 

A) Retrasa el acceso de los usuarios a los informes 

B) Envía actualizaciones impresas por correo 

C) Mantiene a los usuarios comprometidos con actualizaciones en tiempo real sobre 

amenazas al patrimonio local 

D) Limita quién puede acceder a la aplicación 

Respuesta: C 

9. ¿Qué función permite a los usuarios compartir sus contribuciones con audiencias más 

amplias? 

A) Modo sin conexión 

B) Integración con redes sociales 

C) Seguridad del backend 

D) Bloqueo de pantalla 

Respuesta: B 

10. ¿Qué hace que los creadores de aplicaciones de bricolaje sean ideales para proyectos 

de patrimonio cultural? 

A) Requieren conocimientos avanzados de programación 

B) Permiten la creación rápida, inclusiva y accesible de aplicaciones 

C) Solo funcionan para aplicaciones de entretenimiento 

D) Están diseñadas sólo para análisis de negocios 

Respuesta: B 
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5.1.2​ Preguntas de Respuesta Corta 
 

1.​ Define la tecnología cívica y su relevancia en la preservación del patrimonio. 

2.​ Explica cómo funciona la aplicación "Buildings Alert!" fomenta la participación pública. 

3.​ Enumera tres amenazas al patrimonio cultural y describe cómo las aplicaciones 

móviles pueden ayudar a abordarlas. 

4.​ Describe las características clave que deben incluirse en una aplicación móvil para 

reportar edificios en peligro. 

5.​ ¿Qué componentes técnicos se necesitan para construir una aplicación móvil básica 

sin código? 

6.​ ¿Por qué es importante la funcionalidad de mapeo en la documentación del 

patrimonio? 

7.​ ¿Cómo se benefician los jóvenes al participar en la documentación digital del 

patrimonio? 

8.​ Explica cómo la documentación digital contribuye a la memoria cultural colectiva. 

 

5.2 Asignaciones Prácticas 
 

5.2.1 Ejercicio de Desarrollo de Prototipo de Aplicación 
 

Los participantes utilizarán una herramienta sin código (como Adalo, Glide o Thunkable) 

para crear un prototipo básico de la aplicación Buildings Alert!. Su prototipo debe incluir una 

interfaz de usuario para enviar informes de edificios, un mapa visual para mostrar los datos 

recopilados y funciones básicas de compartir o notificar. 

Entregables: 

●​ Formulario de informe con campos de foto, ubicación y estado 

●​ Vista de mapa que muestra edificios en peligro 

●​ Enlace de vista previa o demostración de la aplicación 

Criterios de Evaluación: 

●​ Funcionalidad técnica 
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●​ Claridad visual y facilidad de uso 

●​ Alineación con los objetivos de participación cívica 

 

5.2.2 Taller de Juego de Roles: Desarrolladores Comunitarios 
Los participantes interpretarán diferentes roles (activista juvenil, planificador urbano, 

diseñador digital, oficial de patrimonio). Cada uno presentará cómo su rol contribuye a la 

co-diseño de la aplicación Buildings Alert!, utilizando los escenarios de edificios 

proporcionados y la retroalimentación simulada de los miembros de la comunidad. 

5.3 Revisión por Pares y Autoevaluación 
  

5.3.1 Sesión de Retroalimentación  
Los participantes intercambian prototipos de aplicaciones o formularios y proporcionan 

comentarios constructivos sobre: 

●​ Facilidad de uso 

●​ Precisión de los campos de datos 

●​ Accesibilidad visual 

●​ Relevancia cívica y potencial de participación 

 

5.3.2 Pregunta de autorreflexión 
Los participantes responderán las siguientes preguntas reflexivas (en formato escrito o en 

video): 

1.​ ¿Qué parte del proceso de creación de la aplicación disfrutaste más? 

2.​ ¿Cuál fue la característica más desafiante de diseñar o entender? 

3.​ ¿Cómo ha moldeado esta experiencia la forma en que ves tu entorno local y tu 

patrimonio? 

4.​ ¿Qué harías diferente si volvieras a construir la aplicación? 
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5.3.3 Cuestionario Basado en Escenarios 
Escenario: Te notifican sobre una estructura en ruinas en tu vecindario. No tiene estatus 

oficial de patrimonio, pero es importante para tu comunidad. ¿Cuál es tu primera acción en 

la aplicación? 

A) Reportar la estructura utilizando GPS, imágenes y campos de descripción 

B) Esperar hasta que se convierta en un sitio de la UNESCO 

C) Enviar una carta al alcalde 

D) Ignorarlo ya que no está listado como protegido 

Respuesta correcta: A 
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Capítulo 7: Conclusiones y Resumen  
 

Este módulo de formación capacita a los jóvenes y a los trabajadores juveniles con las 

competencias para desarrollar y diseñar una aplicación móvil sin código—¡Buildings 

Alert!—para identificar, informar y hacer campaña contra el patrimonio arquitectónico en 

peligro en toda Europa. A través de asistencia práctica y actividades interactivas, los 

participantes adquieren competencias digitales, cívicas y de diseño para co-crear un 

prototipo funcional de la aplicación. El módulo introduce conceptos de tecnología cívica, 

explora el imperativo urgente de la documentación del patrimonio y hace comprensibles 

temas técnicos como la geolocalización, el mapeo, la integración del backend y las 

notificaciones push. 

Los jóvenes evalúan críticamente una variedad de creadores de aplicaciones sin código 

(Glide, Adalo, Thunkable, AppGyver), experimentan con el diseño basado en datos y 

consideran la responsabilidad cívica de preservar los sitios de patrimonio cultural. El 

aprendizaje se refuerza a través de debates, juegos de rol, revisión entre pares, construcción 

de prototipos y pruebas de escenarios. 

Al final, Buildings Alert! no es una aplicación, sino una herramienta de innovación cívica para 

movilizar a los jóvenes como guardianes comprometidos del patrimonio, capaces de 

registrar el pasado, influir en el presente y crear un futuro más participativo para la 

preservación cultural. 
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