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INTRODUCCION

En este momento histdrico de profunda transicidédn politica
por la que atraviesa México,influye determinantemente la accion
educativa, sobre todo la que se lleva a cabo en la ‘escueéla, ya
que es la institucidn donde convergen todas las clases sociales
como una ordenanza contenida en el Articulo Tercero en lo refe-
rente a la educacidn preescolar, primaria y secundaria;"en este
marco legal, se busca la perpetuacidn de la cultura mediante
una ascendencia de niveles formativos, cuya finalidad es la de
elevar el desarrollo del pais y el mejoramieﬁto de las condicio
nes de vida de sus habitantes mediante su integracidn a la pro-
ductividad. Para alcanzar estos objetivos, el Estado se apoya
en una Modernizacidn Educativa basada en la Reforma de Planes y
Programas de Estudio asi como en métodos innovadores asentados
en la operatividad y en la construccidén de los propios conoci-
mientos, acciones que realizan los alumnos bajo la supervisidn

Il1
del maestro.

Dada esta Modernizacidn Educativa en la que se pretende un
alto indice de interaccidén entre alumno - alumno y alumno - ma
estro, se fortalece la socializacidn, que es una de las activi-
dades preponderantemente humana y gque conlleva al hombre a vi-
vir en sociedad, se toma en considefacién que la vida estudian-
til abarca todos los espacios de un edificio escolar, asi como
los momentos que dentro de éste se vive, se observan las activi
dades y actitudes gue el alumno presenta tanto a la hora de cla

ses como a la hora de descanso, llegando a la conclusidén de que



en una u otra area, los nifios realizan constantemente intercam
bio de ideas, ya referidas a sus actividades escolares,ya a su
vida personal o de la comunidad escolar, con ello denotan la ne
cesidad de comunicacidn que éomo seres humanos requieren; otra
situacidn que también resalta visiblemente es gue dentro de la
interaccidn ejercida en la comunicacidn resulta una convivencia
lGidica en la que se da una libre salida de emociones, la exte-
riorizacidén de represiones, el aprendizaje de normas de compor-
tamiento y de respéto, la socializacidén de la cultura, lo que
permite observar cuin {itil puede ser esta actividad dentro de
la ensefianza, pues siendo las funciones liidicas primordiales en
la vida diaria del nino, euando éstas son utilizadas en el aula
para llevar a cabo la ensefianza, el aprendizaje se torna signi-
ficativo pues es en cierta forma la transfiguracidon del mundo
real al mundo infantil, mundo practicado en forma inconsciente,
ademés, "dicha actividad apoya la metodologia implicita en Bla-
nes y Programas de operatividad y constructivismo cuyas funcio-
nes se basan en la Teoria Psicogenética de Piaget, pues median=z
te la manipulacidén de materiales de la vida cotidiana, el nifio
llega al conocimiento en forma paulatina mediante la estructura
cidén continua e imperceptible del pensamiento asimilando las ex
w2

periencias para darles acomodp en su mente.

Llevando el juego infantil al terreno de la ensenanza, es
factible que no sélo se cumpla con la normatividad institucio-
‘nal sino con los requerimientos del interés infantil, dando al
alumno la oportunidad de mayor participacidén dentro del aula.

Considerando que el juego debe formar parte de la ensenan-



za como un medio didactico de vital importancia,"se ha procedi-
do a la revisidn detallada de objetivos programéticosﬁéasi como
auxiliares dotados por la SEP,observando que el juego no se per
cibe abjertamente en los contenidos; en auxiliares como los li-
bros de texto, sdlo estd contemplado dentro de las Matemiticas
en forma explicita, en Espafiol y Geografia se menciona poco den
tro de las actividades diarias, en lo referente a Educacidn Ci-
vica y Ciencias Naturales se ignora completamente y en la asig-
natura de Historia, en el libro para el maestro en el sexto gra
do se sugiere actividades-que se pueden considerar lidicas- el
teatro guinol y las escenificaciones"i lo que considerando 1la
subjetividad y dificultad en la comprensidn de esta materia, se
abre un espacio para explorar el uso del juego como un medio pa
ra la ensefianza y reafirmacidn del conocimiento en forma grata
para el estudiante con la espectativa de interesar mds a ‘éste
en el estudio de dicha asignatura.

Aspirando no faltar a los lineamientos pretendidos al es-
tudiar el pasado y el presente de la humanidad, se abre una pro
puesta, quizd no la Gnica, para constatar si en la realidad edu
cativa el juego es un medio para el aprendizaje de la Historia
en un sexto grado con miras a ampliar dicha propuesta a todos -
los grados de educgc%épvprimaria.

Para cubti; este objetivo, es necesario como ya se mencio-
nd, el anilisis de Planes y Programas de Estudio, sus propdsi-
tos educativos, los contenidos programaticos asi como los obje-
tivos de la asignatura en cuestidn y la correlacidn que guarda

con las demds materias . la problemitica -présentada én &l



aprendizaje, los auxiliares asignados por la SEP tanto para do-
centes como para alumnos asi como los existentes de editoriales
particulares, pretendiendo corroborar que dentro de las sugeren
cias para la ensefanza de la Historia a pesar de ser excelentes
auxiliares, vislumbran poco el juego como una tentativa cotidia
na del aprendizaje.

Al proponer el juego como un auxiliar en la ensenanza de
nuestra materia, es menester conocer los conceptos que de este
medio existen, los favores formativos que presta en el desarro-
1llo de al personalidad y su influjo social; se deberan conocer
los diversos tipos de juegos existentes y la utilidad de éstos
en la ensenanza a través de la historia de la humanidad para
aterrizar en como el juego puede ser utilizado dentro de las
teorias modernas del aprendizaje.

Como la pretensidn en el empleo del juego es la de quedar
dentro de la operatividad y del constructivismo, el actor prin-
cipal en esta propuesta es el alumno, para ello, éste debera -
formar parte en la planificacidn participando en las propuestas
de juegqos, elaboracidén de los mismos y formulador de los regla
mentos haciéndose necesaria la especificacidén del porque el jue
go es un medio y no un recurso didictico; auxilidndonos de la
creatividad infantil con la interrelacidén del maestro, se elabo
rarid una bateria de los juegos sSugeridos por los participantes.

Finalmente, habiéndose aplicado los medios 1l0idicos, se pa-
sard a la evaluacidn de su utilidad encontrada en la ensehanza-
aprendizaje de la Historia.

Sblo faltaria, para puntualizar, el comentario 'acerca de



coémo el juego es a menudo relegado conforme el sujeto va dejan-
do la infancia, sin percatarnos gque el desarrollc es paulatino
por lo cual los intereses ladicos no se pierden prontamente, es
mAs, siempre persisten en el ser humano, por ésto, nace la pre-
tensidén de proponer el uso sistematico del juego como medio en

el aprendizaje de la Historia con alummos de sexto grado.



PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La ensefianza de la Historia en si, representa un reto para
el docente dado que es una disciplina subjetiva en la que viene
a constituir un auxiliar o:un problema el bagage cultural del
alumno asi como la adquisicidn temprana de la temporalidad, la
comprensidn de una sociedad que en los primeros anos de edad no
es palpable al igual gue los sucesos politicos y econdmicos que
transforman su nacidn. )

Cuando la ensefianza de esta asignatura se desprende de la
historia personal del alumno, le representa una incégnita com-
prender cémo los sucesos mencionados influyen en su vida diaria
atin cuando logren comprender su marco contextual asi como las
normas, obligaciones y derechos a los que esta sujeto ya qgque
dichas transformaciones implican dificultad de significacién
al tener ademads que comprender la existencia de otros territo-
rios, poblaciones y gobiernos, su ubicacidn politica y su econo
mia.

Asi pués, es menester afianzar temporalidad y ubicacidn es
pacial iniciadas en preescolar y continuadas en el primer ciclo
de educacidn primaria, para que al introducir al nino en el es
tudio de nuestra sociedad, pueda comprender el antes, el hoy vy
el después, pudiendo reflexionar sobre la distancia del tiempo
entre un hecho y otro estableciendo relaciones entre una activi
dad y otra con sus antecedentes, duracidn y organizacidn social
de la época a tratar asi como los cambios politico - econdmicos

que se soslayaron y la relacidn que éstos guardan con el presen
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te.

Dados estos reguerimientos para que el nifo comprenda 1la
Historia, los Planes y Programas de Educacidn Primaria, inician
en los dos primeros afios con objetivos basados en la exposicidn
de la vida cronoldgica personal de los alumnos con lo que éste
aprende a manejar el tiempo de modo convencional, ubicandolo en
su presente, despuds en su ayer, en su manana, dia, semana.....
para que dicha nocidén se siga conformando con las experiencias
gue va teniendo con su sociedad marcando de este modo su avance
en el estudio de la Historia propiamente dicha.

"
En numerosos estudios realizados sobre la conciencia gue
que tienen los nifios sobre el tiempo y la Historia, se demues-
tra que la comprensidén histdérica de los alumnos evoluciona des-
de los juicios egocéntricos y personales de los primeros anos
escolares hasta los juicios concretos de los alumnos de grados
intermedios, sdlo en los grados superiores se marca la compren-
sidén por una conciencia real del tiempo y una estructura histd-

rica, desarrollandose paulatinamente una conciencia cada vez
5

-~ . . . -

mas precisa y subjetiva.
L1}

Aunque Jean Piaget no enfoca sus estudios sobre las estruc

turas -mentales y 'su evolucidn en la adquisicidrn de la <cronelo

gia, si se vislumbra una intima relacidn con el desarrollo es-
tructural de la 1ldgica, lo cual se explicaria como un proceso -
cognitivo que principia en la manipulacidn y asimilacidén mental
de objetos maieriales para después ser capaz de utilizar repre-
sentaciones simbdlicas de aichos materialeéJ; lo que se presen-

ta mas importante para la adquisicidén de las nociones histéri-
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cas, sera la adquisicidén de la reversibilidad que el alumno ad-
quiere en sus primeros afios escolares, siendo después capaz de
prescindir de lo material y entender lo simbdlico, siendo é&sto
una explicacidén estructuralista de la adquisicién de las nocio
nes histéricas, no obstante, dada la subjetividad presentada en
la ensenanza de la Historia, se presenta cierto grado de difi-
cultad que si bien las estrategias contemporaneas sugeridas pa-
ra el aprendizaje de esta asignatura apoyan la ensenanza, si se
sigue la linea del desarrollo del pensamiento infantil, se ob-
serva gque el nifio hace uso del juego, entonces surge el cues-
tionamiento de que si éEs el juego un medio factible para la en
senanza de la Historia?

Al realizar este planteamiento, detectamos variables como:
¢El juego es contemplado en Planes y Programas de Educacidn Pri
maria?, ¢La Pedagogia le da valor al juego como medio para la
ensenanza?

EL bosquejo en cuestidn, es harto justificable por varias
razones entre las que tendriamos que el juego es la actividad -
con la que el ser humano comienza a apropiarse del mundo desde
sus primeros meses de vida, ademas el acto lidico, da salida a
las emociones, es un escape para las frustraciones y es un agen
te socializador, lo que para las metodologias de esta época es

primordial.
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JUSTIFICACION

Siendo el nifio el sujeto del aprendizaje escolar, partien-
do de sus necesidades contemporaneas de la ensenanza, el inte-
rés y desarrollo intelectual infantil, se observa que el hombre
desde su nacimiento emplea multitud de acciones de conexidn —_
con el mundo teniendo como principio el juego simbdlico, el que
inicia en sus primeras etapas de desarrollo cuando para inte—_
grarse a su mundo entra en contacto con los objetos que le ro-
dean llevandoselos a la boca, observandolos y jugueteando con
ellos. Después, descubre parte pcr parte su cuerpo iniciandose
en el conocimiento del "yo" donde comienza un jugueteo con sus
miembros, mas adelante, con todo lo que encuentra en su mundo -
circundante para ir estableciendo relaciones entre significado
y significante estructurando de este modo su realidad. Conforme
prosigue su desarrollo intelectual, el juego es utilizado en -
gestos e imitaciones ya sea de actitudes o de sonddos,introyec-
tando imagenes que daran inicio al pensamiento y a la memoria.

Vigotski comenta que:"En el juego......%la?represehtaéién
del significado surge como un simbolismo de primer orden......y

i A 7
el gesto constituye la primera representacion del significado”

Cuando el ser humano finalmente se erecta, su tendencia se
rad la socializacién con la familia siempre en forma de juego co
menzando a comprender las reglas de la interaccidén humana.

Mas tarde se incorpora a su sociedad y al ser introducido
a educacidn preescolar, va a compreder gque sus juegos aiin ego-

céntricos tienen que ser compartidos con sus semejantes y sin



proponerlo &1, va siendo inducido, también por medio del juego,
al aprendizaje escolar que no tiene otro objetivo sino que el
de orientar su capacidad de comprensidén y adaptacidn a su mundo.

Después, pareciera que al dar término a la etapa preesco-
lar hubiera una ruptura en su proceso de maduracién, pues pasa
de un estado de juego a una etapa formal de aprendizaje en la
educacidn primaria donde las reglas impuestas parecieran inalte
rables, entonces surgen cuestionamientos: &éCdmo dar continuidad
al aprendizaje preescolar mediante el elemento liidico que forma
parte de la vida diaria del nifio?, éPodria ser el juego imple-
mentado como un medio de. uso diario en la educacidn primaria ?
Las respuestas parecieran sencillas si se toma en cuenta que el
ser humano es un ente netamente social y que es precisamente la
actividad lddica la que promueve este estado hominido, entonces
si la actividad ensefianza - aprendizaje busca —~precisamehte la
socializacidn del nifio,éSe puede implicar el juego en la vida
cotidiana de la escuela primaria?

Observando a los alumnos en sus espacios libres ya sea en
el patio de recreo o en el saldn de clases al quedar sin la su
pervisidn del profesor,se advierte que su piincipal actividad
es el juego, incluso en sus agresiones para con sus condiscipu-
los, se denota la necesidad que tiene de convivencia; se obser-
va también que de acuerdo a la_edad es 2l .tipo de juego, yendo,
desde el juego solitario y egocéntrico, hasta el juego de reglas,
desde dos nifios hasta grupos completos.

Después de visualizar los aspectos ladicos del nifio, se

constata mediante cuestionamientos a alumnos de diferentes gra-
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dos el valor que le conceden al juego tanto para diversidn como
para la ensenanza - aprendizaje, obteniefidose respuestas positi
vas, dado que los ninos aprueban dicha actividad para hacer méas
amenas las clases.

Realizando un anilisis de Planes y Programas de Educacidn
Primaria en la asignatura de Historia que es la asignatura so-
bre la cual se pretende introducir la actividad 1idica, se com-
prueba que si bien las estrategias sugeridas son llamativas, el
juego sdlo se propone implicito en las escenificaciones y en el
teatro guinol contenidos en el Libro para el Maestro olvidando
otros aspectos, por ello se considera pertinente abordar amplig
pliaménte el juego como medio patd la énsefianza dé la -Historia
cdemo elemento diario en la vida escolar, sdlo faltaria delimi-
tar el alcance de este planteamiento y se considera que se debe
realizar en primera instancia en un sexto grado dado que se con
sidera que el preadolescente ha abandonado dicha actividad, re-
sultari entonces interesante comprobar la certeza o el &rrot de

di¢ha :afirmaciodn.
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OBJETIVOS
Las pretenciones de utilizar el juego como medio en la en-
seflanza de la Historia en un sexto grado son:
- Ampliar las estrategias propuestas en Planes, Programas,
Libros de Texto y Libro para el Maestro;
- Originar dinamismo en la clase de Historia para hacer de
la ensenanza algo significativo;

‘- Observar la factibilidad del juego en la ensefianza de la
Historia en un sexto grado comprobando gque el preadolescente
gusta alin de practicar esta-actividad;

'~ Correlacionar la Historia con todas las asignaturas por
medio del juego;

- Demostrar que el juego es un medio para la ensenanza de
la Historia en un sexto grado con vistas a extender su empleo a

todos los ciclos.
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METODOLOGIA

Para tomar la decisidn de abordar al juego como un. medio
para el aprendizaje de la Historia en el sexto grado, el inicio
fue la observacidn detallada de las actividades infantiles por
lo que se considera que el Método Etnogrdfico sirvid para tal
efecto, pues existiendo la hipdtesis sobre la importancia que
la actividad ldica es viable en la ensefianza de la “asignatura
mencionada, se vio la necesidad de comprobar en la vida cotidia
na escolar como son las actividades infantiles fuera de la pre-
sencia del maestro con el uso de técnicas cualitativas y cuan-
titativas, en cuanto a las primeras, las observaciones se plas-
maron en un diario de campo, en lo que se refiere a las segun-
dag, se emplearon cuestionarios vy entrevistas dirigidos a alum
nos y maestros.

Las observaciones comentadas tuvieron un seguimiento, ano-
tando primero todos los acontecimientos, después se fueron dis-
criminando datos distractores con la aplicacidn sistematica de
reglas del sentido comiin con propdsitos cientificos, dichos da-
tos se manejaron tanto global como individualmente.

Determinado el objeto de estudio, se procedid a justificar
teoficamente lo observado; como la presente propuesta no se in
clina hacia ninguna corriente socioldgica puesto gue no se bus-
can formas especificas de la trasmicidn de la cultura ni la in-
troduccién de ideologias sino que se propone un medio para apo-
yar la asimilacidén de objetivos curriculares, se opta por el M&

todo Cientifico en el cual se da la observacidn,la problematiza
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cidén, ademds de un soporte tedrico para comprobar la autentici-
dad del planteamiento y la comprobacidn del beneficio en el em-
pleo del objeto de estudio; las técnicas empleadas han sido do-
cumentales, exploratorias y de observacidén durante la aplica-_
cidén de la propuesta.

En tanto se da la aplicacidn del objeto‘de estudio, se uti
liza nuevamente el empleo del Método Etnogréfico ya que para po
der evaluar la utilidad del juego en la enseflanza de la Histo-_
ria, se recurre a una participacién activa entre maestros y es-
tudiantes "estando ahi" para constatar la efectividad del pro-

yecto.



CAPITULO 1.

PLANES Y PROGRAMAS DE ESTUDIO DE EDUCACION PRIMARIA

Los Planes y Programas de Estudio contemporaneos segiin ver
sa en el discurso oficial del presidente de la Repiiblica, Ernes
to Zedillo Ponce de ledn, son el resultado de consultas realiza
das a padres de familia, maestros, especialistas en educacidn, -
cientificos asi como organizaciones sociales como el SENTE, sur
giendo de esta forma propdsitos y contenidos que abarcan las ne
cesidades basicas de una ensefanza acorde con los adelantos tec
noldgicos, sociales y culturales, de tal forma que sean la base
del mejoramiento de las condiciones de vida y el progreso de la
sociedad.

Dichos Planes y Programas tienen un respaldo constitucional
que sienta sus bases de-acuerdo a las necesidades histéficas_
desde la Censtitucidn de Apatzingan que en sus articulos 12o0.y
150. da por hecho la igualdad del hombre y el alejamiento de la
ignorancia, después con las Leyes de Reforma, la educacidn ad-
quiere el caracter de obligatoriedad, laicismo y gratuidad, pa-
ra ser ratificado en la Constitucidén de 1917 en su Articulo 36.
donde se marca ya como grado de obligatoriedad el nivel prima-_
rio, asi en 1992, el mencionado articulo sufre reformas, una de
las cuiales aumenta la obligatoriedad desde el preescolar hasta
el grado secundario.

Inmerso en los contenidos de estos Planes y Programas, esta
el propdsito de establecer continuidad y congruencia en los ni-
veles de preescolar, primaria y secundaria; la elevacidn de la

calidad educativa es una finalidad que se pretende manejar md-



diante la unificacidén del Estado con la sociedad, erradicando -
las practicas tradicionalistas para que las actuales generacio-
nes vayan acordes a los avances cientificos pudiendo integrar -
de esa forma a la comunidad escolar a la productividad.

En su practica docente, el maestro esta facultado para se-
leccionar y organizar los contenidos programaticos de- acuérdo
con los intereses y requerimientos cognitivos del grupo y de la
la comunidad donde éste habita, con esta flexibilidad se revalo
ra la participacidn, experiencia, creatividad e iniciativa del
docente, complementando estos atributos con programas de actua-
lizacibén y de estimulacidén a su desempeiio y mejoramiento profe-
sional.

Los Planes y Programas de Educacidn, pretenden apoyar a re
giones y escuelas que presentan mayof indice de rezago y deser-
sidn escolar, respaldan ademas la educacidn federalizada dando
opcidn a cada entidad a una reorganizacidn de contenidos acor-
de al estudio de necesidades propias de cada regidn guardando -
una orientacidn de normatividad nacional.

Los Planes y Programas de Estudio se dan bajo un marco de-
nominado Modernizacidn Educativa, la cual, para abarcar todo ég
bito educativo se did a conocer mediante talleres de analisis,
folletos informativos, gulas para maestros y nuevos libros de
texto en las asignaturas de Geografia, Espaiiol, Matemiticas e
Historia para el segundo y tercer ciclo ya que para el primer
ciclo se expidieron libros integrados de Ciencias Sociales, en
cuanto a Espanol y Matemdticas se separaron por asignaturas con

un respectivo libro recortable.



1.1 PROPOSITOS EDUCATIVOS

Los Planes y Programas de Estudio mediante sus contenidos
y metodologias implicitas, pretenden que el alumno:

_ Se desenvuelva en forma integral, siendo capaz de organi
zar y aplicar sus adquisiciones permanentemente y en compleji-
dad creciente asociando ésto con el ejercicio de habilidades in
telectuales y de reflexién, dando a la ensenanza un caracter no
informativo sino formativo;

_ Adquiera y desarrolle las habilidades intelectuales de_
lectura, escritura, expresidn oral, bisqueda y seleccidén de in-
formacion;

- Aplique sus logros matematicos a su realidad para fincar
un autoaprendizaje constante y una actuacidn eficaz y creativa
en las situaciones problematicas de su vida cotidiana;

— comprenda los fendmenos naturales, especialmente los que
preservan la salud; protegiendo el ambiente y utilizando racio-
nalmente sus recursos;

_— Conozca sus derechos y deberes practicando vy aplicando
los valores de su cultura tanto en forma personal como social;

_ Desarrolle actitudes de aprecio y disfrute tanto de las
artes como del ejercicio fisico y deportivo;

— Estimule las habilidades de investigacidn para un apren-
dizaje vermanente pasando de una ensenanza informativz a una
formativa;

_ Trate de desarrollar funciones sociales y culturales ke -

niendo como base el dominio de la lectura y la escritura y co-



mo apoyo, el conocimiento de los contenidos programéticos.

“para complementar y apoyar los Planes y Programas actuales
siurge un’ Acuerdo"8 gue ademis de avalar doscientos dias de
clase, refuerza los:propdsitos-de los contenidos programaticos
con los siguientes lineamientos:

—-Equidad: hacer llegar a toda la poblacidén los beneficios
de la educacidn;

- Calidad: mejorar de manera continua los servicios educati
vos, exigiendo un esfuerzo para una evaluacién permanente asi
como la actualizacidn constante y la biisqueda de practicas inno
vadoras por parte del docente;

_ Pertinencia: vincula la educacién con las necesidades e
intereses de los educandos con la sociedad, valorando al maes-
tro como agente escencial de la accion educativa.

“"La Reforma Educativa avalayg ochocientas horas de cla-
se, lo cual se ha distribuido de la siguiente manera:

Primer Ciclo

Asignatura Horas Anuales Horas Semanales
Espanol 360 9
Matematicas 240 6

Conocimiento del

Medio (Ciencias 130 3
Naturales,Historia

Educacidn Civica)

Educacidn Artistica 40 1
Educacion Fisica 40 1

Total 800 20



Segundo y Tercer Ciclo

Asignatura Horas Anuales Horas Semanales
Esparniol 240 6

Matematicas 200 5

Ciencias Naturales 120 3

Historia 60 1.5

Geografia 60 1.5

Educacidn Civica 40 1

Educacidn Artistica 40 1

Educacidn Fisica 40 1

Total 800 20

Abarcados los propdsitos generales de los Planes y Progra-
mas de Estudio, veamos ahora los propdsitos educativos pretendi

dos en la asignatura de Historia.
1.2 PROPOSITOS EDUCATIVOS EN LA ASIGNATURA DE HISTORIA

Los propdsitos presentados en Planes y Programas en la mate-
ria de Historia, indican que se debe:

- Estimular el desarrollo de nociones para el ordenamiento
histdrico estimulando la capacidad de percepcidn en los proce-
sos de cambio, para asi, organizar el aprendizaje de nuevos co-
nocimientos, de esta manera, en grados avanzados el nino tendri
nociones de causalidad, influencia de fendmenos, difusidn de in
fluencias, diversidad de procesos histdricos y formas de civili
zacidn, para que a través de la reflexidn histdrica se desarro-
llen capacidades para analizar el presente.

- Diversificar los objetos de conocimiento histdrico al in-
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cluir el pensamieénto de las manifestaciones artisticos vy - cam-
bios en la civilizacibén provocando una comparacidn con las for-
mas cotidianas de vida;

- Fortalecer la funcidn de la Historia en la accidén civica
mediante el conocimiento del patriotismo y tenacidad de quienes
contribuyeron con decisidén en el desarrollo de México para madu
rar el sentido de identidad nacional, promoviendo también el
respeto a la diversidad cultural de la humanidad y la confianza
en la capacidad de los seres humanos para transformar y mejorar
sus formas de vida,

- Articular el estudio de la Historia con las otras asigna-
turas, en especial con la Geografia dentro del desarrollo vy la
influencia del hombre en el medio natural como transformador de

su mundo.
1.3 LOS CONTENIDOS PROGRAMATICOS EN LA ASIGNATURA. DE HISTORIA

Los contenidos programdticos en el programa de Historia en
la escuela primaria se presentan en Ejes temadticos, sus temas
de estudio se presentan de manera progresiva adaptando su segui
miento a la adquisicidn de espacio y temporalidad del alumno, te
niendo que en los primeros dos grados los contenidos giran alre
dedor de la historia personal del nifio para pasar después al am
bito familiar extendiéndose consecutivamente hacia el barrio,la
colonia, y la ciudad; dentro de estas localidades se dari un
tratamiento temporal inemdiato con respecto a lo que ha cambia-
do o lo que permanece igual, las tradiciones y costumbres fami-

liares y locales que se conservan, todo ello debido a que la en



sefianza de la materia en este ciclo tiene que ser lo mas objeti
va posible.

En el tercer grado se da inicio al estudio sistemdtico de
la disciplina en cuestidn realizindose una correlacidn -comn® la
Geografia dado que se estudian los rasgos de su municipio de-
biendo lograr su localizacidn en una representacidn grafica;aln
cuando en este grado el alumno no ha alcanzado una extensidn -
temporal de tres anos antes y tres afios después a su momento Vi
vencial, en los contenidos programiaticos ya sé incluyen conoci-
mientos sobre México Prehispanico,abarcando hasta el México
Contemporanec;en el cuarto grado se toman los mismos temas sdlo
que con mayor profundidad que en el grado anterior; en el guin-
to grado, el nifo ya ha alcanzado un mayor grado de subjetivi-
dad dandose a los contenidos programaticos una mayor extensidn
abarcando las Grandes Civilizaciones del Oriente, del Mediterra
neo, las de Mesoamérica, la Edad Media, el Renacimiento y desde
el Descubrimiento de América hasta nuestros dias; én el sexto
grado que es donde situaremos nuestro objeto de estudio, pare-
ciera que el programa sufre un recorte aunque los temas son pro

fundizados como se explicarid en el siguiente tépico.
.4 CONTENIDOS PROGRAMATICOS DE HISTORIA EN EL SEXTO GRADO

EL curso de Historia en el sexto grado estd conformado en
cinco bloques que abarcan desde los antecedentes de la Guerra -
de Independencia hasta el México de Hoy; en este grado se puede
verificar la disminucidén de contenidos con respecto a 1los tres

grados anteriores, la diferencia estriba en la profundidad con



la gque se sugiere su exposicidn ya que dado el grado de desa-

rrollo intelectual en que se encuentra el alumno se presta para
realizar analisis cuyo fin es el de gue el alumno considere has
ta que punto el presente esta basado en hechos anteriores..

Los cinco bloques a los que nos referimos en un principio,
desglosados en un Avance Programatico se detallan como sigue:

El Bloque I comprende el Movimiento de Independencia, ante
cedentes, desarrollo y consumacioén;

El Bloque II abarca el México Independiente, dificultades,
primeros gobiernos, conflictos internacionales, pérdidas terri-
toriales, la Reforma, intervenciones extranjeras y la Restaura-
cién de la Republica;

En el Bloque III, guedan acentados los contenidos de el
Porfiriato, avances cientificos;

El Blogque IV contiene la Revolucidén Mexicana y la Constitu
cidn de 1917;

En el Bloque V, partiendo de 1920, se revisa la HIstoria
Contemporanea desde el proceso de reconstruccién y reorganiza
cidn social y politica hasta nuestros dias, enfocandose en 1la
evolucidn social, la industrializacidn, el crecimiento de la po
blacién, la salud, la educacidn y algunos de los principales -
problemas que se viven actualmente.

Mediante el seguimineto de los contenidos programaticos an

teriormente sefialados, se pretende ademas de profundizar los
elementos recibidos en los grados anteriores, identificar las
principales etapas de la Historia de Mexico durante los siglos

XIX y XX en cunanto a secuencia, hechos sobresalientes y su in-



fluencia en la vida actual, asi mismo, el alumno debera- com-
prender. nociones Yy desarrollar las habilidades para analizar
hechos y procesos histdricos como continuidad, cambio, causali-
dad, intervenciones de actores e intereses; también reconocera
la influencia del medio natural sobre el desarrollo humano asi
como su capacidad para aprovechar y transformar la naturaleza y
las consecuencias de una relacidn irreflexiva y destructiva con

el medio gque le rodea

.5 RELACION ENTRE LA HISTORIA CON LAS OTRAS ASIGNATURAS DEL SEX
TO GRADO

Entendiendo que el hombre es un ser integral, en la educa
cidén se siente la necesidad de establecer interrelacidn entre
todas las asignaturas, teniendo que la Historia guarda en si --
alin sin que se le quisiera relagionar los siguientes puntos:

Con Espafiol se establecen nexos en - tanto se da la lectura
ya sea oral o de comprensidn, la escritura, la oratoria, la es-
cenificacidn, la redaccidn, el resumen, la sindpsis, el diagra-
ma, la ortografia, la exposicidn, la escritura de gudones, la en
trevista, la discusidn, etc.

Las Matemiticas contienen afinidad con la Historia en cuan
to a la relacidn que existe entre los hechos y las épocas en su
ubicacidn temporal, duracidn de éstas, fechas tratadas dentro
de las mismas y otros datos numéricos que se llegan a encontrar
en la asignatura.

En las Ciencias Naturales, la concomitancia se da en cuan-

to al cambio ejercido por el hombre en la naturaleza y en si
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mismo, la transformacidn de la tecnologia, los descubrimientos
las etapas por las que va atravesando el universo con la presen
cia del hombre, etc.

Respecto: a la Geografia, todo hecho histdrico se da en un
imbito espacial, incluso, en todo hecho de esta naturaleza se -
da una lucha por la pertenencia de territorio, de economia o de
poder politico; ademas, la vida de las sociedades dependen de
su orientacidn geografica y en el asentamiento de las civiliza-
ciones. ‘

En cuanto a la relacidn de la materia de estudio con Educa
cidén Civica, ambas confluyen en el tratamiento de valores como
la igualdad, justicia, democracia, paz, etc, danr lugar al estu-
dio de los derechos humanos y al fortalecimiento de la identi-
dad nacional mediante la valoracidén de los proceres y mediante
el estudio de las raices pudiéndose explicar y valorar la diver
sidad social fortaleciendo su sentido de tolerancia.

La Educacidn Artistica se hace presente en las representa-
ciones teatrales, en la elaboracidén de maguetas, murales, mapas
ilustraciofi de trabajos, ejecucidn de bailables regionales,etc.
Es precisamente en esta materia donde se incluye la creatividad
del nifio para la elaboracidn y ejecucidn de los juegos Qque es
nuestro objeto de estudio.

La Educacidén Fisica es retomada por la Historia em la ad
quisicidén de la ubicacidén temporal y espacial mediante diversos
ejercicios corporales y lo mismo que la anterior asignatura,apo
ya nuestro tema de estudio en cuanto que algunos juegos reguie-

ren de movimientos corporales sobre juegos pintados en el piso
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del patio de recreo.

. 6 APOYOS DIDACTICOS DE LA SEP. PARA.LA ENSEﬁANZA DE LA HISTORIA

La SEP ha dispuesto algunos materiales para uso Yy consulta

de alumnos y maestros dentro de la ensefianza de la Historia los

cuales se comentan enseguida:

Un Libro de Texto para el alumno gue contiene el resuman
de los contenidos de la materia lo que servira de apoyo, debien
do documenterse en otras fuentes cuando fuere necesario; dicho
libro contiene ademis mapas para localizar hechos geograficos -
acerca de la etapa que se esté& estudiando, lecturas afines a
los contenidos gque complementan los resimenes y al final contie
ne sugerencias de cdmo abordar el estudio de la Historia;

para complementar el Libro de Texto, los alumnos cuentan
con una Antologia de Historia de México compuesta de resimenes
sobre hecho complementarios a la informacidén del texto cotidia-
no, hechos sobresalientes sobre la biografia de algiin personaje
destacado de .México: y algunos documentos como leyes, planes

y discursos trascendentales de nuestra histeria;

El alumno posee también una Monografia Estatal donde puede
consultar datos de la entidad donde habita, este libro abarca -
desde la fundacidn hasta la época actual;

Existe para el nifio también, un Atlas Geogrdfico de México
en el cual podria localizar con detalle actos histdricos que no
vengan detallados en su Libro de Texto, cuando se trate de loca
lizar un punto internacional, se puede echar mano del libro de

Geografia;
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Como apoyo didactico para el docente, existe un Libro para
el Maestro, el cual contiene sugerencias cuyo objeto es mejorar
y diversificar las formas de ensenanza de la Historia, presen-
tandola mAs concreta y amena, dandole un significado para la vi

da infantil.

1.7 SUGERENCIAS INSTITUCIONALES PARA LA ENSENANZA DE LA HISTORIA

EN EL SEXTO GRADO

En la actualidad, para facilitar la comprensidn de la His-
toria, se debe ir familiarizando al alumno con los vocablos pro
pios de ésta, tales como politica, economia, sociedad, partido,
democracia, crisis, soberania, etc., facilitando asi su compren
sidén y manejo.

En los libros de texto vigentes, se evitan detalles engo-
rrosos vy futiles en la ensenanza de esta asignatura y se trata
de evitar la multitud de fechas gque pudiese distraer al alumno
del analisis de hechos y consecuencias actuales, basta sbélo con
observar que el alumno esta situado en la etapa histdrica correg
ta.

"La SEP, ha elaborado para el maestro un auxiliar denomina-
do lLibro para el Maestro conteniendo sugerencias sobre estrate-

10
gias para hacer mas activa la clase de Historia'| del mismo modo

plasma sugerencias en un apartado del"Libro de Texto del alumno';11
en el primero se propone que en el estudio de los periodos his-
téricos se seleccionen hechos o procesos trascendentales, ante-

cedentes y consecuencias politicas, econdmicas y sociales asi

como la influencia que é&stos han tenido en la época actual sugi
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riendo que el alumno reflexione sobre cuestionamientos como:

¢En qué consistid el perido?

ZCuanto Qurd?

éCulles fueron los sucesos importantes?

éCuiles fueron sus consecuencias?

¢Qué cambid y que permanecid en cuanto a instituciones, le-
yes, tradiciones o ideas?

¢Qué heredd a la humanidad este proceso?

Ademis de estos cueétionamientos, se pueden elaborar con-
clusiones, ampliar la informacidn, analizar hechos, en algunas
ocasiones y cuando se juzgue necesario memorizar alglin dato evi
tando caer en el exceso.

Cuando se trate de ampliar la informacidn, se sehalarin -
las semejanzas y diferencias existentes entre las diversas fuen
tes de consulta, dichas fuentes pueden ser: libros de texto, en
_.ciclopedias, revistas, periddicos, documentales, videos, museos
zonas arqueolbgicas, testimonios materiales o personales, atlas
geograficos, etc.Al realizar las investigaciones en las fuentes
mencionadas, se pueden emplear con dinamicas individuales, por
pareja, en equipo, plenaria, debate, conferencia, exposicién,mg
sa redonda, etc. buscando respuestas a cuestionamientos, reali-

zando resiimenes, periddicos murales, elaborando guiones para re

presentaciones teatrales, realizando escenografias, vestuarios,
cuestionarios, lineas de tiempo, etc.

Otras sugerencias para el aprendizaje son la elaboracidn -
de cartas a personajes histdéricos, entrevistas a los mismos,uso

de los textos del rincdn de la lectura existente en la bibliote-
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ca escolar ( ver anexo).

Entre los testimonios materiales mencionados anteriormente y
que son excelentes complementos para el aprendizaje de la mate-
ria tenemos los museos locales, regionales o nacionales, edifi-
cios histdricos y zonas arqueoldgicas con lo gque se hace palpa-
bla el pasado y auxilian al alumno a valorar su vida cotidiana
mediante el conocimiento de estas evidencias.

Existen personas que por su edad o conocimientos pueden -
testificar oralmente el pasado,si el nino logra tener estos co-
tactos, se daran cuenta de que el pasado existe.

Las franjas cronoldgicas y los mapas histdéricos que los ni-
fios elaboren o estudien en su Gibro de Texto, son medios efica-
ces para la comprensidn de los contenidos histdricos asi mismo,
la elaboracidn de historietas concede crédito a una buena y 1lla
mativa ensenanza.

Existen estrategias propuestas que pueden ser evaluadas co
mo actividades lidicas dado que en edad temprana el nifio en sus
juegos las emplea para conectarse con su realidad como el tea-
tro guinol o las representaciones personales.

En la parte posterior del Libro de Texto para el alumno,
se hacen sugerencias sobre el anilisis de cada bloque que el
alumno debera tomar en cuenta para saber los propdsitos del es

tudio de cada uno.
8 PROBLEMAS PRESENTADOS EN LA ENSENANZA DE LA HISTORIA

La ensenanza de la Historia en si, representa un reto para

el alumno por no poder comprender dlgo que no constata por que
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dar fuera de su contexto temporalrasi_qomo en ocasiones, de su
bagaje cultural o de la -“falta de .1a adquisicidn .oportuna tanto

de la temporalidad como del espacio

En numerosos estudios realizados sobre la conciencia gque
los nifios tienen sobre el tiempo en relacidon con la Historia,se
ha demostrado que la comprensidn histdrica de éstos evoluciona
desde los juicios egocéntricos de sus primeros anos escolares -
hasta la socializacidén de los grados intermedios en los cuales
va adquiriendo también la concrecidn y la subjetividad.

Aunque en los estudios piagetanos sobre la construccidn -
del pensamiento no data sobre los juicios gque se van adquirien-
do en el estudio de la Historia, se vislumbra una intima rela-_
cidn con el desarrollo estructural de la ldgica, lo que se ex—_
plicaria como un proceso cognitivo que principia con la manipu-
lacidén y asimilacidn mental de los objetos materiales en prime-
ra instancia para pasar después a las representaciones graficas
como laminas y letras para llegar finalmente a la subjetivacidn
cuando se es capaz de prescindir de representaciones materiales
u objetivas comprendiendo la simbologia y el contenido de la pa
labra escrita o hablada sin hacer a un lado la reversibilidad -
que se va adquiriendo a la par de la subjetividad.

La Historia es una materia con un vocabulario propio que
por lo regular no es practicado por el nifno en su contexto fami
liar por lo gue representa un grado de dificultad en el aprendi
zaje de esta ciencia social por lo que es recomendable antes de
entrar en materia, analizar con el alumno este tipo de vocablos

pues de lo contrario se puede caer en la memorizacidén de lo in-
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comprensible cayendo prontamente en el olvido.

otro de los problemas que ha pasado desapercibido, es el
tiempo que en los Planes de Estudio se pretende para esta asig-
natura, ya que de 800 horas de clase, 60 pertenecen a la Histo-
ria y ello sin restar las interrupciones administrativas; este
tiempo mencionado equivale a un 13.3% de tiempo, éCon ello se
pueden cumplir los propdsitos de la materia? pues si para otros
problemas presentados eXisten soluciones, en éste @ltimo se pue
de tomar en cuenta la correlacidn existente con otras asignatu-
ras y mezclar tiempos para un buen desempeno.

9 EL JUEGO COMO MEDIO PARA EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA

Para ampliar las tenues sugerencias liidicas que marca el
libro para el maestro y que como se ha sefialado, el juego es la
actividad que conecta al ser humano con su realidad, se conside
ra innovador que éste sea . utilizado permanentemente en la en-
sefianza de la Historia de un sexto grado.

Al emplear el juego no se abandonan otras estrategias sino
por el contario, seran apoyadas por esta funcidn, lo mismo favo
receri la interrelacidn que debe existir con otras asignaturas-
y sobre todo auxiliara a la socializacidn, creatividad, desaho-
go de presiones y afectividad dentro del grupo.

Los juegos a utilizar ademds de apoyar la ensefianza, seran
viables de emplearse como evaluacion del aprendizaje pudiéndose
utilizar individualmente o por equipo teniendo las variantes -
que consideren tanto alumnos como el maestro, todo ello se ex-
plica ampliamente en el cuarto capitulo donde vienen conte-

nidos los juegos, su desglose, reglas, material empleado en su
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construccidn, variantes y correlacidn que guardan con las asig-

naturas del sexto grado.
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CAPITULO 2

EL JUEGO

Cuando el docente toma conciencia de la importancia de su
papel como educador, analiza el curriculo gque se e presenta,
los planes, los métodos propuestos, las técnicas implicitas, el
medio circundante, explora el banco de conocimientos que el
alumno posee y sobre todo, los intereses Yy maduracidn que éste
presenta al inicio del curso escolar; en base a ello, determina
la planificacién anual de actividades; sin embargo, con todo lo
habido y por haber para un buen desempefio de su labor magiste-
rial, es primordial que se detenga a pensar si el nino se sien-
te satisfecho de su aprendizaje y si los medios a utilizar se
prestan para que el alumno se sienta feliz en este proceso. Pa-
ra ello, basta con recorrer la biografia de un nifio desde su na
cimiento y precisar la forma en que aprendid el clmulo de sabe-
res con que cuenta, analizar la manera en gue Ssé integrd a su
medio ambiente, las actividades realizadas con mayor frecuencia
antes de pisar una escuela, que le llevd a formar sus primeras
estructuras mentales, en fin, estudiar como llega a madurar in-
telectual y fisicamente para caer en la cuenta de que ésto fue
gracias al juego con lo gque se- concluye que esta actividad natu
ral y escencial en la vida humana hace de la ensenanza formal -
una recreacidn.

De acuerdo al punto anterior, el juego es el medio mas efi
caz para el aprendizaje,lo que el nifio aprende con el uso de es
te medio, le resulta significativo, ya gque un punto basico para

ello es que lo realiza con plena libertad, utilizando los me-
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dios que estan a su alcance y representan "algo" con significa-
do.

"Ausubel, que apoya el aprendizaje significativo con sus es
tudios al respecto, considera gque la estructura cognitiva de ca
da sujeto, manifiesta una organizacidn jerarquica 16gica, supo-
niendo que el aprendizaje se da por descubrimiento lo que dara
al individuo el significado de ser; este aprendizaje significa-
tivo, tendri como base estructuras formadas con anterioridad,
para ello se iequiere gue el nino le de un significado al obje-
to de aprendizaje, ratificandose con ésto, que los haberes mani
pulados por dicho infante durante el juego, tienen implicito -
el significado del aprendizaje aprehendiendo la cultura de su

12
mundo dando la funcionalidad necesaria a sus conceptos’

Para el docente, no es tarea ficil relacionar los conteni-
dos programaticos con materiales lidicos con significado para
el estudiante, pero mediante el uso de la creatividad propia au
nada con la del alumno, allanari el camino.

Todo ser humano, en condiciones normales, tiene la capaci-
dad de crear, dichas condiciones requieren de la libertad de ex
presion corporal, de manipulacidén de objetos, es decir, se re-
quiere de una operatividad con lo que se construyen conocimien-
tos. Pues bien, el aprendizaje significativo, la operatividad y
el constructivismo caminan de la mano dado que el nino opera ma
teriales y conocimientos que tienen significaco para 2l. con lo
cual construye su .pensamiento y a la vez estructura funciones
mentales preparando el terreno para un desarrollo subsecuente.

Nuevamente caemos en la cuenta que mediante el juego, el
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nifio estd manipulando objetos de su interés, es decir, esta ope
rando con los materiales que le son significativos, esta enton-
ces en el medio que le es propio, esta alegre porque no deja a
un lado sus intereses lidicos, se le est§ respetando, se le es-
tia dejando obrar comn libertad, estid socializando, es su propio
lider, y sin forzar una accidn didactica, se esti cumpliendo pa
ra con el nino y con la finalidad educativa.

con el empleo del juego dentro de la ensenanza, los :obje-
tos que le eran comunes como los libros, cuadernos, binturas,
etc. que se le presentaban tan mondtonos, quedan como auxilia-
res dando paso a los objetos de la vida cotidiana infantil, me-
dios facticos para lograr los propdsitos;_asi, operando median
te sus intereses, para el nino, la ensenanza resulta viable y

placentera.
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2.1 EL JUEGO Y SU SIGNIFICADO

El juego es la actividad innata del hombre por medic de la
cual, se pone en contacto con el medio que le rodea,satisfacien
do sus necesidades de socializacidn y aprendizaje, ademias de de
sarrollar sus aptitudes fisicas y mentales reteniendo para s
el mundo en el que vive.

Al ingresar el nifio a la escuela, llega con experiencias -
muy personales, que en el saldn de clases o en el pétio de re-
creo, mediante el contacto con la comunidad educativa, recibira
matices que lo llevaran a configurar experiencias nuevas;siendo
el nifio un ente social, mediante el juego reaviva .su. funcidn
de convivencia ademids de mantener presente su historia cultural

y social al realizar parodias del mundo circundante.
2.2 TIPOS DE JUEGO

Los juegos que el ser humano utiliza como medios de relaja
cidn, de diversidn o de entretenimiento, se agrupan en juegos
tradicionales, recreativos, deportivos, de azar, de mesa. de pi
so, etc., todos estos juegos tienen diversas finalidades, sien-
do la mas frecuente la de socializarse con algin grupo humano -
con fines de diversidn y pasatiempo, sin embargo,dentro del pro
ceso ensefianza - aprendizaje, se les llega a agregar otros usos
dindoles variantes tales que llegan a desarrollar en el alumno
aptitudes, actitudes, hibitos y habilidades gque abarcan al nino
en su desenvolvimiento integral, de esta manera tenemos que los

tipos de juegos mencionados son utilizables en todas las asigna
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turas marcadas en el programa de educacidén, convirtiéndose en
juegos fisicos, mentales y socializantes y si se requiere,hasta
relajantes. Utilizando estas caracteristicas, tenemos juegos de
sosegamiento, afinacidn, matemidticos, de memoria, espaciales,de
pronunciacidén, de ciencia, de desarrollo motriz, de arte,de cre
atividad, de coordinacidn, de percepcidén, de atencidn, de presi
cidén, de estructuracidén del esquema postural, de ajuste postu-
ral, de percepcidn temporal y.espacial,<de estructuracidn espa-
cio témporal, etc. Estos tipos de juego se dan ya sea al aire -
libre o dentro de un recinto, ésto sera dependiendo de las acti

vidades y prdpositos pretendidos.
2.3 EL JUEGO INFANTIL

Toda conducta es el resultado de una accidén reciproca en-
tre los elementos de la naturaleza humana y el medio natural vy
social que rodea al hombre; en la vida préctica hay constancia
del valor desempefiado por los factores sociales en la formacidn
de razgos personales donde los habitos individuales son eslabo-
nes que forman parte de una interminable cadena “de. socializa-
cidén, ya que todo acto humano tiene una fuerza impelente y con-
dicionante de una forma de conducta. Los habitos son medios ac-
tivos que se proyectan en forma enérgica y dominante en el ac-
tuar cuando son empleados en conjuncidn y coordinacién con . los
de un grupo social; dentro de la socializacidén que brinda el
juego al exteriorizar los habitos adquiridos en el seno fami
liar, surgen conflictos pues se da libertad a los impulsos pero

a la vez, se da la suceptibilidad de aprendizaje donde se da la
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adquisicidén de conductas més convennientes, los individuos en-
tonces se introducen al mundo socializante con la maleabilidad
y ductilidad suficientes a la sujesidén de las nuevas normas, pu
diendo ser coaccionados por la escuela al accionar el juego en
provecho tanto de la formacidn infantil como de la ensenanza.
cuando el nifo ejecuta juegos, sin percatarse se esta pre-
parando para la convivencia futura dentro de las reglas que la
sociedad marca, se estd socializando ain cuando este’ acto  lo
externe con agresividad, recordemos que el alumno llega a la es
cuela con experiencias propias y que la sociedad escolar se en-
cargara de mostrarle el camino adecuado para una convivencia ar
moniosa. Cabe marcar que el infante busca la participacidn del
maestro en sus experiencias lildicas, no como la persona que po-
see el conocimiento de las reglas sino como alguien :mas de su
entorno,por lo gue para lograr los propbdsitos que se desean del
juego dentro de la ensenanza, el docente deberad abandonar su en
vestidura de autoridad para colocarse al nivel del nino.

Cada ser aprende su lengua al estar en contacto -‘con ella,
al interactuar con los adultos que sin pensar echan mano del
juego, asi como é&sto, todas las metas y objetivos de los grupos
humanos son establecidos por la interaccidn de sus semejantes ,
teniendo que los medios adoptados estan determinados por un pro
ceso donde cada individuo tiene la libertad de contribuir con
hechos significativos, teniendo que al actuar de determinada ma
nera, el individuo fortalece un compromiso con otros de su espe
cis, participande de diversas maneras en el esfuerzo por satis

facer sus necesidades y deseos, tomando desde luego el uso de

846
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las normas que los mismos grupos adoptan.

Un individuo en un grupo, es unico en cuanto a ser diferen
te a otro miembro, pero estd unido a éste en cuanto a intereses
e impulsos asi como motivaciones tanto generales como especifi-
cas; pudiera darse que el ser humano verdaderamente en las me-
tas grupales ténga en mente la socializacidon como una necesi-
dad de sobrevivir; el nifio experimenta en su ambiente : familiar
frustraciones, inhibiciones o temores que externara en un grupo
de juego o en la convivencia escolar en donde se observa como -
un individuo siente la fuerza de la comunidad que acepta o re-
chaza lo que no va de acuerdo al tipo de normas adoptadas por
si misma.

Algunos individuos se asocian por tradicidn familiar,otros
por encontar’ un grupo con afinidad de intereses, otros mas,bus
can comunidades diferentes para escapar de las restricciones Yy
hay quien permanece solitario por no poder liberarse de alguna
frustracidn, estos comportamientos van reconstruyéndose en 1los

juegos como roles que mas tarde representaran ante la sociedad.
2.4 CARACTERISTICAS DEL NINO DE LOS 6 A LOS 12 ANOS

Esta etapa se ha enmarcado en los estudios que Piaget rea-
1izd sobre el desarrollo infantil, ya que al mencionar las ca-
racteristicas de los nifios que fluctilan entre los seis 'y doce
afios, pareciera que se comentan las caracteristicas del juego.

"Esta etapa, marca como centro el desarrollo mental en- la
inteligencia, socializacidn y afectividad del individuo, apare-

ciendo nuevas formas de organizacidn percibiéndose un cierre de
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la etapa anterior entendiéndose no como una ruptura sino como
una superacidén de concentracidn, colaboracidn y reflexidn sobre
la existencia de los demas seres.

La capacidad de cooperacidn y comprensidn, estan dados des
de el punto de vista ya no personal sino en base a los grupos
circundantes heterogéneos, asi tenemos que se da una conékidn
entre las ideas de justificacidn ldgica; jugando con - reglamen-
tos variables, surge la igualdad de posiciones, se aceptan re-
glas colectivas,emergen las discusiones exteriorizadas llevadas
reflexivamente, hay liberacidén del egocentrismo social e inte-
lectual, el nifio se inicia en los entendimientos 1ldgicos, en la
moral de cooperacidén y en la autonomia.

Los instrumentos mentales del infante estan formados por
la operacidén, lo que va a permitir la coordinacidn lbégica y mo-
ral en cuanto a la inteligencia; surgen nuevas formas de trans-
formar lo artificial en racional, se utilizan los niilmeros para
explicar sus conceptos sin captar de inmediato el volumen, ex-
plica el todo por la composicién de sus partes admitiendo la
constancia de la materia y acepta la variacidn de cualidades al
captar la propiedad reversible.

En esta edad se permea la construccidn del espacio racio-
nal y el de los conceptos que transforman las intuiciones en
operaciones de toda indole; utiliza métodos operatorios para
llegar al conocimiento, yendo de lo general a lo particular evi
denciandose el constructivismo hallando asi las seriacjones.

En el paso de la intuicidn a la lbégica, las nociones y re-

laciones se forman conjuntamente basindose en la agrupacién de
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conceptos; en sus relaciones afectivas, la interaccidén de indi-
viduos orienta los puntos de vista dentro de una reciprocidad
dando cabida a la cooperacidn y a la socializacidn, presentando
se el respeto mutuo conduciendo al individuo a nuevas formas mo
rales, pudiéndo someterse a las reglas del juego sin llegar a
la sumisidn, mas bien se apoya al nacimiento de acuerdos grupa-
les, emergiendo de este modo el respeto mutuo y la cooperacidn.
A la par que se desarrollan las operaciones intelectuales,
se desarrolla la voluntad, asi mismo a la vez que se desarro-

13
llan los valores morales, surgen los agrupamientos 16gicos.

5 EL JUEGO Y LA SOCIALIZACION

la socializacidn es la adquisicidn de las condiciones pre-
cisas para vivir en sociedad, dichas condiciones son adquiridas
en el trayecto de toda la vida del ser humano, teniendo las
Ciencias Sociales como objetivo fundamental el logro del conoci
miento de la realidad social, basada en la sumatoria de objetos
y sucesos dentro del mundo social y cultural del ser humano den
tro de su cotidianeidad que lo vincula con sus semejantes en-
el mundo de los objetos de estudio e instituciones sociales pro
pios de una sociedad donde se mueven y entienden.

Desde el comienzo de la civilizacidn, los actores del esce
nario social, experimentan al mundo en el que viven como algo
natural, al mismo tiempo, como un cosmos intersubjetivo comiin

a todos ¥y a la vez accesible a cada uno, suponiendo la interco-

municacidn, dijéramos que en principio por medio del juego. Al
1]

respecto, John Dewey argumenta que la investigacidn empieza en
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el centro de la sociedad y su cultura?;§Williams Thomad comple-

menta ésto al afirmar quélla realidad social estd conformada -

por elementos de creencias y convicciones que los participantes

los definen como reales deduciendo que estas aceveraciones tie

nen lugar tanto en el actuar adulto como en las acciones infan-
. - II15

tiles dentro de sus juegos.

La observacidén de la conducta humana manifiesta, adopta co
mo modelo un sector particular y relativamente pequefic del mun-
do social; las situaciones en las que el individuo actuante se
presenta al observador suele denominarse una relacidn "cara a -
cara" dentro de la observacidn directa, donde, desde el primer
momento, el mundo social es experimentado como un mundo con sen
tido, asi experimentamos la accidn de nuestros semejantes en
términos de sus motivos y fines, a los objetos culturales como
un resultado de la accién humana y las cosas fisicas como el
el propbdsito para el cual fueron concebidas, este mundo que en
este fragmento se denota frio, es la respuesta real al cosmos. -

1dico de la infancia.
2.6 JUEGO Y LIDERAZGO

El liderazgo es la accidn que ejecuta un individuo que es
dirigente con respecto al bienestar de un grupo; una de las mas
poderosas fuerzas para quien representa este papel, es 1la de
ser respetado manteniendo este estatus de lider; eéste Tol de-
be darse bajo el reconocimiento de que la funcidn principal de
un lider es el de facilitar el progreso del grupo.

Dentro del liderazgo se puede dar la coaccidn y el dominio
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y es en la escuela donde socialmente se fomentan estas actitu-_
des, las acciones de los individuos van construyendo sus roles,
como en el juego, pero cuando éste se utiliza con un propdsito
didactico, ‘el liderazgo es una funcidn rotativa siendo utiliza-
do con fines de supervisidn de normas y de dirigencia dade que
se persigue un bien comin.

Cuando el liderazgo es utilizado para bienestar de todo el
grupo interactuante, surge el término "democracia", ésto signi-
fica, que a pesar de existir un guia, se da la libertad dentro
del grupo bajo un clima de respeto mutuo; ya Thomas Jefferson
hacia alusién a que'el pueblo mismo es el depositario de los po
deres fundamentales de toda sociedad, que el liderazgo debe dar
se en un clima sano, gquien no lo ejerciere de este modo, se le
conminard a realizar su poder en forma positiva, lo cual se ob-
serva en los grupos de juego, quienes tratan de abusar de su po
der, son sustituidos®

Cuando en un grupo de juego los lideres se apegan a la pre
misa de la democracia, se da en el grupo la capacidad de recono
cer, definir y resolver los problemas comunes asi como satisfa-
cer sus necesidades conjuntamente. Dentro de la democracia, -
existe la participacidn de todos los barticipantes en el acto
de acuerdo a sus aptitudes de cooperacidn incrementando la pro-
ductividad con esfuerzo general mejorando de esta manera las re
laciones y la valoracidén de los alcances individuales. Cuando -
en la socializacidn existe la democracia, se obtienen mejores -
frutos, el descontento se destierra lo mismo que las frustracio

nes, se da una amplia cooperacidn y se logra espiritu de grupo,
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sobre todo cuando la funcién de lider es compartida y rolada en
tre los interactuantes.

Los grupos democraticos tienden a marcar sus metas y objeti

vos por medio de la interaccidn entre sus integrantes, los me-
dios a emplear para los trabajos, seran elegidos de la misma ma
nera, la libertad existente, provoca la contribucidn y responsa
bilidad general, aiin para los desacuerdos se da libertad e impe
ra la democracia, se sugieren ideas y se discute lo gue resulte
de mayor beneficio; si los maestros toman en cuenta la democra-
cia y la 1ibertad,estarén observando el camino correcto para el

uso del juego como un medio de aprendizaje.
2.7 EL JUEGO A TRAVES DE LA HISTORIA

" pesde épocas remotas, se llegd a valorar la importancia de
la actividad 1l6dica, ya Platdn consideraba que el juego diri-
gia al ser a la felicidad y hacia la virtud, Noche anuncia que
se requiere de la libertad para gque el juego alcance su maxima
expresidén; Rousseau comentaba gque éste es un proceso que lleva
a conocer al nific el mundo y la sociedad ademas de ser creativo
cuando se da en un clima de libertad; Rant relaciond .al’ juego
con las actividades estéticas como productor de placer y forta-
lecedor de la salud; Retcher indica que el juego es una activi-
dad seria y creadora por medio de la cual, el nifio descubre sus
alcances, estableciendo un orden propio, logrando una armonia -
espiritual; Froebel teoriza esta tarea hacia el ambito educati-
vo organizandolo y sistematizandolo, dotandolo de actividades -

determinadas y de materiales prescritos; Decroly enuncia que el
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juego favorece asociaciones y comparaciones mentales proporcio-
nando a través de las actividades espontineas el desenvolvimien
to de la atencidn voluntaria, realizando con las mencionadas -
asociaciones mentales, procesos como los recuerdos, abstraccio-
nes y juicios, preparando para la vida futura, nos comenta tam-
bién, que el juego hace gue el nifio se valga de su energia dis-
ponible por la herencia y gue con la imitacidn y curiosidad na-
turales del parvulo, adquiera la coordinacién que le facilita-_
ran diversas actividades de su vida diaria, tomando ademas, es-
ta funcién vital en la actividad educativa; Claparede menciona

que el juego tiene una valorizacidm pedagbgica que servira para
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ocupaciones futuras.

La Pedagogia Moderna y Contemporanea, juzgan la actividad
en cuestidén privilegiandola .como condicidn y medio educativoj
la Psicologia y la Antropologia le confieren el valor de poder
de desarrollo bioldgico y social, teniendo como fines la conser
vacidn del hombre y su adaptacidn social; la Estética le conce-
de un valor anilogo con las actividades artisticas; la Educa-_
cidn Fisica menciona que el juego contribuye al desarrollo inte
gral y armdnico de las actividades fisicas y mentales, basicas
en la maduracidn y coordinacidén motriz; en cuanto a la Linguis-
tica, siendo el lenguaje creacidén del ser humano, sirve como
instrumento de comunicacidn en el juego, siendo un servicio re-
ciproco ya que el mejor uso de la lengua se adquiere con la
practica organizada de situaciones comunicativas y ésta "se :da
en la interaccion de individuos dentro de un ambiente de mutua

colaboracidon como se llega a dar en el juego por ejemplo.
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Se han realizado breves comentarios sobre los pensamientos
pristinos gue sobre el juego aportaron algunos pensadores, aho-
ra se ampliard la informacidn con autores contemporaneos dado
que sus analisis se apegan mAs a las teorias modernas del apren

dizaje.

2.8 CONSIDERACIONES CONTEMPORANEAS SOBRE EL JUEGO

Jean Piaget®

Este cientifico propone que'el juego es una actividad prin
cipal en el proceso integrador de las estructuras mentales y no
un simple refuerzo del aprendizaje,-esto si se considera fuera
de la presente propuesta-, ya gue mediante el juego, el nino:l_
asimila su mundo circundante, ésto sucede cuando la interaccidn
activa con la cultura del medio en el que vive, produce el pro-

w18

ceso mencionado.

"pjaget enmarca el desarrollo del pensamiento en cuatro pe-
riodos: sensorio wWotor, preoperatofio, de operaciones concretas
y de operaciones formales, ademis, el pensamiento atraviesa por
cuatro etapas que son de importancia para dilucidar la cabida
de nuestro objeto de estudio las cuales mencionamos como sigue:

- De imitacidn diferida que es cuando €l- nifto reproduce
un modelo pero repitiendo la accién en ausencia de éste; segin
Piaget sin representacidén en el pensamiento a lo que se aduce:
al repetir una experiencia, es necesario gque lo vivido esté al-
macenado en la memoria, entonces se abre una incognita: ¢Existe
memoria sin pensamiento?

__ E1l juego simbdlico o de ficcidn que aparece cuando se dan
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representaciones fieles mediante gestos imitadores acompanados
en su ‘mayoria por objetos que simbolizan sujetos de la realidad
infantil;

- El1 dibujo o imagen gradfica da su surgimiento cuando el ni
fio tiene un pensamiento definido de la realidad e inicia la re-
presentacidén grafica del pensamiento;

- La etapa de la imagen mental va apareada con el periodo -
de operaciones concretas , en esta etapa el nino ya no requiere
del aprendizaje donde son utilizados objetos sino que es capaz
de percibir el mundo a través de simbolos y palabras puesto que
la imagen de su mundo ya se encuentra asimilada en su pensamien
to, ésto es, que a través del lenguaje ya sea hablado o escrito
se da la evocacidn.

Piaget nos comenta qué el juego por ser una actividad en

si misma, suele confundirse con un comportamiento sensorio mo-
tor, después argumenta que el juego es imitativo y de placer
determinando que con la socializacidn y el juego se adquieren
reglas adaptando la imaginacidn simbdlica a la realidadd, especi

ficamente nos dice: "

El juego es una actividad que tiene fin
en si misma. El sujeto no busca adaptares a la realidad sino re
crearla, con un predominio de la asimilacidn sobre la acomoda-_
cidn".

- La etapa del juego de ejercicio (periodo sensorio motor)

se da al realizarse actividades motoras con fines adaptativos

volviédose después placer de ejercicio funcional configurandose
(mediante el empleo de objetos sin valor aparente para el adul

‘to dado que 16s emplea como juguetes de entréeténimiento diaric)



en un juego indiwvidual carente de simbolismo en el que algunas
ocasiones el adulto se incorpora;

- El juego simbdlico existente entre los 2 y 7 anos, es un
juego donde el nifio utiliza simbolismos ( objetos que represen-
tan a ....) e imitaciones modificando de cierta manera sin pro-
ponérselo la realidad; se llega a emplear el jugquete, se estar
blece el principio del juedo social aungue en este tipo de jue-
go, la realidad es sometida a las necesidades y deseos infanti-
les dado que predomina el egocentrismo;

- EL juego de reglas gue es ejecutado entre los 6 y 7 anos

hasta la adolescencia, se realiza en base a reglas gque los par-
ticipantes suelen respetar; se da la cooperacion, la competen—_
cia y la coordinacidn de puntos de vista llegando a la franca -

19
socializacidn’

Ledén Semionovich Vigotski

"para Vigotski, el desarrollo y el aprendizaje son comple-_
mentarios, existiendo una relacidn estrecha entre un nivel de
desarrollo psicointelectual y la capacidad de aprender ya que -
el desarrollo potencial esti relacionado con las actividades
gue el nifio realiza por si mismo y las que realiza con ayuda de
los adultos estableciendo asi la dindmica del desarrollo efecti
vo con la del potencial; indica este autor que la buena ensefian
za es la que seé adelanta al desarrollo dando lugar al que esta
clasificado como potencial permitiendo la aparicidn de las fun-
ciones psicointelectuales en el siguiente orden: sociales ( ob-

jetivas ), enseguida las colectivas (subjetivas ) siendo la vi-
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da social la que aumenta el desarrollo mental.

"E1 nifo para satisfacer ciertas necesidades, echa mano del
juego y cuando estas necesidades no se pueden satisfacer, apare
ce el juego simbdlico, el cual le permite actuar sin tener pre-
sentes los objetos requeridos, creando de esta manera una grati
ficacion; mediante el juego simbdlico, el nifio aprende a guiar
la conducta tanto por las percepciones inmediatas como por el -
significado de dicha situacidn pasando por un proceso que va a
dar la diferencia entre el significado y la percepcidn de la ac
cién, siendo el juego una transicidn entre la realidad y el sig

w2l
nificado grafico.

"Bn la actividad lddica, el pensamiento y el objeto estan
separados, es decir, existe la simbolizacidn piagetana del obje
jeto,siendo la accidn determinada mas por la idea que por el ob
jeto; en base a este comentario, nos percatamos gque utilizando
el juego como un medio para el aprendizaje de la Historia, se
determina el uso de simbolos que un alumno de sexto grado es ca
paz de comprender que es una representacidén grafica de la reali
dad y captarla como tal, asimilandolo en su pensamiento como vi
vencias de sus antepasados, este pensamiento se refuerza con lo
que Vigotski comenta: ".........la estructura de la percepcidn
humana puede expresarse de modo figurativo.....toda percepcidn
humana se elabora de percepciones generalizadas mas que aisla-_

das 22

Nuestro autor considsra qus el juego 2s la transicidn en

tre las situaciones infantiles plagadas de -significado, accio
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nes Yy objetos a las Situaciones futuras del mundo adulto, cone
siderando ademids que €ste no es un rasgo predominante de la in-
fancia sino un factor basico en el desarrollo.

En los juegos, el nifio es capaz de dar a una palabra o a
un objeto un significado conveniente para &1 aiin cuando no se -
apegue a la realidad construida por generaciones anteriores;es
te proceder infantil resulta de salvaguardar una limitacidén cog
nitiva y es gracias a esta etapa infantil que el docente puede
echar mano de simbolos graficos para representar un echo; anos
mas tarde, este juego de simbolos aceptarid una reglamentacidn
teniendo el placer implicito de la competencia y del poder.

Considera Vigotski que : " El desarrollo individual

y social de los nifios y nifias es resultado de las in-
teracciones gue se establecen entre los aspectos bio-
ldgicos y la estimulacidn fisica y social recibida en

su contacto diario con la comunidad, asi al construir

su desarrollo se asimilan reglas gue dan apertura a

una socializacidn y construccidn de conocimientos,apren
diéndolas de las situaciones cotidianas, se deber3d por

lo tanto anticiparse al desarrollo para potenciarlo y 23
activarlo con el uso de los medios necesarios para ello "

Los nifios ponen de manifiesto en sus juegos el conocimienz
to sobre su mundo y sus objetos por lo que esta actividad permi
te la accidn, la experimentacidn, contiene el juego en si misma
asi como el intercambio social y el autoconcepto, desarrollando

la personalidad infantil y la construccidén de la conciencia so-

cial.

John Gabriel

En su obra "Désarrollo de la Personalidad Infantil'“"doﬂ

de se puede constatar la utilidad del juego en la ensenanza,Ga
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briel nos da referencias propias y de otros autores acerca del
juego, por su parte, sitila esta actividad en las siguiehtes eta
pas:

-"El juego como experiencia sensorial: cuando el nifio logra
caminar explora su mundo tocando, moviendo, explorando, oliendo,
levantando, buscando, "pareciera para el adulto que el infante
no realiza nada, sin enbargo gxplora su universo conociendo su

naturaleza y adquiriendo practica en un gran niimero. de peque-_
24

nas habilidades

-"El juego como experiencia de dominio: en esta etapa, el
nifio manipula, reune, carga, descarga, trepa, construye, pinta
y colorea por lo que hay que proveerlo de suficiente material
renovandolo constantemente procurando que se pueda utilizar en
forma individual dado gque como esta etapa se da entre los 2 vy
5 afos, se deberid considerar el egocentrismo infantil imperante
en este lapso. Los materiales predilectos en esta clase de ni-
nos, son el agua y los materiales blandos qgue por principio de
cuentas sdlo manipulan para mias tarde utilizarlos en construc—_
ciones por su facil manejo, todo ello viene a repercutir em un
sentimiento de dominio, por #iltimo comprepderé el beneficio que
estos elementos prestan a la humanidad."25

- El juego como experiencia emocional: siendo el juego una
actividad acompafiada de placer, dolor, risa, lagrimas, exalta-_
cidn y desencanto en la exploracidn de su mundo, produce emocio
nes. Mediante un sin fin de juegos, el nifio llega a experimen-__
tar temor lo que hace enfrentar este sentimiento para adquirir

seguridad; en el juego se dan desplazamientos que producen eno-
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jo, lo cual tambidn es una preparacidn para enfrentarse a su co

tidianeidad real; existen también las proyecciones representa-_

das simbdlicamente o personajes imaginarios con lo que al expe-

w28

rimentar van conformando su yo.

L . s - . 2 - - - . _

-"El juego como identificacion: en el juego simbdolico - se

proyecta lo que el nifio desea aprender habiendo una identifica-

cidén de tendencias entre el nifio y el objeto y dice Gabriel en

la misma obra que " en la medida que los adultos impresionen al
2%

nifio, &éste se convierte en parte de ér "

_"El juego de imitacidén de personas es un aprendizaje que -
se emplearid en el manana al definir el nino su personalidad, el
uso de la ropa o de los utensilios adecuados, es importante pa-
ra que &l se sienta realmente dueno del personaje representado.

—"El juego como experiencia social: esta actividad es inte-
gradora social de manera paulatina pasando por varias fases,asi
tenemos gue a los dos aios, ejercita el juego solitario, des-_
pués, alin cuando estén reunidos varios individuos, cada uno rea
liza diferente actividad, de tres-a cinco afos, el juego suele
ser de espectacidn, enseguida se da el asociativo que aunque se
da en grupo, predominan los mondlogos y finalmente el cooperati
vo que es el indicador de la socializacidn en el juego.

El juego de socializacidn se da a través del placer, la
competitividad y la reglamentacidn exhibiéndose la fuerza y la
habilidad relacionandose con artefactos tangibles de la cultura
propia, presentandose el giro necesario para cada individuo que
- . .~ 'l29
atraviesa de la imaginacion a la ficcidn.

Como ya se comentd, John Gabriel otorga créditos a algunos
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autores que se han interesado en elaborar teorias acerca del
juego como:

_"La Teoria de la recreacidn de Moritz LozaruZ ‘indicando al
juego como un elemento restaurados, interesante y recuperados
tanto mental como fisicamente;'!'30

_"La Teoria del exceso de energia de Schiller que comenta
que el juego es un desahogo dado un exceso de vitalidad exiten-
te en el ser humano, este personaje dice textualmente que " EI
hombre juega sdlo cuando es, en todo sentido de la palabra un

w3

hombre; s816° es- integramente un hombre cuando juega

- '"en la teoria practica del instinto Groélnos dice que el
nifio adquiere flexibilidad y destreza en los movimientos corpo-
rales asi como experiencia en el mundo fisico y social mediante
el juego;"3

-'%tanley Hall crea la Teoria de la recapitulacidén en donde
afirma que los juegos conforman una secuencia de estadios acor-
des a la edad ademas de ejercitar funciones atadvicas y rudimen-
tarias, buen nitmero de las cuales se atrofiaran antes de la ma-
durez y que sin embargo deben utilizarse y desarrollarse como
estimulo para el crecimiento, de lo contrario no se madurara -
adecuadamentei.’:_'{3

" John Gabriei‘en su obra se ha interesado también en el
juego desde el punto de vista psicoanalitico a través de los
estudios realizados por Segmund Freud, el cual nos dice que el
nifio halla placer en el juego, adem3s, mediante- el juego fantas

tico revive y trata de dominar activamente experiencias que han
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sido dolorosas afirmando que mediante la actividad &e puede do-
minar una fuerte impresién, lo cual seria mas complicado mante-
niédose pasivo y que con cada repeticidén de dominio se robuste-

. 34
ce el desahogo de sentimientos y frustraciones.'

Federico Froebel

"Con este fildsofo aleman surge la psicologizacidn de la ense
fianza que trae consigo una educacidn a la medida de los nifnos de
acuerdo a su desarrollo, intereses y necesidades teniendo como -
guia la accidén del maestro y como centro de la escuela, el nino,
bajo este pensamiento crea una teoria pedagdgica con la cual aspi
ra a fomentar el deseo de actividad y creacidn infantil mediante_
juegos graduados tomando en cuenta el desarrollo espiritual del -
nifio; dice Froebel gque el juego es para educar al nifio en la medi
da del desarrollo de éste ayudando al desenvolvimiento de sus ca-
pacidades con el maestro a su servicio como promotor respetuoso -

.35
del desenvolvimiento de su personalidad.
Francisco Aquino

"Aunque este autor tiene como objeto el estudio del desenvol-
vimiento sensoriomotriz del nifio a través de la milsica, realiza -
valiosas aportaciones para la ensefianza formal a través del juego
indicando que sus estudios se basan en los aportes realizados por
la escuela psiconalitica de Jean Piaget y Henri Wallon y la escue
la activa de John Dewey, Eduardo Claparede, Maria Montessori y Ce
lestino Freinet con lo que da a luz la conclusidn del principio *

bisico de que una clase sin alegria y espontaneidad carecen de pe
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dagogia y tinte educativo por no basarse en los intereses y nece-
sidades infantiles asi como la intervencidn creativa y creadora -
del nifioc ya que mediante el juego se fomenta el descubrimiento y

1a estimulacidén de las posibilidades del alumno y puntualiza que:
" Los juegos constituyen la principal actividad de la infancia, ¥y
la escuela debe incluirlos permanentemente entre sus actividades,
no sdlo entre las motrices.A través del juego los nifios incorpo-_
ran y comprenden los roles adultos, e igualmente advierten coémo -
es el mundo que les rodea. También por este medio se logra compar
tir y cooperar con los compaferos, es decir, se enriquece el pro-
ceso de socializacidn " , ademis retoma la frase literalmente de

Oscar Zapata que toma al juego infantil " como medio de expresidn
instrumento de conocimiento, medio de socializacion, regulador y

compensador de afectividad, un efectivo instrumento de desarrollo
de las estructuras del pensamiento; en una palabra, resulta un me
dio escencial de organizacidn, desarrollo y afirmacidn de la per-

[[ DR

sonalidad
Bryant J. Cratty
"afirma Craty que el juego es la manera mas efectiva y amena
de aprender y que el juego didactico activo es un instrumento po-
lifacético ya que lo mismo se puede utilizar para nifios normales
como para hiperactivos, torpes, atipicos o minusvalidos; cuando
la ensefanza se realiza por este medio, las personas se liberan
de tensiones y se da lugar a la relajacidén y a la desinhibiciédn.

Este medio;no pretende hacer a un lado los medios cotidianos

sino por el contrario, apoyarlos para lograr una ensefanza amena.
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Este autor ha editado un libro sobre Juegos Didicticos Acti-
vos donde si bien propone juegos que parecieran ser dedicados a -
la actividad fisica, la principal ventaja que se adquiere de &s-_
tos es de tipo pedagdgico e indica que si bien este tipo de acti-
vidades no son nuevas ni representan lo miximo en adelantos meto
doldgicos en la educacidn son dignos de tomarse en cuenta para --
desterrar las practicas rigoristas y militarizadas que consigo --
traé la no desterrada tradicidn educativa".37

Podemos\constatar en el presente apartado que los primeros -
autores - Piaget, Vigotski y Gabriel - realizaron estudios sobre
la importancia que el juego tiene en el desarrollo del pensamien-
to, la personalidad y la socializacidén infantil, asi, en base a -
sus investigaciones y las de otros psicblogos, pedagogos Yy socio-
logos, personas coOmoO Froebel, Aguino y Bryant enfatizan por medio
de sus respectivos estudios, que el juego es un medio de ensenan-
za que si bien se ha sugerido desde la antigiedad en la accidn --
educativa, en nuestra modernidad se vuelve un elemento necesario
y el Estado lo acepta como tal incluyéndolo en elementos programa
ticos y sugerencias metodoldgicas implicitas en cierto curriculo

de los libros de texto.

2.9 EL JUEGO COMO MEDIO DE APRENDIZAJE DENTRO DE LAS TEORIAS MODER
NAS

En los Planes y Programas actuales se plantean dentro de la -
curricula;un aprendizaje constructivista, operatorio, significati
vo e indagatorio o de descubrimiento, como el presente trabajo -

propone el juego como un medio para la ensefianza de la historia -
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en el sexto grado de educacidn primaria, esta metodologia propues
ta institucionalmente no se hace a un lado sino por el contrario
persiste en la planificacidn del trabajo con los alumnos.

En lc referente al constructivismo apoyado en la psicogenéti-
ca de Piaget,al elaborar diversos tipos de juego se toma en cuen-
ta el desarrollo del pensamiento del nifio en cuanto a la ubica-
cidn espacial y temporal en cuanto a la materia,observandose que
los alumnos de sexto grado poseen la habilidad de la abstraccidn.

En cuanto a la operatividad, que pretende el manipuleo de -
los medios educativos y al uso de la experiencia infantil, los -
propios alumnos construyen sus juegos proponiendo reglas y diver-
sidades en el uso de sus materiales.

Un aprendizaje significativo resulta cuando el alumno tiene
interds en la ensefianza porque se tocan sus fibras emocionales, _
sus intereses, sus experiencias, su socializacidn y su creativi
dad y si mediante la estructuracion de juegos se abarca ésto, en-
tonces el aprendizaje adquiere significado para el nino.

Aunque la asignatura de Historia ya esti creada socialmente,
el nifio crece en su autoestima al investigar acerca de ésta mate-
ria y redescubrir datos ignorados ya sea en el libro de texto,por
81 mismo o por el docente, dandose el aprendizaje por descubri-_
miento cuando al elaborar su bateria ltidica se ve en la necesidad
de indagar algiin dato.

La ensefanza por medio de la actividad l@dica iniciada prime
ro por la propia naturaleza humana, enseguida por la educacidn -
preescolar y continuada en el primer grado de educacidn primaria,

se vuelve indispensable en todos los grados debido a que como se
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data en este tdpico, abarca una metodologia amplia y si bien es
cierto que no es un tema de actualidad ni una panacea para la -
educacidén escolar, si es digno de tomarse en cuenta en todo mo-
mento dentro de la ensefianza dado que abarca al nino integral—_
mente.

Cada uno de los autores a través de la historia capta la -

|

actividad lidica desde el punto de vista que su rol cientifico
le exige analizar y no se puede afirmar que alguno esté equivo-
cado por separar al ser humano en esferas ya sea filosbficas,fl
sicas, psicoldgicas o educativas, lo escencial para el maestro

es la capacidad con gue reiina todos los conceptos analizados Yy

los globalice para beneficio del alumno.
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CAPITULO . 3
EL JUEGO EN LA PLANIFICACION DE LAS ACTIVIDADES ESCOLARES

El trabajar con la mente humana es una de las tareaslmés com
plejas y delicadas del ser pensante, por lo cual, el maestro, co-
mo responsable de este tipo de evento, debe estar en contacto di-
recto y continuo con los avances pedagdgicos gque haya al respecto
tomando en cuenta que siempre hay algo oculto y revolucionario -
dentro de la mente infantil gue escapa a nuestra comprensidn; la
sociedad, su cultura y su conducta, estan sujetas a cambios cons-
tantes y seria un error del docente estancarse en el aspecto meto
dolbégico en el proceso enseflanza - aprendizaje.

Siendo el nifo el sujeto de la ensefanza, se considera que -
la direccidon de éste hacia el logro de los propbsitos pedagdgicos
debe estar en manos de una persona capacitada psicoldgica, social
y culturalmente, alguien gue provoque el encuentro con el camino
de la autoestima y el aprecio a la sociedad donde cada uno se de-
senvuelve, alguien que respete y auxilie en el surgimiento de la
personalidad de cada ser, exigiendo la conciencia del cambio y él
como generador de éste..

"Dentro del respeto que el alumno merece como ser humano, es-
td el de hacerlo participe en la planificacidn de ac tividades cu-
rriculares donde se encuentra inmerso, por tal motivo, el profe-_
sor tomaria en cuenta los siguientes puntos:

_ Si el programa vigente est& acorde a los actuales requeri-

mientos de una Pedagogia Operatoria, si es flexible y se desarro-

1lla en base a las experiencias ambientales del alumno; en lo que
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los propdsitos programaticos estaran encaminados a ampliar el .

universo infantil con un enfoque subjetivo dentro de sus ya for

madas estructuras mentales, siendo dicho programa susceptible a

las metamorfosis necesarias acordes a los intereses del nino
Wi

les cuales van variando dia a diaj

- Si los programas son medios que se prestan para mejorar
1a calidad de la ensefianza pues se deben basar en las necesida-
des de aprendizaje y sus propuestas se prestan a un mejoramien-
to continuo; i

- Si los enfoques programaticos se fundamentan en la teori
a psicogenética de Piaget y en una practica significativa conec
tada al contexto del educando;

Ademas:

M E1 docente ha de apoyarse en la problematizacidén para
con el alumno basiandose siempre en su vida cotidiana, lo cual
conlleva al ensayo, error y autocorreccidn; el didlogo es inmi-
nente en esta linea didactica; la libertad de expresidn y de ac
cidén es basica; los medios deberdn ser innumerables, la predis-
posicidén al cambio de planes es de vital importancia en el pa-_
pel del profesor ya que se tiene que adaptar a los requerimien-
tos del grupo; el maestro ya no esti en el estrado sino que for
ma parte de la colonia infantil donde serd moderador y guia en
el descubrimiento del conocimiento.

_ El alumno como constructor de su conocimiento, formara
sus nuevas estructuras mentales apoyandose en constantes expe-

riencias, operando con fdérmulas al ser capaz de abstraer la rea

lidad pudiendo resolver problemas de su vida diaria. LOS erros_
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res son innevitables,mas dada la planificacién es permitible la

reconsideracidn para que con el apoyo del maestro llegue a la -

verdad. El nifio es un ser autdénomo capaz de tener ciniciativa, _

opinidn propia, debate y desarrolla su capacidad imaginativa go

bernandose a si mismo, entiende el respeto mutuo ¥y - formilando
. w38

sus propias reglas.

-"Los medios,como es concebida actualmente la ensenanza, -
estan contenidos en todo el contexto infantil, permitiendo de ma
nera implicita 1la globalizacidn de las asignaturas; los medios
son reales: casa, comunidad, escuela, nacibén, planeta y univer-
so,con la inclusidn de seres y objetos que conforman estos habi
tats,lo que les da la significacidn y la objetividad tan necesa
rias en los primeros afos escolares. Los medios para él aprendi
zaje se encuentran a la mano y a la vista de toda la comunidad
educativa y son aprovechables en todos los contextos del conoci
miento por adquirir, son objetos que el individuo tiene codifi-
cados, puesto que vive con ellos, no son imagenes creadas para -

39
extasiarlo con explicaciones sobre lo subjetivo y desconocido."

"10s medios para la ensehnanza no son sblo un discurso, es

lo tangible y que el docente debe aprovechar para problematizar
al alumno, Paulo Freire comentaba que nadie es educado por un -
segqundo personaje sino que cada ser aprende en la interaccidén -
que se da con su mundo, 1lo cual hace mas comprensible el queha-
cer docente, el nific como protagonista del saber, sblo necesita
guien oriente sus alcances haciéndole consciente de lo que ya -

40 "

L . . .
sabe, ésto mismo lo explicaba Dewey al comentar como mediante

la reflexidén se mira lo que se ha realizado y que sdlo lo sabia
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el inconsciente, mediante la reflexidn se conoce el capital acu

mulado extrayéndole el sentido, aprovech@ndolo en ulteriores ex-
42

periencias."

"_ Dentro del proceso educativo, la planificacidén es un pa-
so determinante, ya que mediante ésta, el profesor conocera los
puntos programéticos que le competen al grado que asesora, sbdlo
de este modo podrd ‘implementar estrategias metodolbdgicas para
la ensefianza - aprendizaje, desarrollando tanto su creatividad
como la del nifio para el uso adecuado de los medios.

La planificacidn se realiza tomando en cuenta las necesida

des del grupo y la influencia pretendida hacia la comunidad,rea

lizandose sdlo como un apoyo en el guehacer diario y no como un

estatuto rigido e inflexible, sino por el contrario, estando su

jeta a cambios dictados por el grupo, siendo el profesor una -

persona tan habil que en un momento dado reorganice propodsitos

implementando nuevas estrategias y medios que dirijan al alumno
43

al conocimiento necesario;"

-"Dentro de la planificacién, encontramos inmersa una acti
vidad diaria y que es la llamada evaluacidn con la cual se com-
probard la asimilacién del conocimiento, teniendo como objetivo
el desarrollo mental e integral del educando; este paso es un -
proceso constante que tiene como base la observacidn diaria de
la participacién del nifio, el dialogo, los trabajos, los cam-
bios a partir del ingreso al grupo, en un determinado momento,
exémenes,ya sea orales o escritos, etc.; las observaciones comen
tadas se realizarin en cualquier sitio del recinto escolar ya

gue los trabajos o acciones no sblo se realizan en un ambito..

Durante el proceso evaluatorio se considera necesario que
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el profesor tome en cuenta el esfuerzo de cada alumno en sus.

trabajos, realizando un analisis de lo que se tiene y lo que se
ha logrado a través del tiempo, aplicando dicha evaluacidn no
como un registro numérico sino como un dato de aprovechamiento
y de replanteamiento de objetivos, cuidando de que al llevarla
a cabo no sea unidierccional sino que se de una autoevaluacidn,

.. nd4
y una coevaluacion.

1 LA PLANIFICACION Y SUS ELEMENTOS DE ESTRUCTURACION

"El elemento primordial gue se toma en cuenta para la es-_
tructuracidén de una planificacidn es el nifio, ya que los temas
elegidos deberan girar alrededor de los intereses de éste, asi
como se deberd tomar en cuenta también su maduracidn; otro as—_
pecto es que el aprendizaje planteado deberid ser integral abar-
cando la totalidad en la personalidad del individuo; en el pro-
ceso de la planificacidn y seleccidn de medios no se deberid ol-
vidar que la ensefianza es activa, objetiva, formativa, problema
tizadora y experimental, debiendo tender a la observacién por -
parte del educando, de registro e integracidn como base para co
nocimientos mas complejos; con la planificacidn adecuada se si-
tuara al alumno en la sociedad estructurindola en forma histdri
Cca para que en base a ello se cologue en su momento. Se tomara:
en cuenta que en el proceso de la ensefanza también se adquiri-
ran habitos y habilidades mediante la adquisicidn del conoci-

w45
miento.
La planificacién debe ser clara y precisa en su presenta-

cion, indicaciones y sugerencias, debiendo situarse en la reali
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dad del educando,en sus circunstancias de lugar y tiempo, sobre
todo, poseer flexibilidad, permitiendo variaciones acordes & _
los requerimientos del grupo en todos los momentos; los conoci-
mientos planificados deberan tener un valor tebrico - practico

y ser de facil dominio por parte del alumno.

3.2 EL JUEGO COMO MEDIO EN LA PLANIFICACION
" Tcdo olsjeto Jue se divise, cualquier situacidn comunicati-
va que en la vida se preste, es utilizable como medio para la -
ensefanza, sin embargo existe uno que se distingue de los demas
por la utilidad gue presta al ser humano desde su nacimiento,é§
te medio es el juego, actividad que &demds de medio,contiéne den
tro de si todas las formas necesarias para un aprendizaje inte-
gral, es por ello que se ha elegido para el aprendizaje de la -
Historia y siendo un medio tan completo,bien pudiera ser una me
todologia pues se auxilia de otros medios para su efecto, es és
to lo que nos lleva a tenerlo en cuenta como eje de la planifi-
cacidnt4®
Al planificar la introduccidén del juego en la ensenanza de
la distoria, se toman en cuenta elementos como el interés del
grupo, apoyo qgue éste podria brindar en la elaboracidn de los -
materiales, tiempo sugerido institucionalmente para el estudio
de la materia, asignaturas relacionadas con la materia en cues-
tidn,los elementos que se emplearian en la elaboracidn de dicho
material y si estarian acordes a la economia familiar.
Después de ese analisis, se realizaron cuestionamientos en

el grupo acerca de que juegos conocian, de cdmo los jugaban,con

guienes y si les agradaria gue cotidianamente en la ense-
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za de la Historia se introdujera el uso de juegos, también sobre
el tipo de juegos que conocian y los aspectos que esta actividad
incluye para tener una convivencia efectiva dentro del grupo, si
estarian dispuestos a colaborar en la elaboracidn de los juegos
propuestos y en el establecimiento de sus normas, sobre los mate
riales que se podrian emplear y en su cooperacibén en la adquisi-_
cidén de éstos, se inspecciond el rincdn de materiales con que se
contaba, los libros del rincén de lecturas del saldn que pudieran
servir de apoyo en las investigaciones y los apoyos dJue seé tendri
an fuera del aula y de la escuela, de los juegos conocidos por -
los alumnos, cuales podrian servir de apoyo para la creacion de -
su ludoteca histdrica.

Salvado el escollo sobre los tipos de juegos y elementos -

para conformarlos, se pasd al estudio del tiempo gque la SEP plan-

tea para la ensefianza de 1a Historia el cual es de 90', lo gque se
considerd insuficiente,tanto para estudiar los contenidos de la a
signatura como para la elaboracidén del material lidico, llegando

a la resolucidn de que algunos adelantos sobre la propuesta se po
drian llevar a cabo en casa, otros en las bibliotecas, para el a-
nalisis de contenidos, se emplearcon 30' de la“clase de Espaifiol su
pliendo contenidos de esta materia como lecturas, redaccidn, co-

mentarios, didloyos, discusiones, ortografia y sintaxis, se toma
ron también 40' de los 60' semanales para el seguimiento en la e-
laboracidn de la ludoteca, las mencionadas actividades se comple-
mentaron con el tiempo propio de la materia en cuestidn para des-
pués emplear dicho tiempo en el uso de las creaciones y para afi-
nar los contenidos programaticos asi como para evaluar la utili-_

dad del juego en la materia.
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Dentro de la planificacidn se ve la necesidad de clasifi-_
car los juegos segin su utilidad y dependiendo del nimero de in
dividuos que participan en ellos, teniendo que se daran juegos
de aprendizaje, de aprendizaje y evaluacidn asi como colectivos
e individuales sobreentendiéndose esta clasificacidn que se ve-

ra objetivamente en el siguiente capitulo.

En lo referente al material empleado para la elaboracidn de
los juegos, se utilizaron fragmentos de monografias existentes en
el rincon de materiales del saldn de clases, por equipo se compra
ron otras, con el mismo procedimiento,se aduirieron fichas biogré
ficas, se buscd en casa de los nifos material similar, se compra-
ron cartulinas, perfocel, unicel, hojas, pegamento, mapas, papel
lustre y crep&, postales, dados y sobres, sin dejar de reconocer
que algunos elementos fueron aportados por la direccidon de la es-
cuela para complementar el adquirido, se utilizaron también gises
y el patio de recreo.

En cuanto se terminaba la elaboracidén y reglamentacidn de
los elementos lfidicos .por =21 grupo, , se iba haciendo usoc de e
llos con beneplicito de los nifios observandose como es dado en
una planificacidn, que las reglas tengan variantes durante el uso
del material, observaidose la democracia en los equipos de juego, -
haciendo de esta forma mis ameno el momento del aprendizaje. Con
la creatividad que cada alumno ponia en su momento de "dispercidn
se evitd caer en un mecanisismo que llevara al tedio.

Dentro de la reglamentacidn, en cada juego se did un limite

de duracidn que fluctud entre los 10' y 40' dependiendo del juego
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y del interds del grupo habiendo aumentado o disminuido dicho

tiempo.
3.3 EL JUEGO DENTRO DE LA EVALUACION

" La evaluacidn como procedimiento permanente y sistemitico
requiere de la observacidn directa y constante sobre los traba-
wd7
jos cotidianos que se realicen, en el caso que se propone en
donde el juego es el actor principal como medio para el aprendi
zaje, se tomari en cuenta desde el momento en que se elabora,vi
sualizando , las actitiudes>.de- cooperacidn que se da en el in
dividuo o en el grupo, constatando que las fuentes informativas
sean veraces para evitar el aprendizaje errdneo; esta observa-_
cidn, mas que para acentar calificaciones institucionalizadas,
es para corroborar los propdsitos formativos contenidos en las
actividades ltidicas; después de elaborados los juegos, se regis

trarid con el mismo objetivo la actitud que toman todos y cada
uno durante los trabajos y la forma en que se van desentranando
las problematicas en la solucidon del ejercicio.

Al realizar la planificacién de los juegos, se comentd que
dependiendo de la utilidad de éstos, recibirian wuna clasifica
cidn, asi, hay juegos que ademas de apoyar la ensehanza, arro-
jaran datos evaluatorios ya que se refieren al reconocimiento -
de hechos, lugares y personajes de las diferentes etapas histd-

ricas del sexto gradec, por ejemplo, hay un juego colectivo lla-

mado Los telegramas en el que formando un circulo los alum-
nos iran mencionando un hecho histdérico sin consultar ninguna

fuente, lo gue dard pie a una larga cadena de hechos de la mis-
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ma naturaleza que los alumnos iran mencionando conforme les to-
que su turno, lo que cada alumno mencione, no forzosamente per-
teneceri a la misma etapa pero si al mismo grado, observando de
talladamente los enunciados externados, se caerid en la cuenta -

de qué tanto ha asimilado cada alumno, existen también juegos -

evaluatorios individuales como el Crucigrama el cual se es-
pera sea resuelto sin consultar pero si fuera necesario, el ni-
fio se encuentra en libertad de hacerlo, de cualquier forma, és-
to sirve para dar cuenta de que existen lagunas en el aprendiza

je y conviene reforzar el punto no recordado.

Se proporcionan juegos de evaluacidén que nos permiten cons
tar el aprendizaje de la Historia, lo cual comprueba gque el
juego no sdlo es diversidn y entretenimiento para el educando,
sin embargo, reitero que el tipo de evaluacidon lidica nunca de-
berd adoptar una postura numérica sino meramente cualitativa,vya
que para cuantificar el aprendizaje de la citada asignatura, se
presentan estrategias como examenes escritos u orales, partici-
paciones, discusiones, etc. donde desde luego se observa el éx;

to del juego como medio en el aprendizaje de la materia.
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CAPITULO 4.
PROPUESTA PEDAGOGICA

EL JUEGO COMO MEDIO EN EL APRENDIZAJE DE LA HISTORIA

con las bases tebricas expuestas en los anteriores capitu-
los, se desarrolla esta propuesta, quedando claro que lo gque
se pretende es comprobar cémo la actividad lGdica es una alter-
nativa mias para el aprendizaje de la Historia. Sin embargo, ca-
be mencionar gque la utilidad de los materiales que se proponen,
va mas alli de los propdsitos planeados,ya que en los momentos
de su planificacién, existen evidencias de abarcar todas las -
asignaturas del sexto grado, no en su totalidad de contenidos
desde luego, pero s{ en muchos aspectos que el alumno sin perca
tarse de ello aprendera.

El material lddico que en este capitulo se presenta, es su
ceptible a las variaciones que los docentes interesados le quie
ran dar, ésto puede ser en cuanto a los contenidos, la reglamen
tacidn, el material utilizado en su elaboracidén, los tiempos,re
lacidn con otras asignaturas, etc.

Los juegos propuestos han sido planificados con base a las

experiencias ¥ propuestas del grupo, sin olvidar :.la participz

cién del docente, dichos juegos tienen variantes en su empleo,
ya que algunos son para ser utilizados en - equipo, en forma in
dividual, para aprender, para jnvestigar, para evaluar o para
darle las variantes que los ninos crean conveniente. :
Se espera que este medio sea de utilidad en la ensenanza -

aprendizaje y que el alumno guste de éste,ya que se apoyaren’su



55

linea de desarrollo y estructuracidn mental.

En este capitulo, mediante los juegos se desglosan las eta
pas histdricas del sexto grado de educacidén primaria para que
si el lector considera realizar la aplicacion de esta propuesta
tenga el material completo, asi mismo se indican los materiales
que se reguieren para su elaboracidn, la reglamentacién, las va
riantes que se pueden.presentar, nivel de participacidn del gru
po asi como la relacidn que guardan con otras asignaturas.

Los juegos colectivos que se preéentan, se sugieren unos
para el aprendizaje exclusivamente y otros para el aprendizaje
y evaluacidn:

De Aprendizaje: EL Pegaso, El Cerebro, Amo a mi Amigo, Si
gue la Huella, El Ingeniero;

De Aprendizaje y Evaluacidn: El Maratdn, La Loteria, Ver-
des y Rojas, ¢ Dénde Estin mis Tercias ?,Las Escondidas, Los Te
legramas, Encuentra mi Pareja, La Guerra y la Paz;

Los juegos individuales sugeridos, se presentan lo mismo
que los colectivos: unos para el aprendizaje scolamente y otros
para el aprendizaje y evaluacidn:

De Aprendizaje: El Traductor, Rompecabezas;

De Aprendizaje y Evaluacidon:Crucigrama, Adivina Quién Soy,
Sopa de Letras, El Constructor, El Aviador.

Enseguida se presenta el desglose ofrecido en cada juego -
asi como los datos requeridos para su uso Yy elaboracidn; sblo
cabe comentar gue el papel del maestro es de guia, moderador y

en todo caso de participante como un alumno mis.

JA0IN o
162846
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4.1 JUEGOS COLECTIVOS

De Aprendizaje
A:" El Pegaso
Alcance: La Independencia de México ( Antecedentes, Iniciacién,
Reorganizacidén, Resistencia, Consumacidn )
Medios : Creatividad del grupo, uso de trabajo en equipos, con-
tenidos programaticos, libro de texto, cartulinas, mo-

nografias, revistas, resistol, pinturas, plumines, ma-

pas, biografias, orientacidén del docente, dados, fi-_
chas.
Realizacion: Este juego es similar a la llamada " Oca ",s6lo

gue los alumnos determinaron cambiarle el nombre por
el de " Pegaso " por ser el caballo,el medio de trans-
porte existente en la &poca de la Colonia.

Este juego consta de sesenta y tres casillas elabora-_

das por los alumnos en cartulinas; los ninos elabora-_

ron su reglamento similar, al juego de la Oca ", acor
dando jugarlo con dos dados, en cada miltiplo de nueve
colocaron un Pegaso, al caer en alguno, avanzaban una
sbla vez el namero con el que habian caido ahi, cuando
con alguna tirada llegaban a un recuadro gue marcaba
una derrota insurgente, retornaban a la casilla de la
que habian salido o si por el contrario llegaban a al
guna batalla ganada, avanzaban tantas casillas como ha

bian logrado tirar con sus dados, si llegaban a caer

en algln encarcelamiento, se quedaban en ese lugar has
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ta que otro compafero llegara al mismo lugar, el pri-
mero en llegar a la casilla sesenta y tres, ganaba..
Aprendizaje: Desde el momento de la consulta y elaboracidn del
juego, los alumnos comenzaron a reafirmar el conoci-_
miento, durante el juego, continuaron el aprendizaje
al ir reconociendo los hechos representados en las ca-
sillas donde iban llegando.
Tiempo: EL sugerido es de 40"
vVariantes: El tema puede ser cambiado, el tiempo aumentado o
disminuido de acuerdo al interés del grupo, los mate
riales pueden ser con dibujos o sblo con enunciados.
Relacidn con otras materias:
Espafiol: lectura, ortografia, discusidn, didlogos, -
escritura, redaccidn, comunicacidn.
Matemiticas: medicidn, trazo, nimero, conteo.
C. Naturales: tecnologia y cambio, cambios ejercidos

por el hombre.

E. Civica:socializacidn, elaboracidn de reglas, res-
peto, democracia.

E. Artistica: recorte, pegado, creatividad, dibujo,
iluminado.

E. Fisica: ubicacidn espacial y temporal en los he-_
chos histdricos.

Geografia: ubicacidn geogréafica de los diferentes ac
ciones histbricas.

Desglose: Ver la pagina siguiente.
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CONTENIDOS DE LAS CASILLAS

Las castas existentes en la Nueva Espana.

En 1565 los criollos se sublevan contra los peninsulares.

En 1609 el negro Yanga se subleva en veracruz.

En 1624 la poblacidn capitalina se subleva por falta de maiz.
En 1692 los indigenas queman el palacio del virrey.

En 1765 el indigena Caneck se subleva en Yucatan.

En 1766,los mineros de Guanajuato piden aumento de salario.
En 1774 los tabaqueros de la capital se disgustan contra sus
patrones por las injusticias.

En 1801 el indigena nayarita Mariano se levanta en armas.

En 1776 E.U.A. se independiza de Inglaterra.

En 1789 se lleva a cabo la Revolucidn Francesa.

Surgen la ideas de libertad

% Surgen "las ideas de fraternidad

Surgen las ideas de igualdad

En 1808,Napoledn Bonaparte invade Espana.

Encarcelamiento criollo por pedir un nuevo gobierno.
PEGASO
Descubrimiento de la Conspiracidén de Querétaro.

El 16 de septiembre de 1810 el pueblo mexicano se levanta en
armas.

Hidalgo manda a tocar las campanas de Dolores.

Hidalgo saca a los presos politicos de la carcel.

Las armas del pueblo eran:palos,hondas,machetes e instrumentos

de labranza.

Hidalgo toma en Atotonilco como bandera,el estandarte de la -
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virgen de Guadalupe.

Los insurgentes toman San Miguel el Grande hoy San Miguel Allen
de.

Siguen a Celaya y Salamanca.

En Guanajuato toman la Alhdéndiga de Granaditas.

Josd Martinez "El1 Pipila" guema la puerta de la Alhdéndiga,
Los insurgentes llegan a valladolid,hoy Morelia.

Cerca de Valladolid,Hidalgo habla con Morelos para gue se levan
te en armas.

Morelos toma el Puerto de Acapulco.

Hidalgo avanza a Zitacuaro.

En el Monte de las Cruces,Hidalgo derrota a Calleja.

Mlende pretende tomar la capital e Hidalgo se niega.

PEGASO

Hidalgo regresa a Valladolid.

Calleja vence a Hidalgo en Aculco,Edo. de México.

Hidalgo retorna a Guadalajara y suprime la esclavitud.
Calleja vence a Hidalgo en Puente de Calderdn,Guadalajara.
Hidalgo y BAllende se dirigen a Coahuila a comprar armas.

En Acatita de Bajin son apresados Hidalgo,Allende,3idana ¥ Ji
ménez.

Hidalgo,Alknde,Aldama y Jiménez,son fusilados en Chihuahua el
31 de julio de 1812.

Sus cabezas son colgadas en la Alhbndiga de Granacditas.
Morelos naci1é en Valladolid,hoy Morelia.

Morelos estudid para cura en el colegio de San Nicoléas.

Morelos era arriero y campesino.
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Por su capacidad de organizacidn,a Morelos se le denominé "Rayo
del Sur".
En 1812,Morelos se apodera de Cuautla.
Narciso Mendoza,"El Nifo Artillero" dispara un canon en defen-
sa de Cuautla.
Morelos contesta a Clalleja: “"concedo igual gracia a Calleja y
1os suyos" durante el sitio de Cuautla.
Morelos toma Orizaba,Oaxaca ¥y Acapulco.
PEGASO
Morelos sustituye el titulo que le gquieren conferir de"Alteza
Serenisima por el de "Siervo de la N-acidn"..
En 1814,en Apatzingin se elabora la primera Constitucidn Mexi-
cana.
Morelos redacta el pliego llamado "Sentimientos de la Nacidn"
Morelos es fusilado en Ecatepec el 22 de diciembre de 1815.
En Ccadiz,Espana,se refinen representantes espafioles con represen
tantes de las colonias para elaborar una Constitucidn.
En la Constitucidn de Cadiz se propone la abolicidn dé castas,
apertura de escuelas e industrias,lit:ertad de imprenta, parti-
pacidén de todos los habitantes en el gobierno.

»
En 1820,espafioles y criollos ricos deseaban la independencia
de la Nueva Espafia para ocupar altos cargos y matener privile-
gios.
En las juntas de la Profesa,citan a Iturbide para encargarle
la derrota de Guerrero.
En enero de 1821,Guerrero e Iturbide deciden poner fin a la

guerra.
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61 E1 24 de febrero de 1821 se firma el Plan de Iguala o de Las

Tres Garantias(religidn catdlica,unidn de castas e independenc
cia.

62 Juan O'Donojfi,virrey de la Nueva Espafia,firma los tratados -
de Cdrdova donde reconoce la Independencia de Mé&xico.

63 El 27 de septiembre de 1821,el Ejército Trigarante entra triun

48
fal a la ciudad de México festejando la Independencia
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B: . EL Cerebro

Alcance: consolidacidn del Estado Mexicano ( Invasion Francesa,
Gobierno de Juirez, Dictadura Porfirista )

Medios: Creatividad del grupo, cajas, mascaras, perfocel, ci-_
lindros de papel bond, libro de texto, enunciados, pa
pel lustre, pegamento, estambre.Con las cajas, las mas
caras, el papel lustre y el estambre se elaborara una
cabeza, en el perfocel se pintard un cerebro en cuyos
orificios se incrustarin los cilindros de papel conte-
niendo enunciados.

Realizacidn: Se forman equipos de cinco o seis integrantes vy
se determina guien utilizarid la primer tirada, de a-
cuerdo a los puntos tirados el alumno sacara de la -
caja ese nlimero de cilindro, pero sdlo leera en voz al
ta el Gltimo que se sacd, los otros cilindros, seran -
devueltos a la cabeza, el cilindro leido se enrollari
de nuevo y se colocari en una de las perforaciones del
cerebro pintado en el perfoce}, asi se continuard has-
ta que se concluyan los cilindros ya que entonces el -
cerebro habra recuperado todos sus pensamientos. el
equipo que termine primero ganara.

Aprendizaje: Al leer los enunciados, el alumno reafirmara lo
analizado al estudiar esta etapa.

Tiempo: 45'

Variantes: Cambio de etapa histdrica, tiempo, medios,grado.

Relacidn con otras materias:

Espafiol: lectura, ortografia, discusidn, escritura,co
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municacidn.

Matemdticas: construccidn, medicidn, conteo, niimero

C. Naturales: tecnologia y cambio

E. Civica: gocializacidn, respeto mutuo y de reglas,de-
mocracia.

Geografia: ubicacidn geografica de hechos.

E.Artistica:recorte, pegado, creatividad, dibujo, ilumi
nado.

E. Fisica: ubicacidn espacial y temporal.

Desglose:

"_El 15 de julio de 1867 Juarez retorna a la capital tras la -
expulsidén de los franceses del territorio mexicano.
_Al saberse los mexicanos,capaces de defender su pais y su so

berania se consolida el Estado Mexicano.

_A la €onsolidacidn del Estado Mexicano se le conoce también
como Repiiblica Restaurada.

_Tras la Consolidacidén del Estado Mexicano,disminuye el desor
den politico.

_Al consolidarse el Estado Mexicano,sus habitantes comienzan
a ser respetuosos de sus leyes.

_Fl sucesor de Benito Juarez en la presidencia fué Sebastian
Lerdo de Tejada.

-Juadrez y Lerdo de Tejada,querian impulsar la economia,la a-
gricultura,la industria,los ferrocarriles y poblar tierras de Mé-
Xico.

_Los suefios de Lerdo y de Judrez no se realizaron por falta -
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de recursos econdmicos,porque habia muchos bandoleros gue impedi-
an el ambulantaje en los caminos y por las rebeliones militares.

-Los indigenas que habian sufrido despojo de sus tierras,rea-
lizaban levantamientos.

_En la época de Lerdo y de Juareg se abrieron mads escuelas --
gratuitas sostenidas por el gobierno.

-En 1873,se inaugurd la primera linea de ferrocarril que iba
de México a Veracruz.

—Para construir la linea ferroviaria de Méxic¢o a Veracruz,se
solicitd un préstamo a Inglaterra. .

-Porfirio Diaz se levantd en armas por l; reeleccidn de Juds_
rez,pero fracasd en su intento,ademis,Juarez murid al poco tiempo

-Porfirio Diaz se levantd en armas por la reeleccidn de Lerdo

de Tejada,triunfando en su oposicidn.

-Porfirio Diaz proclamaba la no reeleccién.

-Porfirio Dfaz,entre 1876 y 1911,se reeligid varias veces.

-Los extranjeros no querian-invertir en MékiCO‘porque éste eé
taba endeudado y por los problemas politicos que existian.

_Mediante el uso de la fuerza policiaca y del ejército,Porfi-
rio Diaz elimind la diferencia de opiniones politicas que existi-
an en México.

-El lema de Diaz era:"Poca politica y mucha administracién".

-Policias y soldados perseguian lo mismo a bandoleros que a
guienes se oponian al gobierno de Diaz.

-Con la "Paz Porfiriana" aumentd el trabgjo y se hizo posi-_

ble el desarrollo econdmico de México.
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-La mayor parte de los habitantes de México vivia en la mise-
ria.

-El gobierno de Diaz fué de represidn.

—-En Cananea (Sonéra) y en Rio Blanco (Veracruz),las huelgas -
de trabajadores fueron reprimidas con el uso de la violencia.

_Una de las obras realizadas durante el gobierno de Diaz fué
la creacidn de vias férreas hacia los puertos mexicanos mas impor
tantes y hacia E.U.A. €oH Ya: fsnalidad de facilitar el intercam--
bio comercial y el control politico y militar.

_Curante el gobierno de Porfirio piaz,se extendieron el corre
o y el telégrafo en el territorio nacional,se organizaron las fi-
nanzas del gobierno,se regularizd el cobro de impuestos y se fue-
ron pagando deudas. .

_En el periodo presidencial de Diaz,hubo progreso en la agri-
cultura,el comercio,la mineria y la industria textil,vidriera,ta-

bacalera y cervecera.

_La agricultura progresd en Yucatan, Morelos y en la Laguna -
donde se cultivd el henequén,la cafa de azficar y el algoddn res-_
pectivamente.

_purante la Dictadura Porfiriana,la desigualdad econdmica,cul
tural y politica se hizo mids profunda entre pobres y ricos.

_Con Porfirio Diaz en la presidencia,se formaron latifundios,
ya que grandes extensiones de tierra estaban en manos de un sblo
dueno.

—En los latifundios se abrieron tiendas de raya donde se ven-
dian y/o prestaban productos de primera necesidad a precios exa-

gerados a los trabajadores.
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-En la época del Porfiriato,en Yucatan y Oaxaca,los trabajado
res recibian tratamiento de esclavos.

—Para 1900,ya existian en México la electricidad,el teléfono,
el tocadiscos,el cine,las bicicletas y los autombviles..

_Diaz apoyd la extensidn :de la :éducacidn piblica y los estu—_
dios superiores.

-burante la Paz Porfiriana,sé extendid en México el uso de la
jmprenta editandose revistas,periddicos y libros.

-porfirio Diaz apoyd el avance de ‘las ciencias,las artes y la
técnica fundaindose teatros,museos y asociaciones tanto artisticas
como cientificas.

_purante el Porfirismo se construyd la Columna de la Indepen-
dencia.

_Las obras México a Través de los Siglos y México y su Evolu-—_
cidn Swcial fueron editadas en el Porfiriato.

_El maestro Justo Sierra inaugurd la Universidad Nacional a -

principios de siglo.

-José Maria Velasco pintd cuadres sobre paisajes mexicanos.

~-Saturnino Hernan plasmd en sus pinturas a la gente del pue-
blo mexicano.

~José Guadalupe Posada realizd grabados de escenas de %a vida
diaria.

-En el periodo presidencial de Diaz hubo grandes misicos como
Juventino Rosas,Ricardo Castro y Felipe Villanueva.

-Porfirio Diaz respaldd a poetas como Manuel Gutiérrez Nije-

ra,Manuel José& Othén,Salvador Diaz Mirdén y Amado Nervo.
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_con la edicidn de libros durante la Dictadura Porfirista,hu- "
bo -novelistas,cuentistas y cronistas como réderico Gamboa y An-
gel del Campo.

-Con el apoyo recibido por Diaz,se formd un grupo de estudio-
sos tlamado Ateneo de la Juventud-encabezado por Alfonso Reyes,-_
Martin Luis Guzmin, Antonio Caso,José Vasconcelos y Pedro Enri-_
queZ Hurena.

-El1 gobierno de Porfirio Diaz .fue una dictadura pues dejd sin
poder a los gobernadores y autoridades locales,tomando €l solo la
rienda del gobierno.

-Diputados y senadores aprobaban todas las propuestas de Di-
az.

_En el Porfiriato,empresarios extranjeros estaban en poder de
las vias ferroviarias,las minas,el petrdleo,la luz,etc.

_En 1908,Porfirio Diaz afirmd que México estaba preparado pa
ra tener elecciones libres.

_En 1910 existian ya varios partidos politicos que comentaban
los problemas por los que atravesaba México proponiendo solucio-_

. “49
nes a estos.
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C: Amo a mi Amigo

Alcance:La Consolidacidn del México Contemporaneo ( Gobierno de
Lazaro Cardenas, Primera y Seguna Guerras Mundiales,
Presidentes Contemporaneos y Principales Acciones )

Medios: Fichas biograficas

Realizacidn: . Existen dos juegos de tarjetas, unas contendran
enunciados sobre el tema de estudio, otras los nombres
de los integrantes del grupo de juego; se forma un cir-
culo con los participantes, uno de los cuales se coloca
réd en el centro con las tarjetas que tienen los nombres
de sus compaiieros, a los nifios del circulo se les repar
tiran las otras tarjetas, entonces, el del centro canta
ré: " amo a mi amigo mi amigo ......{ toma una tarjeta
con el nombre de algiin compafiero y dira su nombre ) en-
tonces, el grupo contesta: &Qué dice.....? enseguida el
compafiero nombrado leé& en vog alta su tarjeta y se in-
tercambia con el del centro cambiando también sus tarje
tas, repitiendo desde el principio del canto.

Aprendizaje: En la lectura de las tarjetas viene implicito este
punto.

Tiempo: No mayor a 40'

Variantes: El tema puede ser el que elija el grupo lo mismo que
el material, la dinamica seri la que convenga a guien-
nes participen.

Relacidn con otras asignaturas:

Espanol: Lectura, diccidn, puntuacidn.

Matemdticas: Figuras geométricas.
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E. Civica: Reéspeto.
E. Artistica: Canto, ritmo, palmeo.

Desglose:

_M"Lizaro Cardenas fue electo presidente de México en 1934.

_ L. Cardenas expropidé latifundios y los repartid entre los
campesinos.

_ Lizaro Cardenas apoyd econdmicamente al campo.

_ Lizaro Cardenas multiplicd la creacidn de escuelas, sobre
todo las rurales.

_ Lazaro Cardenas impulsd la ensefianza técnica.

_ Lazaro Cardenas facilitd el crecimiento de la industria na
cional.

_ A partir de 1929 hubo crisis econdmica a nivel mundial.

- Entre 1936 y 1939, en Espana hubo una guerra civil.

_ Debido a la guerra civil espafola, mucha gente de ese pais
se refugid en México.

_En los anos treinta se fundd el Instituto Politécnico Nacio

nal.

_ En los afos treinta se abre un banco de apoyo a los campe-
S1nos.

_ En los afios treinta. se funda la editorial Fondo de Cultura
Econdmica.

_ En los afos treinta se funda el Instituto Nacional de An-_
tropologia e Historia.
_ En los anos cuarenta se funda Bellas Artes.

- En los anos cuarenta, Salvador Novo, Xavier Villaurrutia,
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Carlos Pellicer y José Gorostiza participan en la creacidn de o-_
bras 1ite§arias.
- Entre los anos 20 y 30. se escriben : "El aguila y la ser-
piente™ "La sombra del caudillo" y "Ulises criollo”.
- Del petrdleo se obtienen productos como : €E8mbustibles,
plastico, etc.
- EsStados Unidos e Inglaterra explotaban nuestro petrdleo.
- Despuéds de la Pimera Guerra Mundial, aumentd la demanda del
petrdleo.
_ El petrdleo era codiciado para uso de los transportes y de
las industrias.
_ Los paises poderosos. querian controlar el petrdleo.
- Los paises poderosos querian controlar el petrdleo.
- las compafiias extranjeras no pagaban impuestos legales.
- Las compafiias extranjeras no querian mejorar el salario de

los trabajadores mexicanos.

- Los mexicanos petroleros se fueron a huelga por los bajos
salarios.

- La Suprema Corte de Justicia ordend a las compaiiias petro-
leras el alza de salarios para los mexicanos.

- Lazara €ardenas expropid el petrdleo el 18 de marzo de -_
1938.

- Las companias extranjeras vendieron a México maquinaria, =
pozos y refinerias.

_ La compafiia petrolera mexicana se denomina PEMEX

_ Estados Unidos temiendo una Segunda Guerra Mundial,aceptd
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por interés la expropiacidn petrolera.

- Por la expropiacidn petrolera, paises extranjeros no com-_
praban a México plata ni petrdleo.

- Los mexicanos apoyaron a Lazaro Cirdenas en el pago exigi-
do por los extranjeros en la expropiacidn petrolera.

- En 1938 surgieron partidos politicos como: PRM, PAN, PPS,
PARM y PC .

- En 1940, Manuel Avila Camacho, sube a la presidencia.

-E1 PRM organiza a la poblacidn por sectores obrero, campesi
no y popular.

- En 1939 se inicia la Segunda Guerra Mundial con la inva-_
sién alemana a Polonia.

- Los paises del llamado Eje, eran: Alemania, Ttalia y Japdn

_ Estados Unidos se alid a los paises que no pertenecian al
Eje dado que Japdn invadid Pearl Harbor.

- Los paises no pertenecientes al Eje se llamaron paises a-_
liados.

- Los paises aliados eran encabezados por: Inglaterra, Fran-

cia, Estados Unidos, Unidn Soviética....

_ México intervino en la Segunda Guerra Mundial al lgdo de
los Paises Aliados.

_ El1 Escuadrdn 201 eataba formado por aviones comandados por
pilotos mexicanos. )

- Estados Unidos lanzd bombas atdomicas a Hiroshima y Nagasa-

ki ( ciudades japonesas ).

- Al estar en guerra los paises industrializados, México tu-
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vo que satisfacer sus propias demandas.

- Muchos obreros estadounidenses se fueron a la guerra por
lo que México proporciond materia prima y mano de obra al pais -_
del norte.

- Despuds de la Segunda Guerra Mundial, México dejd de ser -
un pais de campesinos.

- Durante la Segunda Guerra Mundial se cred el IMSS, mejoran
do la salud de la poblacidn.

- Después de la Segunda Guerra Mundial,México se volvid: un
pais urbano e industrial.

_ En 1946, Miguel Aleman Velasco, ocupa la presidencia de Mé
xico.

- En las {iltimas décadas crece la poblacidn en forma acelera
da asi como las ciudades.

— En las Qltimas décadas, crece la industria y se aumenta la
construccidn de carreteras y se construye el aeropuerto.

- En las Qltimas décadas, el turismo pasa a ser una activi-_
dad econdmica importante.

- En 1946, el PRM se transforma en PRI .

- En 1950, se crean lineas de autobuses y se inician las tras

miciones de televisidn en México.
- Las campaiias contra las epidemias disminuyen la mortalidad

infantil.

- La industrializacidén produce cambios en la economia mexica

na.

- Para detener la inflacidn, el gobierno frena el alza de sa

larios.
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- El Desarrollo Estabilizador, consistid en detener no sdlo
el alza de salarios sino también de precios.

— Rdolfo Ruiz Cortines, gobernd México de 1952 a 1950.

- bdclfo Lopez Mateos fue presidente de México a partir de
1958.

- burante el mandato de Adolfo Ldpez Mateos huBo dos grandes
huelgas:la de maestros y la de ferrocarrileros.

- Adolfo Ldpez Mateos nacionalizd la industria eléctrica y
cred la Comisidn Nacional ée Textos Gratuitos.

- Adolfo Ldpez Mateos concluyd la nacionalizacidn de los fe-
rrocarriles.

- Gustavo Diaz Ordaz sube a la presidencia en 1964.

- En 1968,durante el gobierno de Diaz Ordaz, mueren muchos
estudiantes por causas politicas.

- Después de la gubernatura de Diaz Ordaz, le continfan en -
la presidencia: Luis Echeverria Alvarez, José Lbpez Portillo, Mi-
guel de la Madrid Hurtado y Carlos Salinas de Gortari.

- Con Miguel de la Madrid Hurtado,se inicia el neoliberalis-
mo y las modoficaciones a la Constitucidn.

- Carlos Salinas de Gortari intréduce totalmente el neolibe-
ralismo Y tericina de ejecutar cambios constitucionales.

- Durante el periodo de Carlos Salinas de Gortari se firma -
el Tratado de Libre Comercio con Canada y Estados Unidos.

- En el gobierno de C. Salinas de Gortari se venden muchas -
empresas: mexicanas a companias extranjeras.

_ Durante el sexenio de C. Salinas de Gortari, se produce un
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levantamiento contra el gobierno en el estado de Chiapas.

- Los integrantes del levantamiento chiapaneco se denominan
FZLN.

__ Durante el gobierno de Carlos Salinas de G. se produce una
gran inestabilidad econdmica en nuestro pais por la devaluacidn
de nuestra moneda.

- A partir de 1994, Eknesto Zedillo Ponce de Ledn, dirige —_
50
los destinos de nuestra nacidn.”
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D: Sigue la Huella

Alcance: Batallas de las diferentes etapas histdricas de México
Medios: Patio de recreo, juegos de piso como el Avidén o el Cara
col, tejas, gises, libro de texto, cuadernos.
Realizacidn: Ya sea en el Avidn o en el Caracol, se escribi-
ran en orden cronoldgico las batallas de la etapa elegi
da y que desde luego han sido seleccionadas con anterio
dad; en ambos juegos se trata de brincar los cuadros de

socupados sin pisar lineas o colores predeterminados
por los nifios, quien llegue al final del juego y regre-
se cumpliendo estas reglas, podrd ocupar con su teja la
batalla que le precede al sitio donde esta su mojdn, ga
na quien llegue a la_ﬁltima gesta. EL juego se realiza
por equipos no mayores de cuatro integrantes.
Aprendizaje: Al consultar el libro de texto para determinar las
batallas a utilizar, al anotarlas en el cuaderno y en -
juegos, al ir brincando, se presenta este punto lo mis-
mo que al discutir com el equipo gque batalla va primero

y cual después.

Tiempo: 30°'

Variantes: Se puede utilizar una Carretera pintada en el patio
de recreo; los juegos pueden ser pintados en hojas o
cartulinas y jugarse dentro del saldn de clase; se pue-
den emplear en vez de batallas, hechos importantes de
alguna etapa o Planes histdricos; puede variar el tiem-
po de acuerdo al interés del grupo.

Relacidn con otras materias:
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Espanol: Lectura, escritura, ortografia, biusqueda de
ideas determinadas.

Matematicas: Conteo, trazo de figuras geométricas.

Civismo: Socializacibén, respeto, elaboracidon de reglas

C. Baturales: Trayectoria.

E. Artistica: Trazo de juegos.

E. Fisica: Desarrollo percep#iveo y motriz, habilidades
corporales.

Desglose:

Guerra de Independencia

Batallas de Hidalgo -
—Querétaro

-Dolores

—-Atotonilco

-San Miguel el Grande (Sam Miguel Allende
-Celaya

—Salamanca

-Ciudad de Guanajuato (Alhondiga de Gramaditas)
-Valladolid (Morelia)

-ZitAcuaro

-Toluca

-Monte de las Cruces
—-Aculco

~Guadalajara

~Puente de Calderén

-Norias del Bajan (Acatita de Bajan, Coahuila)
—Chihuahua



Batallas de Morelos
-Valladolid (Morelia)
—Euautla~
- Orizaba
-Oaxaca
—-Acapulco
~Chilpancingo
-Apatzingan
-Tehuacan
-San Cristdbal Ecatepec
La Resistencia (Las guerrillas)
-Isla de Mexcala ( Lago de Chapala)
-villa de Codrdova (Veracruz)
—_Cerro Colorado (Tehuacan)
-Veracruzz.
-Guanajuato
-Nuevo Santander (Tamaulipas)

-Soto la Marina

-Pinos (San Luis Potosi)

-Fuerte el Sombrero (Zacatecas)
San Luis de la Paz (Guanajuato)
-Dolores (Guanajuato)

-Guanajuato

-Fuerte de los Remedios (Guanajuato)
—-Jaujillas (Entre Guanajuato y Michoacan)

-El1 Venadito (Guanajuato)



La Consumacidn
-Tixtla .(Guerrero)
—Izlcar ( " )
-Acatlan (Puebla)
-Tehuacan( " )
-Azoya (Oaxaca)
-Ajuchitlan( " )
-Chinantla
-Tlapa (Guerrero)
-Chilpancingo (Gro.)
-Temascaltepec
-Cueva del Diablo
-Iguala (Guerrero)
-vValladolid (Michoacan)

—-Guanajuato ( Gtol)

-Teloloapan

-Ciudad de México

La Reforma (Las invasiones extranjeras)
-Texas(E U A)
-Veracruz (Francia)
-Rio Grande (E U A )
-Matamoros (E U A)

-Monterrey (E U A )

-Nuevo México (E U A)

-California (E U Aa)
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-Veracruz (E U A)
-Puebla (E U A)

-La Angostura (E U A)
—Churubusco (E U A)
~Molino del Rey (E U A )
-Chapultepec (E U a)
-Padierna (E U A )
-Veracruz (Francia)
—Cdérdova (" )

-Tehuacan ( " )

—Ciudad de Puebla (Francia)
-Ciudad de México ( " )

-Querétaré

Revolucidén Mexicana
—Monterref
-San Luis Potosi
-Cuchillo Parado (Chihuahua)
-Puebla
~Chihuahua
-Morelos
-Ciudad Juarez
-Morelos
—Ciudad de México
-Coahuila
~-Desde Sonora hasta Guadalajara
-Torredn

~Zacatecas
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- Aguascalientes

-Columbus (Nuevo México)
-Querétaro

-Hidalgo del Parral (Chihuahua)
-Hacienda de Chinameca (Morelos)

. 51
-Tlaxcalantongo (Puebla)

80



E: El Ingeniero

Alcance:

Medios:

Conocimiento de los Presidentes de México ( Electos e
interinos )
Monografias, fichas biograficas, plumines, creatividad

infantil.

Reralizacidn: Después de recortar las biografias de los presi

Aprendiz

Tiempo:

Variante

Relacidn

tes, se pegarad en las fichas biograficas anotando el pa

riodo en que gobernd el pais, su nombre vy alglin dato

relevante de su vida. Los alumnos por equipo, dispondran
las tarjetas en orden cronoldgico y construirdn la figu

ra que se les ocurra pero respetando el orden temporal,

el equipo que termine primero su juego ganara.

aje: Desde el momento de recolectar el material atil,

recortar, pegar y anotar los datos, estara el alumno vi

sualizando las caras y relacionandolas con los nombres,

si bien, no se logra aprender los nombres y caras de to
dos los presidentes, reafirmaria el conocimiento de los
que han tenido mayor importancia en la vida de México,
de los restantes, ya se tendra una idea del papel que
desempenaron al escuchar su nombre.

30"

s: Se puede jugar memorama utilizando las tarjetas de
otros equipos y dividiéndolas en grupos dado el alto
nimero de personajes o se pueden cubrir los datos y
adivinarlos viendo las caras.

con otras materias:

Espafol: Situaciones comunicativas, ortografia.



Matematicas: Antecesor y sucesor,
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lectura de nimeros.

c a1k = .. . .
Civismo; Socializacidn, respeto, participacion, la

eleccibébn, el voto, el poder ejecutivo.

E. Artistica: Elaboracidn de juegos, creatividad en

ésta y en su construccidn.

Desglose:

"Guadalupe Victoria cceeeeececcacconss 1824
Vicente GUEIrYero ...ccceeececccenoaanns 1829
José Maria BOCanegra .....ceoeeeeceeens 1829
Pedro Vélez ....ccenveeoen- T - T ... 1829
Anastacio Bustamante ..........c...... 1830
Melchor Mazquiz .....c...-. AT SIS SIS 1832
Manuel GOomez Pedrazm.....cccceceoescees 1832

Valentin GOmez Farias .....ceceeeess.. 1833
Antonio Lopez de Santa AnBa ......... 1834
Manuel Barragin ..........esee-- sases 1835

JOS& JUSLO COXTO . ..vvecesccnnanenes 1836

Nicol8s Bravo ... .cceccececeaanaanans 1832
Javier Echavarria ..........eeeceoee. 1841
Valentin CanalizZo .....cveeeeencncann 1843
José Joaquin Herrera .......ceeececee. 1845
Mariano ParedesS......veseecsceneas ... 1846
Mariano Salas ....-.vwvveuea- e «... 1846
Pedro Maria ANaya .eeeeeeceneeceneeas 1847
Manuel de la Pefla Vv Pefa v vevnencnnn 1847
Mariano Arista ......cceiiincannanns 1853

|

1829

1930

1837

1854

1846

1844



Manuel Maria Lombardin....... wewawes= 1853
Martin Carrera.c.cececeecesss eYeTsYeXoR=NsKels 1855
ROomulo Diaz de la Vega --.-. wesesess 1B55
Juan Alvareze.c.cececcscecccccccscccnns 1855
Ignacio Comonforte..cceececcccecenns 1853
Benito Juirez Garciacc-csceececesann 1858
Félix Z1loagas-sccecscccceccccccccons 1858

Manuel Robles Pesuela.......-v2..... 1858

Miguel Miramdn.......... SeEE e EEwe: 1859
José Ignacio Pavdn ....eeveeeensanes 1860
Juan NepOmMUCENO. c v e cesseesccssccsasnas 1862
Sebastian Lerdo de Tejada....-ce.c... 1872
POrfirio Di@Z..cecoeecrcocenccaaaana 1876
José Maria IglesiaS.cceecesioncannan 1876
Juan MBNAeZ..eeeeeceececncessasaces . 1878
Manuel GonzileZ-.-ce.-eesesennn ees-.-. 1880
Francisco Ledn de la Barra.-ee--«---- 1911
Francisco I. Madero--sceccccecacaccs 1911
Pedro Lascurainesccecsccecccasocaacns 1913
Victoriano Huerta-«---cececcscececcas 1913
Francisco Carbajal--«--ccecccoecaa.. 1914
Venustiano Carranzass-«-ccceoecececees 1914
Eulalio Gutiérrez............ cesesa. 19123
Francisco Lagos ChAzaro..-e.eeceev... 1915
Roque Gonzilez Garza......... i ) 1915
Adolfo de la Huerta,........ SR 55 1920

1920

Alvaro Obregdén-«-+---eceeecccccccccen

- 1872

- 1859

- 1860

- 1876

- 1910

- 1913

- 1920

- 1924
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Plutarco Elias CalleS........eveuu.. 1924 - 1928

Emilio Portes Gil........... ceceacee 1930

Pascual Ortiz RUbiO....ceececencnean 1930 - 1932
Abelardo RoAriguez.......ceeceecaanns 1932 - 1934
LAZaro CArdenaS...ececeeceecocncnenn 1934 - 1940
Manuel Avila Camacho............. ... 1940 - 1946

Miguel Alemin Valdés................ 1946 - 1952

Adolfo Ruiz Cortines............. ... 1952 - 1958
AQOolfo LOpez MateoS....esveccascccas 1958 - 1964
Gustavo DIaz OrdazZ.....eeceeeeccness 1964 - 1970
Luis Echeverria Alvarez............. 1970 - 1976
José LOpez Portillo.....eeeececoeans 1976 1982
Miguel de la Madrid Hurtado.......... 1982 - 1988
Carlos Salinas de Gortari........ .--.- 1988 - 1994

Ernesto Zedillo Ponce de Ledn...... .. 1994 - 1999"
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De Aprendizaje y Evaluacidn

A: El Maratdn

Alcance:

Los Primeros Afos de Mé&xico Independiente ( Entrada de
el Ejército Trigarante, Imperio de Iturbide,México co-

mo Repliblica, Primeros Presidentes, pPerdida de Territo

rio )

Medios: Creatividad de los alumnos, cartulina, fichas, dado,fi
chas biograficas, pluma, libro de texto.

"Realizacidn: . La cartulina contendri de cuatro a cinco carri-

les mismos que indican el nimero de jugadores, cada ca
rril contendri 28 casillas sobre las que avanzaran los
jugadores con fichas o con el objeto que determinen de
la siguiente forma: Al tirar el dado el jugador desig-
nado esperard a que un lector elegido por el equipo,es
coja . el nlmero de tarjeta consecutiva que dicte el da
do y leeri la pregunta(que previamente fue elaborada
con preguntas, respuestas y puntaje) esperando un tiem
po pertinente para recibir la respuesta, si ésta fuera
contestada acertadamente, el jugador avanzari tantas
casillas como le sea indicado en la tarjeta, si su res
puesta fuese equivocada, el lector comentari la res-
puesta verdadera y serd &l quien avance; ganara gquien

llegue primero a la casilla 28.

Tiempo: De 30' a 40'

Variantes: Se puede elegir la etapa histdrica deseada; este jue

puede elaborarse en el piso del patio.

Relacidn con otras asignaturas:
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Espanol: Situaciones de comunicacidén escrita y oral,
biisqueda de datos relevantes, ortografia,sin
taxis, pronunciacidn.

Matematicas: Trazo, medicidn, conteo, lineas.

Civismo: Socializacidn, respeto a los participantes y
a las regles, colaboracidn.

E. Artistica: Elaboracidén de los juegos, creativadad.

E. Fisica: Si el juego se realizara en el patio, se po
dria desarrollar la motricidad.

Aprendizaje: Al consultar el libro de texto para elegir las pre
guntas y las respuestas, ya se estd iniciando en la -
confirmacidén del aprendizaje lo mismo que al anotarlas
en las tarjetas o al ir repondiendo o leyéndolas en al
transcurso del juego.

Evaluacidén: En el transcurso del juego, el alumno ird respon -_
diendo a las preguntas contenidas en las tarjetas, de
no hacerlo adecuadamente, se darid la retroalimentacidn
cuando el lector comenta la respuesta adecuada, para
el éxito de este juego, se recomienda que no pase mu-
cho tiempo después de haber analizado la etapa en cues
tidn.

Desglose:

" 1.-Indica la fecha en que el Ejército Trigarante entra a la ciu-
dad de México poniendo fin a la Guerra por la Independencia (1p)
R.-21 de septiembre de 1821.
2,.-Comenta el motivo por el que el 28 de septiembre de 1821 se -

instald en México una junta provisional de gobierno (2p)
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R.-Redactar el acta de Independencia y organizar un congreso -
para definir la forma de gobierno para el pais.
3.-Menciona los problemas a los gue se enfrentd México Indepen--
diente (1 p por acierto)
R.-Comercio maritimo suspendido;
fronteras territoriales mal senaladas;
pocos habitantes alrededor de las ciudades;
muchas pérdidas humanas;
minas,campos y fabricas abandonados;
pocos impuestos pagados;
mucho gasto en pagos para el ejército;
el comercio interior suspendido por miedo al pillaje.
4.-En el México Independiente a quiénes pertenecian las tierras
de cultivo (1p)
R. -Al pueblo.
5.-Re husando. Espafa, reconocer la Independencia de México,se--
guia hasta 1825,establecida’ en el puerto de (1p)
R.-San Juan de Ulia.
6.-Que tipos de gobierno se proponian en los comienzos de México
Independiente (1 p por acierto)
R.-Republica;
Monarquia.
7.-Indica el nombre del personaje gue hizo propaganda para gque I
turbide se proclamari emperador de México (1p)
R.-Pio Marcha.

8.-Nuestro primer gobernante de Mé&xico Independiente fue (1p)
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R.-Agustin I
9.-Mediante que Plan,Santa Anna propone establecer sistema de go
bierno republicano (1p)
R.-Plan de Casa Mata.
10.-Mediante la oposicidén de muchos mexicanos a su gobierno,Itur-
bide renuncia en 1823 y se embarca hacia (1p)
R.-Europa
11.-Habiéndose unido a México para obtener su independencia con-
juntamente con este pais,al lograr su objetivo se separan del mis
mo los siguientes paises centroamericanos (1p por acierto)
R.-Guatemala,Honduras,El Salvador,Nicaragua y Costa Rica.
12.-Al renunciar Iturbide al trono,se forma un poder ejecutivo --
compuesto por los siguientes personajes (1 p por acierto)
R.-Nicolds Bravo,Guadalupe Victoria,Pedro Celestino Negrete,
Mariano Michelena,Miguel Dominguez y Vicente Guerrero.
13.-Teniendo México un sistema de gobierno republicano se propo--
nian dos formas de Repiliblica que eran (1 p por acierto)
R.-Federalista y/o centralista.
14.-Explica brevemente que es una Repilblica Federalista (1 p)
R.-La unidn de varios estados libres y soberanos en una fede-
racidn con la caracteristica de resolver en forra autdnoma sus --
problemas internos.
15.-Explica brevemente que caracteriza a una Repiiblica Centralis-
ta (1 p)
R.-Cuando un pais se compone de provincias o departamentos —--

con un poder central que les resuelve sus problemas.
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16.-En que afo se éprobé la primera Constitucidn del México Inde-
pendiente (1 p )

R.- En 1824.

17.-Qué nombre se instituyd para México en la Comstitucidn del1824
(1 p)
R.-Estados Unidos Mexicanos.
18.-Que tipo de Repiiblica fue aprobada en la Constitucidn de 1824
( P)
R.-Repliblica Federalista.
19.-Explica las caracteristicas que en la Constitucidén de 1824 se
le did a México como una Repilblica Federalista (1 p por acierto )
R.-Cada estado maneja su propia Constitucidn;

Cada estado tiene un gobernador;

Cada estado tiene su Congreso;

Cada estado tiene su poder judicial;

Cada estado resuelve sus problemas internos;

Todos los estados estan unidos a una federacidn;

Todos los estados estan unidos por una Constitucidn y a un
gobierno federal para resolver los problemas que les afecten en -
conjunto.
20.-Explica como estd conformado un gobierno federal (1 P por a )

R.-Un presidente a cargo de un poder ejecutivo;

Un poder legislativo formado por un Congreso encargado de

elaborar leyes;

Un poder judicial encabezado por la Suprema Corte de Justi

cia.
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20.-En que documento del México Independiente se aprueba la igqual
dad de todos los mexicanos,la religién catdlica como {inica reli--
gidn y la libertad de imprenta (1 p )
R.-En la Constitucidn de 1824.
21.-Indica los paises que reconocieron la Independencia de México
(2 p)
R.-Chile,Colombia,Perii, Estados Unidos e Inglaterra.
22.-Que personaje sudamericano propuso la unién de los paises his
pancameriocanos para defenderse de ataqgues extranjeros (1 p )
R.-Simdn Bolivar.
23.-Menciona el nombre del primer presidente de México (1 p )
R.-Guadalupe Victoria.
24.-Menciona las acciones que como presidente de México,llevd a -
cabo Guadalupe Victoria (1 p por acierto )
R.-Logrd la rendicidén de los espafoles gue se encontraban en
San Juan de Ulia;
Hizo efectiva la abolicidn de la esclavitud decretada por
Hidalgo;
Impulsd la educacidn;
Pagd sueldos atrasados del ejército y empleados del gobier
no;
Repard los dafios de las minas y las pusd a funcionar.
25.-Explica que son las logias masdnicas escocesas (1 p)
R,-Agrupaciones criollas politicas partidarias del centralis-

mo.

26.-Explica que son las logias masdnicas yorkinas (1 p )
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R.-Agrupaciones de clase media que apoyaban el sistema de go-
bierno federal.
27.-Da el nombre del segundo presidente de México (1 p. )

R.-Vicente Guerrero.
28.-En gue pais los espanoles preparaban un nuevo atague a México
(1 p)

R.-En Cuba.
29.-AL expulsar Guerero del pais a los espafioles que deseaban so-
meter de nuevo a Mé&xico,que hicieron éstos y que .provocaron (2 p

R.-Se llevaron sus riquezas e hicieron decaer la economia del
pais.
30.-Mediante una traicidn a Guerrero,indica quién fue el tercer -
presidente del pais (1 p )

R.-Anastacio Bustamante.
31.-Menciona el nombre de la persona gue ayudo a Anastacio Busta-
mante a traicionar a Guerrero (1 p )

R.-Francisco Picaluga.
32.-QUiénes siguieron a Anastacio Bustamante en la presidencia -
tras de varios levantamientos (2 p )

R.-Santa Anna y Valentin Goémez Farias.
33.-A gué instituciones querian quitar los privilegios Valentin -
GOmez Farias y José& Maria Luis Mora (! P )

R.-3Al clero y al ejército.
34.-Para quitar los privilegios al clero y al ejército,vValentin -
Gomez Farias y José& Maria Luis Mora crearon un partido llamado (!
P)

R.-Reformista.
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35.-EL clero y el ejército junto con los grandes propietarios,pa-
ra mantener sus privilegios formaron un partido denominado (1 p )
R.-Conservador centralista.
36.-El partido conservador centralista estaba representado por (1
p)
R.-Lucas Alaman. {3
37.-Cuando Valentin Gémez Farias dictd leyes para suprimir los -
privilegios del clero y del ejército se originaron . (1 p por a )
R.-Revueltas militares,constantes cambios presidenciales,go--
biernos débiles e inestables.
38.-En 1837,se formuld una Constitucidn llamada (1 p )
R.-Siete Leyes
#9.-Qué establecia la Constitucidn llamada Siete Leyes en cuanto
a la forma de gobierno (1 p )
R.-Un gobierno republicano centralista
40.-Menciona los motivos que dieron. "los texanos para separar Te-
xas del territorio mexicano (1 p por acierto)
R.-Que la mayor parte de los habitantes eran de habla inglesa,
no querian estar sujetos a leyes mexicanas,sus costumbres eran di
ferentes.
41.-Nombra al personaje mexicano que reconocid la independencia -
de Texas (1 p )
R.-Santa Anna.
42.-Di que pais europeo atacd a México por deudas gue no estaban
plenamente justificadas ( 1 p ) |
R.-Francia.
43.-Como pagd México a Francia las deudas injustificadas (1 p )

R.-Mediante la solicitud de préstamos a paises extranjeros.
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44.-A raiz de la desunidén de los mexicanos,el endeudamiento del -
pais,con paises extranjeros y los pocos impuestos recaudados por
el gobierno para cubrir sus gastos de administracidn,hicieron de
México presa facil por lo que en 1847 fue invadido por (1 p )

R.-Estados Unidos de Norteamérica.
45.-Nombra los sitios de nuestro territorio que -EUA fue tomando
durante la invasidn de 1847 (1 p por acierto )

R.-Matamoros,Monterrey,Nuevo México,California,Veracruz,Pue’ -
bla y la ciudad de México.
46.-Nombra los sitios mas renombrados de la ciudad de México don-
de se libraron batallas contra E.U.A. en 1847 (1 p por acierto )

R.-Padierna,Churubusco,Molino del Rey y Chapultepec.
47.-En la batalla de Churubusco,el gensral Pedro Maria Anaya dijo
una frase a los invasores estadounidenses cuando le preguntaron -
por el sitio donde guardaba las municiones,menciona la frase (1 p

R.-"Si tuviéramos parque no estarian ustedes aqui.
48.-Da los nombres de los personajes que defendieron el Castillo
de Chapultepec (1 p por cada dos aciertos )

R.-Nicolds Bravo,Santiago Felipe Xicoténcatl,Juan de la Barre
ra,Juan Escutia,Francisco Marquez,Agustin Melgar,Fernando Montes
de Oca y Vicente Suarez.
49.-Para dar fin a la ocupacidn de México por E.U.A.,se firmd un
tratado,di su nombre (1 p )

R.-Guadalupe Hidalgo.

50.-En el tratado de Guadalupe Hidalgo,Mé&xico cedid a E.U.A. les

sitios de (1 P por acierto )
R.-Nuevo México,Alta California,parte de Tamaulipas -+ entre

los rios Nueces y Bravo -
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51.-Después de las pérdidas territoriales de México ante E.U.A.,
los presidentes que tuvo nuestro pals y que trataron de reorga-
nizarlo fueron (1 p por acierto )

53
R.-José Joaquin Herrera,Mariano Arista y Santa Anna'
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B: La Loteria

Alcance: En este juego se abarca la etapa de La Reforma ( Parti
dos, Constitucidn de 1857, Invasidn Francesa)

Medios: Creatividad del alumnado, cartulina, fichas biografi-
cas, libro de texto, monografias, pincélines, fichas.

Realizacidn: Los trabajos se realizaran por equipos de cinco
a seis personas, se elaborarin las tarjetas del juego
con recortes o letras, cada tarjeta constari de nueve
partes; la forma de jugar es similar.al juego tradicio
nal ya que habri un cantante que poseerid en las fichas
biograficas los enunciados que dicten lo que los juga-
dores buscaran en sus cartas, quien tenga el enunciado
cantado, colocarid una ficha en su recuadro, gquien lle-
primero su tarjeta, ganara.

Aprendizaje: Se dara en la bisqueda del material tanto de las -
tarjetas como de las cartas y durante el juego.

Evaluacién: Se presentard durante el juego, en la biisqueda de
los enunciados dictados por el cantante, las respues-_
tas se pueden socializar si se olvidd alglin dato, pues
de esta forma también se ird aprendiendo y autoevaluan
do.

Tiempo: De 30' a 40°'

Variantes: Se pueden utilizar otras etapas, con otros materia-
les como fichas de trabajo para las tarjetas.

Relacidn con otras asignaturas:

Espanol: Localizacidén de datos importantes, lectura,

escritura, ortografia, sintixis, resumen.
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Matematicas: Medicidn, trazo, conteo.

Civismo: Socializacidn, respeto a normas y a los inte—_
grantes del juego.

E. Artistica: Elaboracidon del juego, recorte, pegado,

creatividad.

Desgloce:

"_El tipo de organizacidn politica que proponian los liberales
era un...
Sistema Federal

-Los pilares de la riqueza del pais se basaban en...
La industria y el comercio

-Entre 1833 y 1855 participd en la politica,en golpes milita-
res y luchas internas de México asi como en luchas contra in
vasores extranjeros......
Antonio Lbpez de Santa Anna

_Santa Anna,suprimié derechos y libertades individuales cuan-
do ocupd la presidencia de México por lo que su gobierno se
convirtid en ..
Una dictadura

-Santa Anna se hizo llamar...
Alteza Serenisima

_Se levantd en contra de la dictadura de Santa Anna y procla-
md el Plan de Ayutla...
Juan Alvarez

_Benito Juarez,Melchor Ocampo,Ignacio Ramirez,Miguel Lerdo de

Tejada y Guillermo Prieto se involucaron en la politica del
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pais al darse la Revolucidn de...

Ayutla

_Ley que suprimia los privilegios del clero y del ejército de
clarando a los ciudadanos iguales ante la ley...

Ley Juarez

-La Ley que obligaba a la Iglesia y a civiles a vender casas
y terrenos que no ocuparan...

Ley Lerdo

-Ldy que regulaba el cobro de derechos parrogquiales...

Ley Iglesias

_Los liberales estaban conformados a:.su vez por dos corrien—_
tes denominadas...

Liberales moderados y liberales radicales

_Declaraba la libertad de ensefianza,de imprenta,de industria,
comercio,trabajo y asociacidn y la organizacidén del pais co-
mo una Repiblica Federal...

La Constitucidn de 1857

_La Constitucién de 1857 incluia un capitulo dedicado a...
Las garantias individuales

-Presidente que evitd aplicar la Constitucidn por temor a pro
vocar un conflicto social...

Ignacio Comonfort

_Presidente de la Suprema Corte de Justicia que asumid la pre
sidencia de la Repilblica Mexicana después de Ignacio Comon-_
fort...

Bénito Juirez
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-Los conservadores,desconociendo a Juiarez COﬁé\presidente de
México,nombran como presidente a...

Félix Maria Zuloaga

-Al haber dos presidentes mexicanos -Juarez y 2Zuloaga -,se de
satd la Guerra de...

Tres Anos
-Personaje que en Guadalajara salvd a Juirez la vida...
Guillermo Prieto
-La idea principal de Benito Juirez en las Leyes de Reforma
era de...

.Separar las funciones de la Iglesia y del Estado

-Partidos politicos de la &poca de la Reforma...

Liberal y Conservador

-Poseian tierras y formaban parte del ejército o de la Iglesi
sia...
Conservadores

-Tipo de gobierno gue gquerian los conservadores...

Monarguia

-Estaba a cargo de la educacidn,registro civil,hospitales y -

cementerios...

La Iglesia
-Los liberales proponian que la educacidn,registro.civil, hosw
pitales y cementerios, fueran controlados por ...

El Estado
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_La nacionalizacién de los bienes eclesilsticos,controlar él
matrimonio civil,los cementerios,hospitales,beneficencias,
permitir la libertad de culto extinguiendo las comunidades
.religiosas,fueron acciones determinadas en las Leyes de...
Leyes de Reforma
_Debido a problemas econdmicos del pais,en 1862,Juarez deter-
mind suspender el pago de deudas a...

Espana,Francia e Inglaterra
—El1 5 de mayo de 1862,el ejército mexicano 1librd una batalla
contra el ejército francés en la que salid victorioso el -
primero en el estado de...

Puebla
-El ejército mexicano que salid victorioso en Puebla,estaba -
al mando de el general...

Ignacio Zaragoza

—_En el estado de Puebla existen dos fuertes que sirvieron de
contencidn al ataque francés de 1862,8stos se llaman...
Fuertes de Loreto y Guadalupe
_Viajando Juirez por todo el pais durante la intervencidn -_
francesa,se instald en Paso del Norte,esa ciudad hoy recibe
el nombre de...

Ciudad Juarez
_Durante la intervencidén francesa,ademas del general Ignacio
zaragoza,estuvieron al frente del ejército mexicano...

Jesis Gonzalez Ortega,Mariano Escobedo,Ramdn Corona y Porfi-
rio Diaz

-Al invadir México,Francia trajo un gobernante llamado...
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Maximiliano de Habsburgo

-Las %deas de Maximiliano de Habsburgo eran similares a la de
el partido...
Liberal

-A pesar de que México fue invadido por Francia,sus nativos -
siguieron defendiendo...
La Soberania del Pais

-Rambén Corona y Mariano Escobedo al mando del ejército mexica
no sitiaron a Maximiliano de Habsburgo en el estado de...
Querataro

-El pails que presiond a Francia para que retirara sus tropas-
de México fue...
Estados Unidos de Norteamérica

-Los generales conservadores que apoyaron la invasidn frances
sa fueron...
Tomas Mejia y Miguel Miramdn

-El sitio donde fue fusilado Maximiliano se llama...
Cerro de las Campanas

-El libro titulado Historia General sobre las Cosas de la Nue
va Espana fue escrito por...
Fray Bernardino de Sahagin

-Ba educacidn se convirtid en un instrumento para afirmar el.
El nacionalismo

-Fundd la revista "El Renacimiento" ...
Ignacio Manuel Altamirano

-Son cimientos de la actual poblacidn mexicana...

Indigenas y espaifioles
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-Pintando paisajes de México :y .escribiendo sobre 1as :¢ostum-_
bres del mismo,pretendieron crear una cultura nacional...
Artistas y profesionistas

-Francisco Gonzilez Bocanegra,en 1854 compuso la letra del...
Himno Nacional Mexicano

-Escribid la milsica del Himno Nacional Mexicano el miisico es-
panol...

Jaime Nund

-Escritores que desacaron a mediados del §iglo XIX...

Luis G, Inclan,Guillermo Prieto,Manuel Payno,Manuel Altamira

W24
no. .
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C: Verdes v Rojas

Alcance: Revolucidén Mexicana ( Antecedentes, Planes, Consignas,
Constitucidén de 1917 )

Medios:Creatividad grupal, libro de texto, fichas biograficas
verdes y rojas, dados.

Realizacidn: Elaborando enunciados, se dividiradn en dos par-
tes los cuales seran escritos de esa forma en dos tar-
jetas, una parte en la tarjeta verde y la otra en una
tarjeta roja; enseguida se revuelven las tarjetas colo
cando lo escrito hacia abajo, (este juego se llevara a
cabo por equipos ) a continuacidn, un jugador predeter
minado levantard una tarjeta verde, leyendo su conteni
do en voz alta, acto seguido se tirard un dado y de -
acuerdo a los puntos tirados, tendri oportunidades pa-
ra levantar tarjetas verdes buscando el complemento de
lo escrito en la que leyd primero, si no lograra encon
trar el complemento, las tarjetas se dejeran prosi-_
guiendo la actividad, quienes vayan logrando encontrar
las frases completas, iri almacenando las tarjetas. Al
término del juego, quien haya recabado mas tarjetas, se
ra el ganador.

Aprendizaje: Al recabar datos para el juego y al ir leyendo y
encontrando los complementos, al estar escuchando lo
leido.

Evaluacidn: Si el alumno es capaz de encontrar los complementos
correctos, ha asimilado los contenidos.

Tiempo: Entre 30' y 40°'
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Variantes: Si se observara que el nimero de tarjetas contenidas
en el juego causan dificultad extrema, se formaran dos
grupos de éstas en forma cronoldgica.

Relacibén con otras asignaturas:

Espafiol: Localizacidén de datos requeridos, lectura, es

critura, ortografia, sintaxis, pronunciacién, resuman.

Civismo: Socializacidn, respeto a las reglas, respeto
a los integrantes, ayuda mutua.

E. Fisica: Ejercitacidn de la vista.

Desglose:

v"porfirio Diaz estuvo a cargo de la presidencia por...
R Treinta y un anos.
V Purante el Porfiriato,el pueblo no tenia derecho de opinar sobre
los problemas nacionales ni de elegir a sus...
R Gobernantes.
V La gente que ocupaba puestos politicos era de edad...
R Avanzada.
V La gente joven llegaba a conformar grupos de:..
R Maestros,médicos, ingenieros,abogados,agricultores e indus-_
triales.
V Joven que aspiraba a sustituir a Diaz como presidente...
R Francisco I. Madero
V Francisco I. Madero provenia de una familia de...
R Hacendados y empresarios.
V Madero fundd el partido...

R Antirreleccionista.



V Para que el pueblo conociera su pensamiento,Madero...
R Viajd por todo el pais.
VDiaz,viendo que Madero representaba un peligro para su reelec-
cidén lo mandd detener en Monterrey y lo encarceld en...
R San Luis Potosi.
VAl salir Madero de la carcel,se fué a E.U.A. y publicd el...
R Plan de San Luis.
V En el Plan de San Luis,Madero desconoce a Diaz como pres@dente
Yy se nombra a si mismo...
R Presidente interino.
V En el Plan de San Luis,Madero promete...
R Defender el voto,la no reeleccidn y devolver sus tierras a
los despojados.
V En el Plan de San Luis,Madero pide al pucblo . ..
R Que se levante en armas el 20 de noviembre de 1910.
V En el pais,el 14 de noviembre de 1810,hay dos levantamientos en
R Cuchillo Parado Chihuahua y en Puebla.
V Al levantarse en armas,los hermanos que péfdieroh%la‘vidé*fue;L
rom, |
R Aquiles y Maximo Serdan.
V Durante la Revolucidn Mexicana, ,en Chihuahua Madero fué a poya
do por...

R Francisco Villa y Pascual Orozco.

V En el norte del pais,los revolucionarios deseaban que se termi-

nara con los
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R Latifundios.
V En Morelos,los campesinos reclamaban...

R Sus derechos por la tierra y el aqua.

Vv Diaz,al saberse vencido,firma la paz con los maderistas en...

R mayo de 1911.

Vv Al renunciar Diaz a la presidencia,se llevan a cabo elecciones
en las que es nombrado como presidente...

R Francisco I. Madero.

V Al ser nombrado presidente Madero,queda como vicepresidente...

R José Maria Pino Suarez.

V Al subir Madero a la presidencia,parecid olvidar...

R Que los campesinos deseaban recuperar sus tierras y que los
obreros querian:mejorar sus salarios,formar sindicatos,mejores -
condiciones de trabajo asi como un horario definido.

V Por el olvido a sus promesas,se rebelaron contra Madero....
R Emiliano Zapata y Pascual Oxozco.
V Las companias extranjeras se rebelaron contra Madero porque...

R Pensaban que é&ste les quitaria sus privilegios.

V El embajador estadounidense gque encabezd un movimiento en con-
tra del gobierno maderista fue...

R Henry Lane Wilson.

V Durante el gobierno de Madero,hubo diez dias de enfrentamiento
entre los partidarios del gobierno vy sublevados, hubo muchos civi-
les muertos y edificios dafados,denominindose a estos dias como. .

R La Decena Tragica.

V Encabezd la aprehensidn y nuerte de Madero...
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R Victoriano Huerta.
Vv A la muerte de Madero,asumid la presidencia...
R Victoriano Huerta.
V Se levantd en armas contra el gobierno de Huerta...
R Venustiano Carranza.
V Al ejército comandado por Venustiano Carranza se le conocia co-
mo...
R Ejército Constitucionalista.
V Lo que egigia el Ejército Constitucionalista era el...
R Respeto a la Constitucidn.
V Junto con Venustiano Carranza,se levantaron en armas...
R Alvaro Obregdn,Francisco Villa,Emiliano Zapata,etc.
V Los revolucionarios buscaban una vida...
R Justa y decorosa.
V Woodrow Wilson,presidente de E.U.A.,desconocid a Huerta como --
presidente y envid tropas para"apoyar™a los revolucionarios al --

puerto de [:z.

R Veracruz.

V vVenusti i ati
tiano Carrsnza,de una manera diplomatica,se opuso a la "a

yuda" de E.U.A. &n GoiitPa d@ Huerta contestando. ..

n . P s
R'Los problemas de México deben ser resueltoos por los mexica

nos".

V El ejército al mando de Francisco villa se conocia como

RDivisidén del Norte.

V A Venustiano Carranza se le conocia como

REl primer jefe.
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V Al ser derrotado Victoriano Huerta,sube al poder...
R Eulalio Gutiérrez.
V Al no aceptar Carranza a Eulalio Gutiérrez como presidente,se -
formaron dos ejércitos contrarios,é&stos fueron...
R Villistas y zapatistas contra Garrancista8 y :obregonistas.
V Después de Eulalio Gutiérrez,quedd como presidente...
R Venustiano Carranza.
V Los valores mas importantes para Venustiano Carranza eran... .
R El nacionalismo y el apego a la ley.
V Los revolucionarios constitucionalistas se reunieron para redac
tar la Constitucidn de 1917 en...
R Querétaro.
V La fecha en que se promulgd la Constitucidn de 1917 fué...
R El1 5 de febrero de 1917.
V Articulo Constitucional que declara en 1917 la educacién prima-
ria obligatoria,gratuita y ajena a toda doctrina religiosa...
R Articulo 3o.
V Articulo Constitucional que dicta que las riquezas del suelo,--
subsuelo,aguas y mares en cierto limite son de la nacién...
R Articulo 27.
V Es el articulo Constitucional que declara a la nacidn con la fa
cultad de ceder a particulares el derecho de propiedad sobre la -
tierra y subsuelo asi como de su expropiacidn cuando se considere
necesario...
R Articulo 27.

V El articulo Constitucional que protege a los trabajadores,esta-
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blece la jornada de trabajo en no mas de ocho horas con un dia a
la semana de descanso obligatorio es...
R El articulo 123.
V Prohibe que mujeres y nifios desempefien trabajos inadecuados a -
su sexo y edad...
R Articulo Constitucional 123.
V Reconoce que los trabajadores tienen derecho a formar sindica-
catos y a realizar huelgas cuando se presenten conflictos en el -
trabajo...
R Articulo Constitucional 123.
V Como la sociedad va cambiando,la Constitucidn tiene que adaptar
se a las nuevas circunstancias por lo que es susceptible de ser..
R Reformada.
V El articulo Constitucional que marca la reforma de la Carta Mag
na cuapdo ello sea necesario es el...

55
R Articulo 135.
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D: ¢ DOnde Estan mis Tercias ?

Alcance: La Reconstruccidn del pais ( La Constitucidn de 1917,
Fin de la Revolucidn Mexicana, La Guerra Cristera, EIL
Maximato )

Medios: Hojds de colores, sobres, plumines, libro de texto,
creatividad infantil.

Realizacidn: * Este juego se lleva a cabo en equipos de cuatro
o cinco integrantes; se realiza la blisqueda de enuncia-
dos de la etapa mencionada, se escriben en tiras de co-
lores, se fraccionan las tiras en tres partes y se guar
dan tres enunciados en un sobre; se reparte un sobre a
cada equipo y gana guien arme primero sus enunciados,al
armarlos, el docente pasara a revisar y a escuchar su -
lectura, el juego continfia mediante la rotacidn de so-_
bres.

Aprendizaje:Se da en la blisqueda y escritura de enunciados y en
el momento del juego.

Evaluacion: Al armar y leer con fluidez los enunciados recono-_
ciendo el momento de que se comenta.

Relacidn con otras asignaturas:

Espanol: Situaciones comunicativas, lectura, seleccidn
de contenidos, resumen, sintixis, ortografia.

Matemdticas: N{iméros racionales.

Civismo: Socializacidn, respeto mutuo y de reglas, coo-
racidén, articulos constitucionales.

C. Naturales: Tecnologia y cambio.

E. Artistica: Elaboracidn de juegos, creatividad.



Variantes; Pueden elegirse otros materiales, otra etapa histd-
rica, puede ser juego individual, el tiempo puede va
riar.

Tiempo: : Maximo 5' por equipo.

Desglose:
" -” -
- La actual Constitucidn / fud promulgada / en 1917

-Después de la Guerra de Revolucidén / se veia destruccidn /
por todo el pais .

- Soldados y civiles murieron/durante la Revolucidn / por
las luchas , por el hambre o por las epidemias .

- Huyendo de persecuciones o buscando trabajo / muchos hom-

bres se trasladaron / a la capital del pais o a E.U.A.

- La poblacidn mexicana: disminuyd/ despuds de la Revolucidn/
contando muertos , desaparecidos o exiliados .

-Las actividades productivas se paralizaron / sblo trabaja-_
ban con regularidad / 1los campos petroleros y algunas minas .

- Los campos petroleros y las minas / estaban en manos / de
extranjeros .

- Al firmarse la paz / Francisco Villa / se retird al ran-
cho de Canutillo , Durango . '

- Al finalizar la guerra de Revolucidn / Venustiano Carranza
/ presidid el pais durante cuatro afos .

-En Agua Prieta , Sonora / Alvaro Obregdn y Plutarco Ellas
Calles / se rebelaron contga la reeleccidn de V. Carranza .

-V. Carranza / fue asesinado / en Tlaxcalantongo , Puebla .

- Adolfo de la Huerta,presidente interino / consiguid que E.
Zapata y F. VIlla / dejaran las armas .

- En 1920 / Alvaro Obregdn / ocupd la presidencia .



- Al ocupar la presidencia / A. Obregdn / buscd la unidad na
cional .

- A. Obregdn , como presidente / comienza a cumplir / los a-
nhelos revolucionarios .

- Un objetivo de la Revolucidén / fue las wejoras / de los o-
breros.

-Para cumplir un anhelo de la Revolucion / se expropiaron la
tifundios / repartiendo tierras entre los campesinos.

- Para mejorar las condiciones de los obreros / se fijaron /
salarios minimos, se did seguridad fisica a éstos y se apoyd la -
organizacidon de los primeros sindicatos.

_ Durante el gobierno de A. Obregdén / se did / una Revolucidn
Cultural.

_ José Vasconcelos / fungid como / Secretario de Educacidn.

- El lema vasconcelista / fué / "alfabeto, pan y jabdn ".

-José Vasconcelos se esforzd / porque la educacidn primaria/
se extendiera por todo el pais.

- Comn la participacidon de J. Vascorncelos / se abrieron bi-
bliotecas / en ciudades y pueblos.

- En las misiones culturales / se alfabetizaba y ensefiaban/
medidas de higiene y oficios.

- J.Vasconcelos / fomentd la ensefnanza técnica / y los talle
res.

- Con Vasconcelos / en Educacibén / se formaron los huer-_
tos escolares.

- Vasconcelos apoyd / el estudio de la misica / y la pintura

- Entre los misicos gue apoyd Vasconcelos / estuvieron / Sil



vestre Revueltas y Carlos Chavez.

- Entre los pintores/que apoyd J. Vasconcelos / estin :: Die-
go Rivera, José Clemente Orozco y David Alfaro Siqueiros.

- Al temminar su periodo presidencial / Alvaro Obregdn / de-
seaba que le sucediera Plutarco Elias Calles.

- Los militares / apoyaban / la candidatura de Adolfo de la
Huerta.

- Entre 1924 y 1928 / fue presidente de México / Plutarco E-
lias cCalles.

- En la presidencia de Plutarco E. Calles / se multiplicaron
las organizaciones / obreras Y campesinas.

- Durante el gobierno de Plutarco E. Calles / se cred [/ el -
Banco de México.

- Con Plutarco Elias Calles / se inicid / la construccidn de
carreteras.y presas.

- Plutarco Elias Calles / quizo expropiar / la industria pe-
trolera.

- La Iglesia repudiaba / los articulos constitucionales / -
30, 50. 240., 270. y 130o0.

- Los articulos constitucionales que la Iglesia repudiaba /
prohibian / el culto externo, las procesiones religiosas, el de-
recho politico, 1la apertura de templos, un niimero crecido de sa-
cerdotes y el oficio de cultos a extranjeros.

- Al perder derechos la Iglezia,muchos catdlicos se levanta-
ron en armas / denomindndose a su levantamiento / la Rebelion -
Cristera.

- La Rebelibn Cristera / durd / tres afios.
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- La Rebelidn Cristera llegd a su fin / mediante un pacto/en
tre el Estado y 1la Iglesia.

- Plutarco Eljias Calles / propuso la creacidon de un partido/
denominado Partido Ncional Revolucionario ( P N R ).

- A Plutareo Elias Calles / se le conocia / como Jafe Maximo

__ Emilio Portes Gil,Pascual Ortiz Rubio y Abelardo Rodriguez
/ fueron presidentes mexicanos / bajo la direccién / de P. Elias
Calles.

-Al ser electo presidente en 1934 / Lazaro Cardenas ordend el
destierro / de P.Elias Calles.

-Se llam@. Maximato / al dominio que Plutarco Elias Calles /[

56
tuvo sobre algunos presidentes?



E: Las Escondidas

Alcance: Curso de Historia ( contiene dos o tres datos de cada
tema de todos los contenidos programiticos del sexto
grado.

Medios: Creatividad de los equipos, cartulinas de colores, res-
tos de monografias y biografias de otros juegos, mapas
pinturas o pincelines, cuadernos, hojas, libro de texte

Realizacidén: . Se buscarin datos relevantes en cada tema de
los contenidos histdricos, se anotarin en el cuaderno
de la materia; en las cartulinas se pegaran o pintaran
los hechos que representen los datos buscados asignan-
les un niimero, desde luego, estas ilustraciones se aco
modaran en desorden cronoldgico; pasando en otra hoja
los datos, se colocara a cada cuestidn un paréntesis,
la tarea es la de relacionar las ilustraciones con los
enunciados y anotar en los paréntesis los némeros con-
tenidos en los hechos representados en la cartulina.

Aprendizaje: Se dard en la bilsqueda de los datos histéticos, en
la discusidn que se presente en el equipo, las dudas -
e investigacidn para resolverlas, los errores, el pega
do de las ilustraciones, la bisqueda de la relacidn
entre los enunciados y los hechos graficos para consta
tar que no falten ni sobren puntos.

Evaluacidn: En el momento del juego al relacionar paréntesiS'
durante la socializacidn en equipo de respuestas..

Variantes: Se puede elaborar con un sblo tema.

Tiempo: De 20' a 30



Relacidn con otras materias:

Espanol: Situaciones comunicativas, lectura, escritura,
ortografia, consulta, sintixis, relacidn de pa
labras con representaciones.

Matemiticas: Numeracidn, simetria, ubicacidn espacial.

C. Naturales: Evolucidn humana.

Geografia: Consulta de mapas, economia, costumbres.

Civismo: Socializacidn, respeto, apoyo, Constituciones.

Educacidn Artistica: Recorte, pegado, dibujo.

Ejemplo:
( ) Conocida como la Corregidora de Querétaro.

( ) Era cura de Dolores e inicio la lucha por la independen
cia de México.

() Abolid la esclavitud en Guadalaijara.

{ ) Declara en los Sentimientos de la Nacidn, libre a Améri
ca de Espana.

( ) En 1814, se elabora la Constitucidén de Apatzingin y se
declara en ella la igualdad para todos los hombres.

( ) Guerrero e Iturbide firman el Plan de Iguala donde se -
declara independiente a la Nueva Espaia.

( ) En Acatempan, Guerrero e Iturbide culminan once ahos de
lucha con un abrazo.

() En la Constitucidén de 1824, se le da a México el caric

ter de Repliblica Federal.
( ) Santa Anna, es hecho prisionero por los estadounidenses

y con ello, reconoce la independencia de Texas.



A la corden del General Xicoténcatl, seis cadetes del
Colegio Militar llamados Ninos Héroes, defienden el
Castillo de Chapultepec.

Territorio perdido por México ante la invasidn de Es-
tados Unidos.

En las Leyes de Reforma, el clero pierde privilegios.
El Pipila apoya la toma de La Alhéndiga de Granaditas
durante la Guerra de Independencia.

En 1857 s= establece una nueva Constitucidn donde se
promueven las garantias individuales y el derecho de am
paro.

Juan Alvarez, en el Plan de Ayutla, exige a Santa Anna
abandonar el poder pues se habia convertido en dictador
Guillermo Prieto salva en Guadalajara la vida a Juirez.
El ejército francés, ataca los. fuertes de Loreto ¥y Gua’
dalupe en Piebla el 5 de 'mayo -de 1862.

En 1852, se comienza a utilizar en México el ferroca .
rril.

Porfirid Jiaz permanecid en la presidencia por mis de
treinta anos convirtiéndose en un dictador.

Las fuentes petroliferas eran explotadas por companias
extranjeras pues México carecia de maquinaria y presu-
puesto para hacerlo.

Los generales Ignacio Zaragoza y Jesis Gonzdlez Ortega
defienden Puebla del ataque francés.

Los trabajadores de Rio Blanco, Veracruz, desaban mejo

ras en sus condiciones laborales.



Los hermanos Serdan son los primeros martires de la Re-

volucidn

Se levanta en Morelos con su lema: "Tierra y libertad”.

Es asesinado durante la Decena Tragica.

Se refinen en Querétaro para redactar la Constitucidn de
1817.

La educacidn es un anhelo revolucionario.

Nace en Cuatro Ciénegas, Coahuila.

Durante la Revolucidn Mexicana, se levanta en armas en
Chihwahua luchando por los ideales del pueblo.

Los tfébajadores estan protegidos por el articulo cons-
titucional 123.

Comienza la reparticidn de tierras a los campesinos du-

rante el gobierno de Alvaro Obregdn.

Plutarco Elias Calles promueve la creacidn de un parti-

do politico denominado PNR que actualmente se le conoce

como PRI.

Presidente que en 1938 concluye la expropiacidn petrole
ra.

Medio de difusidn que se comienza a utilizar en México

durante 1950.

Durante el gobierno de Gustavo Diaz Crdaz son asesina-

dos muchos estudiantes por causas politicas.

Con Miguel de la Madrid Hurtado,se comienza a introdu-

cir el neoliberlalismo con la venta de empresas y cam-

bios constitucionales.

En el periodo presidencial de Carlos Salinas de Gorta-

ri, se firma el Tratado de Libre Comercio con Estados

Unidos y Canada (TLC).



Con el paso de los afios, la mujer ha addquirido el de
rRacho al voto.

Durante la Segunda Guerra Mundial México participd de
parte de los paises aliados con el Escuadrdn 201.

Adolfo Ldpez Mateos, como presidente de México, expro-
pid la industria eléctrica.

México, con vista al futuro, requiere de medios de tran
porte modernos.

Es el medio de transporte mas actual en M&xico.

Ernesto Zedillo Ponce de Ledn, actual presidente de M&-
xico.

Estados Unidos lanza bombas atdmicas a las ciudades japo
nesas de Hiroshima y Nagasaki poniendo fin con este acto
a la Segunda Guerra Mundial.

En los afios cuarenta se funda el Instituto Nacional de -
Bellas Artes.

Durante 1la presideﬂﬁﬁa de Lazaro Cirdenas, se impulsa la

ensehanza técnica.



F: Los Telegramas

Alcance: Se pretende abarcar todo el programa de la asignatura.
Medios:La memoria infantil y los conocimientos que se han adqui
rido.
Realizacidns Colocandose los alumnos en circulo se les hace
la sugerencia de que en este juego cada uno de menera
rotativa pronunciara una sola palabra - puesto que

’

los telegramas son asi - gue contenga un mensaje his-
tdrico, quien le continfie, pronunciari otra palabra -
relacionada con la que le antecede y asi sucesivamen-
te, si por algin motivo se mencionara alguna palabra
gue esté fuera del programa pero dentro del contexto,
se aceptard, sblo se ira saliendo del juego el alum—_
no que pronuncie algo de otra asignatura.
Aprendizaje: Al escuchar al compafiero mencionar su telegrama.
Evaluacidon: Dependiendo la rapidez con que cada nifio formule su
telegrama, se medird su conexidn con la materia.
Variantes: Se puede abarcar un sdlo tema o implementar en otra
asignatura, el tiempo puede acortarse o alargarse de
acuerdo al interés del grupo.Puede haber secretario.
Tiempo: De 20' a 30°'
Relacidn con otras materias:
Espanol: Situaciones comunicativas, diccidn, fluidez
en el habla.
Matematicas: Seriacidn.
Civismo: Socializacidn, respeto al compafiero.

E. Fisica: Atencidn



Ejemplo:

% Victoria

- Insurgepte

_ Guerrero

- Abrazo de Acatempan

- Iturbide

- Emperador

_; Maximiliano

- Benito Juarez

- Leyes de Reforma

- El Clero pierde sus privilegios

- Igualdad para liberales y conservadores

- Los conservadores apoyan a Francia

- Guerra de los Pasteles

- Dbeuda injustificada

=~ México no paga la deuda

- México no tiene dinero

- Porfirio Diaz accede a la explotacidnm del petrdéleo por com
paiilas extranjeras.

- Lazaro Cardenas expropia el petrdleo

- El pugglo apoya a Cardenas a pagar la sx@propiaciodn

- etc. "
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G: Encuentra mi Pareja

Alcance: Frases Célebres de prdceres mexicanos.

Medios: Fichas biogrificas, libros de consulta, plumines, crea
tividad.

Reralizacidn : Seé investigan frases célebres y se escriben en
fichas biograficas, en otras se escriben los nombres
de los personajes gque escribieron dichas frases, enton
ces se reparten entre el grupo debiendo cada nino bus-
car el Eomplemento a su material; ios alumnos gue van
encontrando a su pareja se les va anotando y de acuer-
do con el grupo se va dando un puntaje; este mecanismo
se repite acaso cinco veces rotando las tarjetas y des
de luego, ganara la pareja que realice mayor puntaje.

Aprendizaje: Durante la investigacidn y la biisqueda de las pare
jas.

Evaluacidn: La rapidez con la que encuentren a la pareja correc
ta, serd un factor para evaluar el aprendizaje.

Variantes: Pudiera darse en el sobrenombre con el que son cono-
cidos algunos personajes histdricos o aplicarse en Es-
pahol para los refranes o en Matemidticas para buscar -
soluciones a problemas, etc.

Tiempo: 25°'

Relacidn con otras asignaturas:

Espafiol: Localizacidn de ideas necesarias, lectura, es

critura, ortografia.

Matemdticas: Pares e impares, azar, reparto proporcio-

nal, graficacidn, antecesor y sucesor.
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Civismo; Sociabilizacidn, respeto a las reglas.
C. Naturales: Movimiento, trayectoria.
E. Artistica: Elaboracién del material, creatividad.

Ejemplo:

1.1Las armas nacionales se han cubierto de gloria".General Igna-_
cio Zaragoza.

2.-"concedo igual gracia a Calleja y los suyos".General José Ma-'
ria Morelos y Pavon.

3.-"Entre los individuos como entre las naciones,el respeko al de

recho ajeno es la paz".Don Benito Juirez Garcia.

4_-"Mi Patria es primero".General Vicente Guerrero.

5.-"Si tuviéramos parque,no estarian ustedes aqui".General Pedro
Maria Anaya.

6.-"Los valientes no asesinan".Don Guillermo Prieto.

7.-"Tierra y libertad".General Emiliano Zapata.

59
8.-"Sufragio efectivo no reeleccidn".Don Francisco I. Madero.
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H: . La Guerra y la Paz

Alcances: Intervenciones Extranjeras a México.
Medios: Creatividad infantil, patio de recreo, juego de _piso
llamado " Stop ", libro de texto, cuaderno, pluma,gises,
Realizacidn: Sé consulta en el libro de texto lo referente a
las intervenciones extranjeras que México ha tenido y
se van anotando en el cuaderno de la materia,despues se
sale al patio de recreo y mientras unos equipos se dedi
can a otras actividades, uno predeterminado, anota en
el'jpego de piso los datos recabado. Enseguida se co-
mienza el juego de acuerdo a la reglamentacidn elabora-
da por los nifios: En este juego quien comienza a parti-
par es el que estd situado en la fecha mids lejana di-_

ciendo - Declaro de guerra en contra de...."

y nombra
algln pais contenido en el juego, todos los participan-
tes corren en diferentes direcciones, la persona que de
clard la guerra grita: ! Alto ! y todos se detienen, en
tonces, el companero gque los hizo correr, elige al que
pretende alcanzar con un nimero de pasos que &l mismo
indica diciéndolos en voz alta, dichos pasos podran ser
cortos, normales o largos segiin lo decida éste, si lo-_
gra realizar lo indicado, se anota un senfalamiento al
nino alcanzado, de lo contrario, el sefialamiento es ano
tado al primero; el siguiente en hacer correr a los com
paneros sera qguien preceda en fecha de invasidén y asi
sucesivamente; ganard quien tenga menor namero de sefia-

lamientos.
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Aprendizaje: En el momento de la consulta y durante el juego.
Evaluacidn: Si saben la secuencia de las intervenciones a la ho
ra de ir consultando, si lo van localizando por eta-_
pas, alin estd mejor adquirido el conocimiento.
Variantes: El juego se puede pintar en una hoja y realizarlo en
el saldn de clase, sdlo que nadie correri sino que se
ran objetos que se desplazaran y medidas arbitrarias
las que se utilizaran.
Tiempo: De 3D' a 40°'
Reélacidn con otras asignaturas:
Espafiol: Bisqueda de datos, situaciones de comunica-_
cidn, lectura, escritura, ortografia.
Matematicas: Numeracidn, antecesor y sucesor, azar,
trazos geométricos, cilculo de distancias.
Civismo: Socializacidn, respeto de reglas y de congé-
neres.
Geografia: Localizacidn geogrifica de los paises inva
sores.
E.Fisica: Habilidades motrices.
E. Artistica: Trazo del juego.
Ejemplo:
- Espana......... 1521
- Francia........ 1838
- Estados Unidos 1845
- Estados Unidos. 1847
- Francia........ 1862

- Inglaterra..... 1862"
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4.2 JUEGOS INDIVIDUALES
. De Aprendizaje

A: El Traductor
Alcance: Periodo presidencial de Lazaro Cardenas.
Medios: Apuntes, libro de texto, copias fotostaticas, creativi-
dad.
Realizacidn: Anotando el abecedario, se dard a cada grafia
un signo diferente de acuerdo a las proposiciones de los ninos,
en base a estos signos, se elaboraran unas frases conteniendo
"ocultas" algunas obras realizadas por el General Lizaro Carde-
nas durante su gobierno, de acuerdo a la letra gue corresponda
a cada signp, el alumno harid su traduccidn guedando las frases
develadas.
Aprendizajé: Al encontrar las frases ocultas, se reafirmaran al
gunas de las obras realizadas por el exmandatario mencionado,
Variantes: Se puede trabajar con el nlmero de enunciados que se
desee y con el personaje o la etapa regueridos asi como el cddi
go gque el grupo proponga.
Tiempo: 5' por enunciado.

Relacidn con otras materias:

Espanol: Creacidn de un cddigo de lenguaje, situacio-
nes comunicativas, lectura, escritura.

Matematicas: Numeracidn.

Civismo: Socializacidn, colaboracidn y respeto tanto
al elaborar el cbddigo como en el uso de éste.

Ejemplo:



Clave del abecedario:

AJd BE cn. chil DA\ E@ F

»s

G+

I J) K~— LA L1@ MK N © Q@

p2A 0@ Rg S = T U - VAN Wk

Y@ z $§

Clave de los numeros:

0& 1~ 2> 3pn 4 h s¥ 69 1V

> oy
Enunciados traducidos:
"_REPARTO DE TIERRAS A LOS CAMPESINOS
—-FUNDACION DE EJIDOS
—AUMENTO EL NUMERC DE ESCUELAS
-IMPULSO LA ENSENANZA TECNICA
__APOYO LA INDUSTRIA NACIONAL

61
_NACIONALIZO LA INDUSTRIA PETROLERA"
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B: Rompecabezas

ALcance: Revolucidn Mexicana.

Medios: Creatividad del alumno, cromos biograficos, tijeras, so

bres, fichas biograficas, plumines, libro de Historia.

Redlizacidn; - Despuds del anilisis de los contenidos histdri-

cos, se adquieren los cromos y demas medios, se hacen
los rompecabezas recortando los cromos y en las fichas
biogriaficas se escriben en unas, los nombres de los
personajes seleccionados, en otras algin hecho qgue los
pondere, se introduce todo &sto en los sobres y se rea
liza una rotacidn de rompecabezas dentro de grupo, ca-
da alumno procederd a armar el rompecabezas que le ha-
ya correspondido anexandole las tarjetas correctas;des
pués de ésto, se realizan varias rotaciones efectuando
los mismos pasos.

Aprendizaje: Al armar correctamente los rompecabezas, asimilan
rasgos determinantes de los personajes asi como su
nombre y el acto elegido.

Tiempo: 3' por personaje.

Variantes: Puede cambiar la etapa histdrica, pueden trabajarse
varios personajes a la vez, se puede realizar por e-
quipo, pueden ser mapas, etc.

Relacidn con otras asignaturas:

Espanol: Coordinacidn de representacidn grafica con
simbolos, ortografia.
Civismo: Socializacidn.

E. Fisica: Ubicacidén temporal.



Ejemplos: 62
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SE CONVIRTIO EN DICTADOR

PARTICIPO EN LA ELABORACION

DE LA CONSTITUCION DE 1917

1TIKRRA

50U LEMA FUE:
Y LIBERTAD "

|
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. De Aprendizaje y Evaluacidn

A:° Crucfigrama

Alcance:

De la Guerra de Independencia a la de Revolucidn.

Medios: Creatividad, libro de texto, copias fotostaticas.

Realizacidn: ‘Buscando datos sobresalientes de las etapas men-

cionadas, se formulari el crucigrama, el cual seri re-
partido entre los alumnos en fotocopias para que éste

en un primer momento lo resuelva con sus conocimientos,
en un segundo momento, socializando su aprendizaje con
sus companeros y en un tercer momento, investigando en
la biblioteca del saldn de clase los puntos que le fal

ten por solucionar.

Aprendizaje: Al socializar su conocimientos o al investigar en

libros de texto.

Evaluacidn: Los puntos que solucionen los alumnos sin necesidad

de consulta.

Variantes: Uso de otras etapas histdricas, utilidad para otras

materias.

Tiempo: 20°'

Relacidn con otras asignaturas:

Ejemplo:

Espafiol: Blisqueda de datos, lectura, escritura, situa-
ciones comunicativas.

Matemdticas: Relacidn entre los nimeros de el banco de
cuestionamientos con los del juego.

Civiswmo:: Socializacidn, auxilio mutuo en la solucidn

compartida.
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Instrucciones: En base a los datos gue se te dan a continuacidn,
anota en el crucigrama la palabra indicada en la pista:

Datos:

1.:biudad donde en 1810 se reunian Hidalgo,Allende,sldama y Josefa
Ortiz de Dominguez conspirando contra el gobierno espanol.
2.-Poblado en donde se inicia la Guerra por la Independencia.
3.-Presentd ante el Congreso un documento titulado "Sentimientos
de la Nacidn.

4.-Lugar donde se reunieron representantes de todo el imperio es-
pafiocl para declarar la soberania de las colonias espanolas.
5.-Nacido en Tixtla y consumador de la Independencia junto con I-
turbide.

6.-Nombre del ejército que selld la libertad de México.

7.-Primer presidente de México (apellido).

8.-Querian sostener los privilegios del clero y del ejército.
9.-Estado que fué colonizado por estadounidenses y pidid a México
su independencia.

10~-Guerra desatada por Francia contra México por una deuda minima
(Guerra de los )

11-Santa Anna sufrid una derrota por abandonar la lug¢ha en la.
12-México cedid a E.U.A. gran parte de su territorio mediante la
firma del documento (Tratado de Guadalupe....)

13-En 1855,suprimid los privilegios del clero y del ejército de-
clarando a todos los ciudadanos iguales ante la ley (apellido).
14-En 1862,en los fuertes de Loreto y Guadalupe el ejército mexi-

cano se cubrid de gloria al mando del general (apellido).
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15-Presidente que gobernd México por mas de 30 afios (apellido).
16-Documento donde Madero desconoce la envestidura de Porfirio Di
az (Plan de San).

17-Unos de los primeros martires de la Revolucidn Mexicana fueron
Aquiles y Maximo...... (apellido).

18-Fue asesinado en la Decena Trigica (apellido).

19.-Encabezd a los campesinos de Morelos en su reclamo por los de

rechos sobre la tierra y el agua (apellido).
63

20-Nombre del ejército de Don Venustiano Carranza'.
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B: ' Adivina Quien Soy

Alcance: La etapa de interés para la comunidad educativa.

Medios: Copias fotostaticas, habilidad del alumno, memoria,cro-
mos de personajes histdricos.

Realizacidnz ’ En las copias fotostiticas que se reparten, se
sequird la: secuencia numérica.. o alfabética. para en
contrar al personaje desconocido, ademis, se anotaran
los datos solicitados en 1la parte inferior del juego,
para finalizar, se iluminara el resultado.

Aprendizaje:Al solucionar el problema presentado y recordar los
datos solucionados.

Evaluacidn: El reconocer al §ersonaje presentado.

Variantes: Se pueden presentar los personajes que se deseen o
cualquier aspecto que se desee ya sea de la asignatura
0 de cualquier otra.

Tiempo: 10’

Relacidén con otras asignaturas:

Espanol: Afirmacidén del abecedario, comprensién de las
instrucciones, ortografia.

Matemiticas: Antecesor Y sucesor.

Civismo: Seguimiento de reglas.

E. Artistica: Iluminado.

64
Ejemplos: ( Ver paginas contiguas fﬁ
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C: ~ Sopa de Letras

Alcance: Personajes Histdricos.

Medios: Creatividad del alumno, consulta del libro de texto o
del banco memoristico, cuaderno, plumines, copias fo-
tostaticas, pinturas, hojas cuadriculadas.

Realizacidn: . Buscando personajes en el libro de Historia y
los sobrenombres con gue se les conoce, se anotan pri-
mero en los cuadernos, despu@s se prepara una sopa de
letras ya sea en hojas cuadriculadas o a maquina y se
sacan fotostiticas para todo el grupo, cuidando que lo
se busque quede diferenciado por colores si es posible,

Aprendizaje: Al buscar los datos y elaborar los juegos.

Evaluacidén: Al solucionar el juego.

Variantes: Se puede tratar cualquier tema y de cualquier mate-
ria, se puede dar la consulta, o la investigacidn.

Relacién con otras asignaturas:

Espanol: Situaciones comunicativas, lectura, escritu-
ra, ortografia, bisqueda de datos convenien-
tes.

Matemidticas: Simetria, conteo.

Civismo: Socializacidn, cooperacidn, respeto a las re
glas.

E. Artistica: Elaboracidén de juegos, iluminado.

Ejemplo: ( Ver la pagina siguiente )
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Instrucciones:

En la siguiente Sopa de letras,encuentra los apellidos de al

gunos personajes mediante las pistas que se te daran,marcando és_

tos con el color indicado en cada pista.

PISTAS:

"—Padre de la Patria..... S O T P - verde
-Libertador de AMErica.....cccuvevennan e-s..azul
-Benemérito de las AM@ricas.......eececeo. ..rojo
-Centauro del Norte......ccvvenn. P TTT rosa
-Vardn de Cuatro Ciénegas.......eeeececaaenn amarillo65
—Rayo del SUr.....c.cueceeeceeccoaconncacanses naranja"

SOPA DE LETRAS

A C E V D B'F G I
H H K I J N L 0 Q
J I P L R H M S U
U R DL B T O V X
A W Y A O Z R O B
R E T N L H E A 2
E DAL I G L V N
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D: El Constructor

Alcance:Varias etapas histdricas.

Medios: Consulta, creatividad del nifio, libro de texto, hojas

de color, sobres.

Variantes: Se puede tratar una sola etapa, emplear fichas bio-
graficas u otras fuentes de consulta, puede ser en
equipos, nimero de rectangulos.

Tiempo: 10' por construccidn.

Redlizacidn: Se buscan frases que nos indiquen un hecho rele
levante de cada tema, se anotan en rectdngulos recor-
tados previamente y se introducen en un sobre, se in-
tercambian con los companeros con la consigna de cons
truir una piramide, tomando en cuenta gue nuestra his
toria estid cimentada en hechos pasados, se colocaran
abajo los datos cronoldgico mis antiguos, énseguida
los gque le preceden y asi 'sucesivamente, el numero de
rectingulos aproximadamente seri entre 20 y 25.

Relacidn con otras asignaturas:

Espanol: Situaciones comunicativas, lectura, localiza
cién de datos importantes, escritura, orto-
grafia, sintaxis.

Matematicas: Figuras geométricas, calculo, medicidn.

Civismo: Socializacidn, respeto a la normatividad,ayu
da mutua.

E. Artistica: Elaboracidn del juego.

Ejemplo:

Ver paginas adjuntas.
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Cimientos:
" En 1609, el negro Yanga se subleva contra los espanoles

en Veracruz.

En 1808,Napoledn invade Espaiia.

Se descubre la Conspiracidn de Querétarec.

El 16 de septiembre de 1810 el pueblo mexicano se levan-
ta en armas.

En- 1812, Morelos se apodera de Cuautla.

Primer HNivel:

En 1821 los mexicanos obtienen su independencia.

El México independiente tenia sus fronteras mal senala-
das. Treme—

Guadalupe Victoria fué el primer presidente mexicano.

Valentin Gémez Farias y José& Maria Luis Mora crean un -
partidc refoRmISEA.

Sequndo Nivel:

Santa Anna reconoce la independencia de Texas.
Porfirio Diaz se reeligid varias veces.
Madero se postula como candidato para la presiden
cia.
Venustiano Carranza pertenecid al Congreso Consti
tuyente.

Tercer Nivel:

El 5 de febrero de 1917 se instituye la Constitu-
cidn de Querétaro.

En 1920 Alvaro Obregdn sube a la presidencia.
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El lema de José Vasconcelos fué: "Alfabeto, pan y
jabon".

Cuarto Nivel:

La Rebelidén Cristera durd tres anos.
Lizaro Cardenas apoyd econdmicamente al campo.
México participd en la Segunda Guerra Mundial.

Quinto Nivel:

En las Gltimas décadas crece la poblacidn mexica-
66
na en forma acelerada.
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E: ' El Aviador

Alcance: Algunos Planes Histodricos.

Medios: Mapas, libro de texto.

Realizacidng Como piloto de un avidn, el alumno deberi, uti-
lizando el radar de su vehiculo, localizar las coorde-
nadas donde se encuentran los datos solicitados, para
ello, se le proporcionaria una bitidcora de vuelc y un
mapa, en la primera deberd anotar las coordenadas soli
citadas y el nombre del sitio donde se encuentran los
objetivos del vuelo.

Aprendizaje: Los contenidos estudiados.

Evaluacidn: La localizacidn correcta de los objetivos.
Variantes: Se pueden localizar los sitios que los alumnos y do-
cente deseen, se puede consultar e investigar.

Tiempo: 10'

Relacidn con otras asignaturas:

Espafiol: Lectura, escritura, ortografia, investiga-_
cidn.

Matematicas: Coordenadas.

Civismo: Socializacidén, apego a las normas, auxilio
mutuo.

Geografia: Paralelos, meridianos, reconocimiento de
sitios geograficos.
Ejemplo:

Ver paginas siguientes.
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Bitacora de vuelo

Objetivos a localizar en el mapa adjunto;

* Plan de Agua Prieta:
Coordenadas:
Nombre del Estado:

* Plan de San Luis Potosi:
Coordenadas:
Nombre del Estado:

* Plan de Ayala:
Coordenadas:
Nombre del Estado:

* Constitucidén de 1917:
Coordenadas:
Nombre del Estado:

* Parte Porfirio Diaz a Europa:
Coordenadas:

67
Nombre del Golfo:'
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SUGERENCIAS DE APLICACION

Recordando que el juego se pretende utilizar como un medio
para el aprendizaje de la Historia, se recomienda que para este
paso se empleen tres momentos: el primero se presentaré dirante
el anilisis de las diferentes etapas o hechos donde seradn extra
idos los datos relevantes gue se emplearan en los juegos; el se
gundo se dard durante la elaboracidén de los materiales lfidicos,
momento en el que se estad dando el aprendizaje pretendido dado
que son los alumnos - bajo la supervisidn del profesor - quie-
nes construyen sus instrumentos de juego, para que en un ter-
cer momento al ser empleados, el nifno recuerde y afiance el co-
nocimiento haciendo un enlace entre sus intereses y el analisis
de la ensenanza formal de la materia.

Los juegos sugeridos en la presente Propuesta, son sucep
tibles de sufrir variaciones en lo que se refiere a la presenta
cibén de etapas o hechos sujetos de aprendizaje asi como el tiem
po, la realizacidén y los medios de construccidn, asi mismo, los
juegos gue se sugieren para llevarse a cabo en el patio de re-
creo, pueden ser representados graficamente en el material suge
rido por la clase y llevarse a afecto en el aula en caso de gque
se encontraran inconvenientes de espacio o de comprensidn por -
parte de las autoridades. Dado que en el cuarto ano se realizan
estudios histdricos similares a los del sexto grado, bien puede
emplearse el material sugerido o adaptarse las ideas a los de-
mas grados.

Como en todo aprendizaje, debe existir un tiempo de eva-
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luacibn, en esta actividad propuesta, el mencionado proceso se
realizard desde el momento de la seleccidn de datos para la
construccidn de los juegos hasta el instante del empleo de la
ludoteca; la evaluacidén pretendida en estas actividades deberi
ser cualitativa, no se recomienda una evaluacidén cuantitativa
pues se demeritaria la finalidad extrinseca que se da al utili-
zar el interés lddico infantil, afin cuando intrinsecamente para
el docente el propdsito sea apoyar el aprendizaje de la Histo-
ria mediante el juego.

La evaluacidén cualitativa que deberi emerger durante el de
sarrollo de las actividades en cuestidn, recaerad en actitudes,
habitos y habilidades fortalecidas en 10s alumnos tales ¢omo:la
responsabilidad, la .cooperacidn, la socializacidn, el liderazgo,
el respeto a las normas establecidas, la creatividad, la varia-
cidén y el compafierismo.

AlGn cuando en los juegos propuestos existen algunos que
se determinan como de evaluacidn, se sugiere la no imposicidn
de un niimero, ya que dentro de las actividades formales de 1la
asignatura, existen elementos que nos arrojaran la evaluacidn
institucional requerida administrativamente en donde se vera re
flejado desde luego, el éxito obtenido en el uso del juego.

Existen infinidad de juegos no tratados en la presente Pro
puesta que el maestro de grupo dada su creatividad y entusiasmo
pueden adaptar y practicar con su grupo en el aprendizaje de la
Historia, lo importante seri no olvidar que si la metodologia
empleada én el:.proceso de ensefianza - aprendizaje toma como ba-

se el interés infantil, conllevar3 al cumplimiento tanto con
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el sujeto de aprendizaje como con los propositos educativos en-

maecados en el Programa de Educacidn Primaria.
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