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INTRODUCCION

A partir de 1333 la Educacién Basica en México ha estado sujeta a un
proceso  ce  modernizacién, que consiste primordialments en a3
Reorganizacion del Sistema Educativo, la Reformulacion de los contenidos
y materieles educativos v la revaioracion de la funcion magistenial.

En el presente trabajo se retoma este segundo aspecto, proponiendc una
estrategia dicactica para abordar los contenidos de Historia, sin olvidar
que. es el enfoaque constructivista e que da sustento ai Pian y Programas

de Estudio vigentas,

Dicho enfogue gque se da a ia educacién actual, permite a los nifos ¥ a
ias minas, desarroilar diversas habiiidades a través de un procesc
‘ormativo en la escusla, que les permitird llegar por si mismos 2 'a
adguisicion de un nuevo conocimiento y cdonde el docente emoleara
estrategias acordes con los intereses del grupo, ias cuales ies oriente hacia

saberes y formas culturaies implicitos en los contenidos de aprendiza;e.

S= considera importante que e docente aborde el JUEGO como una
estrategia didactica para la ensefanza de la Historia en 4° araco de
srimara, principelmente por la capacidad de motivacién e interés gue
geneva er les rinos y nifas, quienes a través de éste, seran suietos
activos, construvendo su propio aprendizaje, haciéndolo significativo v a su
VEZ, &S sirva como soporte para la construccidn da otros mas complejes.
Para llevar a cabo la investigacién se toma como referente la poblacion de
alumngs del 42°A" de la escueia primaria "Obras del Valie de México”,
Liino matuung, ubicada en Caizada San Juan de Aragon s/a Col. Puetio
San luan d2 Aragor, Delegacion Gustavo A Madero.



I. PROBLEMATIZACION DE LA PRACTICA DOCENTE
1.1 Idexstificacién v delimitacién del problema

El Sistema Educativoe Nacional, permanentemente ha requendo de
modificaciones, las que han ido generdndose a partir de las necesidades que
en éste se han suscitado, encontrandose inmerso en un cambio, en el gua
ura nueva practica, fundamentada en la investigacion y participacién tanto
de los educadores como de los educandos, sean el “motor” gue impuisa a

obtener resultados dptimos en el proceso educativo.

A partir del requerimiento de dar un giro a la educacion nacional, surgen
nuevas politicas educativas que traen consigo reformas pedagégicas gue
coadyuven al desarrcllo politico, econdémico, social y cultural del pais. Una
finalidad urgente, pero posiblemente ambiciosa, pues es una diversidad de
factores gque intervienen para que esto sea real, ya que la gran
transformacién del Sistema Educative implica la scberania dei pais, la
consolidacion de la democracia en éste, etc.

<2 modermizacion educativa {1989) como se le llamd a éstas reformas, -
pretendio en su momento pasar de lo cuantitativo a lo cualitative e innovar
practicas en el ambito educacional, al servicio de fines permanentes, que
logren la equidad en la educacién, es decir, que se atienda a2 la diversidad
de ios educandos, tomando en cuenta las caracteristicas ¥ necesidades de
cada uno. articuiando la realidad, con la posibilidad de entender gque no
todos aprendemos igual y gue ios conocimientos en cada nific ¥y nifia se van

a construir de manera interna y diferente.



Se propusieron entre otras cosas, programas de estudio acordes con los
retos de la sociedad actual, congruencia de los niveles educativos
preescolar, primaria y secundaria comprendiéndolos como complementarios
con el fin de obtener mayor calidad en el nivel basico.

Es necesario retomar lo propuesto en el Plan de Desarrollo 1995- 2000 para
los tres niveles educativos, pues en teoria parece ser facil el logro de la
transformacién educativa la cual implique la veracidad en su ejecucién, sin
embargo el planteamiento y la experiencia propia como docente permite
confrontar uno con la otra y preguntarse qué tan factible es llevar a cabo lo
que se plantea.

La realidad escolar adolece de una verdadera transformacién ya que los
docentes no siempre contribuimos a que los nifios sean analiticos ¥
conscientes de lo que aprenden, damos prioridad al Espariol, las
Matemdticas y las otras asignaturas quedan en segundo término sin

dedicarles el tiempo adecuado para el desarrollo de sus contenidos.

Tal es el caso (entre otras) de la Historia que no ha dejado de ser una
informacién transmitida por el maestro, sin significado alguno para los
nifios. Por tal motivo se considera de suma importancia que a través del
estudio de la Historia de nuestro pais los nifios conozcan el desarrollo de los
mexicanos en otras épocas, los cambios que se han dado a lo largo del

tiempo y con esto valoren su propia cultura.

En los Planes y Programas de Educacién Primaria 1993 se considera que “la

ensefianza especifica de la historia tiene un especial valor formativo, no sélo



como elemento cultural que favorece la organizacién de otros
conocimientos, sino también como factor que contribuye a la adquisicién
de valores éticos personales y de convivencia social y a la conscientizacién
de la identidad nacional”’; sin embargo en la escuela no precisamente se
contribuye a que esto sea asi pues el tiempo que se dedica a esta
asignatura en muchos casos es limitado y a veces omitido y si a esto le
agregamos la metodologia que el docente por lo regular emplea para
impartir la materia, carente de estrategias didacticas interesantes ¥
motivadoras para los nifios, ¢ qué es lo que en realidad significa la Historia
para ellos?,

El docente requiere motivar al alumno a través de diversas estrategias,
para que participe activamente en el proceso de construccién del
conocimiento histérico, encontrar la forma de despertar su curiosidad para
que investigue hechos del pasado, que le permitan comprender su
presente relacionandolos continuamente.

Actualmente el enfoque que se da a la educacion es constructivista, donde
el nifio llegard por si mismo al conocimiento a través de diversas
estrategias diddcticas del profesor, quien serd un coordinador y guia del
aprendizaje del nifio, lo va a orientar y encausar en los saberes y formas
culturales seleccionadas como contenidos de aprendizaje.

La realidad vivida en la practica docente propia, difiere del enfoque que
sustenta los planes y programas de estudio vigentes ya que, aun cuando
el aprendizaje de la Historia se va dando gradualmente en la escuela
primaria, se abordan los contenidos del programa oficial, esta asignatura

" SEP. Plan y Programas de Estudio 1993, Mexico, SEP.1963 p. 91
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interés para los alumnos. El maestro es quien tendria gue conducir el
aprendizaje pero se puede afirmar, que carece de fundamentos
metodoldgicos para hacerlo, pues desconoce, en la mayoria de los casos, la
propuesta pedagdgica del constructivismo pues se halla “encajonado” en la
metodologia tradicional, en donde el objetivo de, la ensefianza es “informar”
al alumno lejos de “formarlo”, asi también el profesor por cuestiones
laborales carece de tiempo para actualizarse y asf tener un sustento teérico
de la metodologia sugerida en los planes y programas vigentes; por tal
situacién el profesor se resiste al cambio ya que es menos problematico
adoptar el papel de informante, que el de orientador del aprendizaje pues
esto implica mayor inversién de tiempo y esfuerzo y por supuesto, una
actualizacion permanente que le permita llevar a la practica lo que ha
adquirido de ésta.

Nos enfrentamos al gran reto de desarrollar en el alumno sus habilidades,

su capacidad analitica y su actitud critica y reflexiva ante lo que vive.

El aprendizaje escolar de la Historia es adquirido a corto plazo, pues mas de
una vez se ha concretado en que el alumno mencione arbitraria y
literalmente algunos contenidos, esto hace mecénico y carente de
significado al proceso de aprendizaje tanto de hechos histéricos como
fechas y/o nombres de personajes, etc.

Durante el desempefio de la préctica docente se han presentado diversas
situaciones que obstaculizan v limitan el proceso educative, por ejemple

al
profesor se preocupa por “cumplir” con un programa abordando todos los
contenidos que en éste se proponen, y haciendo que los alumnos realicen

extensos cuestionarios o que memorice situaciones carentes de significado
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para el, con &l fin de mantenarlos ocupados y en orden sin tomar en cuenta
io gue al alumno realmente le interesa.

Para realizar el presente trabajo fue necesaric tomar en cuenta los aspectos
cuaitativos de la practica docente propia en {a que por lo regular la clase de
Historia se ha concretado en transmitir informacién sobre los temas, dictar
resimenes o contestar preguntas por escrito con el libro abierto, ya que los
conteridos se han considerado complejos y por la misma razén, los nifios no

llegan a interesarse en éstos, se les dificuita el acceso cognitivo de dichos
conocimientos.

Se aplicé la observacion como técnica de trabajo, siendo fundamentai por si
misma y comeo soporte para platicas informales y cuestionarios que se
aplicaron. La informacién recabada a través de estos instrumentos, refleja la
falta de conocimiento por parte de los docentes de estrategias didacticas
gistintas a ias ya conocidas, que pudieran hacer el conocimiento de ia
Historia mas grato € interesante. Algunos hablan de la poca importancia gue
se le da a la asignatura pues “lo més importante” es el Espadiol y las
Matematicas. Otros comentan que a los mifies no les gusta la asignatura vy
por esta razon el rendimiento es bajo.

Los ninos también opinaron, argumentande que la clase de Historia es
“aburrida” pues siempre se realizan cuestionarios o resumenes “largos” vy
que a veces no entienden. En otros casos, los docentes hablan de que ios
alumnos “si aprenden” pues saben de memoria fechas o nombres de
personajas histéricos.



Para lograr un mejor entendimiento de la problemética planteada fue
necesario obtener datos a partir de fuentes primarias consideradas como
los hechos y las personas de la realidad concreta y dinamica. Tal
informacién se obtuvo mediante la observacién directa en las actividades
escolares, conversaciones con los actores del proceso educativo (maestros y
alumnos) sobre sus experiencias u opiniones acerca de cémo se da el
aprendizaje de la Historia en el aula; en el grupo que atiendo de 4° grado
que presentan caracteristicas muy peculiares en cuanto a su desempefio
escolar y disciplina, éstos nifios cuentan con un antecedente cognoscitivo
muy elemental sobre el conocimiento de la Historia, pues en algunos casos,
en el grado anterior no se trabajé dicha asignatura, el grupo presenta
demasiada inquietud en casi todas las actividades que se realizan en el aula,
todo es motivo de comentarios encaminados a la indisciplina lo cual
obstaculiza de cierta manera el logro de propésitos dentro del trabajo. A
pesar de ello se discutieron algunas cuestiones clave al respecto, se
aplicaron algunos cuestionarios que en su contenido abordaban si es o no
significativo el aprendizaje de dicha asignatura y el por qué de tal
afirmacién o negacién respectivamente. En ninglin momento se pasd por
alto la observacién directa, llevdndola a cabo desde el inicio de la
investigacién realizada.

La mayoria de los alumnos se mostraron interesados en la realizacién de la
actividad, algunos mds explicitos que otros en sus respuestas y
comentarios, intercambiaron algunos puntos de vista sobre la Historia que
toca abordar en el grado que cursan. No hubo comiin acuerda en ciertos
comentarios, expresaron sus experiencias de aprendizaje en la asignatura,
definiéndolo en su mayoria, que es un tanto aburrido pues casi siempre se

hacen las mismas actividades: resimenes, la rgas lecturas y cuestionarios.
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Otro elamento para recopilar informacién fue un cuestionario para
profesores (Ver anexo 1) en el que se encontré que: un 70% de las
respuestas no fueron acordes con la realidad que se vive en las aulas de la
escuela pues opinaron que la Historia si es significativa para los alumnos, un
tanto “arida” en sus contenidos pero que si se aprende; en un 20% de las
respuestas se mencionan las deficiencias marcadas en el aprendizaje de
esta asignatura y reconocen la carencia de una metodologia activa para

llevaria a cabo y que mejore el aprovechamiento de los alumnos.

En el 10% de los casos se detecté una tendencia a no reconocer la realidad
en el aprendizaje de la Historia pues al parecer todos los contenidos se
aprenden significativamente infiriendo, al interpretar las respuestas, que
algunos docentes “desconocen” qué son los aprendizajes significativos y
creen estar en lo correcto al hacer que los alumnos contestan cuestionarios
¥y resiimenes extensos.

Entonces la Historia ¢es aprendida significativamente? éle es util al nifio y
puede transferirla y relacionarla con su realidad?. De acuerdo con la
experiencia docente propia considero que no es asi, en tanto que la mayoria
de los alumnos dispersan su atencién pues muchos temas no les interesan y
si los aprende, en muchos casos, es para aprobar un examen.

Casi en su totalidad, los maestros hablaron de que los contenidos escolares
de Historia son interesantes y el nifio los aprende. Sin embargo se considerd
que esto debe ser reflexionado detenidamente v no hacer tan simple lo que
en realidad no lo es hablando del proceso de aprendizaje de los alumnos,
pues la adquisicién de un conocimiento no es un acto instantdneo, ya que

requiere de una actividad intelectual que lleva implicito un proceso
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constructivo y que pira llevarlo a cabo el profesor también debe contar con
una fundamentacién teérica que le permita encausar esta adquisicidn
cognoscitiva.

En otro aspecto se hablé de qué tan relevante puede ser el aprendizaje de
la Historia para los nifios, recabando informacién con ellos mediante las
respuestas de un cuestionario breve (Ver anexo 2), quienes en un 40% del
total de nifios y nifias, aceptaron la poca importancia que le dan a la
asignatura y que solo en contadas ocasiones pueden transferirla o
relacionarla con su realidad pues ésta es diferente a todos los hechos
historicos que aprenden en la escuela.

Un 50% de alumnos y alumnas mencionaron que otras materias pueden ser
més Utiles en su vida diaria, tal es el caso de las Mateméticas, el Espafiol y
la Geografia, por sus contenidos, pero en Historia es dificil ¥y raro utilizarlos,
sin considerar que estos contenidos son formativos.

El 10% del total de alumnos contestaron los cuestionarios incompletos,
quizd porgue “no les interesé...”

Al analizar y reflexionar sobre los resultados que se obtuvieron a través de
las actividades que se llevaron a cabo, y también tomando como parametro
la experiencia propia, surgié primero la inquietud pero también la necesidad
de implementar una estrategia didéctica, que conlleve motivacién para que
los alumnos aprendan la Historia en 40 afio de primaria v que a su vez les
permita una participacién activa y pasen de ser espectadores pasivos del
conocimiento histérico para convertirse en hacedores de éste.

15



1.2 Necesidades a que respcnde la intervencién pedagégica

El proceso educativo de todo individuo se genera a partir de sus propias
experiencias de aprendizaje que vive tanto en el contexto social y cultural

al que pertenece y en el contexto escolar en que se desarrolla.

Es importante tomar en cuenta que el proceso de ensefianza aprendizaje
es un proceso de participacion tanto de los alumnos como del maestro,
quien su funcién es la de guiar y facilitar el aprendizaje, revisarlo y/o
modificarlo con el fin de que los alumnos estructuren o reestructuren sus
esquemas cognitivos; para esto se requiere también de un complejo
proceso de construccién que tiene sus propias hipétesis acerca de cémo
es, como funciona o para qué sirve determinado objeto cognitivo.

Al reflexionar y reconsiderar sobre la préactica docente propia y en
experiencias que se han vivido a través del tiempo en la ensefanza de la
Historia en la escuela primaria, se puede afirmar que ésta, ha limitado y
obstaculizado el aprendizaje significativo, por lo cual, se requiere modificar
el modo de abordar los contenidos de la asignatura, dar un giro, para que

los alumnos tengan un papel activo, participando en su propio aprendizaje.

Es entonces pertinente considerar la innovacion como un proyecto de
intervencién pedagégica, ya que:

" parmite abordar los contamoos ascolares a fravés oe
la siaboracion ge propuestas digsctica gue den acceso
a los procesos de agrogiacion de los conocimientos en
ei salon o clases,

El docenty bene gue ser & mediador gue intervians
enore el contenico  escolar y sU asbructura con las
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forrmas de cpeararfo frente 8l proceso e ansefanza
acrendizaye of log alumnos, asi podrd autoevaluar su
labor ecucabive, teneénde come soporte suUs progias
CHpEnencias y |85 de ofros docentes, sUs procesos e
avolusion, ciscont nuiced, contradiccion ¥
transformacion™ ?

La intervencién pedagdgica es un elemento fundamental pues el docente
articula sus saberes y conocimientos que se han generado en su labor
profesional, con la forma adecuada de ensefiar los contenidos
programaticos, hacerlos interesantes y factibles para los educandos. Esta
intervencién es sumamente importante y también necesaria ya que el
rendimiento de los alumnos de 49 afic en Historia se ha reportado bajo,
primero por el poco interés que muestran los alumnos hacia la materia,
pues no se encuentran motivados para involucrarse con los contenidos, si
se aplica algun ejercicio o evaluacién por escrito, las calificaciones no son
satisfactorias, por lo regular, entre las mas deficientes (5, 6 y 7 de
calificacién), hay nifios que memorizan y logran contestar acertadamente,

atribuyendo esta situacién a factores tan determinantes como el
daesconocimiento por parte del docente, de una estrategia digactica

adecuada que propicie aprendizajes significativos de la asignatura y que
vaya acorde con los intereses de los alumnos, canalizando sus inquietudes
en una participacién activa, logrdndolo a través del Juego; que éste les

facilite el proceso de construir su propio conocimiento.

Involucrando el Juego en los contenidos programaticos de la Historia para
que los alumnos los entiendan y aprehendan, se pretende un trabajo de
colaboracion y participacion, mediante el cual los nifos resuelvan sus
problemas al aprender Historia y lo que aprenden lo hagan
significativamente.

* RANGEL, Rulz ¢2 la Pefla A y NEGRETE Aneaga Teresa. "Proyecio de Inlervencion Pedagagica”
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Se elige el JUEGO como estrategia didactica ya gue se considera como
“formas originales de trabajo intelectual, de creacién artistica, de
organizacién de emociones, de construccién social y de reelaboracién de
experiencias”,’

“Los nifios que no juegan pierden su interds por el entorno ¥
su cesarrolio intelacsial v afechve $& lifruta tanto como su
craativigad an fa vids aduita.

El juego es tambidn una oportunicad permanents para &l
acrendizajs.

El juego con otres nifics o aduitos, /8 expresidn oral v corporal
s& enriguecen, asi como ias posibiligaces para coordinar puntos
of vista; esto conduce & uha mayor socislizacidn de
pensamuanto,

£l juege @5 una actividad creadora en ia que se valora tante af
proceso como el resuitado; en las actvidades creadoras ios
nifios agrengen a pensar, se expresan, desarroilan habilidaces,
investgan, descubren, se vuaiven mas incependiantes,

£l juege no solo as un rasgo caracteristico de la infancia sino
un factor bdsico an &l desarmoifo”?

Incluir el juego en el aula significa organizar situaciones en las que se

conjugan actividades motrices, intelectuales y afectivas.

Es asi como involucrando el juego en el proceso ensefianza aprendizaje se
pretende que el nifio exprese espontdneamente conceptos de la Historia de
México; a su vez comprobar como a través del juego el nifio muestra sus

verdaderas potencialidades y aprende significativamente.

en: Caracteristicas del Proyecto de Investigacidn Pedagégica. México, UPN, 1985 p. 1
UIGOTSKYL S. "El desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores”™ en: El nifio: Aprendizaje v
d.samalio, UPN, SEP, Meéxico, 1888, p. 141
dem, p. 150
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1.3 Implicaciones Docentes en el Proceso Ensefianza Aprendizaje

En la actualidad es necesario comprender la educacién como el proceso
mediante el cual se ayuda y guia a los nifios hacia una participacién activa
y creativa en su cultura.

César Coll (1986) utiliza la nocién de ayuda pedagdgica para apoyar los
procesos constructivos de quien aprende, el alumno, quien requiere de un
"andamio” que le permita seguir construyendo “sobre” los conocimientos
con los que ya cuenta,

"El profesor es quien permite al alumno hacerse reflexivo, avanzar en la
estructuracién de relaciones, superar los equivocos y ver en perspectiva su
aprendizaje”

Asi pues el profesor puede valerse de diversas estrategias didacticas que
facilitan el acto de aprender significativamente pues de este modo el
alumno a través de todo un proceso cognitivo gradual y sistematico, ird
aprendiendo a analizar y construir sus propios conocimientos de acuerdo
con la madurez de las estructuras cognitivas gue presenta.

Se considera que la intervencién del profesor ird dirigida a retar a los
alumnos en el conocimiento, pero a la vez va a ofrecerles recursos para
superarse,

A traves de las estrategias didacticas que el profesor elige y aplica con su

grupo implementara la participacién activa de los, alumnos; a su vez hara

* Cfr. COOL, Césary SOLE Isabei, “Aprendizaje significative y Ayuda pedagogica®, en: Cuademos de
Pedagogia, México, 1986, p, 28
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que se interesen y se sientan motivados para llevar a cabo actividades que
dardn acceso a un aprendizaje aprehendido, que propicie nuevos
esquemas cognitivos en su pensamiento.

Existen actividades que pueden ser utilizadas como estrategias didacticas
que poseen para los nifios sentido en si mismas, como en el caso del
Juego, cuya utilidad especialmente en los primeros ciclos de escolaridad
esta fuera de duda.

Hay que tener en cuenta que en numerosas ocasiones es posible que el
docente organice la ensefianza tomando en cuenta las caracteristicas e
intereses de los alumnos, de tal modo que ellos encuentren todo el sentido
al hecho de adoptar una actitud implicada y participativa adoptando un
papel de hacedor de su propio conocimiento.

Al pretender aplicar métodos activos en la préctica docente propia, el
objetivo principal es que la figura central sea el alumno y la forma en que
va adquirir los conocimientos, tomando esencialmente y como base la
psicologia del aprendizaje.

"La sorenensidn del vinculo del maestro con los alumnos
perrrie proponer nueves cnfenos  diodebces,
gresentancc jas proposicionas mds importantss: La
FILBCION &N que ocurren las expariencias del aorendizaie
escolar se basa en el vinculo que establecan masstros v
dlumnes con sus scciones cotidianas " ¢

*WEIL Pierre. Relaciones humanas entre los nifios, sus padres v sus maestros. México 1975, p. 80
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1.3.1 La Novela Escolar

Hablando de afios atrds me encontraba en el proceso de mi formacién
académica como estudiante en educacién basica, tanto los profesores como
los alumnos participdbamos en una situacién cargada de tradicién, lo que
acontecia en el aula diariamente eran rituales inmodificables. Al llegar la
"Sefiorita” al salén (asi exigian que se les llamara a las maestras, que
pertenecian a una orden religiosa) la situacién diaria estaba viciada por la
rigidez de los mandatos y el autoritarismo; recuerdo un “estancamiento”
en lo rutinario de las actividades, las profesoras parecian enajenadas con su
labor docente y los que “aprendiamos” parecia que estabamos anulados, o
nuestras posibilidades de participar activamente estaban negadas.

Las alumnas pareceria que asistiamos al colegio temerosas y sumisas a las
disposiciones diarias de las maestras. Memorizdbamos contenidos pues con
rigidez se nos preguntaban. Recuerdo que las asignaturas en general
implicaban mucho trabajo escrito y memoristico, con muy poco significado e
interés para las alumnas.

Pareciera que oigo las instrucciones y que recibo la informacién como en
aquel entonces lo hacia, éramos receptores de contenidos, temas poco
relacionados con nuestra realidad. Nadie nos explicaba el por qué o el para
queé abordarlos.

Tedo lo anterior no importaba demasiado, era parte de la rutina y ya estaba
acostumbrada. En las tardes al llegar a casa jugaba a “la maestra”, con
patrones establecidos por imitacién a mis propias maestras,. Me agradaba
jugar, sentirme autoritaria e importante, aparte que por tradicién familiar
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vivia entre maestras(tias) quienes me invitaban a sus grupes y a realizar
algunas actividades que implica la docencia.

Al paso del tiempo decidi recibir una formacién docente, aqui los maestros
se concretaron a impartir teorfa y sefialar cémo tenian que ir los planes de
clase que utilizdbamos en las “précticas” siempre haciendo hincapié en la
importancia de iniciarlos con la "motivacién”, fuera lo que fuera, un relato o
cuento, una platica con los alumnos, la observacién de una lamina, etc. Que
Yo recuerde no nos proporcionaron la forma o la ‘receta” del cdmo ensediar, sobre todo
en el caso de la Historia pues recuerdo que era considerada como una
asignatura que " no implicaba mucha dificultad” pues solo con el hecho de
lograr que los alumnos memorizaran fechas y nombres, se les dictara un
resumen o contestaran un cuestionario alusivo al tema, era més que
suficiente, no me dieron otras alternativas didacticas, por lo cual empleaba
las ya conocidas por mi desde Ia primaria y secundaria.

Ahora recuerdo también que casi siempre obtuve “un flamante 10" en la
calificacién de los planes de clase y ninguno de los docentes con quienes
llegué a realizar mi practica, cuestionaron mis actividades, ni mucho menos
me propusieron ensenar la Historia de otra forma, asi es que creia estar en
lo correcto, nadie llegé a “enjuiciar” ni mi planeacién ni su contenido “Todo
era correcto...”,

Cuando me enfrente por primera vez a un grupo, ya no fue la sensacién
aquella de sentirme autoritaria e importante, 1a realidad estaba en dar
clases a alumnos de mi estatura, en un turno vespertino, donde la maestra
recién egresada de la normal Que era yo, era demasiado joven para
“controlar” a un grupo de adolescentes.
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Iniciaba mi labor educativa y con ella la repeticién de esquemas de cémo
me habian ensefiado los temas a mi, hacerlo ahora, pero en el papel de
profesora frente al grupo.

Empezaron las exigencias de mi parte, el autoritarismo para darme a
respetar, las memorizaciones de informacién, los cuestionarios extensos, las
lecturas muy extensas, etc. lo cual no era del todo inutil, pero si faltaba
motivacion para los alumnos con el fin de que se interesaran en el
aprendizaje, en asignaturas como la Historia, donde la informacién que
contenian los libros era muy extensa.

Como profesora di inicio a mi labor, limitando el conocimiento histérico a
una breve explicacién sobre el tema, lectura de hechos histéricos sin ninguin
significado para los alumnos, memorizacién de fechas y/o nombres
“importantes” y dar respuesta a extensos cuestionarios que se contestaban
con libro abierto, sin darles otro sentido que no fuera el de hacer trabajar a
los alumnos y obtuvieran una evaluacién cuantitativa,

Con el paso de tiempo esta metodologia la he adoptado como la “apropiada”
para ensefiar la Historia, lo cual me resulté totalmente falso al enterarme a
través del curso “Construccién del conocimiento de la Historia en la Escuela”
trabajado en la UPN, que existen otras estrategias didacticas que tienen
como objetivo que el alumno aprenda significativamente la Historia ¥ no sea
solo un espectador pasivo de ésta.

Es entonces cuando al analizar y reflexionar sobre lo que ha sido mi practica

docente, me doy cuenta de las deficiencias en ésta, causadas por el

1750890
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desconocimiento de una metodologia activa para los alumnos que
permitiera llevar a cabo las clases de Historia.

Como docente puedo atribuir a que el bajo rendimiento de los alumnos en la
asignatura de Historia es por falta de una estrategia didactica adecuada que
Propicie aprendizajes significativos en los alumnos.

Es ahora, cuando surge la inquietud y sobre todo, la necesidad de dar otra
perspectiva a la forma de ensefiar Historia en la practica docente propia,

Hacer la clase mds activa e interesante no sélo como innovacién propia,
sino haciéndola extensiva para los alumnos, haciendo de ellos sujetos
activos en su aprendizaje, motivandolos e interesdndolos.

Que a través del Juego construyan e conocimiento histérico, pretendiendo
un trabajo de colaboracién y participacién, donde los actores del proceso
educativo, maestros Y alumnos, interactuen en un dinamismo en el aula,
obteniendo como resultado un mejor rendimiento escolar en el aprendizaje
de la Historja,

1.3.2 La Intervencién Pedagégica

En el proyecto de innovacién que se presenta, serd necesario abordar los
contenidos programiticos de Historia en el 49 afio de primaria, con el fin da
pPlantear a partir de ellos nuevas formas de trabajarlos y abordarlos con los
nifos utilizando el juego como la estrategia didactica que les permitira

aprender |a Historia, déndole significado y congruencia con su propia
realidad.
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aprender la Historia, ddndole significado y congruencia con su propia
realidad.

Dichos contenidos se seleccionan dandoles el mismo orden que el
programa de estudios presenta por lo cual este proyecto de acuerdo a la
problemética que se aborda del cémo impartir v el eémo los nifios
aprenden los contenidos escolares en Historia, se wubica en el
planteamiento que hace el proyecto de Intervencién Pedagégica.

"En la comceptualizacidn del proyecto de intervencidn pedegdgica
£ SESLACAN 185 relaciones gue se& establecen entre &l proceso ce
formacidn ce caca meesto vy ias posibilidades ce construr un
proyecto que le permita superar algunos problemas que se (e
presentan parrmanantamants an su préchca docente.

Uno de los rubros del provecto con mayor amolitud es & o= ia
allarnabiva, conde se especifican los diferentes slementos gue
permiten dar forrma a una estrategia Se trabap propositva gue
contibuya pars superar el problema planteado por & estugiante™

Como el mismo proyecto sugiere, la propuesta planteada serd aplicada en
el grupo que actualmente se atiende 4° grado, grupo "A" de la escuela
primaria "Obras del Valle de México”; en este proceso, se observardn y
registraran todos y cada uno de los elementos que surjan, considerados y
no considerados en la planeacion de las actividades que implica la
propuesta, con el fin de valorar las bondades que ofrece, pero también
detectar las limitaciones o carencias que pudiera tener.

Todo esto con el fin de revalorar y reflexionar, no sdlo en la practica
docente propia sino también, ver qué tan eficaz es la formacién que como
maestro se tiene, para adaptar el curriculum a las caracteristicas y
necesidades propias del grupo. Logrando que aporte a los educandos

elementos que le permitan conocer sus raices, ver su presente como

" Op. Ci. WEIL, Pierre, p.16
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II. OBJETO DE ESTUDIO E INTERVENCION PEDAGAGICA

2.1 Enfoque de la Historia en el Plan y Programas 1993

La organizacién de ios temas en este Plan de estudio se da de manera
progresiva, partiendo de lo que para el nific es mas cercano, concreto v

avanzado hacia lo mas lejano y general.

TT e clatis crade g sbords Un sus gerersl & intreductorio de
& Mislond oo Medco son LN AMELO comoonente narratvo. Con
SFLE f@ DempigLe Sue Iof AUmINCE BISWArAN LN Bssusarma oe
CTERTATIEND SACLAnA Ja a5 Jrances assar Ja la formaridie
niSionca o8 |8 nacion

En #gte graZz v lgs Zer  fubsecLarias, o5 contamses
=TOFTAACES perTiien a Adouisicdn y & arsicio ce noconas
TFIOTCEE as cOMZIeNS Come I3 causanads. e nfiuencia
recioroce arte fard=—aros snc

Con @sle Flan de #5ILC.05 Se renIsgrR A 3 ASUCACEn DrTaANE &
E5L.SIC SIFIATANLD O ‘A PETOnE Come SFDine ssoecities Ga
FATIe Jel convenciTuenIic D8 Zue #3im tene un escecal valar
fermaive no sco come elements cuiural e favorece s
STEATIIACICN S8 OlTRE conociientes, nima farmbieén oo factae
ST SCTIfSUyS & & BCIUFSISn Se vaigras aToos Serssmales o oa
SOMIVETCIE SO0 v & 1 ArMacidn conscients « masura ce /A
Jenrsas =~acema

£ enfogue afoctade para la arsafanza zZa ja nigtzre o
CONSIOArAT0 18 COLD CONVENETIIE S8 QUIBTEE DOr UNE CONCADTISn
Q.2 zrivilaz a los Jetes, las fechas v 195 mombras, como o R
RIS BGLTBF SETACOS, Du8S CON O s& yiTiamaAnIa & asrerc ime
marmargnea™ ¥

El programa establece los contenidos educativos con cierta secuencia que

permite coherencia y continuidad en el aprendizaje progresive de los nifios
durante su escolarizacién.

Es entonces necesano gue el docente trabaje los contenidos que se
piopunen, de acuerdo a ias necesidades e inJereses de sus alumnos,
adaptarios y medificarlos, respetando por supuesto, el enfoque planteado
en el Plan y Programas vigentes y sin perder de vista también el proposito

gue define i ¢para que ensefar Historia?

" Cf SEP. Plan y Programas de Estudio para la Educacion Prin.ara, hexico, SEP. 1993, p.91




"La ensefianza de la 'istoria tiene como propésito estimular la curiosidad ¥
la capacidad de percepcién de los nifios hacia los procesos de cambio que
conozcan y reflexionen acerca de la personalidad de figuras centrales en la
formacion de nuestra nacionalidad.” ®

Las formas de ensefianza desempefian un papel de primera importancia
para superar las dificultades que enfrentan los nifios al estudiar historia.

La ensenanza de la historia se ha concretado en la narracién o la
exposicion de acontecimientos politicos o militares. Para evaluar se han
empleado los cuestionarios. Con esta forma de ensefar, la historia se
presenta al alumno como una suma de datos con poca relacién entre si y
muy poca significatividad cognitiva, asi el alumno memoriza los datos pero
no logra identificar la importancia de la historia.

El memorizar, no es precisamente que el alumno aprenda, pues emplea
una memoria a corto plazo y después nos percatamos de que los datos los

han olvidado o los recuerda con confusos y no ubica los periodos
histdricos.

"Para que todas estas dificultades puedan ser superadas, es necesario que
el maestro al preparar las clases, disefie actividades yjo materiales
didacticos para apoyarlo en el desarrollo de su labor”,°

En la ensefianza de la historia el papel del maestro es muy importante ya

que guiara adecuadamente el analisis de las lecciones, al mismo tiempo

! lbidem p 62
- SEP. Libro para el Maestro. Cuarte grado. México 1885, p. 21

27



que diseflard actividades que propicien la participacién activa de los
alumnos,

Simultaneamente con el andlisis de las lecciones del libro de texto,
elaboracion de mapas histdricos, etc. se pueden alternar otras actividades

seleccionando las mas adecuadas a los temas de estudio.

Para llevar a cabo las actividades de historia que se sugieren para el 40
ano de primaria, se implementara el juego como estrategia didactica para
abordar algunos contenidos del programa. Con el apoyo de este tipo de
actividad en la ensefianza de la asignatura, posiblemente se logre en los
alumnos disipar la idea de que la historia es aburrida v sin sentido ¥ que

la ensefianza de ésta siempre es memoristica.

Con esta modificacion se pretende lograr que en el nifio, la historia sea

mas analitica, mds critica pero sobre todo, mds viva y humana.

2.2 Estrategias recurrentes en la ensefianza de la Historia

Las formas de ensefianza que ha tenido la Historia desde afios atras han
limitado de cierta manera la participacién directa del nifio en su
aprendizaje; por su propio contenido, esta asignatura implica complejidad,

pues requiere que se tenga una visién critica para comprenderla y
aprehenderia.

El principio de la seleccién de los hechos histéricos destinados para la
ensefianza, por su rela:ion de valor con la vida actual ha subestimado
muchas veces su articulacién cronolégica.
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En la ensefianza de la historia tradicional se abusaba en el aprender o mas
bien memorizar fechas y nombres, batallas, datos muchas veces
irrelevantes para los alumnos. Indudablemente se obtenia de esto un
aprendizaje, aunque con poca trascendencia y poca validez pues se pudiera
hablar de un aprendizaje a corto plazo y posiblemente sin validez futura.

Se hablaba de una presunta historia, reducida a listas de personajes
importantes, fechas de sucesos particulares, un extenso numero de
preguntas contestadas con una informacién sin sentido, donde se descuidé
la ubicacién tanto temporal como espacial del educando. Poce o nada se
considero que por extensos y perfectos que fueran los conocimientos
historicos de un individuo, no era posible afirmar gue conociera o llegara a
comprender mejor un hecho pasado que todos aguellos gue pertenecan a
SU propio presente.

Las estrategias utilizadas tradicionalmente por el maestro, han informado
de manera expositiva o narrativa a ios alumnos, se concretaron muchas
veces en grandes resimenes con un sin fin de datos, haciendo de ellos solo
receptores de dicha informacién; posiblemente sin rescatar los pasajes
historicos mas significativos “acumulando” en su memoria conocimientos
“abrumadores”. Quizd el docente al impartir Historia simplemente se
dedica a repetir una serie de informacién que le exigen los extensos
programas, proporcionandola al nifio como si fuera absoluta y acabada.
Sacrificando, quiza, el orden cronolégico mediante la distribucién de un
conjunto de temas en series de monografias de ciertos periodos,
acontecimientos, incluyendo personajes “ilustres” que participaron en
estos, sin dar oportunidad a aprender lo que a ellos interesaba, mi ver su

propio presente como resultado o consecuencia de todos aquellos sucesos
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pasados y por ende, obstaculizando el desarrollo de una actitud critica ante

el conocimiento de la historia.

Con lo mencionado, de ninguna manera se niega que el profesor pueda
utilizar las monografias, las biografias y las narraciones, no es que no sean
de utilidad en el proceso de ensefianza aprendizaje, pero si el docente
tiene que emplearios como instrumentos complementarios que ayudan a
ilustrar determinados pasajes de la historia, mas no como elementos gue
sustituyen total o parcialmente la ensefianza, sino que el profesor
conduzca a los alumnos hacia un aprendizaje activo, donde no solo reciban
informacién y/o la investiguen sino que puedan y sean capaces de
interpretarla y relacionarla con los acontecimientos actuales.

Si el docente hubiera pensado qué tanto habrian aprendido historia sus
alumnos, quizéd se daria cuenta que lo que hizo en sus clases no sirvié de
mucho, pues quiza ni se percaté que sus alumnos se aburrian en esta clase

Y se preguntaban ¢para qué les serviria aprender eso?.

Se ha hablado de una ensefianza tradicional de la historia vy pudiera
pensarse en su desaparicién o que en la actualidad ya se emplea, sin
embargo, esto no ocurre asi, pues actualmente alin se recurre a este tipo
de ensefianza a pesar de los nuevos enfoques, pueden quizéd rescatarse;
algunos elementos de ésta; ahora el docente requiere de un cambio de
actitud para saber cémo puede impartir la historia, convirtiéndola en algo
atractivo y util para sus alumnos, aunque esto no es sencillo pues requiere
de tiempo y conocimiento de nuevas estrategias, para poder
implementarlas en el aula. Es cierto que la aplicacién de estas nuevas
estrategias va a implicar todo un proceso posiblemente lento, pues la

ensefianza de la historia durante mucho tiempo ha sido informativa Y no se
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Ei nuevo enfoque de ia ensefianza de ia historia, tiene como propésito que
el nifio llegue al conocimiento histérico de una manera amena y Util, es

decir que le sea significative.

" Fara empezar podemos S8cir qUe CArecamOs e Lna
invastigacidn que nos permita saber cémo v quidn difunde af
conocimients Ristdrico, pa que son contades los historiadores
preccupatos porla cusstdn de la docencia v la diddctca de la
Fistoria, & pesar de que ia mayoria ge los profesionales da (a
migma, Se gedican & imparbr clases en Jdisbrntos nivalas
ascolaras.

También puede atribuirse en gran medica, oal patente
divorcio que existe entre la investigacidn v ia docencia” *¥

Ante lo planteado existe la necesidad de que el docente ayude y contribuya
a que los nifies conciban la historia como la comprensién de la idea de
cambio, de la evolucién de las sociedades humanas, cada uno como
producto de su pasado.

Considero, que para que el nifio llegue a 49 afo de primaria con una base
bien fundamentada para iniciarse en el conocimiento histérico de su pais,
el docente de los grados anteriores tiene que abordar los contenidos como
se sugiere en el mismo enfoque de la asignatura, apoyandose con el libro
para el maestro, pues en ocasiones se deja pasar por alto la importancia
de que la ensefianza sea sistematizada y gradual partiendo de su propia
historia y la de su entorno, para que en los grados posteriores se
enmarque en el contexto mas amplio de Nacidn.

Muchas veces se da prioridad a que los nifios memoricen fechas relevantes
de nuestra historia y lo Unico que se logra con esto, sobre todo en los tres

"' LAMONEDA. Mireya y Galan Luz Elena. “Clio v algunos de sus problemas en la ensefianza” en:
Cero en conducta. Afe 6 N° 28, 1881, p.28
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primeros grados, es que el nifio no entienda ni siquiera el por qué o el para
que de esta y que al iniciarse en el conocimiento de la Historia de México,
como sucede en 4° afio de primaria, no sea capaz de ubicarse en el
tiempo ni en el espacio.

De aqui la necesidad de crear y utilizar estrategias y materiales sencillos
que apoyen el conocimiento histérico de manera interesante y que sirvan
para hacer pensar al nifio. Algunos de @éstos serian juegos,
representaciones teatrales, cuentos, leyendas, etc. los que coadyuven a la
construccion del conocimiento histérico en el nifio.

2.3 El Constructivismo

¢ Por queé pensar a una corriente pedagdgica contemporanea como el
constructivismo para la ensefianza de la Historia?

En la actualidad se habla de que no es tan valioso dar a los educandos un
conocimiento ya elaborado, como el hecho de que ellos gradual y
sistematicamente, vayan construyéndolo con el fin de que les sea
significativo por esta misma razén.

Es necesario que el profesor recurra a multiples posibilidades en cuanto a
la aplicacién de diferentes estrategias diddcticas que le permitan conducir
el proceso educative hacia aprendizajes que sean significativos para los
nifies, es decir, que estos los transfieran para aplicarlos en sus propias
experiencias,
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proporcionar el conocimiento, sino de producir las condiciones para que lo
construya, es decir, propiciar situaciones que generen el conocimiento
dentro del aula escolar. Con dicha afirmacién en la préctica docente propia
se pueden encontrar coincidencias para la ensefianza de la historia, aunque
también diversos elementos que no siempre encausan al nifio a construir

Su propio conocimiento en esta asignatura.

Al pretender el logro de aprendizajes significativos en la ensefianza de la
historia, se hace necesario abordar la teoria constructivista que da la
pauta, tanto al educador como al educando, de lograr tal objetivo.

La pedagogia constructivista comprende e procesc
cetallado v complaje de come el individuo va a aprogiarse,
a ravés oe fode un proceso, dal aprendizaje e cual
comprende contenicos adacuadaments sistermatzados y
Jerarguizacos, ratanco de rmantenarios acordes al contaxts
focial gal ingividue, siendo inseparable la adquisicidn de
faberes culturaleés gque sirven como soporte para a
realizacidn de aprencizajes especificas

El constructivismo es un proceso dindmico e interactivo a través del cual la
informacion externa es interpretada por el sujeto gue la recibe. Para la
ensefianza de la historia su aplicacién, a parte de ser el sustento tedrico
del Plan y Programas '93, es un proceso en el cual los nifios van a
interactuar de una forma dindmica. Es posible que el profesor logre a
través de ésta, que la informacién de los acontecimientos histéricos que
reciben en el ambito externo, la interpreten y lo que es mejor, la
reestructuren mentalmente y asi la vayan construyendo proaresivamente.

12 COOL, César. “Constructivisme e intervencién educativa™ en: Corrientes Pedagogicas
Contempordneas. UPN. México 1884, p. 11
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“En un proceso de aprendizaje, el sujeto pone en fuego sus
SSOUSTTAS COgROsCilvas para confrontarios con la nueva
informacidn y con los acontecimientos gue consstuyen su
objelo e conociTienio; récurTe 8 o005 SUS esquarmas
* preestablecicos para dar logica v sentido v hacer axplicablas
las cosas, espraséngose en un conjunte oe actvidacas
intelactuales.
El procese oe aprendizaje parte ce la confrontacidn del
suelc con und sibuacidn incomprensible & la gque fe da
sentice v sighificade mediante une interpretacién. Bl
individue asume ™ o nuave” con base a comparacionas con
to pravio.(Concepcidn Piagetana)

S| puss 105 CoNSCITIEniSs previos gque esTucpiran
esquemas coghibves en el indwiduo, se modifican
reesbucturan, integréndose para Sar soporte & integrar
TUSYOS SEQUETMAS OF conocirmiants.

De acuerco con la teorla de Piaget, [a sdouisicidn ce tods
aprendizaye confleve todo un proceso de construccidn
cogntva; no solo se incremeanta la infarmacidn sine gue af
indivicue bene |8 posibilidad de crocesaria y operaria,

En Iz tecria Psicogendtica, Fiaget hace mencidn de que af
desarrolio intelectual cel nifio se divide en cuatro etapas y
&5 & ravés de las cuales gue ésie concce & mundo oe
cistnta marera y usa diferentes mecanismos interncs para
organzarse, los cuales e sirven como antececente v
soporte para la sigoenie Stapa o estadio oe su cesarmolio
intelectual 7

Tedo individuo al enfrentarse a un nueveo conocimiento, no tiene su mente
vacia, lleva implicitos en ésta conocimientos gque ha adguirido
anteriormente, es necesario que el maestro traslade al educando a estos
niveles anteriores considerados también inferiores, para que sean la base
de un conocimiento nuevo, esto también fundamentado en la teoria social
de Vigotsky, quien denomina a estas etapas inferiores “zonas de desarrollo
préximo.

“Uno ce los elementos esenciales que 1a cultura procerciona a los

integrantes o8 una sociecad para modificar su entorno fisico v

F0CIO SO 103 SIGROS INGUISDCRs: & lenguale, megante &f cual &l

individiue fogrard una interaccidn con los cemds.

Vigotsky enfabza an [a imoortancia ce la instruccidn formal en &l
crecimiento de las funciones psicoidgicas supencres (la memona,

" cir, HIDALGO Guzman, Juan Luis. “Aprendizaje Operatorio™. Méxice 1893, p. 3
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‘@ inteligencia y especiaimente el lenguaje, etc. ) que se adguieren
SRTErS &0 un contaxto social v luego s internaizan”. 1

La argumentacion tedrica tanto de Piaget como de Vigotsky llevan
implicito el concepto de aprendizaje significativo, considerandolo como el
ingrediente esencial para la persona que aprende, pues se relaciona
directamente con su estructura cognitiva. De acuerdo con el argumento
tedrico de Ausbel:

" Agrander &5 sinSMIMo 08 comprangdsar,

La sigmficabivicad cal aprendizays se rafiere a la posibiidas
ce establecer vinculos sustantives v no arbitraros entre jo
Gue My que aprender - &f nueve contenide- v lo gue va se
fFabe. lo gue se encuentra en |8 estructura cognibva e ia
pPersony gue acrandes = $uS COROCIMIENtos pravios.,
Actuaiments s& habia o que un aprendizaze es real sioes
grotagdnico,

Que lo aprendido rasulte recorcable solo 51 a5 significative v
media no solo & registro ge informacién v la comprensian
o¢ procedimiantss, singe la reflaxdn sobre los criterios oe
organizacion ge fos contenides v Ia justificacidn idgica que
hace para resgiver problemas, realzar proysctos, oar
senbgo af uso cel fenguaje, &k,

£l aprendizaje significatve prasupone tanto gue &l alumno
rranifiaste una actitug ce aprendizawe sigmficative; 8s oecir
una disposicidn para

Reiacionar sustancral v no arbitranaments &l nuavo materal
€On su estructura cognitiva

2.3.1 ELEMENTOS DE LA PRACTICA DOCENTE

La practica educativa es un proceso complejo, que lleva implicitos a los
sujetos, el proceso enserianza aprendizaje, el contexto social, la Institucién
y las acciones pedagdgicas en su estructura y para su ejecucién, de aqui la
importancia de revisarla permanentamente y reflexionar schre las accicnes

que en €sta se realizan, labor que corresponde especificamente al docente.

‘ Cfr, LUNA Pichardo Laura Hilda, “Teorlas que sustentan el Plan y Programas 93 en: Revista
Educativa N° 8, México 10894, p.8

" AUSUBEL, David P. Y ofros. “Significado y Aprendizaje significativo™ en: Psicologia Educativa: un
punio de vista cognoscilive, Méxice, 1983, p 46
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Dicha revision permite confrontar aspectos propuestos por nuevos
enfoques educativos que persiguen el propésito de elevar la calidad
educativa, mediante el conocimiento y la puesta en préctica de nuevas
corrientes pedagdgicas, que tienen conceptos diferentes e innovadores
respecto a la pedagogia tradicional.

“La Pegagogia Construchvista propone tres ideas fundamentales:
1) E alumneo a5 &l responsable Jitme de su propio proceso oe
acrenciiaye v &5 insustibuible.

2) La scovidad mental constructiva se aplica & contenidos va
elaborades, €5 cecir que son el resultado de un procasc da
COMBILECIOn & rivel social,

3) Ei papel del profesor esté condicicrade a' hecho de gue la
actvigad consiructva el alumne se apligue & contanidos o
aprendiza preexistentes aceptacos como saberes cuiturales
antes Ja imiciar & proceso educatve. ¥

Para que los nifios y las nifias aprehendan los saberes culturales y
conozcan la experiencia colectiva, tienen que participar en un proceso de
construccion, el cual no les serd transmitido por los adultes con los que
conviven, sino que poco a poco ellos, los iran adquiriendo de acuerdo sus
experiencias de aprendizaje, la que ird conformando parte de su
idiosincrasia a través de su propio desarrollo humano.

La teoria constructivista, con todo el cimulo de sustentos teéricos que
conlleva, dentro de la ensefianza es, indudablemente, un camino que
conduce a la comprensién real del conocimiento, tal comprensién es todo
un proceso paulatino y complejo que se va desarrollando paralelamente
con las relaciones interpersonales que el individuo va entablando con los
demas, cuando éste las reflexiona y las conscientiza, da inicio la

comprensién cognitiva, sin embargo no solo las relaciones interpersonales

' Cfr, PALACIOS Cakderén Femando. * Constructivismo, poderosa herramienta para lograr ia
comprensién de los educandos” en: Revista Mexicana de Pedagogia. México 1893, p. 19
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dan acceso a ésta sino también la relacion con diversos objetos de
conocimiento y/o ideas de diferente naturaleza.

El propdsite central del proyecto de innovacion es que los alumnos
aprendan significativamente Historia, por lo cual se pretende ir
modificando los medios que se utilizan para lograr el aprendizaje. El
docente se va percatando de nuevos requerimientos cotidianos, para lo
cual tiene que poner en préctica sus conocimientos, logrando conjuntar
sustentos tedricos que coadyuvan en su labor docente.

El Constructivismo permite implementar en el aula clases activas, donde e|
profesor y los alumnos forman un equipo de trabajo responzabilizandose
individualmente. Lo cual busca una transformacién del trabajo escolar
cotidiano. El docente ya no es sélo quien dice lo que se va a hacer, sino
también los alumnos comparten su opinién. Este tipo de metodologia hace
que los alumnos sean cooperativos y que establezcan un proceso de
comunicacion permanente y abierta en una dinamica reciproca entre el
maestro y los alumnos. El profesor los conduce para que tomen decisiones,
y lleguen a acuerdos para la realizacién del trabajo. A su vez se pretende
iniciar a los alumnos en su autonomia, lo cual se considera un tanto dificil
de llevarlo a cabo por que implica una libertad a la que ni los docentes y
tampoco los alumnos estan familiarizados. En nuestra realidad escolar aun
la “autoridad” del profesor pesa de cierta manera en el manejo de los
alumnos, estamos sujetos a una disciplina que muchas veces obstaculiza la
libertad de los actores del proceso ensefianza aprendizaje.

También la libertad de eleccién de temas por parte de los alumnos serd un

tanto complicada aunque esto no impediria que los alumnos manifiesten

37



sus requerimientos y/o necesidades y los contenidos pudieran ser
adaptados a éstas, haciendo un tanto flexible el programa de actividades y
de aqui dar pauta a la investigacién de temas, lo cual también coadyuva a
la construccién del conocimiento.

El intercambio cotidiano que se produce en el aula, asi como se plantea,
puede llegar a generar un pensamiento critico en el educando. Esto se va a
poder lograr, si el docente le orienta para ser participativo ¥y para que tome
sus propias decisiones dentro de su proceso de formacién y aprendizaje, de
esta manera no solo la palabra del maestro sera la que conduce a la
accion.

Los principios pedagdgicos de los que se ha venido hablando muestran
cémo es que en el trabajo educativo se da prioridad a la comunicacién
interpersonal pues de esta manera tanto alumnos como profesores van a
exponer sus ideas e intereses, respetando y tomando en cuenta a cada uno
de los participantes.

En cada elemento que se aborda en el proceso educativo, es necesario
retomar los componentes de la cultura y la comunidad donde se encuentra
la escuela (caracteristicas socioecondmicas, vinculo escuela-comunidad,
educacién de los padres, etc.) para que éste sea coherente con la realidad
en que se ubica.

Las caracteristicas educativas actuales, estdn permeadas de una
busqueda, conocimiento y aplicacién de una metodologia didactica activa
para el alumno, que propicie el analisis y la reflexién en el trabajo
cotidiano, con el propésito de insertarlo en un aprendizaje totalmente

ajeno a lo estatico y si inmerso en la participacién y colaboracién.
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Se sabe que el proceso educativo por naturaleza es un proceso social y que
por la misma razén es dindmico y sujeto a continuas transformaciones.
Estas se encuentran implicitas en el constructivismo, se encuentran las
tendencias hacia el hecho de que el sujeto sea capaz de reflexionar y tener
un criterio propio, accion bastante compleja que no se logrard sin la
intervencién oportuna del docente quien de ninguna manera podra ser
indiferente ante este reto.

Es importante abordar también dentro de la propuesta de innovacién un
sustento tedrico como parte del constructivismo, que en términos mas
complejos pretende que los alumnos sean reflexivos y criticos. Sin duda en
combinacién con las ideas anteriores, se hard una propuesta educativa
funcional, pero sobre todo (til para el nifio, que desarrolle en él una
mentalidad nueva, lo cual le permitird tener perspectivas diferentes sobre
la vida y lo que en ella acontece.

Quiza esta postura sea una de las mas optimistas, pues al nifio se le ha
limitado en su pensar y actuar, se le ha dejado en desventaja dentro del
proceso educativo, pero que si el docente implementa acciones que
favorezcan su participacién activa lograra, una transformacién que desde
hace mucho se requiere.

La intervencién oportuna y eficaz del docente en el proceso educativo,
presenta expectativas profundas en cuanto la Educacién, pues ha llegado a
ser considerada como el medio para transformar la sociedad, para habilitar
las "mentalidades estancadas” con el firme proposito de dar un giro vy

acabar con las desiqualdades scciales existentes.
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A traves del conocimiento de la Historia, construido socialmente, seria muy
valioso lograr una transformacién de mentalidad, donde al alumno se le
diera la oportunidad de aprender, analizar y criticar, pero no solo esto, sino

encausarlo realmente para que lo logre.

Al reflexionar acerca de la practica docente propia, se ve la necesidad de
transformarla, uno de éstos elementos serd la propuesta didactica de
innovacion que se hace. No es un proceso inmediato, ya que son diversos
elementos que se requieren para lograr un cambioc que propicie el didlogo
con los educandos, pretendiendo que éste sea permanente, con el fin de
que intercambien sus experiencias, conocimientos e inquietudes.

Se considera necesario que el nifio sea participativo, que colabore en las
actividades de aprendizaje, lo cual le conduzca al conocimiento, que el aula
escolar se convierta en un espacio de transformacion de mentalidades. Un

espacio donde se haga posible la democracia.

2.4 El Juego

En todas las culturas los juegos forman parte de la vida cotidiana de todo
individuo. El juego es una actividad fisica y mental fundamental en la vida
de los nifios que les posibilita el desarrollo armonioso de su cuerpo y de su
personalidad.

El juego se encuentra estrechamente relacionado con el desarrollo infantil,
esta actividad inicia de forma placentera en contacto con un mundo real
con el que se introduce hacia el mundo de las relaciones sociales. Al jugar
el nifio se divierte, investiga, crea, evoluciona, se integra vy desarrolla. A
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su vez se descubre a si mismo; éste conlleva la observacién que le permite
fijarse en su entorno y conocer el mundo que le rodea.

Se propone en el proyecto de innovacién el JUEGO como una estrategia
didactica para la ensefianza de la Historia ya que “permite al nifio
reproducir la realidad, transformandola segin sus propios gustos VY
necesidades.”"”

2.4.1 Los tipos de juego. Juan Delval

De acuerdo al sustento que hace Juan Delval sobre el juego, se afirma que

el sujeto no trata de adaptarse a la realidad sino de transformaria y
rehacera.

Existen distintos tipos de juego, los cuales se mencionan a continuacién:

1)Juego de ejercicio: Se lleva a cabo durante el periodo sensoriomotor.
Consiste en repetir actividades de tipo motor por el puro placer del
ejercicio funcional, permiten la afirmacién de algtlin aprendizaje adquirido.
Este tipo de juego comprende solo actividades sensorio-motrices que se
convierten en juego. Aln no hay actividades simbélicas.

2)Juego simbdlico: Se hace presente entre las edades de dos y tres afios
y seis y siete afos. Este juego permite utilizar un abundante simbolismo
donde el elemento primordial es la imitacion. El nific es capaz de

reproducir escenas de la vida real, modificAndolas de acuerdo con sus

"’ Diccionario Enciclopédico de Educacién Especial. Definicién del Juego. México 1985, p. 1203
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necesidades. Con el juego expresa la realidad en la que continuamente
esta inmerso,

3) Juegos de reglas: Estos juegos se llevan a cabo en el periodo que
comprende de los seis afios a la adolescencia.

Es mediante este Lpo oo juego, gue ¢l mifie aprends
reglas y tAmoién sabe la iImportancia oe respetarias.
Para esio tanto, la cocperacién como la competencia
estan presentes. Estos juegos eansefan al nific a
articizar las reacciones de los demds jugadeores v no
cejarse ganar. £5 an asta atapa que se parbcipa en
aile Dpo o8 Juegos [os cuales son muy Imoartantes
para o desarolio social y para la superacién cel
egocentrismo.'?

Para la aplicaciéon de la propuesta de innovacién de ha elegido el juego
como estrategia para el aprendizaje significativo de la Historia.

El juego segln la clasificacion que hace Juan Delval posee determinadas
peculiaridades, segln en la edad que se encuentren los nifios, es por esto y

de acuerdo a sus caracteristicas que en la propuesta se aplicaran

los de tipo simbélico y los juegos con reglas de acuerdo a la edad de los niflos de
cuarlo ano de primaria.

Se pretende lambién ubicar en la propuesta “los juegos de construccibn que
participan del simbolismo lddico pero que sirven también para la
realizacion de adaptaciones o de creaciones inteligentes.”*

" DELVAL, Juan “El juego en el desarrollo humano", Madrid 5. XXI, en UPN. Eljuego, México 1984,
p.11
5 Ibidem p. 12
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La actividad del juego de acuerdo con Vigotsky no siempre resuita
placentera pues en algiin momento dado los juegos no implican gusto para
los nifios en su ejecucién ya que el resultado de éstos no es interesante o a
favor de ellos.

Aungue tampoco no puede pasar desapercibido el hecho de que el juego
también produce la satisfaccién de ciertas necesidades que el nifio tiene de
acuerdo a su desarrollo, que no se limita en nivel fisico sino también
abarca el desarrollo de sus habilidades intelectuales, logrando a través de
éste nuevas adquisiciones lo que va determinando la evolucién fisica,
intelectual y social del nifio.

El juego puede modificarse de la edad del preescolar hacia la edad en la
escuela primaria, pues el educando paulatinamente se va implicando en un
nuevo proceso psicolégico como lo es la imaginacién, sin embargo puede
afirmarse que para los nifios y los adolescentes, la imaginacién es un
juego sin accién

En general el juego tendrd quizd que proporcionar al nifio una inmediata
gratificacién en donde ya se veria involucrada su situacién emocional.

Todo juego implica ciertas reglas a cumplir, desde una simple y cotidiana
imitacion, hasta la conjugacion de actividades motrices, intelectuales y
afectivas.

Todo tipo de juego con reglas implica una situacién imaginaria por eso

resulta indispensable tomar en consideracién la edad del nifio.
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Un elemente impertantisime come lo es el lenguase,
catermind |8 percepcidn y gu significads; ac a través oo
2sta habilidad cognitve que va conociendo su munde
externe v va dando & conocer los factoras intrinsecos gua
Var moldeando su forma de desanvoivarse, ANt indivicual
como socialmanta¥

El juego es una de las actividades con que los nifios desarrollan un mayor

autocontrol y que propicia y por lo tanto, aumenta su imaginacidn, su
interpretacion y voluntad.

El juego no es tan solo un rasgo que predomina en la infancia sino un
elemento determinante en el desarrollo del nifio.

"El juego crea una zona de desarrollo préximo en el nifie. Este siempre
rebasa su edad promedio al igual que su conducta diaria, se puede decir: "
como si fuera mas grande de lo que es”,?!

Con el juego el nifio también se desarrolla sociaimente, estableciendo
relaciones interpersonales en colaboracién e intercambio con sus
comparieros, lo que a su vez promueve su desarrollo cognitivo. Esta
actividad cuenta como un factor motivacional para los nifics, a través del
cual el maestro puede interesarlos en nuevos aprendizajes, los que
quedaran sustentados en los que ya tenia.

‘Lo que reaimente interesa a un nifo &n &l Juego, es que dste
fenga un cfjetive determinade y ben cefinido, iguaiments
Gue lengd reglas, pues 5i carece of estos slementos puegds
pareceris apurnge v nada aracbvo,

£n la edad escolar el juego se introduce en fa schitud cue of
nific acoota frante & 18 realidad, le vincula ce manera intama
&n la instruecidn escolar v an af trapape,

~ Cir. VIGOTSKY L. S. * El papel del juego en el desarrollo del nifie”, en: UPN El Juego. México 1994,
p.81

<" |bidemn. p. 153
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Una ce las caracteristicas mas importantes v esanciales ool
JUEgo &F gque, mediante Ssbe se ongina une winculacion
estrecha antrd SitUBCIONAS IMmaginarias, que solo axisten en af
pensamisnto, ¥

2.4.2 Caracteristicas Generales de los Juegos de Simulacién

Dentro de la diversidad que existe en las clasificaciones que se hacen de
acuerdo a diferentes autores, ahora se enfocara la atencién en los llamados
"Juegos de Simulacién”,

Se ha hablado de las diferentes manifestaciones que el juego puede
generar y que van de acuerdo con la edad de los nifios.

Considero que jugar es una caracteristica propia de los nifios por esto
pretendo implementar y conjuntar las actividades escolares relacionadas
con la ensefianza de la Historia en el grupo de 4° afio de primaria que
atiendo, con el fin de hacerles esta clase interesante para ellos, facilitando

con esto la adquisiciéon de conocimientos.

Se han elegido los juegos de simulacién pues son actividades que permiten

y facilitan la motivacién de los nifios en esta asignatura.

He visto la necesidad de que tanto ellos como el docente, tengamos un
acercamiento agradable con la Historia y de esta forma se puede construir

como un cuerpo de conocimientos.

Es necesario mencionar que el conocimiento histérico difiere entre una
persona y otra, se interpreta diferente y por lo tanto se entiende también
de manera distinta.

“ |bidem. p. 154
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Al describir el proceso histérico, los historiadores lo cambian al hacerlo,
aunque sus fuentes de informacién sean las mismas, sus descripciones en
la mayoria de las veces no coinciden, en el mejor de los casos, ya que
pueden llegar a ser contradictorias.

A pesar de que los historiadores no solo juzgan e interpretan
acontecimientos, sino también presentan los hechos de modo distinto, pues
esto tiene que ver |a época a la que pertenezcan, los intereses de su clase,
etc. Es pues cuestionante el conocimiento cientifico de la Historia ya que su
contenido se interpreta por la persona que la estudia, sin menoscabo de su
esfuerzo intelectual y fidedigno, es necesario, entender que el
conocimiento histérico puede llegar a ser susceptible a la forma de ver el
mundo o de pensar del historiador,??

Entonces puede considerarse innegable que la reflexion o pensamiento
filoséfico no pierde importancia ni responsabilidad en el conocimiento
histérico, incluso los historiadores pueden estar influidos por ideas
filosoficas dentro de su que hacer profesional.

De acuerdo con los tres modelos acerca de cémo puede darse la
interaccion entre el sujeto cognoscente y el objeto de conocimiento, donde
se obtiene como resultado el conocimiento como un nrotiucto menta?f que
se presentan en el libro de "Historia y Verdad” de Adam Shaff, se puede
mencionar el primer modelo en donde el sujeto se considera tinicamente

“ Cfr. SHAFF Adam. “La relacién cognescitiva, El proceso de conocimiente. L.: verdad™ en: Historia v
verdad, México 1874, p. 73
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como un receptor pasivo, quien percibe los estimulos exteriores sin mas
que comprender. Popper denomina esta teoria “Conciencia - Recipiente”.

Es necesario suponer que la ensefianza de la Historia durante mucho
tiempo ha prevalecido en dicho modelo, concebida como un conocimiento

acabado (Teoria del reflejo).

En el segundo modelo se habla de la relacién cognoscitiva, concentrando la
atencion en el sujeto, al que se le atribuye incluso el papel de creador de la
realidad, buscando sin duda su participacién y desempefic en el acontecer
histérico, en donde puede hablarse del sujeto como hacedor del
conocimiento histérico, interviniendo su interpretacién, pero también su
participacién activa, estableciendo con el conocimiento histérico, una
relacion cognoscitiva que se produce en el marco de la préctica social, es a
través de las relaciones sociales que desarrolla en su contexto, que el

hombre produce también el conocimiento.*

Entonces es necesario hacer hincapié sobre el papel activo del sujeto en el
conocimiento de la Historia,

“éste como un factor subjetivo, reiacionads con su condicionamients
social. Esta aportacidn del suleto explica las diferencias existentes, no
oo an |a valoracion e interpretucdn de ios nechos, sinc también an la
parcepcion (la articulaclén) v descripcién de 1 realldad: diferencias cue
caracterizan el conccimientc de sujetos pertenscientes a distintas
@pocas historicas o, sl son contampordness, a distintes medios [&ticos,
sociales, atc. )

Considero la necesidad de reitera. sobre el caracter activo del sujeto en las

clases de Historia, imprescindible para que construya dicho conocimiento.

“loc. Ct. p. &4
* lbidem p. 98
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Los contenidos de aprendizaje son el objeto de conocimiento con el cual
podran relacionarse y manipularlo, analizario e interpretarlo, dandose asi
de manera gradual el proceso de conocimiento; pretendiende sin duda
lograr en los nifios y las nifias una estructura cognoscitiva diferente, con la
que sean capaces de dar sus propios puntos de vista acerca de los hechos
histéricos, interpretdndolos como productos de las relaciones sociales
existentes en determinada época o acontecimiento; obviamente sin
deslindarse de “la realidad”, que de acuerdo al grado que cursan, tienen
gue saber.

El objetivo no es que "destruyan” el conocimiento histérico ya establecido y
presentado en su libro de texto, sino que lo conozcan y lo analicen,
participando en actividades que lo hagan accesible tanto para los nifios
como para las nifias, asi también les sea dtil y significativo, con el fin de
que puedan establecer un vinculo entre los hechos del pasado v los hechos
que van surgiendo en su propia realidad, para interpretados como una

consecuencia de lo acontecido en épocas anteriores.

De acuerdo con lo que se menciona, se puede abordar el tercer modelo,
tratando de eliminar el modelo mecanicista del proceso del conocimiento
histérico, para que tanto el sujeto que aprende como el objeto de
conocimiento, establezcan una relacién cognoscitiva en la que mantengan
su existencia objetiva y real, hallando entre éstos “una interaccién
producida en el marco de la practica social del sujeto que percibe al objeto
en y por su actividad”,?®

* Ibidem p. 33
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Es importante considerar que la historia es una ciencia social en
construccion y por lo mismo, tanto sus conceptos como su metodologia,
deben ser flexibles, evitando que esta flexibilidad nos lleve a deformar las
acciones humanas, hay que acercarse a los hechos pasados, descubrirlos,
registrarios y describirlos tal como fueron.

Se requieren importantes cambios en los programas de estudio, pues la
extension de los contenidos, solo permite revisar someramente los hechos
del pasado.

Elena Martin hace mencién de que “dentro de los recursos pedagdgicos que

pueden utilizarse en la practica docente, son los Juegos de simulacién.

Los  Juegos de  simulmcidn  sen  reproducciones S
acontecimientos ce la vics real, pero reproducciones simplificacas
glirmirange infarmacidn imalavants: (0 pAS0s son secuancialas
perminendo & los alumnes ser  verdadaros actores Se ura
situacion, enfrentdndcse & la necesidad de tomar decisiones y ce
vaiorar sus resuitados. <’

El tema de la simulacién puede elegirse en funcién de los intereses del
sujeto; aunque en la aplicacidn para la practica docente propia se
seleccionaron los contenidos comprendidos en el programa para los dos
primeros bimestres del curso escolar.

El aprendizaje de la Historia se consigue mediante situaciones simuladas.

El nifio ejecuta las acciones, actuando como si fuera un determinado
personaje histérico, hace que el sujeto aprecie puntos de vista diferentes a

7 Cir MARTIN, Elena “Jugande a hacer Historia: los juegos de simulacién come recurso didactico” en:
i izaie, N° 24. Mexico, 1953, p. 69
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los suyos, lo que facilita la capacidad de ponerse en el lugar de los demas

tratando de superar con esto el egocentrismo intelectual.

Por otra parte el alumno no se limita a representar un papel previamente
definido y acabado, como seria el caso de las dramatizaciones. En los
juegos de simulacién es fundamental el aspecto de toma de decisiones, son
los propios sujetos los gue deciden a su nivel los pasos que han de
seguirse en la situacién simulada. Esto les permite analizar las relaciones
de causa-efecto entre sus decisiones y las consecuencias que éstas
producen. El propdsito fundamental es que el alumno sea capaz de
comparar relaciones causales con las que se dieron reaimente en el hecho
historico, lo que le ayudara a reconocer las variables que influyeron en él,

puede aprender de sus equivocaciones y remediarlas en lo posterior.

En el caso de la Historia es factible el uso de alguncs juegos especificos
tales como:

1) "Tomemos una decisién”:

Es un juego que consiste en que el nifio investigue algun hecho histérico
relevante quienes participaron en éste y por qué. Posteriormente se pone
en lugar de un personaje o participa en un grupo para comprender las
acciones que éstos realizaron en el pasado, relacionandolos con hechos
del presente,

2) "Los ejercicios proyectivos de tipo “imagina que eres,..”:

Estos ofrecen la oportunidad para gue el alumno desarrolle su comprension
del pasado.
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3) "Ejercicios de naturaleza explicativa”:

En estas actividades el docente les formula a los nifios un problema a
resolver permitiéndoles dar diferentes opiniones sobre cémo o resolverian,
tomando en cuenta las caracteristicas de la época en que se ubica, sin
tomar en cuenta la perspectiva actual, con el fin de que se les facilite
comprender las diferencias entre el pasado y el presente que vive.

El Debate

"Es una situacién que puede también crearse dentro del aula aunque no
entra en la clasificacion de los juegos de simulacion, éste permite a los
alumnos interactuar con la informacién de un contenido y a la vez con sus
comparieros construye redes comunicativas y aprende en cooperacion,
situacion que puede conducir a formar actitudes de respeto, comprensién,
tolerancia, solidaridad y responsabilidad.

“Telegrafiando la Historia”:

Para llevar a cabo esta estrategia didactica es necesario que el docente
presente a los nifios una noticia o determinada informacién, la que van a
sintetizar en el menor nimero de palabras posible, sin perder la idea o
ideas principales, las que analizan con el fin de llegar a entender
situaciones del presente y que propongan posibles soluciones: con estas

actividades se posibilita el desarrollo cognitivo de los educandos.
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CAPITULO III APLICACION DE LA ALTERNATIVA

Para llevar a cabo la alternativa de innovacién fue necesario elaborar una
planeacion de actividades, la cual permitiera establecer todos y cada uno
de los elementos que la conforman, con el fin de prever y establecer los
requerimientos que ésta implica.

Tanto los propdsitos como los contenidos conforman lo que los alumnos y
alumnas van a aprender, la libertad que otorgan los programas actuales,
permite al docente proponer la organizacién de los contenidos,

respondiendo a las necesidades y caracteristicas del grupo que atiende.
3.1 Plan de trabajo

En el presente rubro se presenta el Plan de Trabajo que se elaboré para
aplicar en el grupo de 49 afio "A” que se atiende en la escuela primaria
"Obras del Valle de México” en el turno matutino.

Este documento técnico-operativo permite precisar los aprendizajes que
adquiriran los alumnos, los propdsitos de éstos, las estrategias y recursos
a través de los cuales los van a lograr especificamente en la clase de
Historia. El trabajo escolar en esta asignatura tiene como fines
fundamentales los que se proponen en el Plan y Proyramas de Estudio
1993.



3.1 Diagndstico de la aplicacién

Al observar y analizar el trabajo escolar que se realiza en el proceso
ensefanza-aprendizaje de la Historia de México en 49 afio de educacién
primaria, se ha podido detectar la insuficiencia de estrategias propicias
para llevar a cabo este proceso.

Es comun ver como los alumnos por lo regular se “adaptan” a un sistema

de trabajo determinado por el docente, obviamente éstos no lo cuestionan,
"protestan” si el trabajo es muy largo en el caso de un cuestionario
compuesto por demasiadas preguntas, pero incluso, si se trata de “hacer
resimenes” copiando del libro de texto, es comodo, pues no es una
actividad que implique mucho esfuerzo ya que no tienen clara la nocién de
lo que significa extraer de un texto la informacién esencial.

El hecho de resolver preguntas acerca de un tema y repasar un resumen,
no es del todo ineficaz o negativo, pero con éstos, el aprendizaje, es a
corto plazo. Esto se afirma pues por lo general las actividades
mencionadas, son utilizadas por los docentes como las “idéneas” o las
“"lnicas” para la ensefianza de la Historia; cuando se realiza el diagnéstico,
al inicio del curso escolar, el docente puede darse cuenta que los
conocimientos del curso anterior, pocos o ninguno permanecen en cada
nifo o nifa, pues no les fueron significativos como para recordarios y si lo
hacen, hay confusiones tanto espaciales como temporales.

El docente pudo no haber utilizado correctamente las estrategias sugeridas

en el libro de Historia para el imaestro, o simplemente la ensefia como él
mismo la “aprendid”.
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El nifio al ingresar al 49 afo de primaria carece de los conocimientcs
basicos para dar inicio a.un conocimiento complejo come lo es el curso de
Historia en este grade, ya que para comprender los hechos histéricos del
pasado, es indispensable, primero que comprenda su propia historia y la
de su entorno para después entender las grandes etapas histéricas de su
pais, tanto en el tiempo como en el espacio.

Para dar solucidon a los problemas detectados, es necesario que el docente
emplee los nuevos materiales educativos en forma sistematica, creativa y
flexible, se habla del libro para el maestro “Historia 40 grado” en el que se
sugieren diversas estrategias didacticas, acordes con las caracteristicas
propias de los nifios y nifias de esta edad, contribuyendo también al
desarrollo de la nocidén de tiempo histérico en ellos, propiciando su interés
y participacion. A su vez se propuso también emplear el juego como una
de las estrategias idéneas para que el nifio se convierta en hacedor de la
Historia, con el fin de que la aprenda significativamente.

Para aplicar la propuesta diddctica se realizé y llevé a cabo el siguiente
plan de actividades; tomando en cuenta contenidos programaticos de la
asignatura correspondientes a los cuatro primeros blogues, encontrandose
asi organizados en el avance programatico del grado.

3.1.2 Propésitos.

Que los alumnos y alumnas:

* Desarrollen su capacidad de andlisis a través de su participacién en

diferentes juegos relacionados con temas histéricos.
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+ Se interesen en las actividades cue se promueven en el aula, siendo
estas el medio por el cual aprende. significativamente hechos histéricos.

« Comprendan nociones y desarrollen habilidades para analizar hechos ¥
procesos histéricos.

Estos propositos fueron planteados ya que de acuerdo con la préctica
docente propia, se han detectado deficiencias en el aprendizaje de los
nifos y las nifias, en esta asignatura, quizd por el poco significado que
causa en cada uno de ellos, pues no se han implementado actividades que
logren interesarlo, o simplemente han sido receptores de informacién. Por
lo cual a través de esta alternativa de innovacién, como lo es el juego, que
se propuso como una estrategia didactica para la ensefianza de la Historia;

con el fin de lograr aprendizajes significativos en la asignatura.

3.1.3 ACTIVIDADES

Para que los alumnos aprendan significativamente la Historia en 49 afio de
primaria, en el aula se implementaran actividades de:

- Trabajos por equipo que permitan al alumno adquirir actitudes de
cooperacion y respeto.

- Ejercicios de simulacién e imaginacién histérica para representar
personajes y reconstruir hechos histéricos.,

- Lluvia de ideas para rescatar informacién relevante contenida en

organigramas sobre temas de Historia.

- Organizacion del debate para defender aiguna posicién.
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- Resolucion de crucigramas para identificir productos de México
prehispanico,

Dichas actividades se desarrollaran de la siquiente manera:

BELOQUE I
Contenidos:

éxi is :
Los aztecas o mexicas. La fundacién de Tenochtitlan.

Propésito:
Se pretende que el alumno:

1-Identifique las caracteristicas comunes de los aztecas o mexicas.

Estrategia: Juego de Simulacion “Nuestra ciudad Tenochtitdan”

Actividades:

1.1 Comentar con los alumnos la leyenda de la peregrinacién de los
mexicas desde Aztldn hasta el Valle de México.

1.2 Elabore en equipo una resefia sobre la leyenda.

1.3 Organicen una reconstruccion de hechos de acuerdo con lo que
escribieron.

1.4 Elaboren con ayuda de padres de familia vestuarios de papel crepé
y aditamentos que complementen su trabajo.

1.5 Realicen su presentacién ante el grupo con la participacién de un
narrador.
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Recursos materiales:
Cuadernos de la materia.
Papel crepé.

- Cartulina y papel de colores.

- Cajas de cartén para la construccién de pirdmides.

Recurses humanos:

Alumnos, maestro y padres de familia.

Tiempo de operacién:
Tres sesiones de 50 minutos cada una.
( VER Anexo 3 y 4)

Contenidos:

Los aztecas o mexicas. Vida cotidiana y Educacién.
La herencia prehispénica.

Propésito:

2- Describa la vida cotidiana de los mexicas y las caracteristicas de su
educacion,

Estrategia: Juego " Adivina qué hacian...”

Actividades:

2.1 Imaginen qué hacian los nifios mexicas durante un dia, desde que

amanecia hasta que se iban a dormir, qué desayunaban y cémo
serian sus casas.
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2.2 Un equipc realizard algunas actividades que llevaban a cabo los
mexicas, solo con mimica,

2.3 El resto del grupo trataré de interpretar a sus compafieros y en una
lluvia de ideas se irdn anotando las actividades identificadas.

2.4 Elaboren un escrito relacionado con lo mds importante de la
actividad vy lo ilustren con dibujos y/o recortes.

Recursos materiales:
- Ropa que se adapte para representar a los mexicas.
- Canastos, petates, morrales.

Algunas herramientas para cultivo.

Recursos humanos:

- Alumnos y maestro.

Tiempo de operacion:

Dos sesiones de 50 minutos.

BLOQUE II
Contenidos:

Descubrimiento vy Conquista,
Los viajes de Colén.
Consecuencias del descubrimiento de América.

Propdsito:

3- Reconozea la permanencia de algunos elemantos de la época
prehispanica en el México actual.
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Estrategia: Ejercicio ™ Busquemos lo escondido”

Actividades:

3.1 Coloree y/o dibuje, escriba nombres a preductos que México dio al

mundo y aun existen.

3.2  Encuentre up mapa escondido uniendo una numeracién

secuencialmente,

3.3  Reconozca el mapa y pegue en él los productos que iluminé y los
que dibujé.

3.4 Mencione los productos y si los conoce o los ha comido.

3.5 Resuelva un crucigrama con los nombres de productos de México.

Recursos Materiales:
Dos hojas de materiales impresos.
- Colores.
- Pegamento,
- Cuaderno de la materia.

Recursos Humanos:

- Alumnos y maestro.

Tiempo de operacién:
Una sesion de 60 minutos,

Propésito:
4- Explique los antecedentas del Descubrimiento de América.

Estrategia: “"Demos orden » I3 informacién”
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Actividades:

4.1 Realice una lectura comentada acerca de los antecedentes del
descubrimiento de América.

4.2 A través de una lluvia de ideas rescaten la informacién relevante.

4.3 Elaboren letreros con ideas principales y realicen un organigrama en
el pizarron.

4.4, Expliquen el organigrama ante el grupo.

Recursos Materiales:
Libro de texto.
Pliegos de papel Bond.
Marcadores

Recursos Humanos:

- Alumnos y maestro.

Tiempo de operacién
Una sesidn de 60 minutos

Propdsito:

5- Discuta la importancia del primer viaje de Colén a tierras americanas.
Estrategia: "Juguemos a ser descubridores”

Actividades:

5.1 Algunos integrantes del grupo asumiran el papel de Cristobal Colén.

5.2 Cada uno elaborard, auxiliindose de la biografia del personaje, un
guidn sobre lo que el personaje realizé.

5.3 Cada alumno se caracterizard como el personaje.
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5.4

55

5.6

5.7

Como Cristobal Coldn platicaran a su maestro y compafieros su vida,
habiéndose organizado previamente para no repetir los datos
biograficos.

Anotardn en sus cuadernos los datos mencionados y los ilustraran
con la biografia de Cristébal Colon.

Jugaran " Ahi va un navio cargado de...” para que mencionen ¥
escriban en unas carabelas, los productos que trajeron los espafioles
a America y los que llevaron de tierras americanas a Europa.

Peguen los nombres de los productos en dos carabelas diferentes.

Recursos materiales:

- Ropa que permita la caracterizacién,

- Biografia del personaje.

- Cuadernos de la materia,

- Carabelas de cartulina,

- Tiras de papel.

Recursos Humanos.

Alumnos y maestro.

Tiempo de operacidn

2 sesiones de 60 minutos cada una.

Contenido:

La Conquista. Causas que permitieron la conquista.

Propdsito:

&- Analice los factores que propiciaron la conquista de Tenochtitian.
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Estrategia: "Juguemos a menos palabras”

Actividades:

6.1 Juegue a " Telegrafiando la Historia”,

6.2 Busque informacién en su libro de texto acerca de los factores que
propiciaron la conquista de Tenochtitan.

6.3 Participe con su equipo a “telegrafiar”’ parte de la informacion que
consultd,

6.4 Por equipos escriba con el menor nimero de palabras posible la
informacion correspondiente, sin perder el contenido principal y la
lea a sus compafieros.

6.5

Anoten en sus cuadernos su telegrama y el de sus compafieros.

Recursos materiales:

- Libro de texto de Historia 42 grado.

- Hojas blancas

Recursos Humanos:

Alumnos y maestro,

Tiempo de operacién

Dos sesiones de 50 minutos cada una

BLOQUE III

Contenido:

La Colonia: La Nueva Espafia. La organizacién de la Colonia.
Bases econémicas y minerifa.
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Proposito:

7- Identifique las caracteristicas generales de la organizacién econémica,

politica y social del virreinato.

Estrategia: Juguemos, "ustedes indigenas, nosotros espafioles”

Actividades:

7

7.2

7.3

7.4
7.5

7.6
T AT

Busque informacién y elabore un resumen acerca de las
caracteristicas generales de la organizacién econémica, politica y
social del virreinato.

Organice con ayuda del maestro un debate.

Formen dos equipos. Uno representard a los espafioles y el otro a
los indigenas.

Elijan un accesorio que los identifique.

Cada equipo hablara sobre si es justo o no el trato que se da a los
indigenas.

Defienda cada equipo su posicién.

El resto del grupo dara su opinién sobre lo que se argumentsé.

Recursos materiales.
- Libro de texto de Historia,
- Accesorios indigenas y espafioles.

Recursos Humanos:

Alumnos y maestro.

Tiempo de operacién:

Dos sesiones de 50 minutos cada una.
( VER Anexo 5)
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Contenida:

La herencia de la Colonia.

Propésito:
8- Reconozca la herencia cultural y politica de la época virreinal en el
México actual.

Estrategia: Juego "Loteria en México desde Espafia”

Actividades:

8.1 Escriba una lista de costumbres y tradiciones que los espafioles
introdujeron a la poblacién mestiza e indigena

8.2 Elabore por equipos una loteria con los nombres de costumbres y
tradiciones espafiolas y que en México se practican.

8.3 Juegue por equipos, vaya memorizando las costumbres y tradiciones
espanolas que practicamos.

€4 Un integrante de cada eguipo mencionard las costumbres ¥
tradiciones mientras los demas van marcando las que tengan en sus
plantillas.

8.5 Ganard el equipo del integrante que llene su plantilla con las
costumbres y/fo tradiciones

Recursos materiales:
- Fichas de trabajo y bibliograficas.

- Marcadores

Recursos Humanos:

- Alumnos y maestro.
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Tiempo de oparacién:

Tres sesiones de 50 minutos cada una.

BLOQUE IV
Contenido:

La Independencia de México,

Causas de la Independencia.
Condiciones de los criollos, mestizos, indios y castas.

Propdsito:

9- Reconozca las influencias externas y la situacién social y politica de la

Nueva Esparia como causas de la Independencia de México.

Estrategia: Juego: "Memoricausas”

Actividades:

9.1  Escuchen un relato breve sobre lo que sucedié el 16 de Septiembre
de 1810.

9.2 Realice en su cuaderno un apunte sobre causas internas y externas
de la Guerra de Independencia.

9.3 Por equipos escriban en tiras de papel las causas externas e
internas, por separado.

9.4 Revuelvan las tiras por el reverso y sin ver tomen una por una.

9.5 Armen un “sol” de causas externas y otro de causas internas,
pegandolos en el pizarrdn las tiras seran los rayos y cada
encabezado estard escrito en un circulo que representaré el sol.

9.6 Lean y comenten cada causa y el por qué se denomina externa o

interna.
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Recursos materiales:
Cartulina.
Papel lustre.
Marcadores,
Papel bond.

Cuaderno de la materia.

Recursos Humanos:
Alumnos y maestro.

Tiempo de operacidn

Dos sesiones de 50 minutos

Contenido:
Hidaigo y los primeros Insurgentes.
El grito de Dolores.

Propésito:
10- Analice el pensamiento insurgente y su expresion en la conformacién
de una Nacién independiente.

Estrategia: "Simulemos el Grito de Dolores”
Actividades:
10.1 Reconstruya en forma breve el Grito de Dolores.

10.2 Algunos alumnos personalizardn los personajes de Hidalgo vy
Morelos.

66



10.3

10.4

10.5

10.6

Mencionardn algunos datos biogréficos del personaje que
personalizan,

Comentardn algunas actividades que llevaron a cabo después del
Grito de Dolores.

Realicen algunas preguntas orales a sus comparieros sobre lo que
dijeron acerca del personaje gue representaron.

Lean algunos hechos importantes en el pizarrdn y los escriban en
orden con ayuda de su libro de texto.

Recursos materiales:

Vestuarios caracteristicos de los personajes.

- Cuaderno de la materia.

- Libro de texto de Historia

Recursos Humanos:

Alumnos, maestro v padres de familia.

Tiempo de operacién:

Dos sesiones de 60 minutos,
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Evaluacién dei Aprendizaje

La evaluaciéon del aprendizaje consiste en comparar lo que los nifios
conocen y saben hacer con respecto a las metas o propdsitos establecidos.
Se compara el punto en el que comenzé el alumno, los esquemas
cognitivos con los gue contaba y/o lo que ya sabia hacer con sus logros y

sus dificultades presentadas durante la realizacién de actividades.

Se aplican preguntas generadoras que permitan a los nifios reflexionar
sobre sus propias explicaciones con el fin de que las modifique yfo las

amplie, habiendo obtenido mejor fundamentacién de éstas.

También para evaluar, se toma en cuenta todas las actitudes y aptitudes
que los nifios y las nifias demuestran al realizar una evaluacién mas que

cuantitativa, cualitativa, valorando el trabajo de los educandos.

La evaluaciéon que se llevé a cabo con cada una de las actividades
marcadas es el soporte fundamental que permitird al docente orientar las
actividades didécticas propuestas, pero también valorar los avances ¥
dificultades de los alumnos van presentando.

“La informacién obtenida mediante la evaluacién es la base para identificar
y modificar aquellos aspectos del proceso que obstaculizan el logro de los
propésitos establecidos”

Al llevar a cabo las actividades los alumnos se responsabilizaron de los

materiales que utilizarian,

** SEP. Libro para el maesiro, Historia 4° grado, IViéxico 1985, p. 38
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Aunque los avances del grupo ciertamente son elementales, la

coparticipacion y el liderazgo de varios alumnos se dio a notar.

Tambien los productos obtenidos de algunas actividades tales como el
guién de un debate, la realizacion de un mapa para resolver un
crucigrama, etc, fueron motivo de evaluacién del aprendizaje, asi
también la participacion de los alumnos que respondian a cuestiones
orales que hicieron sus mismos compafieros.

3.2 Consideraciones generales. Anélisis y evaluacién de resultados.

Al llevar a cabo la aplicacién de la propuesta, se trataron de definir
correcta y explicitamente los fines que se perseguian con ésta, “el juego
para que los nifios y las nifias aprendan con interés y significativamente la
Historia”, al realizar la planeacién de actividades se consideraron los temas
de esta materia correspondientes a los cuatro primeros meses del curso
escolar, lo cierto es que el tiempo definitivamente no alcanzé, teniendo
que extender las actividades hasta el mes de Enero, un mes més del
tiempo previsto,

Al principio se considerd que no habria mayor dificultad al dar inicio con las
actividades pues se infiri6 que los nifios y las nifias de inmediato se
adaptarian al tipo de estrategia elegida, lo cierto fue gue no en su
totalidad, ya que hubo alumnos con mucha disposicién para participar,
pero hubo otros que tomaban la clase con poca responsabilidad (casos
contados).
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La observacion por parte del docente y la elaboracién de un diario de
campe, fueron los medios principales para poder valorar qué tanto, las
actividades iban interesando a los alumnos y alumnas, cdmo poco a poco
se iba logrando un cambio de actitud, quizd muy lento desde mi punto de
vista; de igual forma se traté de no forzar el proceso que paulatinamente
se fue dando; una modificacién a lo cotidiano de la clase de Historia, para
algunos dificil de entender, y para mi como docente “el acto mégico” que

iba a evidenciar rapidamente un cambio.

Al cabo del tiempo, me fui dando cuenta de que la propuesta era un
proceso donde los resultados se daban casi imperceptibles, pero se dieron;
considerandolos trascendentales en el conocimiento histérico de los nifios
en el grupo que atiendo; han aprendido a trabajar en equipo,
compartiendo el trabajo con quienes les correspondia. No fue posible que
el grupo completo participara en todas las actividades, a veces, les tocd
ser observadores del trabajo de sus comparieros.

Hubo participacién de casi todos los padres de familia cuando las
actividades se llevaron a cabo en el aula, pero fue menos al tratar de que
los nifios en casa, elaboraran algin guién o se dieran a la tarea de
investigar alguna informacién que se requeria.

Se logro de cierta manera que los nifios fueran protagénicos en la clase de
Historia aunque por lo general requirieron de la aprobacién por parte de la
maestra en lo que hacian, se adaptaron con cierta dificultad a la
autoorganizacién, sin Embargg la mayoria fueron capaces de hacerlo, no
con todos los elementos que ésta implica; considero el trabajo un buen
inicio para lograria.

70



Al participar en |as actividades, en general, el grupo fue demasiado
concreto, no ampliaban una informacién determinada, la mayoria se abocé
a la que estd contenida en su libro de texto y en casos esporddicos, a la
de una moneografia, no se dio |a investigacién en otras fuentes
informativas “por falta de tiempo y de recursos por parte de los padres”
segun ellos mismos argumentaron,

Con la propuesta de innovacién se traté de implementar la memoria
comprensiva a través del juego, aunque hubo casos de alumnos que
utilizaron la memoria mecdnica pues aprendian por ejemplo: lo que fue e
hizo el personaje que representaban, pero si se |les llegaba a olvidar
alguna frase, dificiimente sabian improvisar la informacién utilizando sus
propias palabras, ya que este tipo de juegos la dificultad radica en que el
alumno no ha comprendido el contenido Y por lo tanto no es posible que
elabore un guién o una escenificacion.

Se dieron algunos casos, donde los alumnos y alumnas participaban
menos cuando se trataba de argumentar sobre algin hecho histérico o
representario; sin embargo, al llevar a cabo un juego organizado como Ia
loteria o el navio cargado de...”, lo hacian con mayor entusiasmo,
posiblemente porgue en éstos ponian en practica sus destrezas y no,
precisamente el conocimiento histérico.

A través de las actividades se pudieron detectar més caracteristicas de
cada uno de los alumnos, los lideres, los autoritarios, ios que Unicamente
participaban por ganar sin interesarles demasiado el contenido del tema,
etc.
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Algo que no se considerd en la planeacion v que pudo haber reforzado
algunos contenidos, fueron ios videos de temas histéricos, sobre todo por

que en lo personal poco los he utilizado y son pocos los que se conocen.

Llamo mi atencién que a los nifios y las nifias, aidn les gusta e interesa la
participacion del docente, en cuanto a las narraciones de hechos
histéricos.

Cuando el tiempo fue apremiante les invitaba a hacer un “viaje
imaginario”, tampoco considerado en las actividades de la propuesta, pero
que también en su momento, logré la espontaneidad y participacién de los
nifios.

Considero que la aplicacién de la propuesta no se dio tal y como se penso
inicialmente, diversos factores influyeron para que esto se diera asi: el
tiempo fue un factor determinante que por una u otra razon no alcanzaba
¥ en dos o tres ocasiones la actividad se realizé precipitadamente y al
sugerir en otra sesién repetirla, los alumnos se presentaban un tanto
desinteresados aunque si participaban, pero no con el entusiasmo que
generd la novedad de las actividades.

Para aplicar este tipo de proyecto, se considera necesario un tiempo
totalmente ajeno a cualquier carga administrativa de trabajo, que ninguna
persona o asunto interviniera en este tiempo, que debiera ser respetado e
"intocable”. Como se menciond algunas actividades estuvieron limitadas
por el tiempo, no fue posible repetirlas pues al ya conocerlas, el arupo se
mostraba un tanto desinteresado y su atencién era mas dificil de captar.
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Al poner en practica la propuesta de innovacién, como docente, veo su
funcionalidad y efectividad de ésta, resultan buenos productos del trabajo,
los nifios interactuan con el contenido de los temas sin gue para eilos
resulte tedioso. Van aprendiende a organizarse y a colaborar en el trabajo
escolar, aunque definitivamente no prescinden del maestro.

Es importante mencionar que para poner en marcha la propuesta se
considere la participacién del grupo por bloques o equipos. Pues por lo
general es numeroso vy no es posible generalizar la actividad grupaimente.,
por eso se sugiere que mientras unos participan los demds sean
espectadores activos aportando sus puntos de vista sobre las actividades,

obviamente llevando un rol de participacidn.

Para que el juego pueda ser considerado como una estrategia didactica en
la ensefianza de la Historia, se constaté la importancia de gue el nifio
tenga la nocién de que éste también puede ser para aprender cosas

nuevas y no Unicamente para pasar el tiempo y/o entretenerse.

Que los docentes impliquen en sus actividades cotidianas el juego, para
que se diera una continuidad de un grado a otro, lo cual haria que los
nifios estuvieran familiarizados con éste tipo de actividades y se
organizaran con mayor facilidad sin que éstas provocaran indisciplina al
implementarlas.

Este proyecto se aplico en un grupo de 49 afo de primaria con 28
integrantes, entre 9 y 10 afios de edad, turno matutino. Puede ser
aplicado en el aula para las sesiones de Historia, por cualquier maestro o

maestra que atienda este grado, obteniendo resultados similares, siempre
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IV. PROPUESTA DE INNOVACION

4.1 El juego como una alternativa para la ensefianza de la Historia

Al hacer una revisién de la préictica docente propia sobre la ensefianza de
la Historia en el 49 afio de educacién primaria, surge la necesidad de
modificarla y desvincularla de la ensefianza tradicional de esta asignatura,
la cual se ha ido concretando en la repeticién de fechas y/o conceptos que

no siempre quedan claros para los nifios asi como tampoco llegan a
comprender su verdadero sentido.

Por tal situacién con la propuesta de innovacién en la modalidad de
intervencion pedagogica, se piensa en una forma diferente de hacer llegar
la Historia de México a los nifios en este grado escolar, sin pretender hacer
un lado ni los contenidos curriculares, ni tampoco el planteamiento del
nuevo enfoque para la ensefianza de dicha asignatura.

La propuesta de innovacién tiene como propésito fundamental, que el nifio
sea hacedor de la Historia, participando activamente en la construccién de
Su propio conocimiento; que su propia experiencia de aprendizaje, vaya
consolidando en €i, un pensamiento critico y anaiitico, para poder dar
explicacion a los hechos histéricos que a través del tiempo va a conocer.

Se sabe que tanto para aprender como para ensefiar Historia, el docente y

Py L e
NiNGs 58 2in

rentan a diversos acontecimientos nistoricos, etapas de

[

larga o corta duracién, biografias, etc., los cuales se abordan en los
contenidos del Plan de Estudio y Programas vigentes, para los que es

necesario emplear estrategias de ensefianza, lo suficientemente atractivas



y de interés para los educandos. Es entonces el docente quien se dars a |a
tarea de implementarias en el aula escolar.

Respecto a la estrategia de ensefanza se propone implicar el juego como
estrategia diddctica para que el aprendizaje sea significativo en esta
asignatura; donde la memorizacién de nombres y fechas no sea el tnico
proposito de aprender Historia, sino que también los nifios sean capaces
de comprender procesos o hechos sociales que ocurrieron en el pasado,
encontrando similitudes y diferencias con otras sociedades, pero sobre
capaces de valorar la importancia de la accién individual y colectiva para Ja
formacién de |a Historia; asi también que sean conscientes de su identidad
nacional, valorando sus raices y su cultura Y que de esta manera
desarrollen gradualmente la responsabilidad y el compromiso ante las
acciones que deba emprender en el presente y en el futuro.

Para lograrlo en manos del docente estd motivar a los nifos para que
participen en el proceso de construccién del conocimiento histérico, asi
COMo promover su curiosidad para conocer a través mediante |a busqueda
Su pasado y asi lograr que se identifigue con el hombre de otras €pocas,

Al planear sus actividades escolares, el docente debe esforzarse para
encontrar estrategias efectivas para el aprendizaje de la Historia para que
ninos y nifias sean los mas implicados en este proceso, que elaboren sus
propies argumentos o guicnes, ayuddndose con su libro de texto de la
materia u otras fuentes de informacion accesibles para él; esto le servira
para simular algun acontecimiento o hecho histérico Y rescate datos
esenciales de Jog temas, empleando también resimenes breves y/o
€5quemas en los que se presente la informacién relevante.
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Con la propuesta de innovacion también se trata de dar un giro a la labor
del profesor, que deje en cierta forma de ser un transmisor de
conocimientos acabados, para convertirse en un conductor y guia en el
aprendizaje que propone ejercicios, cuestiona al grupo mediante preguntas
generadoras que implican la participacion activa de los nifios y a la vez
coadyuvan en la comprensién del mundo en que viven.

Es entonces donde el docente genera iniciativas dentro del aula, con el fin
de que los actores del proceso educativo hagan una reflexién critica acerca
de elementos que estructuran el contenido histdrico.

El Juego se considera como una estrategia de ensefianza suficientemente
atractiva y de interés para los nifios, por tal razén, es conveniente que sea
implementado en el trabajo escolar.

El docente adapta el contenido curricular y lo hace flexible para que en
éste, puedan llevarse a cabo actividades como los juegos de simulaﬂié*ﬁ,
que coadyuvan a que el nifio reconstruya hechos histéricos, personifique
sujetos de la historia y participe expresando qué haria, si fuera alguno de
ellos, teniendo como antecedente el conocimiento del mismo y de lo que
éste realizé; si actuaria de la misma forma o no, dando sus motivos del
por que lo haria asi, contribuyendo con esto, en el desarrollo de su
pensamiento critico y reflexivo a través también, de la elaboracion de sus
propios argumentos o guiones para simular algun acontecimiento histérico,
recatando la informacién de los temas, que a su consideracién sea la mas
importante. Esta puede recabarla en escritos propios, dandole la
oportunidad de que en equipos intercambien ideas y trabajos, con el fin

de que entre ellos mismos los complementan y puedan corregirlos, por
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supuesto con |2 orientacién oportuna del profesor, quien tendra que haber
ensenado a los nifios destrezas cruciales para cualquier estudio, como
emplear libros de referencia, obtener informacién de otras fuentes,

interpretaria y emplearla al participar en los en los juegos de simulacion.

El juego como estrategia didactica para la ensefianza de la Historia implica
la interaccion entre los actores del proceso educativo, lo cual favorece el
desarrollo social y personal de los nifios y las nifas; a través de éste, van
logrando ser auténomos y propositivos en su aprendizaje, gradualmente
van ubicando y comprendiendo gradualmente, que los hechos histéricos,
sucedieron en un tiempo y espacios determinados, por causa de diversos
factores y situaciones, asi también, comprenden que el pasado forma
parte importante del presente que se vive.

Con la propuesta de innovacion se tiene como meta principal que el nifio
seé aproxime a traves de diferentes juegos, a la comprensién de la
realidad y se ubique como parte de ésta, aunque para logrario es
necesario incentivar sus habilidades y destrezas cognitivas, con iniciativas
propuestas por el docente que le resulten atractivas y que a su vez le
permitan ser reflexive y critico; es mediante el juego que tiene como

contenido central los aspectos que implica el conocimiento histérico.

A través de la perspectiva de innovacién se quiere evitar recurrir a la
memoria mecanica, sino que por el contrario, con la accién y la
experiencia vivida del nifo, aprenda un conocimiento y a su vez éste
recobre sentido y lo haga suyo, estableciendo una relacién personal, que lo

haga significativo.



personajes del pasado, a imaginar lo que significaba vivir en aquellas
épocas y ser parte de ellas; reviviendo a través de la imaginacién y la
simulacidn reconstruyendo hechos histéricos, proporciona desde luego un
valioso punto de partida para el entendimiento de los acontecimientos de
la Historia.

Al realizar este planteamiento como una propuesta innovadora, de
antemano se sabe que los resultados que de ésta se obtengan, no serdn
inmediatos, ni tampoco repentinos, sino que estaran sujetos a un proceso
de cambio asi como lo es el cambio histérico que a menudo es lento ¥ casi
imperceptible.



CONCLUSIONES

Para la practica docente propia el proyecto de innovacién en la modalidad
de Intervencion Pedagdgica, es un elemento importante de cambio, en e
trabajo cotidiano, especificamente de la clase de Historia, en la
metodologia empleada, la planeacién fue prioritaria, dejando en el mismo
lugar la participacion de los alumnos en los juegos, con los gue se logra
atraer su atencion y despertar su interés por el conocimiento histérico.

Actividades como el juego, no sélo van a dar acceso a que los aprendizajes
escolares sean significativos, sino que también a través de éstas se
contribuye al desarrollo tanto cognitivo como social y psicoldgico de los
nifos pues al llevarlas a cabo se propicia su creatividad, organiza

emociones, establece relaciones interpersonales y reelabora sus propias
expeariencias,

Indudablemente la interaccién entre los sujetos y los contenidos escolares,
es necesaria para lograr, tanto la construccién del conocimiento como los
aprendiza)es significativos en los alumnos vy alumnas, s por eso que la
actividad ludica cobra importancia pues en ella se da dicha interaccién.

Es importante considerar que un proyecto o propuesta de innovacién es un
medio para que el docente reflexione sobre elementos que requieren ser
transformados, en este caso, las estrategias didacticas empleadas para la
ensefianza de la Historia, con el fin de lograr de mejor manera los
propositos principales de la labor educativa.



Se considera que la propuesta de innovacidn permitié un cambio en la
practica docente propia y que aungue es un proceso que requiere de mas
tiempo para comprobar su efectividad, sin duda, es de gran utilidad ya que
coadyuva a mejorar el proceso ensefianza aprendizaje, pues a través de
ésta se logré el interés y entusiasmo por el conocimiento histérico,
principalmente para los nifios y nifias, sin menoscabo de las bondades que
ofrece al docente para elevar la calidad de su practica educativa.
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ANEXO 1

Cuestionario aplicado a docentes que atienden 4° grado

1-

2=

3-

4-

LA
[

cConsidera gue sus alumnos aprenden los contenidos de Historia en el
grado que cursan?

<El aprendizaje de los alumnos es significativo en esta asignatura épor
qué?

Los contenidos de la Historia, de acuerdo al grado, éson accesibles para
los nifios y las nifias?

Cree Ud. Que la forma mediante la cual los nifios v las nifias llegan al
conocimiento histérico es correcta o incorrecta épor qué?

¢Considera que en las actividades escolares se le da suficiente
importancia a dicha asignatura? épor qué?

¢El aprovechamiento de los nifios y nifias en esta asignatura, es
suficiente?

¢ A que se atribuye dicha situacién?

¢Cuales estrategias didacticas ha empleado para que sus alumnos vy
alumnas adquieran el conocimiento de la Historia?

¢Es necesario que los nifios y nifias aprendan significativamente la
Historia? {para qué?

10-  <¢Considera importante el conocimiento de la Historia para usted y

para sus alumnos vy alumnas?



ANEXO 2
Cuestionario aplicado a nifios y nifias que cursan 4° grado
1- {Te gusta aprender Historia? épor qué?

2- ¢Los temas que se ven de Historia en el salén de clases, se te hacen
interesantes?

3- éQué actividades realizas en las clases de Historia?

4- ¢Cuando aprendes alglin tema de esta materia, lo recuerdas el siguiente
afo escolar?

5- ¢Que trabajos y actividades te gustaria hacer en la clase de Historia?
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ANEXO 3

DESCRIPCION DE ALGUNAS DE LAS ACTIVIDADES QUE SE
LLEVARON A CABO AL APLICAR LA PROPUESTA DE INNOVACION.

Una de las actividades en que se pudo valorar tanto la participacién de los
alumnos come de los padres de familia fue la “Reconstruccién del hecho
historico de la Peregrinacion de los mexicas desde Aztlan hasta el vaile de
México, para la fundacién de la gran Tenochtitlan”,

Quiza por haber sido la primera actividad hubo suficiente motivacidn tanto
para los nifios y padres de familia, se les explicé en que consistiria el
trabajo, se sugirié hacer sus trajes de papel crepé, sin embargo Ipos
hicieron y consiguieron de tela, muy bien elaborados en su mayoria.

Posteriormente se elaboré el islote con piedras de tezontle que consiguid
uno de los padres de familia, se simulé el lago con plastico azul, el nopal de
carton forrado de papel crepé y se contaba ya con el guila elaborada para
un trabajo de simbolos patrios.

Para poder hacer el montaje se desalojé el mobiliario del salén pues en ese
momente "se convirtié en un rincén de la Historia”; los nifios con
entusiasmo propusieron que las piramides también se podrian armar con
cajas de carton forradas de papel color gris Se consiguid musica

prehispénica de fondo para la narracién y la representacion.

En el momento de la representacién algunos padres de familia y maestros

hicieron acto de presencia.



Hubo un alumno parrador que investigd por su cuenta, |a Leyenda de |a
Fundacién de Tenochtitldn, quien la iba leyendo mientras sus comparnieros
hacian un recorrido desde una parte cercana del patio, hacia el salén de
clases haciendo una breve escala donde su dios Huitzilopochtli les daba las
caracteristicas del lugar donde establecerian su ciudad.

Cuando se hace Ia simulacion de que vislumbran el lugar indicado por su
dios, muestran alegria a pesar del cansancio y apresuran el paso, danzan
agradeciendo a |los dioses; los varones construyen en el salén, dos
piramides cerca del lago.

Narracién empleada Para el juego de simulacién de |a Fundacién de
México-Tenochtitlan,

Los aztecas fueron |a ultima tribu en llegar al Valle de México, después de

una larga peregrinacién que durdé 165 afos.

Los aztecas tardaron mucho para encontrar el lugar que deseaban para

vivir,

Uno de sus dioses, Huitzilopochtli, les habia prometido que encontrarian un
lago, en éste un islote 0 pefidn, sobre el cual estaria un nopal y en el yn
aguila devorando una serpiente,

Los aztecas encontraron en el lago de Texcoco el lugar indicado, y ahi
fundaron su ciudad.



ANEXO 4

Sin restar importancia a otros juegos que se efectuaron, se describira
también “el debate” que los alumnos llevaron a cabo adoptando las

posiciones de indigenas y espafioles en la época de la colonia.

Al principio de la actividad se explica en qué consiste un debate, cual es su
finalidad, casi enseguida se propusieron los nifios que querian participar.

Se formaron dos equipos, uno representando a los esparioles,
caracterizados con una espada de cartén, y el otro a los indigenas,

identificdndose con una cita en la frente v uso de huaraches.

Inicia la exposicién de ideas de cada uno de los equipos, los indigenas en
protesta por la explotacion que hacian a su raza ios espaficies. Y éstos
dando argumentos sobre la conquista, el por qué de ésta v la obligacidn de

los indigenas a obedeceries por ser una “raza superior”,

En cada uno de los equipos, los participantes tratan de convencer con lo que
dicen.

Durante la actividad el docente funge como moderador para establecer
tiempos de intervencion.

Una vez que los equipos concluyen a la discusion, el resto del grupe da su
opinion a favor o en contar de los equipos, y ¢l por que de ésta.
A su vez comentan qué equipo les parecié que gano, si fue por sus ideas o

por la forma en que las expusieron.



Esto ocurrié el 18 de Julio de 1918. Los aztecas llamaron a su ciudad
Tenochtitlan (Lugar del tunal sobre la piedra) y también México (Lugar de

Mexitli, como también llamaban a Huitzilopochtli).

Construyeron chozas de carrizo y sus grandes centros ceremoniales como
las piramides.

La misma narracién fue indicando los momentos .y acciones a realizar.,

Al finalizar la actividad el grupo comentd lo que fue mas significativo para
elios y por qué., Algunos mencionaron que era como si hubieran sido los
mexicas, a otros les gustd como quedaron las piramides, etc.; en general
fue una buena experiencia, tanto para los nifios, como las nifias, los padres
de familia y 2l docente.

Alumnos y alumnas de 4° afio "A” de la escuela primaria "Obras del
Valle de México” turno matutino

que participaron en esta actividad.

I







En sus cuadernos escriben algunas de sus conclusiones y los nifios y nifias
que participaron en los equipos, escriben las ideas expuestas en la
discusion.

Debate entre Indigenas y Espafioles

¢ Desde que esta raza blanca llegé ha invadido nuestro territorio sin
nuestro permiso.

» Usaremos flechas y lanzas con tal de que no se saigan con la suya de
vivir entre nosotros.

No se cansan de humillarnos y explotarnos, nes maltratan y nos hacen
trabajar brutalmente.
* Ademas esta raza, segun muy blanca y nos trajeron enfermedades de

alla desde donde vienen y que ni conociamos.

-

Esas enfermedades nos las han contagiado y mucha de nuestra gente ha
muerto, pues la hierbas que conocemos no las curan.
e No es justo estar aguantando hambre, sed v hasta enfermedades.

Llegaron y quieren quitarnos nuestros dioses ¥y que creamos en el de
ellos.

Espanoles
« Esta raza de indios estd obligada a obedecernos, su territorio nos

pertenece pues hemos llegado a sacarlos de su ignorancia en la que

viven.



Nuestro ejercito tiene rodeada Tenochtitlan con barcos armados con
cariones.

Ademas tenemos indigenas aliados que ya no quieren obedecer mas a los
aztecas,

Somos superiores y los someteremos, vean sus armas con las que se
defienden, fragiles como ustedes, en cambio las nuestras brillan, son de
metal y los venceremos,

Les ensefiaremos que dios es solo uno, pues ustedes veneran soio idolos
de piedra.

Es necesario sacarlos de su ignorancia, que aprendan lo valiosos que son
nuestros espejos y que queremos ayudarles, cambiandoselos por sus
metales de poco valor.

No somos tan malos, pues con nosotros vienen religiosos que aprenderan
a hablar como ustedes para ensefiarles nuestro idioma, el catecismo vy
también para educar a sus hijos.
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