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Dutroduccion

Introduccion

El presente trabajo pretende apoyar la labor docente ya que actualmente la
dificultad y poca variedad que existe en las metodologias propicia que el trabajo se
dificulte un poco mas al hacer que los alumnos adquieran ciertos conocimientos
que le serviran en su vida futura. Es por ello que la propuesta computacional
Juegatzin, que aqui se presenta, pretende aportar un poco en el misterioso pero
fascinante mundo de nuestro pasado prehispénico, con éste se pretende en parte
que el docente tenga mas armas para su desempefio y el discente que en esta
ocasion se le llamara usuario, aprenda de una manera mas sencilla y atractiva
estos temas. En lo que respecta al trabajo sera mas motivante, atractivo y
significativo, el poder acercarse a nuestro pasado, el verlo y escuchar su tipo de

musica, teletransportara al alumno mismisimo lugar de los hechos.

Se desarrollan algunos aspectos que son importantes para esta propuesta
educativa, se maneja un apartado de investigacion en el cual se describe la forma
de investigar la propuesta, la metodologia, la poblacién a la que va dirigida, el
tratamiento, los procesos o criterios de seleccion de la muestra, asi como su

tratamiento, todos estos elementos son pieza fundamental en este capitulo.

Por otro lado, tiene una parte tedrica metodoldgica en cuanto a las
caracteristicas minimas necesarias para que la propuesta pueda ser trabajada en
un equipo cibernético, al mismo tiempo se presenta en este apartado un manual
de sugerencias didacticas para su trabajo antes, durante y después de utilizar la
propuesta, en este apartado se describen las pantallas del software o de la

propuesta y su forma de trabajo dentro del aula.

Por ultimo, sin ser lo menos importante, encontraremos un eje en el cual se

manejan consideraciones como el surgimiento de la idea, su justificacién, sus




Dutroduccion

objetivos, fines, asi como la parte de la fundamentacion teorica y contenidos

minimos necesarios que se desarrollaron en la propuesta.

Pretendo que este trabajo contenga los aprendizajes recibidos en la
especializacion en computacion y educacion y recupere toda la luz cosechada en
este afio de trabajo arduo, con la finalidad de abatir en la medida de lo posible ese
rezago en la materia de historia y lo que es mejor, provocar un gusto por la historia

prehispanica tanto a maestros como a alumnos.
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Capitulo 1

Descripcion de la propuesta

Computacional

“El deseo de aprender y de ilustrarse
es innato en el corazén de todo hombre”

Benito Pablo Judrez Garcia

La propuesta computacional consiste en presentar de una manera amena la
informacion de un tema. En este caso abordaremos los temas en relacion a la
Historia y ésta sera la Historia de México con un tema prehispanico y al periodo
de la historia antigua de México en el periodo clasico con el representante
mayor de esa época llamada como la Zona Arqueoldgica de Teotihuacan. En
esta propuesta veremos sus origenes, su cronologia, su arte, su influencia con
otros pueblos, su decadencia, etc. La propuesta computacional se presenté
basicamente en tres momentos, aunque no son de manera lineal cada profesor
o cada instructor le dara su toque y su adecuacion dependiendo del nimero de

maquinas y las formas de trabajo.

Un primer momento

Al inicio del programa aparecen los datos generales de la institucion y del
creador, posteriormente se presenta una pantalla donde el usuario escribe una
serie de datos generales como son nombre de la escuela, nombre del usuario,
sexo, edad etc. Esos datos nos serviran como variables y al mismo tiempo se
crean unas carpetas en el disco duro (C) con el nombre del usuario y dentro de

esta carpeta se registran todas y cada una de las variables que el usuario
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describié en su pantalla de datos. Al momento de escribir esos datos se
personifica el programa o la propuesta ya que durante todo el tiempo se
desplegara en varias ocasiones el nombre del usuario, se le da la bienvenida
personificada y llegamos a la introduccidén propia del tema. Inicialmente se
presenta el mapa de la Republica Mexicana y a su alrededor varias culturas
precolombinas y posteriormente se enfoca a la cultura Teotihuacana, con su
imponente piramide del sol. Una vez en ese espacio se despliega el menu
principal por donde se navega para investigar el contenido de cada uno de los

submendus.

Un segundo momento

En este espacio se presenta el menu principal y el usuario puede investigar
0 navegar y encontrar varios datos que le seran de interés. Este espacio
contendra informacion y al mismo tiempo se amenizara con musica alusiva al
tema acompafiado ademas de varias imagenes del lugar, y en algunos casos,
encontraremos videos. Algunas imagenes seran recreadas de cOmo se piensa
que vivieron en aquella época y otras estaran tomadas en la actualidad,
también he de comentar que algunas imagenes fueron tomadas del lugar en
1960 cuando se empez6 a realizar las excavaciones y existen fotos tomadas y
recreadas digitalmente de algunos descubrimientos recientes como es el caso
de la piramide de la luna. En este segundo momento se puede realizar visitas
virtuales del lugar o se puede visitar algun aspecto especifico. Si asi se desea
ademas se puede hacer amena esta visita debido a que estd apoyada con
algunos tips o informacion rapida y atrayente como en el icono ¢ Sabias Qué?

La cual resulta ser muy util amena y atractiva.

Un tercer momento

Se pide al docente o instructor que presente a los alumnos diversas

preguntas generadoras que describan el lugar las cuales resultan benéficas




Capitulo.1 “Descripcion de la propuesta computacional”

porque de una u otra manera se aplica una evaluacién constante; existe un
apartado donde de una manera ludica el alumno o usuario puede ver reflejados
sus aprendizajes adquiridos y es en el momento de la evaluacién cuando este
puede acceder al primer momento del programa en el icono de juegos. En esta
parte se despliegan varios juegos que sirven para retroalimentar los
contenidos vistos en el segundo momento, aunque como se apuntaba al inicio,
se puede trabajar observando las preguntas y posteriormente se buscaran las
respuestas. En esta parte ademas de que el usuario puede poner en juego
todas sus capacidades de retencion y apropiacion del conocimiento también
puede hacerlo de manera conjunta en pares o en equipo para poder socializar

el conocimiento.

La propuesta consta de juegos como son las trivias, el relacionar los
nombres de algunos objetos con el objeto mismo, una seccion de falso y

verdadero, entre otras.

Al final de la propuesta y una vez realizada la captura de los datos
personales, se crea un archivo con el nombre del usuario y cuando este entra
al tercer apartado aparecen en una carpeta los resultados obtenidos en cada
uno de los ejercicios creando de esta manera un reporte de evaluacién de los
usuarios sin tener que estar detras de cada uno, de esta forma el docente
puede observar cuales fueron los temas de mayor dificultad y cuales tiene que
reforzar, ademas de que puede darse cuenta de cuales alumnos obtuvieron

calificaciones mas altas y quienes tuvieron mas errores.
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1.1. Planteamiento del problema que da origen a la propuesta

Iniciaremos diciendo que existe un problema en las escuelas primarias del
Distrito Federal y casi podria asegurar que es un problema a nivel nacional, ya que
al parecer hemos descuidado nuestra historia y principalmente la prehispanica,
motivo por el cual se le aplicard& una medicina que es una propuesta
computacional donde el nifio interactie con los personajes y lo tele transporte al
mismisimo lugar de los hechos. Sin lugar a dudas hemos observado® que la
materia de historia ha sido considerada como la materia del mago de los suefios y
como una de las materias que mayor dificultad existe tanto para los alumnos de
aprender como de los maestros de ensefiar. A lo largo de mi experiencia he
observado la poca variedad de metodologia por parte de los docentes, limitandose
Gnicamente a la transmision de contenidos, fechas sin ton ni son, al uso y abuso
de los cuestionarios y resumenes los cuales han provocado en el alumno una

apatia y una falta de interés por querer ilustrarse, leer, conocer e investigar.

Es necesario motivar a los alumnos mediante aspectos mas especificos,
hacerles la clase més atractiva utilizando un material tangible que interactte con el
usuario y poder llevarse un aprendizaje mas significativo y vivido. Después de
observar la metodologia de algunos maestros de educacion primaria en la materia
de historia surge la idea de buscar una estrategia que coadyuve a lograr mejores
aprendizajes en esta materia ya que a veces la poca variedad en las formas de
enseflanza de los docentes y el poco interés que éstos muestran a veces

propician que los alumnos se vuelvan apaticos a los conocimientos de historia.

Es cuando surge la idea de hacer una propuesta computacional en la cual
se puedan abordar temas no tan concretos y actuales el tratar de hacerle la vida al

alumno mas préxima a su realidad, ya que a veces una imagen dice mas que mil

! Tratamiento convencional
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palabras y el observar las imagenes de aquel entonces es mucho mas significativo
para todos los involucrados en el proceso Ensefianza aprendizaje.

1.2. Justificacion

¢Por qué una propuesta computacional y no otro tipo de propuesta?
Definitivamente porque una propuesta computacional es un instrumento que nos
puede servir para recrear un pasado remoto, es una herramienta que nos permite
recrear aquellas situaciones que por mucho que se use la imaginacion siempre se
necesita de algunos materiales graficos o imagenes que nos puedan recrear
mucho mas el ambiente de aquel entonces. Los instrumentos multimedia son
instrumentos que en pleno siglo XXI deben de ponerse al servicio de la educacion,
seria un tanto dificil el poder decir que se imaginen un mural con ciertas
caracteristicas, unas piramides de tales dimensiones, una calzada de los muertos,
etc., el usuario o el alumno definitivamente haria que su imaginacion vuele
demasiado y se perderia en la inmensidad de informacion. Para algunos docentes
es mas facil dictar y sefialar a los alumnos que busquen las respuestas en el libro
o0 en algun otro lugar, para otros les es mas facil leer durante toda una clase y
decir subrayen esto porque eso es importante y viene en el examen proximo. La
propuesta computacional es diferente desde el momento en que el alumno
interactda con los elementos, desde el momento en que los observa, desde el
momento en que escucha su masica, las panoramicas del lugar, los videos, los
juegos. La propuesta es sin lugar a dudas una estrategia didactica interesante ya

gue les servira no sélo a los docentes sino también a los alumnos.

La propuesta computacional es una manera de acercarse al pasado, es un
instrumento tan valioso que nos puede recrear sus usos y costumbres del lugar, el
poder acceder a una ambientacion que nada de esto seria posible sin la
dedicacion y guia de un docente que lo pueda acompafiar en todo el proceso

educativo.
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1.3 Objetivos de la propuesta

> Estimular la curiosidad y la capacidad de percepcion de los usuarios
hacia los procesos de cambio que han ocurrido a lo largo de la

historia de México, en particular de la Cultura Teotihuacana.

> Adquirir nociones historicas mas complejas, como las de
causalidad, influencia reciproca entre fendmenos, difusion de
influencias y diversidad de procesos histéricos y formas de

civilizacion.

> Propiciar un aprendizaje significativo en el estudio de la Historia de

México.

1.4 Fundamentacion teérica de la propuesta

Una problematica del grado de desarrollo cognitivo que tienen los alumnos
de nivel primaria para manejar la abstraccion reflexiva es sin lugar a dudas el
poder apropiarse de conocimientos no préoximos. Por ejemplo, el nifio puede
recordar lo que le pasé un dia antes o lo que le pasé la semana proxima pasada
pero su conocimiento es en relacion a él, al nifio le cuesta mucho trabajo asociar y
recordar o relacionar hechos que hayan sucedido uno o dos afios atras, entonces
el acordarse o relacionar su pasado préximo es dificil, el recrear mentalmente un
escenario donde el nifio conozca la estructura social, politica de una sociedad que
no conocio y lo que es peor hacerse una idea mental de como fue esa sociedad o
esa cultura es dificil, pero si podemos recrearle con musica e imagenes una
realidad que existio hace tiempo lo cual le permitirh formarse una idea mas

apegada a ese pasado virtual.
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Por otro lado a los nifios que oscilan entre los 7 y los 12 afios se les
dificulta conservar la atencion o la motivacion en un tema, esto a veces dificulta el
poder disefiar un software atractivo y que motive a aprender mas acerca de esos
temas ya que seran muy abstractos. Es conveniente mencionar que mientras mas
complejo sea el poder recrear un ambiente o escenario donde no podriamos
imaginarlo sélo si los llevamos al lugar de los hechos, como se mencion6
anteriormente, se requerira de una atencion selectiva (atenciéon en una parte muy
concreta ) y una atencién sostenida (atencion por un “largo periodo de tiempo”),
generalmente cuando a los alumnos no les atrae un tema o se les hace muy dificil
pierden facilmente la atencion, situacion que pasa generalmente con las
estrategias de ensefianza convencional en el caso de la historia. Como es muy
dificil el poder motivarlos o adquirir una atencion de estos tipos se suprime
mediante “lean en su casa’, “resuelvan el siguiente cuestionario” o en el mejor de
los casos “les dicto el resumen” y supero la dificultad y provoco en principio una
falta de interés o rechazo por dichos temas, esto aunado al poco tiempo que se

tiene asi como la cantidad de temas que se tienen que ver en un solo curso.

A continuacion hablaremos de las caracteristicas del destinatario que
comprende propiamente el periodo de desarrollo que va de los seis a los doce
afos, teniendo como acontecimiento central para muchos pequeiios el ingreso a la
escuela primaria. A esta edad el nifio debe salir de su casa y entrar a un mundo
desconocido, donde aquellas personas que forman su familia y su mundo hasta
ese momento, quedan fuera. Su éxito o fracaso en este periodo va a depender en
parte de las habilidades que haya desarrollado en sus seis afos de vida
anteriores. Este hecho marca el inicio del contacto del nifio con la sociedad a la
que pertenece, la cual plantea exigencias que requieren de nuevas habilidades y
destrezas para su superacion exitosa, y es, a través de la escuela, que se le van a
entregar las herramientas necesarias para desenvolverse en el mundo adulto. La
escuela primaria puede ser una prueba severa si no se han logrado las tareas del
desarrollo de las etapas anteriores, ya que el periodo escolar trae a la superficie

problemas que son el resultado de dificultades previas no resueltas.
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La entrada al ambito escolar implica que el nifio debe enfrentar y adecuarse
a un ambiente nuevo en el cual debera lidiar con demandas desconocidas hasta
ese momento para él, aprender las expectativas de la escuela y de sus profesores
y lograr la aceptacion de su grupo. La adaptacion y ajuste que el nifio logre a este
nuevo ambiente, tendra una importante trascendencia. El grado en que el nifio se
considera confortable e incluido en el ambiente escolar es expresion del éxito en
su adaptacion. Reacciones como ansiedad, evitacibn o actitudes negativas
pueden ser signos tempranos de dificultades en su ajuste y que pueden tornarse

en problemas futuros.

El desarrollo del nifio lo podemos separar por areas; sin embargo existe una
estrecha relacién entre los aspectos intelectual, afectivo, social y motor. Lo que
vaya ocurriendo en un area va a influir directamente el desarrollo en las otras, ya
sea facilitandolo o frenandolo o incluso anulandolo, y provocando el regreso del

nifio a conductas o actitudes ya superadas.

1.4.1 AREA MOTORA

En relacion al crecimiento fisico, entre los 6 y 12 afios, comienza a disminuir
su rapidez. En términos generales, la altura del nifio en este periodo aumentara en
5 0 6% por afio, y el peso se incrementara en aproximadamente un 10% por afio.
Los nifios pierden sus dientes de leche y comienzan a aparecer los dientes
definitivos. Muchas niflas comienzan a desarrollar entre los 9 y 10 afos las

caracteristicas sexuales secundarias, aun cuando no estan en la adolescencia.

Por otro lado, los nifios de esta edad se vuelven mas fuertes, mas rapidos,
hay un continuo perfeccionamiento de su coordinacion: muestran placer en
ejercitar su cuerpo, en probar y aprender nuevas destrezas. Su motricidad, fina y
gruesa, en esta edad muestra todas las habilidades posibles, aun cuando algunas

de ellas aun sean ejecutadas con torpeza.
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1.4.2 AREA COGNITIVA

En el ambito cognitivo, el nifio de seis afios entra en la etapa que Piaget ha
denominado OPERACIONES CONCRETAS. Esto significa que es capaz de
utilizar el pensamiento para resolver problemas, puede usar la representacion
mental del hecho y no requiere operar sobre la realidad para resolverlo. Sin
embargo las operaciones concretas estan estructuradas y organizadas en funcién
de fendmenos concretos, sucesos que suelen darse en el presente inmediato; no
se puede operar sobre enunciados verbales que no tengan su correlato en la
realidad. La consideracion de la potencialidad (la manera que los sucesos podrian
darse) o la referencia a sucesos o situaciones futuros, son destrezas que el
individuo lograra al llegar a la adolescencia, al tiempo de llegar a las operaciones

formales.

Uno de los principales hitos del desarrollo intelectual mencionado en la
Teoria de Piaget, es que el nifio alcanza en este periodo del desarrollo, la nocion
de CONSERVACION, es decir, es la toma de conciencia de que dos estimulos,
gue son iguales en longitud, peso o cantidad, permanecen iguales ante la
alteracion perceptual, siempre y cuando no se haya agregado ni quitado nada.

Existen varios principios que van a caracterizar la forma en que los nifios de

esta edad piensan:

@ IDENTIDAD: Es la capacidad de darse cuenta de que un objeto sigue

siendo el mismo aun cuando tenga otra forma.

@ REVERSIBILIDAD: Es la capacidad permanente de regresar al punto de
partida de la operacion. Puede realizarse la operacion inversa y

restablecerse la identidad.

@ DESCENTRADO: Puede concentrarse en mas de una dimension
importante. Esto se relaciona con una disminucion del egocentrismo.

Hasta los seis afios el nifio tiene un pensamiento egocéntrico, es decir,
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no considera la posibilidad de que exista un punto de vista diferente al
de él. En el periodo escolar va a ser capaz de comprender que otras
personas pueden ver la realidad de forma diferente a él. Esto se
relaciona con una mayor movilidad cognitiva, con mayor reflexién y

aplicacion de principios logicos.
En términos generales el nifio en esta edad va a lograr realizar las

siguientes operaciones intelectuales:

L] Clasificar objetos en categorias (color, forma, etc.), cada vez mas

abstractas.

L] Ordenar series de acuerdo a una dimension particular (longitud, peso,

etc.)
Trabajar con numeros.
Comprender los conceptos de tiempo y espacio.
M Distinguir entre la realidad y la fantasia.

Por otro lado, hay un perfeccionamiento de la memoria, tanto porque
aumenta la capacidad de ella, como porque mejora la calidad del almacenamiento
y la organizacion del material. Se enriquece el vocabulario, hay un desarrollo de la
atencion y la persistencia en la tarea. El lenguaje se vuelve mas socializado y

reemplaza a la accion.
1.4.3 AREA EMOCIONAL Y AFECTIVA

La etapa escolar se caracteriza en lo afectivo por ser un periodo de cierta
calma. La mayor parte de la energia del nifio esta volcada hacia el mejoramiento
de si mismo y a la conquista del mundo. Hay una busqueda constante de nuevos
conocimientos y destrezas que le permitan moverse en el futuro en el mundo de

los adultos.
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De acuerdo a la teoria de Erikson la crisis de esta etapa es Industria vs
Inferioridad, e implica el logro del sentimiento de la Competencia. El tema central
es el dominio de las tareas que se enfrentan, el esfuerzo debe estar dirigido hacia
la productividad y, por lo tanto, se debe clarificar si se puede realizar este tipo de
trabajo. El nifio debe desarrollar sus cualidades corporales, musculares y
perceptivas, debe alcanzar progresivamente un mayor conocimiento del mundo al
gue pertenece y en la medida en que aprende a manejar los instrumentos y
simbolos de su cultura, va desplegando el sentimiento de competencia y
reforzando su idea de ser capaz de enfrentar y resolver los problemas que se le
presentan. El mayor riesgo en esta etapa es que el nifio se perciba como incapaz
0 que experimente el fracaso en forma sistematica, ya que esto va dando lugar a
la aparicién de sentimientos de inferioridad, los cuales van consolidandose como
eje central de su personalidad. Los hitos centrales de esta etapa, son el desarrollo

del autoconcepto y la autoestima del nifio.
AUTOCONCEPTO

Es el sentido de si mismo. Se basa en el conocimiento de lo que hemos
sido y lo que hemos hecho y tiene por objetivo guiarnos a decidir lo que seremos y
haremos. El conocimiento de si mismo se inicia en la infancia en la medida en que
el niflo se va dando cuenta de que es una persona diferente de los otros y con la
capacidad de reflexionar sobre si mismo y sus acciones. A los 6-7 afios comienza

a desarrollar los conceptos del:

@ yo verdadero, quien soy

@ yo ideal, quien me gustaria ser, estructura que incluye los debe y los
deberia, los cuales van a ayudarlo a controlar sus impulsos. Esta
estructura va integrando las exigencias y expectativas sociales, valores

y patrones de conducta
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Estas dos estructuras en la medida en que se van integrando, deben ir

favoreciendo el control interno de la conducta del nifio

1.4.4 AUTOESTIMA

Esta es la imagen y el valor que se da el nifio a si mismo. Es una dimensién
afectiva y se construye a través de la comparacion de la percepcién de si mismo y
del yo ideal, juzgando en que medida se es capaz de alcanzar los estandares y

expectativas sociales. La autoestima se basa en:

v significacion: que es el grado en que el nifio siente que es amado y
aceptado por aquéllos que son importantes para él.

4 competencia: es la capacidad para desempefar tareas que
consideramos importantes.

v virtud: consecucién de los niveles morales y éticos.

4 poder: grado en que el nifio influye en su vida y en la de los demas.

La opinidn que el nifio escuche acerca de si mismo de los demés va a tener
una enorme trascendencia en la construccion que €l haga de su propia imagen. La
autoestima tiene un enorme impacto en el desarrollo de la personalidad del nifio.

Una imagen positiva puede ser la clave del éxito y la felicidad durante la vida.

1.4.5 AREA SOCIAL

La etapa escolar también estd marcada en el area social por un cambio
importante. En este periodo existe un gran aumento de las relaciones
interpersonales del nifio; los grupos de amistad se caracterizan por ser del mismo
sexo. Entre los escolares pequefios (6 y 7 afios) hay mayor énfasis en la
cooperacién mutua, lo que implica dar y tomar, pero que todavia esta al servicio
de intereses propios (nos hacemos favores). En los escolares mayores (8 a 10
afios) la amistad se caracteriza por relaciones mas intimas, mutuamente
compartidas, en las que hay una relacion de compromiso, y que en ocasiones se

vuelven posesivas y demandan exclusividad.
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El grupo de pares, en los escolares, comienza a tener una centralidad cada
vez mayor para el nifio, ya que es en la interaccion con ellos donde descubren sus
aptitudes y es con ellos con quienes va a medir sus cualidades y su valor como
persona, lo que va a permitir el desarrollo de su autoconcepto y de su autoestima.
Las opiniones de sus comparieros acerca de si mismo, por primera vez en la vida

del nifio, van a tener peso en su imagen personal.

El intercambio con los comparferos permite al nifilo poder confrontar sus
opiniones, sentimientos y actitudes, ayudandole a examinar criticamente los
valores que ha aceptado previamente como incuestionables de sus padres y asi ir
decidiendo cuales conservard y cuales descartard. Por otro lado, este mayor
contacto con otros nifios les da la oportunidad de aprender cédmo ajustar sus
necesidades y deseos a los de otras personas, cuando ceder y cuando

permanecer firme.

El aspecto negativo en este ambito es que los nifios de esta edad son muy
susceptibles a las presiones para actuar de acuerdo con los pares. Esto
principalmente afecta a los nifios de baja autoestima y habilidades sociales poco
desarrolladas. En términos generales, la relacién con los pares contrapesa la
influencia de los padres, abriendo nuevas perspectivas y liberando a los nifios

para que puedan hacer juicios independientes.

Existe consenso en que el logro de relaciones positivas con pares y la
aceptacion por parte de ellos, no son soélo importantes socialmente para los nifios
sino también dan un prondstico acerca de su ajuste social y escolar posterior. El
aislamiento social, durante el periodo escolar es un indicador importante de

desajuste o trastorno emocional.

Con respecto a los padres, el nifio va aumentando su nivel de
independencia y distancia, como consecuencia de su madurez fisica, cognitiva y
afectiva. El tiempo destinado por los padres a cuidar a los nifios entre 6 y 12 afios
es menos de la mitad de lo que ocupan cuando son preescolares. Sin embargo,
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los padres siguen siendo figuras muy importantes; los nifios se dirigen a ellos en
busca de afecto, guia, vinculos confiables y duraderos, afirmacion de su

competencia y valor como personas

Progresivamente, se va tendiendo a una corregulacion de la conducta del
nifio, entre él y sus padres. Estos realizan una supervision general en el control y
el hijo realiza un control constante. La eficiencia de esta regulacién esté
determinada por la claridad de la comunicacion entre padres e hijos, las reglas

claras, sistematicas y consistentes.

Los profesores comienzan en este periodo a tener una mayor importancia,
se convierten en sustitutos de los padres en el colegio; sin embargo el valor que le
asignen al nifio va a estar dado por la demostracion de sus capacidades. Los
profesores imparten valores y transmiten las expectativas sociales al nifio y a

través de su actitud hacia él colaboran en el desarrollo de su autoestima.

Se ha demostrado que aquellos profesores que muestran confianza en la
capacidad del nifio, incentivan el trabajo y el desarrollo de potencialidades en él, a

la vez que favorecen un autoconcepto y una autoestima positivos.

Otro elemento del area social es el juego. El rol del juego es dar
oportunidades de aprendizaje. En él, el nifio puede ir ganando confianza en su
habilidad para hacer una variedad de cosas, entra en contacto con el grupo de
pares y se relaciona con ellos, aprendiendo a aceptar y respetar normas. El juego
ofrece modos socialmente aceptables de competir, botar energia reprimida y
actuar en forma agresiva. Durante este periodo, hay dos tipos de juegos que

predominan:

Q juego de roles: (6-7 afos) tiene un argumento que representa una
situacién de la vida real. Se caracteriza por ser colectivo, tener una
secuencia ordenada y una duracion temporal mayor. Hay una

coordinacion de puntos de vista, lo que implica una cooperacion. El
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simbolismo aqui se transforma en colectivo y luego en socializado, es

una transicion entre el juego simbolico y el de reglas.

Q juego de reglas: (8-11 afos) implica respeto a la cooperacion social y a
las normas, existiendo sancion cuando ellas se transgreden. Este juego

es el que va a persistir en la adultez.
1.4.6 AREA MORAL Y SEXUAL

En esta etapa comienza la aparicion de la moral vinculada a la
consideracion del bienestar del otro, lo que puede ocurrir debido al desarrollo
cognitivo que se produce en esta edad y que permite que el niflo considere puntos
de vista diferentes a los suyos, producto de la disminucion del egocentrismo de
etapas anteriores. Esto implica que el nifilo puede imaginar como piensa y siente

otra persona.

Moral de Cooperacion o Autbnoma: Se caracteriza por cierta flexibilidad, por
la capacidad de darse cuenta de los diferentes puntos de vista. Logra hacer juicios
mas sutiles que incluyen las intenciones del que cometié la falta y no tan sélo las
consecuencias del hecho. Los juicios de niflos menores solamente consideran el

grado de la falta.

Respecto al &mbito sexual hace algunas décadas se consideraba que esta
etapa se caracterizaba por la ausencia absoluta de interés sexual; sin embargo en
la actualidad se ha constatado que se mantiene cierto interés por parte de los
nifos, tanto en preguntar y hablar acerca del tema como por experimentar y
participar en juegos sexuales, pero la intensidad y el tiempo destinados a ellos son
notoriamente menores que en la etapa anterior y a los que se va a destinar
durante la adolescencia. Esto ocurre debido a que el foco central del nifio durante
la nifiez intermedia esta puesto en el aprendizaje y adquisicion de herramientas

gue le permitan integrarse al mundo adulto.
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Podriamos resumir esta etapa de acuerdo a las tareas que el nifio debe

lograr:

=

=

¢

LR R O (R

Iniciar un proceso gradual de autonomia e independencia de los padres,

gue le permita integrarse a nuevos ambientes.

Integrarse a su grupo de pares, lo cual se ve reflelado en su
participacion en juegos colectivos, su capacidad de establecer vinculos

con otros nifios y su percepcién de ser aceptado por ellos.

Desarrollo de sentimientos de competencia y capacidad, realistas, es
decir que incluyan informacién tanto acerca de sus habilidades como de
sus dificultades, enfatizando en éstas las estrategias de enfrentamiento.

El niflo debe ser persistente, emprendedor.
Motivacion por aprender.

Aprender los conocimientos que se requieren para su desenvolvimiento

en el mundo adulto.

Aprender a regular su conducta de acuerdo a la situacién en la que se

encuentra.
Adaptarse a normas sociales.

Ser capaz de integrar progresivamente los diversos puntos de vista en

sus reflexiones.
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Capitulo 2

Manual de operacion y

sugerencias didacticas.

"Educar a un nifio no es hacerle aprender algo que no sabia,

sino hacer de é[ alguien que no existia.”

John Ruskin

2.1 Presentacion

En el presente capitulo se muestra cada una de las pantallas que se despliegan
en la propuesta, “Juegatzin” esto es, se da una pequefia descripcion de la pantalla, se
describe cémo inicia y como corre dicho programa, y por otro lado, se maneja la
intencion pedagogica de la rutina, serie o despliegue de pantalla, esto con la finalidad
de poder auxiliar al docente o0 asesor para que una vez que inicie tenga presente
algunas consideraciones para su manejo. En un segundo apartado se describen las
caracteristicas minimas necesarias del equipo para que no tenga problemas al correr
dicho programa, también hay algunas sugerencias a lo largo de dicho programa. Se
manejan actividades o sugerencias comunes para todas las pantallas, asi como
algunas estrategias de enseflanza y se precisa en algunas rutinas. En realidad tienen
ingerencia durante toda la propuesta, por lo tanto, utilizaremos el Organizador, que es
la informacion de tipo introductoria y contextual. Este tipo de estrategia de ensefianza
tiende un puente entre lo cognitivo y la informacién nueva, o lo que es lo mismo, al
conocimiento previo le va aumentado otro tipo de informacion mas reciente

considerada nueva para él aunque no precisamente tendria que ser asf.*

! Estrategias para el aprendizaje significativo: fundamentos, adquisicién y modelos de intervencién, Pag. 115
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Todo el software esta acompafnado de diversas estrategias de ensefianza, éstas
son preinstruccionales o actividades antes de las instruccionales que son las que se
dan durante el desarrollo de la propuesta o coinstruccionales y por ultimo las
posinstruccionales que son las indicaciones posterior a la aplicacion de dicha
propuesta que contienen actividades de evaluacion del proceso tanto cualitativa como

cuantitativa.

2.2 Descripcion de las secuencias

A continuacion presentaré cada una de las pantallas que se desplegaran en el
programa, la descripcion de la misma y su intencion pedagdgica.

2.2.1 Descripcion de la secuencia “Presentaciéon”

En esta pantalla aparece el nombre de la institucion donde se realizaron los
estudios, el nombre de la especializacién cursada, el nombre del autor de dicho

software y el tema a desarrollar que en este caso sera Teotihuacan.

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario observe y de inmediato conozca el titulo del tema a
desarrollar en la presente propuesta.
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Para poder ingresar a este
programa digita tu clave de
acceso:

DESCRIPCION

Al término de esta pantalla se desplegara otra en la cual el usuario digitara una clave

para poder tener acceso al programa. Si no se tiene no se podra acceder.

En esta secuencia de pantallas aparecera en un inicio una donde se debe de
escribir la clave de acceso, si uno escribe una que no sea la correcta y se presiona la
tecla (enter) se desplegara una pantalla donde nos indica que la clave es incorrecta y
gue lo intente de nuevo al tiempo que nos regresara a la pantalla donde debemos de

escribir nuevamente la clave, al momento de dar la clave correcta esta nos desplegara
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una pantalla de saludo que nos pide que escribamos unos datos y posteriormente
aparecera la pantalla en donde tenemos que registrar algunos datos como son:
nombre del usuario, nombre de la escuela, edad entre otros. Cabe hacer mencién que
al escribir no acepta acentos y para pasar de uno a otro dato sera por medio de la

tecla (enter).

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el programa unicamente lo utilicen los usuarios asignados con
una clave personalizada en este caso sera .007 (punto, cero, cero, siete). Por otro
lado, al momento de anotar los datos éstos se quedaran registrados en el disco duro y
servirdn para poder personificar cada una de las pantallas posteriores, llevar un
registro de donde se encuentra cada uno de los usuarios, el tiempo, la hora, la escuela

y el nombre del usuario para que se cree un registro del mismo.

> > A continuacion te vamos a presentar
Bienvenid

algunos de los iconos 6 dibujos que te

Javier

. acompanfaran durante el recorrido de
Al maravilloso mund

juegatzin para que sepas como

iegatzin

usarios o llamarlos

2.2.2 Descripcion de la secuencia ¢Como navegar?

Al terminar de escribir los datos se desplegara una pantalla donde se
personalizara la bienvenida apareciendo el nombre del usuario junto con el nombre de

la propuesta.
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Posteriormente en esta secuencia de pantallas aparecera un aviso donde se
nos informa que apareceran unos iconos que nos acomparfaran en toda la propuesta y

en este apartado nos explicaran para qué sirven y cémo llamarlos.

INTENCION PEDAGOGICA:

En esta serie de pantallas de despliegue se pretende que se involucre al alumno
a efecto de poder informarle sobre los iconos que lo acompafiaran durante todo el
recorrido, es una pequefia informacion para el manejo del software mientras se

encuentre navegando o visitandolo.

Dando un click en éste icono
podrds accesar a diferentes

itiran reforzar
juegos

los confenidos vistos.
Salida

Es momento de poner en prdctica

Siguiente

tus conocimientos.

DESCRIPCION

Aparecen una serie de dibujos con recuadros amarillos, éstos servirdn como
indicadores en todo el programa, en la parte inferior de cada imagen tienen un nombre
como atras, adelante, juegos, menu y salida; al dar un clic en algunos de estos dibujos
se desplegara una pantalla donde se les dara una breve explicacion de cada imagen,

para que sirve y cOmo entrar.
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INTENCION PEDAGOGICA:

La intencion es presentarle al usuario una breve explicacion de cada uno de los
iconos, el programa le explica al usuario qué significa cada uno de los iconos que
encontrara en las diferentes rutinas, con esta rutina se pretende que el usuario se
identifique con los iconos que utilizara en el recorrido por la propuesta educativa
“Juegatzin” de una manera mas dinamica ya que al dar el clic en algunos de los iconos
esto nos llevara a otra pantalla en la que se desplegara un texto el cual nos informara
cual es la funcion de cada dibujo o icono. Al término de dicho texto regresara al menu
donde se encuentren los demas iconos, si uno quisiera abreviar ese paso dara un clic
en donde dice SIGUIENTE.

Aziecas
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 Teotibuacan

Teotibuacan

]
s
3
8
=

DESCRIPCION

En el momento de dar el clic en la pantalla donde aparece la palabra siguiente
se desplegara otra serie de pantallas las cuales en la primera se dara una breve
introduccion de las tres culturas precolombinas mas importantes como son: la Azteca,
la Maya y Olmeca asi como el mapa de la Republica Mexicana en donde aparece la
ubicacion geogréfica de estas tres culturas. Posteriormente se muestra lo mas
significativo de estas culturas, lo imponente de la pirdmide del sol. Al cerrarse esta
pantalla se despliegan unos frisos con el nombre de “Teotihuacan” para culminar en

una de las pantallas mas importantes la del “menu principal”.

INTENCION PEDAGOGICA:

Con el despliegue de esta pantalla podemos ubicar a Teotihuacan de una
manera rapida en tiempo y en espacio, ademas de que la musica que se escucha es
representativa de esas regiones e introduce al usuario a efecto de teletransportarse al
lugar de los hechos. La presentacion propia del “menu principal”, pretende llamar la
atencion y por la forma piramidal que tiene el mena se piensa que sera mucho mas

atractivo.

ESTRATEGIAS DE ENSENANZA:
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En las rutinas anteriores estaremos utilizando un organizador previo,
considerado este como: la informacion de tipo introductoria y contextual que tiende un

puente cognitivo entre la informacién nueva y la previa..?

Hasta este punto se espera que el alumno tal y como lo apuntabamos

anteriormente tienda ese puente y agregue a su conocimiento esta nueva informacion.

Localizacion Geografica

Teothuacan se encugnira 9

ubkads dentre de messcamenica
en lo regén conocida como el
.l.lliplm:- Central, g4td situado en
un erepho valle, o 43 Km. de le
Ciudad de Mbits, canssice
acivalmente come El Estado de
Mgwice. La zona fue pobloda

Feta 1

deide epocai rereotad, pere fue

hasta el gigle T A C. coonda 12

Localizacion Geografica ¥ Localizacion Geografica
Teothuazan e encuenira b | Teatiuacen s encuentra

libiads destrn de rmesacamenicn } ubicada dentro de mesocemicicn
en la regén conocida come el en lo regidn conocida como el
Altiphona Central, estd situaco en Altiglano Central, estd situada en
un areplia valle, o 45 kim. de ls un amplio valle, a 45 Km. de ba
Ciudod de Mexico, conocido Cludad de Mfsdea, canocida
actualmente coma E| Estado de actudsente come Bl Extuds de
Nefxden, La 2oaa Tue poblada h Mbsicw. Le 3eme Fue poblods
degde epocas rematos, pero fue degce gpoces rematas, pers fee
hasta el sigle T A. €. cuondo se E - Cmps | hasta el siglo T A €. cuondo se
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2.2.3. Descripcion de la secuencia “Localizaciéon geografica”

Al dar un clic en el menu principal en donde dice “Localizacion Geografica”, se
desplegara en principio un mapa en el que se encontrara la ubicacién geogréafica de
Teotihuacan dentro de la cuenca del valle de México, esa imagen tendra una duracion
de 25 segundos, poco a poco se desvanecerd e ir4 apareciendo una pagina en la que
el usuario interactuara con ella. Del lado derecho aparecera una informacion minima
en relacion al tema y subtema y al darle clic al rubro de localizacion geografica
describira de manera breve la localizacion geografica de esta zona arqueoldgica,
ademas sefialara actualmente como se puede llegar y a qué Estado de la Republica
corresponde; del lado izquierdo apareceran dos pantallas, la superior tendra una
imagen de una camara fotogréafica y en la parte de abajo una secuencia de fotos que al
dar un clic a cada una de esas palabras se desplegard en la parte superior una
imagen, misma que sera alusiva al tema que se esté revisando. En el angulo superior
derecho apareceran algunos iconos que ya habian sido descritos anteriormente, éstos
son: adelante, menu, sabias qué, atras y juego; por otro lado, en el angulo inferior
derecho aparece un sol, este icono también habia sido descrito y su funcion es la de

abandonar el programa o salir.

En esta pantalla aparecen unas flechas apuntando hacia arriba o hacia abajo,
esto quiere decir que dicha pantalla tiene mas informacion y para poderla desplegar
habra que darle un clic en la flecha. Si uno da un clic en el icono de “sabias qué”

aparecera informacién adicional que vale la pena revisar.

INTENCION PEDAGOGICA:

La intencidn es que el alumno o el usuario no entre a una pagina donde
Unicamente se le despliegue la informacion y se convierta en mera enciclopedia; para
consultar otro aspecto importante es que no se despliega ninguna de las pantallas de

manera brusca o agresiva, todas se desplegaran de una manera mas suave, siempre
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se utilizara una pagina de despliegue y de manera difuminada entrara para ubicarlo;
dentro de la zona el usuario podra acompafar su lectura con algunas fotos alusivas al
tema de tal suerte que no es mucha informacion y son varias imagenes que le serviran
para ilustrar mas el tema y podra interactuar con ellas desde el primer momento. Cabe
mencionar que estas imagenes entraran con un efecto de camara fotografica para

hacerlo mas atractivo y no plano.
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224 Descripcion de la secuencia “Los origenes”

Se llega a esta rutina estando en el menu principal, se le da un clic en el icono
“los Origenes” y al igual que en todas las secuencias aparecera un paisaje alusivo al
lugar, se desplegara una pantalla con algunas fotos o videos en el recuadro inferior
izquierdo y apareceran en el espacio donde se encuentra el dibujo de la camara
fotogréfica; los iconos del angulo superior derecho se utilizardn para poder navegar

dentro del programa y decidir si el usuario quiere utilizar algunos de ellos.

La informacion se encontrara en el recuadro izquierdo y se podra desplazar si
hay mas informacién con el mouse en las flechas de direccion,
INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario conozca el origen de la zona al tiempo que sea
animado mediante las imagenes o videos alusivos, el usuario podra navegar sin

restricciones y disfrutara de algunas fotografias alusivas.
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2.2.5 Descripcion de la secuencia “La zona arqueoldgica”

Para poder llegar a esta rutina en principio estando en el menu principal se le da
un clic en el icono “Zona Arqueoldgica” surtira el mismo procedimiento descrito en la
anterior secuencia: imagen relacionada a la zona informacién, diversas fotos para
poder observar pero con la diferencia que en el espacio donde se encuentra la
informacion se encuentran diferentes lugares de la zona arqueoldgica y al acercarse a

dichas zonas con el mouse éste cambiara su forma de tridngulo por el de una manita
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la cual advierte que es una area que se puede visitar. Desplegando otras pantallas se
puede visitar la zona desde este punto o también se puede visitar la zona dando un
clic en avanzar y entrar4 uno al mapa de la zona arqueoldgica seleccionando alguna

areay asi poder visitarla.

INTENCION PEDAGOGICA:

La intencion pedagdgica que se pretende es que el usuario recorra toda la zona
arqueoldgica de una manera mas amena, la mdsica y las imagenes alusivas a la zona
le servirdn de reforzamiento; es conveniente que al usuario se le presenten algunas
actividades antes del recorrido, durante el recorrido y después, esto con la finalidad de

marcar algunos de los sitios de interés y no perderse entre tanta informacion.

Descripcion de la secuencia “La zona arqueoldqica (a)”

Para llegar a esta secuencia hay que dar un clic en el icono de avanzar del
submenu de “Zona Arqueolégica”, se puede visitar la zona de dos diversas maneras
una es dandole un clic a los nombres que aparecen en la pagina de despliegue de
zona arqueologica y otra es visitando esta pagina y dando el clic en los dibujos
alusivos al lugar, de tal suerte que el usuario podra tener dos formas de poder acceder
a la zona arqueoldgica y sus lugares de interés.
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INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario trate de sentir la zona y mediante este recorrido
virtual rapido, él podra seleccionar lo que sea de su agrado con la finalidad de darle
libertad de acceder a los sitios de interés, acompafado de musica e imagenes alusivas
al tema; se pretende que el alumno sienta y se apropie mas del conocimiento mediante
los incentivos musicales y graficos y se considera que este sera mucho mas atractivo
debido al color y dibujos animados, muy al estilo de esas edades, propiciando un

aprendizaje significativo.
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Hiramide del Sol
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2.2.5.1 Descripcién de la secuencia “Piramide del sol”

En esta secuencia se trata de explicar uno de los lugares que el usuario puede
visitar desde el submenu de zona arqueoldgica, que como ya dijimos puede hacer la
visita desde dos formas, en esta parte se dan algunas caracteristicas de dicho lugar
acompafado de un pequefio video y diversas imagenes alusivas, de tal suerte que el
usuario tendra una perspectiva mas concreta del lugar debido a que las imagenes

muestran su grandeza, que lo llevara a ese mundo misterioso y fascinante.

INTENCION PEDAGOGICA:

La intencion es precisamente que el alumno tenga una perspectiva del lugar
mas real y mas precisa, que con el simple hecho de ver tanto el video como las
imagenes se pueda dar una idea de la grandeza de nuestros antepasados; es
conveniente realizar actividades antes de ver este tema y tomar algunos datos como:
¢, Qué tan grande es ésta piramide en relacion a....? ¢Como le habran hecho nuestros
antepasados para transportar dichos monticulos? ¢Como se encontraria adornado
dicho centro?, ¢Habra sido algun centro ceremonial? o ¢Habra estado destinado a
alguna deidad? y ¢Cudl seria esta?, ¢Cuantos niveles tiene?, ¢Hacia donde esti

orientada?, ¢A quién le da el frente? 6 ¢A quién la espalda?, ¢Es o0 no simétrica? y
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¢, Qué cuerpo geométrico es?, ¢ A cual se le parece?, ¢ Es posible calcular su volumen?

etc., Esto con la finalidad de despertar el interés y la reflexion en el tema.
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2.25.2 Descripcion de la secuencia “Plaza del sol”

Se llega a esta secuencia de pantallas alusivas a la “Plaza del Sol” de dos
formas, la primera encontrdndonos en el menu principal con un clic nos dirigimos a
“Zona Arqueologica” después podemos tomar dos caminos: el primero es entrando a la

pirdmide del sol que se encuentra en el espacio de informacién con un color diferente
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al de los demas y encontrandonos en piramide del sol damos un clic en avanzar y

s

llegamos a la “Plaza del Sol” y el otro camino es encontrandonos en el submenu “Zona

Arqueoldgica” damos un clic en avanzar y nos encontraremos en el mapa gue nos

permite hacer un recorrido virtual y dando un clic en el nimero que se encuentra al

frente de la pirdmide del sol llegamos a esta secuencia de pantallas y a la “Plaza del

sol” un lugar tan enigmatico como novedoso por los ultimos descubrimientos de no

mas de 8 afos; esta es la plaza del sol, en ella podran observar como en los casos

anteriores tanto informacién relacionada al lugar del lado derecho como algunas fotos

0 imagenes alusivas al tema. Es recomendable que observen la informacién adicional

del icono “sabias qué”

INTENCION PEDAGOGICA:

La intencidn de este lugar es precisamente que los alumnos puedan apreciar de

mejor forma los basamentos que se encuentran a su alrededor y la cueva que se

descubrié recientemente que representa la entrada al inframundo, asi como los

sacrificios encontrados en los vértices de la piramide. Descubrir un poco mas acerca

de la leyenda del 5° sol. Es necesario recordarles a los usuarios esa leyenda y es

recomendable hacerlo durante el recorrido con la finalidad de que la musica sirva de

fondo para la narracién de la leyenda y sea mas efectivo su aprendizaje.
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2.2.5.3 Descripcion de la secuencia “Pirdmide de la luna”

Para llegar a estas pantallas se puede acceder por dos medios al igual que en
la Piramide del Sol, al dar el clic tanto al dibujo como al nombre esta se desplegara
con una imagen panoramica del lugar que sirva de plano general y posteriormente se
despliega la pagina en la que se puede visitar el lugar al igual que en las anteriores del
lado derecho informacion y del lado izquierdo imagenes alusivas al lugar.

INTENCION PEDAGOGICA:

La propuesta en esta pantalla es que los usuarios realicen comparaciones con
la piramide del sol, encuentren semejanzas y diferencias, su orientacion, el principio de
la ciudad o el final de la misma, realicen conjeturas y observen sus alrededores,
calculen las proporciones en relacion al lugar y al igual que en las anteriores pantallas
es conveniente realizar preguntas y que los usuarios realicen conjeturas de ¢ Por qué
dos piramides? ¢ Por qué sera esta la de la luna y no la del sol? y recomendarles que
actualmente se realiza un evento de luz y sonido por las tardes haciendo la

representacion de la leyenda del quinto sol.
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Para llegar a estas pantallas se puede acceder por dos medios al igual que en
la secuencia plaza del sol, al encontrarnos en el menu principal y pasar al submenu
“Zona Arqueologica” ya sea dando un clic en avanzar para encontrarnos en el mapa
virtual y dar un clic enfrente de la piramide de la luna, o dando un clic en el submenu
de “zona Arqueologica” en “Piramide de la Luna” y luego otro clic en el icono de
avanzar y en ese momento se despliega una vista panoramica y uno puede observar
con mas detalle algunos de los descubrimientos mas recientes de esta area.
Posteriormente uno puede observar algunas de las fotografias del lugar y leer la
informacion relacionada al tema y si uno quiere conocer otros detalles es conveniente
gue visite el apartado del icono “¢ Sabias Qué?

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende de igual manera que el usuario visite y compare las caracteristicas
de la “Plaza del Sol” en relacion con la “Plaza de la Luna”, su importancia, sus
caracteristicas, ubicacion etc., para que el usuario descubra estos puntos como

interesantes y enigmaticos.
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2.255 Descripcion de la secuencia “ Ciudadela”

En la presente serie de pantallas alusivas a la Ciudadela, el procedimiento para
acceder a ellas es el mismo que en las anteriores, con los mismos recursos pero... la
diferencia es que en el icono de libros de cada pantalla se presenta una serie de tips
de cada uno de los lugares, a los cuales se puede acceder dando un clic en el dibujo
del angulo superior derecho, del lado derecho de donde se encuentra la informacion; al
desplegarse aparecera una pantalla la cual tiene una pregunta de “¢ SABIAS QUE?” Y
no son otra cosa que tips de los lugares donde se han encontrado diversas piezas

arqueoldgicas; si, son varios “¢, SABIAS QUE?” El libro presentara una pequefa flecha
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gue simulara el darle vuelta al libro una vez que no aparezca al lado derecho querra
decir que hasta ahi termina y para poder salir uno tendra que regresarse hasta la
pagina inicial y al darle el otro clic el libro se cerrard y regresara a la pantalla del lugar
de la visita.

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende adentrar a los usuarios en este campo; nos apoyaremos mucho en
los “¢ SABIAS QUE?”, es una forma de que los usuarios tengan mas claros los temas y
se despejen mas dudas, el procedimiento es parecido a los anteriores, la forma en
como se obtiene la informacién y la forma en como se ven las imagenes asi como en
este caso en el icono de los libros para obtener mayor informacion sobre los temas

tratados.
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2.2.5.6 Descripcion de la secuencia “Templo de Quetzalcoatl”

Al momento de dar el clic tanto en el mapa de la zona arqueoldgica como en el
nombre de “Templo de QuetzalcoOatl”, se desplegara una vista aérea de la zona, el
procedimiento es parecido al de los despliegues anteriores con imagenes, sonidos y

videos alusivos al lugar.
INTENCION PEDAGOGICA:

Al entrar a esta area se puede empezar planteando preguntas a los alumnos,
como: ¢ Quién te imaginas que era Quetzalcéatl? ¢Por qué aparece otra deidad en
es0s muros?, ¢, Quién creen que sera?, ¢ Qué alcanzan a distinguir de este templo? y si
creen que estuvo dedicado a una deidad en especial; durante el recorrido mencionar
gué es lo que corre alrededor de las bases de la piramide o del basamento piramidal;
en la seccion del “¢Sabias qué?” una informacion valiosa son los entierros que se
encontraron a los extremos del templo, asi que es conveniente mencionar o preguntar
¢Por qué creen que lo hicieron?, ¢ Como se encontraban estas personas enterradas a
los extremos?, ¢ Tendra algo que ver con rendir tributo o que es tributo o sacrificio?,
,Por qué se les sacrificaba?, etc., esto permitira que los usuarios empiecen a
elucubrar y de esta manera puedan reconstruir dicho acontecimiento, nos ayudara
mucho la musica y si es posible prender un incienso para que el ambiente sea el mas
idoneo, el tener esos elementos le permitira a los usuarios sentir y tratar de imaginar

gué fue lo que pas6 o cdmo paso.
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2.2.5.7 Descripcion de la secuencia “Patio del Quetzalpapalotl”

El procedimiento para llegar a esta serie de pantallas es parecido a las
anteriores se puede llegar por medio del submenu de zona arqueoldgica o por el mapa
virtual, la ubicacion es al lado derecho de la piramide de la luna o directamente en lo
relacionado a palacio quetzalpapalotl o patio de las mariposas o patio de los quetzales
y mariposas. En este tema al desplegarse la imagen general observaremos lo que al
parecer es una vista panoramica de la piramide de la luna y creeran que ya la vieron
anteriormente y que es lo mismo, pero al aparecer la informacién se daran cuenta de
gue en realidad no lo es, que se trata de otro lugar, “El patio de las Mariposas”. Se

utiliza el mismo procedimiento de los anteriores, este conserva la misma estructura
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para mayor comodidad de los usuarios, al dar un clic en quetzalpapalotl 4 se
desplegaran tres imagenes de las columnas y durara su aparicién aprox. 4 segundos y

regresard a las pantallas originales.

INTENCION PEDAGOGICA:

Lugar tan misterioso como fascinante conserva algunos vestigios del decorado,
del colorido y del trabajo arquitectonico que tenian los teotihuacanos. En esta parte ya
se observa de alguna manera lo mas representativo de su arte. Las recomendaciones
son el encontrar el glifo representativo de Teotihuacan, los colores que utilizaban para
pintar los frisos en los muros y la forma de sus atavios de los residentes del lugar.

atio de Loz Jaguares
Contemperdnao del palacio de

ez maripesas,
Low cusartod que rodeon &l patie
extén decorados exn felinae
| rojos con conchas en el lomo y
la geda, con una de sus gorres
Jaguar con Carocal sostienen Un sarasel en astimed
| de hocerk: sonar, como lo

incicon lag virgulas de ba
Patio Joguar

Fato de Los Jaguares ; e atie de Los Jaguares
Cortarnpiar drebt &l palacio de . 443 Contempardnes del palacio de
Al | las moriposas 2 il Wy loe maripesas
Los euartos quee rodean el patia .. ] 1 3 t Los cuartos que roceon el paho
estdn cecorades con Talines 5 e b " i '_ i antdn decorades con Felines

| mojioa com conchaa en ¢l lorsa ¥ . Wl rojes con conchad en 2l bamo
la eala, con ina de 2ud gorvas la god, con una de sus gorres
sestienan un carccal en actitud Yaguor sozHenen un coracal en actriud
de hacerly sonar, como ko de hocerks sonor, come o
Inndle an hag virgulas de la En ingicon lag virquiog de la

pujmrnomianqtu:umae : e palabes o sonido que saleride |




Capitulo. 2 “Manual de operacion y sugerencias didacticas”

2.25.8 Descripcion de la secuencia “Patio de los Jaguares”

Para poder llegar a esta serie de pantallas puede ser de dos formas: la primera
es mediante el plano de la zona virtual y se encuentra ubicada a un lado del palacio o
patio del quetzalpapalotl, la otra forma para poder llegar a este patio de los jaguares
es: encontrandose en las secuencias de pantalla del patio del quetzalpapalotl uno le da
un clic en el icono de avanzar y llegamos a esta zona, la imagen que aparece como
vista de la zona es exactamente una parte del patio de los jaguares. Es recomendable
visitar el area de “¢ Sabias Qué?” Donde habra cosas realmente interesantes.
INTENCION PEDAGOGICA:

Este lugar es tan mistico como el patio de las Mariposas aqui se observara
como se encontré Teotihuacan hace muchos afios y cdmo se encuentra actualmente,
las pinturas son una forma de representar su arte, el colorido y las formas que
utilizaron para su representacion; es recomendable comentarles a los usuarios que
esta zona fue creada mucho antes que las anteriores ya que se encuentra
exactamente abajo del patio de las mariposas, en estas pantallas podriamos observar
la religibn de los teotihuacanos, pintura, su arte, sus mecanismos para crear las
pinturas murales etc., nuevamente se recomienda visitar el icono correspondiente a

“¢, Sabias Que?”.
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2.2.6 Descripcion de la secuencia “Cronologia”

Para poder llegar a esta pantalla tenemos que realizar los siguientes pasos:
llegar al menu principal y luego daremos un clic en donde dice cronologia, al aparecer
esta pantalla se observara una presentacion parecida a las anteriores, un poco de
informacion del lado derecho y del lado izquierdo las imagenes. Al igual que el
submenu de “Zona Arqueoldégica”, del lado derecho podremos navegar a una de las
tres opciones que nos ofrece esta pantalla como es el caso de preclasico, clasico y

posclasico, si damos un clic en el icono de avanzar nos encontraremos en otra
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pantalla que nos permitira navegar en estas etapas de la historia con mucha mas
facilidad.

INTENCION PEDAGOGICA:

Aqui se pretende que el usuario ubigue en tiempo y en espacio los hechos mas
sobresalientes de esta cultura, sus antecedentes, su climax o esplendor y su
decadencia; en esta parte se pretende que el alumno elabore una linea del tiempo con
los acontecimientos mas importantes y pueda comparar inclusive con otras culturas del
México prehispanico. Un aspecto importante en esta pantalla es que si uno presiona o
le da un clic al icono de adelante también aparecera una linea de tiempo que si uno le
da un clic en algunos de los periodos de nuestra historia como son: clasico, posclasico
o preclasico, se desplegara una pantalla alusiva a estos periodos de la historia, con la
finalidad de que el alumno compare y observe qué otras culturas del Meéxico

prehispanico estaban en su apogeo o estaban en decadencia.

T

ALTIFLANG
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Descripcion de la secuencia “cronologia 1”

Para poder llegar a esta pantalla en principio debemos estar en el menu principal,
posteriormente se da un clic en cronologia, ya estando en la pantalla de cronologia se
da un clic en el icono de adelante y se abre la pantalla en una linea del tiempo; para
poder navegar de una forma rapida en los tres momentos de la historia basta con
mover el mouse dentro de la linea del tiempo y se podra dar un clic dentro de los tres
momentos de la historia y nos trasladara a ese periodo.

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario al observar estas pantallas se ubique en tiempo y espacio
Yy Sus conocimientos previos los externe de tal suerte que el nacimiento, esplendor y

decadencia de Teotihuacan sean ampliamente vistos.
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2.2.6.1 Descripcion de la secuencia “Preclasico”

Para llegar a esta secuencia de pantallas se puede hacer por dos medios; el
primero, es estando en el menu principal damos un clic en cronologia al encontrarnos
en cronologia damos un clic en la informacién del lado derecho en la palabra periodo
preclasico, al dar el clic se desplegara una vista del lugar, en este caso serad una
imagen alusiva al periodo preclasico o formativo; la otra forma de poder acceder es
encontrandonos en el menu principal y dando un clic en cronologia, si damos un clic
en el icono de avanzar nos encontraremos en una linea del tiempo y al dar un clic en
la columna donde se encuentra la palabra preclasico se realizara la rutina antes
mencionada con la imagen y la forma para poder observar las fotografias, la
informacion. Otro aspecto importante es que si uno da un clic en el icono avanzar se
desplegara una linea de tiempo donde se ubica a Teotihuacan con las demas culturas

de mesoameérica.
INTENCION PEDAGOGICA:
En esta pantalla se mostrara de alguna manera dinamica y rapida el origen o

surgimiento de esta magna cultura, se tratara de abordar los aspectos mas

importantes de este periodo de la historia, las culturas mas sobresalientes y el lugar
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gue ocupob Teotihuacan en este periodo; se recomienda que se estructuren preguntas
generadoras reflexivas y que provoquen la polémica con el fin de reconstruir el

conocimiento y reconstruirlo mediante la informacién adicional.
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Descripcion de la secuencia “Preclasico 1”

Para poder llegar a esta pantalla en principio debemos estar en el menu
principal, posteriormente se da un clic en “cronologia”’, ya estando en la pantalla de
“cronologia” se da un clic en el icono “preclasico”, al encontrarnos en esta pantalla
damos un clic en el icono adelante y de las pantallas que estamos observando
ubicando a la cultura Teotihuacana con otras culturas también podemos pasar de una
pantalla a otra dando un clic en principio a la flecha que se encuentra ubicada en el
angulo superior derecho y de esta manera avanzamos a la otra pantalla y estando en
ésta podemos regresarnos a la pantalla anterior dando un clic en la flecha que se
encuentra en el angulo inferior izquierdo, de esta forma llegamos a la primera pantalla
y para regresar a la pantalla donde se encuentra la informacion relacionada al periodo

preclasico damos un clic en el icono atras y regresamos a la pantalla del preclasico.
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INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario al observar estas pantallas se ubique en tiempo y
espacio, reconozca el avance de cada una de las culturas tanto del centro de México,
como con las del golfo de México y Oaxaca, los vestigios o testimonios directos, piezas
arqueoldgicas representativas de cada una de las culturas; aqui se ponen en juego los
conocimientos previos que el alumno tiene en relacion con los temas descritos, es
conveniente realizar preguntas en relacion a lo observado con la direccion del docente

o instructor ya que los alumnos podrian tener una idea errada de los temas.
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2.2.6.2 Descripcion de la secuencia “ Clasico”

Para poder llegar a esta pantalla en principio debemos estar en el menu
principal, posteriormente se da un clic en “cronologia”’, ya estando en la pantalla de
“cronologia” se da un clic en el icono “clasico”; otra forma de llegar a esta pantalla es
entrando al submend de “cronologia” dar un clic en icono de avanzar y
encontrandonos en el mapa de los periodos de la historia damos un clic en la columna
gue dice clasico y aparecera toda la secuencia; es importante destacar que este es el

periodo de esplendor de la cultura teotihuacana.

INTENCION PEDAGOGICA:

Tal y como lo habiamos apuntado en las pantallas anteriores, esta pantalla tiene
un gran significado en virtud que Teotihuacan es el periodo de la historia de mayor
esplendor, también aqui el usuario comparara algunas caracteristicas de algunos
pueblos que tuvieron su desarrollo y esplendor en este periodo podra observar algunas
caracteristicas de culturas tan importantes como: la Maya, la Zapoteca de Montalban o
inclusive la de Xochicalco. Al igual que en las pantallas anteriores es conveniente que
el usuario se conflictie en imaginarse la grandeza de cada uno de estos pueblos, su

desarrollo y capacidad para construir ciudades tan complejas como bien organizadas.
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2.2.6.3

Descripcion de la secuencia “Postclasico”

Existen dos formas de poder llegar a esta secuencia, la que anteriormente habiamos

descrito del submenu de cronologia, damos un clic en “El periodo Posclasico”; la

siguiente forma es encontrandonos en el submenu de “Cronologia” damos un clic en

avanzar y en ese mapa damos un clic en la columna “Periodo Posclasico” y una

tercera forma seria encontrandonos en el periodo clasico damos un clic en avanzar y

llegamos a este periodo, es importante mencionar que los iconos de atras y adelante
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nos hacen navegar de un periodo a otro y si hos regresamos llegaremos al periodo

anterior.

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario conozca un poco de otros periodos de la historia, asi como
sus culturas representativas; sabemos que en este periodo las culturas mas

sobresalientes son la Tolteca y la Mexica, dos culturas consideradas como

Precolombinas.
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2.2.7 Descripcion de la secuencia “Arte”

A esta Secuencia es facil de llegar, con encontrarnos en el menu principal
damos un clic en el submenu “Arte”.
INTENCION PEDAGOGICA:

La intencion es que el usuario conozca parte del arte teotihuacano como: ceramica,
pintura y monolitos, construidos y extraidos de diferentes regiones del valle de México;
en relacion a la pintura podemos observar sus creencias, su religion, sus dioses,

recordandoles a los usuarios que este pueblo tenia una religion politeista.
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2.2.8 Descripcion de la secuencia “Influencia”

Para poder acceder a las secuencias denominadas “Influencia” basta con
encontrarnos en el menud principal y dar un clic en el icono “Influencia” ¢ existe otra
forma encontrandonos en menu principal y dar un clic en “arte”, después de revisar el
tema o submenu “arte” damos un clic en avanzar y nos encontraremos en el tema

“influencia”.
INTENCION PEDAGOGICA:

En esta secuencia se puede ver todo lo relacionado al legado Teotihuacano; a
pesar de que los Esparfioles no encontraron nada cuando ellos llegaron debido al
abandono que tuvo el lugar, los Mexicas relataron un sin nimero de leyendas que se
dieron lugar en este sitio. Podemos ver que algunos pueblos posteriores a la fecha en
gue existi6 Teotihuacan utilizaron sus elementos comunes, cabe hacer mencién que

Teotihuacan fue una civilizacion mucho mas grande que el imperio romano.
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2.2.9 Descripcion de la secuencia “ ¢ Sabias qué?”

Para poder acceder a cualquier pantalla “¢ Sabias Qué?” sélo basta con dar un
clic en el icono “¢sabias Qué?” que se encuentra en todos los menus, tanto principales
como submenus; desde el momento de estar en el menu principal puedes visitar estas
paginas adicionales en cada tema a desarrollar o ver de manera periodica un libro en
el cual se le dara un clic en las flecha para avanzar hacia el lado derecho y retroceder
hacia el lado izquierdo, algunos temas tendran mas de dos flechas al lado derecho y
para salir de esa interaccion tendremos que retroceder al lado izquierdo dando un clic
en cada flecha que aparezca, también habra algunas indicaciones en las imagenes del
lado izquierdo del libro que nos indiqgue que demos un clic al dar el clic esta figura se

agrandara y después de unos segundo regresara a su tamafio normal.
INTENCION PEDAGOGICA:

Con esta serie de pantallas se pretende que el usuario reciba un poco mas de
informacion de manera breve y a manera de cépsulas, seran tips que se desarrollaran;
esto reforzara sus conocimientos y muchas de las preguntas que aparecen en la
evaluacion ludica, las trivias, preguntas y cuestiones de falso y verdadero son
producto de estas paginas de informacion, esto con la finalidad de hacer que el usuario

revise todas las paginas de la propuesta computacional.
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A partir de este momento podriamos decir que la parte informativa y de consulta
del proceso de la apropiacion del aprendizaje, la etapa preinstruccional e instruccional
se han concluido y ahora pasaremos a la etapa en la que se evalla el trabajo visto;
como se aprende de una manera ludica y amena, posterior a esta etapa observaremos
una serie de actividades donde el usuario tendra que poner en juego todos sus
conocimientos en este tema y resolver los retos que se le irdn presentando a lo largo

de esta fase de la propuesta computacional (software).

Cabe hacer mencién que el poder acceder a las siguientes actividades lo puede
hacer desde el primer momento en el que acceda a la propuesta, pero para el hecho
de estructurar el trabajo presentamos estas tres fases que también se sugiere que se
lleven a cabo de esta manera ver la informacién y comprobar que efectivamente el
alumno la asimilé o se apropié de ese contenido, también se le da la libertad tanto al
usuario como a la persona que facilite dicha propuesta de empezar de manera inversa.
Primero las actividades o retos y posteriormente buscaremos las respuestas. Bien,

entonces empezaremos a desarrollar la tercera parte del software o propuesta

computacional “Juegatzin”.
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2.2.10 Descripcion de la secuencia “Juegos”

Para poder entrar al menu de juegos se puede hacer desde que aparece la
pantalla de menu principal, a partir de ese momento uno puede acceder al mena de
juegos, al momento de aparecer se desplegara una imagen de la zona de manera
general y posteriormente aparecera un menu el cual tiene varias opciones como son:
falso y verdadero, retos, como jugar, relaciona, trivial y una sefial que nos indica salir
de la aplicacion de juegos y regresar al mena principal. No importa que uno se
encuentre en algunas de las opciones de los submenus basta con dar un clic en el
icono de juegos y se accesara de manera facil y sin ninguna restriccion y uno podra

navegar en este menu todo el tiempo que asi lo desee.

INTENCION PEDAGOGICA:

Se pretende que el usuario pueda poner en juego los conocimientos adquiridos
ya sea a manera de evaluacién diagnostica, como evaluaciones por tema o por
contenido visto, ya sea por sesion o por semana o como lo determine el asesor; el
nivel de complejidad de los juegos va en relacion al nivel de lecciones leidas y vistas
en clase, se podria decir que un 70% de las respuestas a los juegos Yy trivias estan
dentro de la propuesta educativa (software), el resto le correspondera a los usuarios
encontrar la respuesta. Se llevara un contador de aciertos y errores y se personifica la
evaluacion, desde el momento en que se acceda a “juegatzin” uno escribe su nombre

y esa variable la traemos arrastrando desde que se inicia el programa.

La intencidn de los juegos es evaluar lo aprendido o lo visto en la propuesta; los
alumnos aprendieron algo y el instructor o maestro ha dirigido todo el tiempo el trabajo
y la discusion, es momento de verificar todo lo aprendido y que sirva para

retroalimentar lo visto.
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2.2.11 Descripcion de la secuencia “Trivia”

Para llegar a esta secuencia de pantallas es necesario dar un clic en el menua de
juegos en el letrero que dice “Trivia”, inicialmente nos aparecera un tablero el cual
cada pieza correspondera a una serie de preguntas, cada pregunta constara de tres
posibles respuestas de las cuales una es la correcta, el usuario tendra la opcién de
presionar una de las tres posibles respuestas y automaticamente pasara a la siguiente
pregunta y después de tres preguntas aparecera un reporte de las respuestas dadas
por el usuario este reporte también se encontrara en el disco duro ahi se almacenara
toda la informacion de todas las trivias hechas; para salir Unicamente se presiona el

bot6n menu o siguiente, es conveniente mencionar que el programa esta disefiado de
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tal forma que Unicamente cuenta con 25 segundos por cada pregunta para poder dar
el clic en cada respuesta si después de los 25 segundos, no da clic en alguna de ellas,
la maquina pasara a la siguiente pregunta, no reconociendo si fue acierto o error dicha

pregunta.
INTENCION PEDAGOGICA:

Con esta serie de pantallas se pretende que el usuario ponga en juego todo lo
visto y aprendido en la propuesta con refuerzos positivos y de alguna manera el

usuario se esfuerce en tratar de encontrar las respuestas.

Tus resultados

Lais Gerords Merelos
Sonchex
TOTAL OE TOTAL GE
ACTERTOS ERRORES:
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2.2.12 Descripcion de la secuencia “Falso o Verdadero”

Para poder acceder a esta secuencia de pantallas necesitamos encontrarnos en
el menu de juegos y dar un clic en el letrero denominado “Falso 6 Verdadero”
apareceran algunas afirmaciones, uno tendra que dar un clic en la letra que
corresponda a la (F) si es falsa y a la (V) si es verdadera, al término de una secuencia
de 4 afirmaciones se desplegara una pantalla la cual nos mostrara el nimero de
aciertos y el nimero de errores de esa secuencia; para poder abandonar el juego solo
basta con dar un clic en la puerta abierta que se encuentra en el angulo inferior
derecho, cada vez que el usuario pase a una pregunta aparecera un contador que

avanzara hasta el final, si pasa una otra secuencia de preguntas, éste volvera al inicio.

INTENCION PEDAGOGICA:

La intencién de presentar este tipo de juegos es reafirmar y retroalimentar los
contenidos en cuanto a las culturas prehispanicas, este sera un reforzador de
aprendizaje el cual como anteriormente se manejo llevara un contador y este a su vez
un récord de tiempo y de aciertos, esta informacion también se guardara en el disco
duro, se realizara un reporte el cual manejara la fecha de acceso asi como la hora

para poder analizar las preguntas junto con las respuestas.
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2.2.13 Descripcion de la secuencia “Relaciona”

En la presente pantalla o series de pantallas confirmaremos qué tanto se ha
apropiado el alumno del conocimiento, ya que en esta parte el usuario tendra que
relacionar el nombre del icono o imagen con su nombre, este llevara un contador y un
record de los aciertos y los errores de tal suerte que una vez terminado podra acceder
al siguiente y cuando quisiera terminar Unicamente con el icono de salir y regresar al
menu principal o el de juegos y aparecera el record, el cual se guardara en el equipo

para su posterior analisis

Para que el usuario pueda acceder a ella es necesario que en el menu de
juegos dé un clic en el letrero “relaciona” y se trasladara; esta secuencia de pantallas
consiste en arrastrar el nombre con la figura que le corresponda, en este caso al
momento de equivocarse aparecera un letrero que le indique que esta equivocado el
nombre hasta que él termine. El usuario tiene la opcién de poder terminar un juego al
dar un clic en el icono avanzar y se trasladara a nuevas pantallas donde tendra que

relacionar.
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INTENCION PEDAGOGICA:

Esta secuencia permite reafirmar los contenidos vistos en clase como los
investigados, de tal suerte que al término de la sesidn, si se revisa el reporte generado
se observara que efectivamente existen algunos contenidos que no se han aprendido
de manera mas intensa o que quedaron algunas lagunas, lo cual se tendra que
reconsiderar, a efecto de poder presentar nuevamente dicho contenido y que el
usuario lo pueda hacer suyo o apropiarlo.

Cabe mencionar que cada que se equivoque el usuario se escuchara un sonido
gue le indicara que debera de intentarlo y si lo hace correctamente se escuchara una
bateria de jubilo.

NIVERSILDAL rEDADUBILA NALILINAL

2.2.14 Descripcion de la secuencia “Salir”.

Para poder llegar a esta pantalla basta con dar un clic en el icono de salir, este
se encuentra todo el tiempo en el angulo inferior derecho de la pantalla de todos los
temas y si uno se encuentra en el menu de juegos se debera salir de ese menu y una
vez en el menu principal aparece el icono para que nosotros le podamos dar un clic y
de inmediato apareceran los créditos asi como los agradecimientos a las personas que
participaron en la elaboracién, guia y/o que sirvieron de apoyo moral para la

culminacioén.
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INTENCION PEDAGOGICA:

La intencidn es reconocer el trabajo de quienes hicieron posible este gran
trabajo y de alguna manera frenar la pirateria, con el reconocimiento de quieres fueron

los creadores.

A continuacion quisiera mencionar algunas de las secuencias que se quedaron
pendientes en mi trabajo o inconcluso debido al tiempo y a la capacidad del disco, motivo por
el cual quiero mencionarlas pero realmente no estan desarrolladas, de antemano quisiera
agradecer a todas aquellas personas que me proporcionaron su apoyo, sabiduria y luz en mi

trabajo dejo estas secuencias inconclusas para posteriores trabajos.

—

i

T Y
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2.2.15 Descripcion de secuencias por concluir.

Las pantallas que se muestran anteriormente son algunas de las actividades
que se pretendian incluir en el programa “Juegatzin” y en principio tenemos unos
rompecabezas de diversas piezas para armar de 4 y de 16 piezas la intencidon era
realizar diferentes rompecabezas aumentando el nivel de complejidad con el numero

de piezas estas serian de 4, 6, 8, 10, 12, 14, y 16 piezas.

También teniamos 3 series de memoramas de diversas piezas y de diferentes
grados de dificultad desde 4 piezas hasta 16 piezas la idea era hacer un reporte del
numero de intentos que realizaba el usuario el tiempo que se tardaba en resolverlo y
se utilizarian diferentes formas y colores; teniamos desde un pedazo de madera hasta

unos insectos asi como portales de casas.

Por altimo teniamos al ahorcado que consistia en realizar una pregunta, darle el
numero de letras que contenia el personaje y que el usuario fuera descifrando la
palabra, por cada error aparecia una parte del cuerpo de este personaje hasta terminar
ahorcado, se pretendia que apareciera el abecedario y el usuario Unicamente diera un
clic en la letra y si esta palabra contenia esas letras automaticamente se llenarian los

espacios.

2.3 Recomendaciones para el docente.

La presente propuesta educativa deberd estar acompafada de una serie de
preguntas, respuestas, y comentarios que alrededor de los temas puedan surgir antes
de ponerla en marcha; en algunos de los casos se podra ajustar a que dichos
comentarios sean durante el trabajo de la propuesta y estas preguntas seran algunas

como.

> ¢,Como te imaginas que eran los medios de transporte en la época
prehispanica?

> ¢, Qué crees que paso antes, durante o después de la cultura Teotihuacana?
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¢,como vestian los teotihuacanos?
¢,De donde vinieron?

¢,como sabemos que asi pas6?

vV V V V

¢, Te habria gustado vivir en esa época?

Posteriormente se entrard al programa y cada que surjan dudas, preguntas o
comentarios, los alumnos podran plantearlas; nos detendremos las veces que sean
necesarias, para leerlas, comentarlas, discutirlas hasta donde sean necesarias, si no
es posible que quede totalmente claro dicho tema, existira una bibliografia para poder

ampliar la informacion.

Con la presente propuesta educativa se pretende que el alumno pueda
identificar las diferencias sociales, politicas, culturales de los pueblos prehispanicos,
gue pueda interactuar con los personajes, mediante el juego (actividades) que traera
dicho programa para hacer mas efectivo el logro de los objetivos, como las trivias, el
relaciona, completa las oraciones y opciones de falso o verdadero; el poder asociar
los temas de historia con otras materias o asignaturas como son el espafol, las
matematicas, la geografia como los estados actualmente donde se ubican tales o
cuales culturas; al final de dicho contenido apareceran dichas actividades, y nos
servird como evaluacion de la unidad o del tema en particular, de tal suerte que el

programa le pueda servir como consulta y aparte como juego.
2.4 Consideraciones técnicas que se deben tomar en cuenta.

Requerimientos minimos de sistema.

> Windows 95, 98, 2000, ME, XP.
> Pentium 350 MHz CPU.
> 16 Mb de Ram
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v V. YV V VY V

8 Mb de espacio libre en el disco duro
Tarjeta grdafica 1 Mb de RAM
Tarjeta de sonido.

Ratdn.

Teclado.

Monitor VGA SVGA resolucion de 800x600 pixeles
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Capitulo 3

Protocolo de investigacion de

la propuesta educativa computacional

"Ensefiar no es una_funcion vital, porque no tiene el fin

"

en si misma; la funcion vital es aprender.

Aristdteles

En este capitulo sefalaremos el procedimiento a seguir en esta
investigacion, el tipo de estudio a realizar en el presente trabajo. Los criterios para
clasificar una investigacion se presentan en 4 divisiones —las cuales no son
mutuamente excluyentes- la combinacion de éstas daran cuenta de la estructura

especifica de cada estudio.

Los criterios los definiremos con base en el periodo en que se capta la
informacion, la evolucion del fendbmeno estudiado, la comparacion de poblaciones y

la interferencia del investigador en el estudio.

Primeramente definiremos nuestro estudio de acuerdo con el periodo en que
se capta la informacion. El estudio sera prospectivo, ya que toda la informacién que

se obtenga sera posterior a la planeacion de ésta.

Por otro lado y de acuerdo con la evolucion del fenomeno estudiado, el
estudio sera longitudinal, esto significa que mide en varias ocasiones las variables
involucradas, implica el seguimiento para estudiar la evolucion de las unidades en
el tiempo; por eso se entiende la comparacion de los valores de la, o las variables
de cada unidad en las diferentes ocasiones.
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De acuerdo con la comparaciéon de las poblaciones necesitaremos un estudio
en el cual deben de existir dos 0 mas poblaciones y donde se quieren comparar
algunas variables para contrastar una o varias hipoétesis centrales. De tal suerte
elegiremos el estudio Comparativo, aunque éste se divide en dos tipos para el caso
concreto de nuestro estudio utilizaremos el de causa efecto, que es el estudio en
donde se investigan dos o0 mas grupos de unidades de estudio que se diferencian
en varias modalidades (p. ej. nada, regular, mucho) de un factor causal y se estudia
el desarrollo de éstas para evaluar, conocer y analizar el efecto y la frecuencia de

aparicion de aquel dentro de cada grupo.

Por ultimo de acuerdo con la intervencion del investigador en el fenémeno el
estudio sera Observacional ya que en este caso el investigador sélo puede describir
o medir el fenomeno estudiado; por tanto, no se puede modificar a voluntad propia

ninguno de los factores que intervienen en el proceso.

Una vez identificadas las caracteristicas del estudio procederemos a la

definicion del protocolo a utilizar teniendo en cuenta que sera:

Prospectivo
Longitudinal

(BN Observacional
Comparativo

(De efecto a causa).

Lo definiremos como Protocolo Experimental, ya que éste nos permite
realizar un estudio de causalidad multifactorial, aparentemente es rapido de disefar
y llevar a cabo respecto del estudio comparativo prospectivo, realmente requiere de
pocos sujetos en relacién con los comparativos de causa efecto, No existen riesgos
ocasionados por el investigador para los sujetos de estudio y permite efectuar una

evaluacion objetiva de las causas.
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A continuacion se presentan los apartados que incluye el presente protocolo:

3.1 Planteamiento del problema.
3.2 Justificacion
3.3 Objetivos.
3.4 Hipotesis.
3.5 Metodologia
3.5.1 Definiciéon de la poblacion.
3.5.2 Caracteristicas generales.
3.5.21 Criterios de inclusion.
3.5.2.2 Criterios de exclusion.

3.6 Procedimiento para el analisis de los datos.

3.7 Obtencion de la informacion.

3.1 Planteamiento del Problema de la Investigacion de la
propuesta

La presente investigacion pretende averiguar que tanto puede una propuesta
computacional desarrollar el gusto, el interés, el deleite el deseo de aprender,
investigar y conocer acerca de nuestras raices prehispanicas mediante la utilizacion
de una propuesta computacional (software educativo), mediante un método
convencional que se limite a una practica verbalista, lecturas, cuestionarios y
resimenes, y una tercera forma de aprender la historia mediante los dos procesos
que acabamos de mencionar un uso convencional con un reforzamiento mediante

la propuesta computacional (software educativo).

Es importante que la persona que decida llevar a cabo esta propuesta la
pueda evaluar conozca de que manera puede someter esta propuesta a un proceso
serio de investigacion conociendo los pasos, que debe de seguir, los instrumentos

que puede y debe utilizar, asi como, los instrumentos de los cuales se puede servir
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para recabar la informacion y analizar dichas muestras, los estudios estadisticos de

los que se debe de valer y las pruebas que pueden aplicar.

La importancia de poder someter esta propuesta a la investigacién no es otra
mas que se tenga un referente metodoldgico de dicha propuesta, y conocer en
estudios posteriores como si se puede aplicar, en que condiciones existe la
posibilidad de que pueda dar mejores resultados y en que condiciones no resultan

los resultados esperados.

El hecho de presentar este planteamiento surge la idea a partir de pensar
que dicha propuesta dara los resultados esperados pero... y que tal si no da los
resultados esperados, que variables debe tomar en cuenta el o la persona que
desee utilizar esta propuesta y los resultados se salgan de control, ¢ Qué debe de
considerar aquella persona que desee llevar a cabo dicha propuesta en un salén de
clases? O ¢Qué instrumentos debo de tener para poder recabar mi informacion con
base en al investigacion referida?, estas y otras interrogantes en cuanto a llevar a

cabo la propuesta seran dilucidadas en este capitulo.

3.2 Justificacion.

Al conocer la problematica que se nos presenta a cualquier usuario que tiene
en sus manos un propuesta computacional y preguntarse ¢ Como puedo averiguar
si esta propuesta me dio 0 me puede dar mejores resultados al aplicarla? Uno
piensa que con hacer un cuestionario es suficiente para saber que esa propuesta
es “mejor” que la otra pero en realidad lo Gnico que esta haciendo esta persona es
medir conocimientos, y en realidad el gusto por dicho tema lo deja de lado uno
nunca sabe en realidad cuanto sabes mas en relacion con otro compariero despueés
de abordar un tema ya que los mecanismos que se utilizan no pueden ser que
antes de presentar o abordar un tema pesemos a un comparfero y después de
abordarlo lo pesemos y observemos que efectivamente tiene un kilogramo mas de

conocimientos, en realidad se debe de tomar otros parametros y es por eso que se
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justifica el hacer un apartado en esta tesina de que podria hacer para poder evaluar

o poder investigar su grado de eficiencia que puede tener el utilizar dicha propuesta

educativa Juegatzin con los métodos convencionales.

3.3

3.4

3.4.1

Objetivos de la investigacion de la propuesta

Averiguar la eficacia de la utilizacion del uso de la propuesta educativa
como estrategia didactica para mejorar el aprendizaje de la historia y en

particular de la cultura teotihuacana.

Comparar los resultados educativos de la propuesta con los métodos

convencionales.

Complementar los métodos convencionales con la propuesta educativa

dando mejores resultados tanto académicos como educativos.

Proporcionar un reporte de investigacion apegada a canones establecidos y
demostrar la eficiencia de la propuesta educativa.

Hipotesis.
La utilizacion de la propuesta educativa (software educativo) facilita el
aprendizaje de los usuarios en el tema de las culturas prehispanicas, mejor

gue con el método convencional.

Nula

La utilizacion de la propuesta educativa (software educativo) NO facilita el
aprendizaje de los usuarios en el tema de las culturas prehispénicas
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3.5 Metodologia.

La presente propuesta se sugiere se trabaje con tres grupos, un grupo en el
que el docente presente sus contenidos de manera convencional', otro que
aplicara la propuesta tal y como se maneja en el manual de sugerencias didacticas
y por ultimo otro docente que lo maneje de manera convencional, respetando su

metodologia y retroalimentando con la propuesta, dichos contenidos.

Es importante destacar que a cada grupo se le debera aplicar un pretest, o
un cuestionario en razon a lo que saben de dicho tema y posteriormente se
presentaran dichos contenidos, tal y como se menciond anteriormente; en uno
utilizando la metodologia convencional en el otro utilizando la propuesta y en el
tercer grupo combinando dichas metodologias, al término de la presentacion de
dichos contenidos se aplicara un postest para evaluar el trabajo realizado asi como

la aceptacion o rechazo de dicha hipoétesis.

La aplicacion de dicha propuesta se puede llevar a cabo tomando en cuenta
los criterios de inclusion y exclusion, el numero de participantes puede variar en

razon a las muestras y poblaciones respectivas
3.5.1 Definicién de la poblacién.
A continuacién mencionaremos algunas caracteristicas que deben de poseer

la poblacion a la que va dirigida dicha investigacion, el universo con el que se podra

trabajar tomando en cuenta los criterios de inclusioén y exclusion.

! Se entiende por método convencional aquel que se limita a una prdctica verbalista de un tema y utiliza
algunos recursos diddcticos tales como el pizarrén, el gis y las lecturas de los libros de texto, también
considero un método convencional es aquel que se limita a lecturas de los libros de texto, realizando un uso
y abuso de cuestionarios y reslimenes, otro aspecto mds que presenta un método convencional es que el
docente se limita Unicamente a la informacién que contiene los libros de texto, y no se le da la oportunidad
al alumno de poder investigar o descubrir con; visitas, excursiones o recorridos acercdndolo al objeto de
conocimiento.
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3.5.2 Caracteristicas generales.

En éste apartado hablaremos de las caracteristicas generales del
destinatario de dicha investigacion mismas que no son limitativas este sujeto
comprende propiamente el periodo de desarrollo que va de los seis a los doce
afos, teniendo como acontecimiento central para muchos pequefios el ingreso a la
escuela primaria. A esta edad el nifio debe salir de su casa y entrar a un mundo
desconocido, donde aquellas personas que forman su familia y su mundo hasta ese
momento, quedan fuera. Su éxito o fracaso en este periodo va a depender en parte
de las habilidades que haya desarrollado en sus seis afios de vida anteriores. Este
hecho marca el inicio del contacto del nifio con la sociedad a la que pertenece, la
cual plantea exigencias que requieren de nuevas habilidades y destrezas para su
superacion exitosa, y es, a través de la escuela, que se le van a entregar las
herramientas necesarias para desenvolverse en el mundo adulto. La escuela
primaria puede ser una prueba severa si no se han logrado las tareas del desarrollo
de las etapas anteriores, ya que el periodo escolar trae a la superficie problemas

que son el resultado de dificultades previas no resueltas.

El desarrollo del nifio lo podemos separar por areas; sin embargo existe una
estrecha relacion entre los aspectos intelectuales, afectivos, sociales y motores. Lo
que vaya ocurriendo en un area va a influir directamente en el desarrollo en las
otras, ya sea facilitandolo, frenandolo o incluso anulandolo, y provocando el regreso

del niflo a conductas o actitudes ya superadas.

Un Aspecto importante a considerar en razon de las personas que se podran
someter a dicha investigacion es sin lugar a dudas lo mas homogéneos que puedan
ser los grupos desde el maestro hasta los alumnos y el salén de clases ya que
cualquier aspecto podria modificar los resultados asi como el horario en el que se
utiliza cada una de las propuestas ya que no va a dar el mismo resultando si dicha
propuesta se presenta a las 8 de la mafiana que a las tres de la tarde no dara el

mismo resultado si dicha propuesta se presenta en una escuela regular que en una
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escuela de tiempo completo a las 8 de la mafiana o después de la comida, se tiene
que tomar muy en cuenta que los alumnos con los que se van a trabajar son
alumnos de un nivel socioeconémico igual o similar 0 no como en ocasiones se
acostumbra que todos los alumnos con un nivel de aprovechamiento se encuentran
en un grupo y los menos afortunados estan en otro grupo se requiere que los
grupos que se deseen experimentar cuenten con un mayor namero de similitudes
gue de diferencias, los salones juegan otro papel muy importante en la presente
investigacion ya que no sera el mismo rendimiento de los alumnos de aquellos que
se encuentran frente al patio de la escuela y todo el dia recibe el trabajo del
maestro de educacion fisica que el maestro que se encuentra un poco mas alejado
del ruido y se puede concentrar mejor los alumnos asi como el maestro se cansa
menos de la garganta al poder expresar lo que pretende con el grupo. Nunca sera
igual aquel maestro que su salon esta orientado de tal suerte que el sol lo tiene
todo el dia dentro del salon de clases que otro que nunca se aparece y se tiene que
prender las luces para poder trabajar todos los dias, o aquel salon que no tiene ni
los requerimientos minimos de higiene escolar necesarios para poder trabajar como

son la orientaciéon ventilacién iluminacién, mobiliario, entre muchas otras.

Es importante destacar que el docente siempre hara la diferencia en este
aspecto ya que muchos docentes buscan la manera de poder subsanar algunas de
las limitantes que se presentan dentro del salon de clase, el es un elemento
importante en este proceso ya que €l puede ser la diferencia entre un contenido
aburrido y una magistral clase, los recursos con los que este personaje (El maestro)
puede hacer la diferencia son muchas porque inclusive nadie podra competir con
un maestro dindmico, entusiasta, participativo, emprendedor, creativo, abierto etc.,
por lo tanto se tendra que tener mucho cuidado en la seleccion del tipo docente que
se le pida que aplique dicha propuesta o aborde dichos contenidos, para no

generar factores de confusion.
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3521 Criterios de inclusion.

Nifios

Podran ser seleccionados todos aquellos que cumplan con siguientes

criterios de inclusion:

Que estudien en Escuelas Oficiales Federales.

Que estudien en Escuelas Particulares Federales.

Que estudien en Escuelas Oficiales Estatales.

Que estudien en Escuelas Particulares Estatales.

Que estudien en Escuelas de Experimentacion Pedagodgica.

Que oscilen en edades entre 8 y 12 afios de edad.

YV V. V V V V V

Que cursen, cursaron 0 cursaran el 4° 6 5° grado de primaria.

Docentes

Podran ser todos aquellos que cumplan con los siguientes criterios de inclusion:

» Consentimiento para participar en el estudio.

» Disposicion a patrticipar.

» Con experiencia en el servicio de minimo un afo.

Las instituciones

Que fueron seleccionados segun los siguientes criterios de inclusion:

» Que contaran con una sala de computacion.
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3522 Criterios de Exclusion.

Quedaran fuera todas aquellas instituciones, todos aquellos docentes y

todos aquellos alumnos que cumplan con los siguientes criterios de exclusion:

v' Aquellos alumnos que no quisieran participar.
v' Aquellos docentes que no quisieran participar.
v Escuelas que no contaran con un aula de computacion.

v' Autoridades que no les interesara el estudio.

3.6 Procedimiento para el analisis de los datos.

En este apartado por ser una de las partes mas importantes del trabajo
quiero externar que el libro base que se utilizé fue el libro de Siegel Sydney 1974.,
en el que nos menciona que para el andlisis de los datos de investigacion,
frecuentemente hace falta decidir si varias muestras independientes deben
considerarse como procedentes de la misma poblacion. Los valores de las
muestras casi siempre difieren en cierto grado y el problema es determinar si tras
las diferencias muestrales observadas hay diferencias entre poblaciones o si son
meramente variaciones al azar que se esperarian entre muestras aleatorias de la

misma poblacion.

En esta seccién de este capitulo, presentaré el procedimiento para probar la
utilizacion de la propuesta, mediante la utilizacion de una formula y utilizando la
estadistica no paramétrica donde la significacion de las diferencias entre tres o mas
grupos o muestras independientes. Se trata de técnicas estadisticas para probar la
hipétesis de nulidad, en donde tres muestras independientes o0 mas se pueden

recoger de una misma poblacion o de poblaciones idénticas.

Pero ¢para qué nos sirve las pruebas no paramétricas? Bueno segun

nuestro autor nos menciona que cuando un investigador encuentra que con sus
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datos no puede plantearse semejantes suposiciones, cuando su medicidon es mas
vaga que la escala de intervalos o cuando desea evitar las suposiciones restrictivas
de la prueba aplicada para extender la generalidad de sus descubrimientos, puede
usar una de las pruebas estadisticas no paramétricas para un tipo de muestras
independientes. Estas pruebas no paramétricas tienen la ventaja adicional de
permitir que datos inherentes solamente a clasificaciones (en una escala nominal) o

a rangos (en una escala ordinal) sean examinados en cuanto a significacion.

Por lo tanto esa es una prueba que nos sirve para poder evaluar o someter a
una investigacion nuestra propuesta educativa ya que nosotros pretendemos
aplicarla dentro de una escuela en donde las poblaciones son realmente muy

idénticas o parecidas.

A continuacion presentamos el tipo de analisis de varianza de una

clasificacion por rangos de Kruskal-Wallis

3.6.1 Funcién de la Prueba de Kruskal-Wallis

Sydney menciona que “Al apegarnos en El analisis de varianza de una
clasificacion por rangos de Kruskal Wallis es una prueba extremadamente Gtil para
decidir si K muestras independientes son de poblaciones diferentes. Los valores de
las muestras, casi invariablemente, difieren un poco y la cuestion radica en que las
diferencias entre las muestras signifiquen diferencias genuinas de poblacién o
simples variaciones aleatorias, semejantes a las esperadas entre distintas muestras

"2 La técnica de Kruskal Wallis examina la

aleatorias de la misma poblacion
hipétesis de nulidad que supone que las k muestras proceden de la misma
poblacién o de poblaciones idénticas con respecto a los promedios. La prueba
supone que la variable en estudio tiene como base una distribucién continua.

Requiere, requiere por lo menos, una medida ordinal de la variable.

% Sydney Siegel Estadistica no paramétrica, Trillas 1974
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3.6.2 Fundamento y método

En éste apartado fundamentaremos y aplicaremos un método. Al calcular la
prueba de Kruskal Wallis, cada una de la N observaciones es remplazada por
rangos. Esto es, todos los puntajes de las K muestras combinadas se ordenan en
una sola serie. El puntaje mas pequeiio es remplazado por el rango 1y el siguiente
en tamafo por el rango 2 y el mas grande por el rango N. N es el numero total de

observaciones independientes en las K muestras.

Cuando se ha hecho esto, se encuentra la suma de los rangos de cada muestra
(columna). La prueba de Kruskal Wallis determina si la desigualdad entre las sumas
de rangos es tan grande que probablemente no proceden de muestras tomadas por

la misma poblacion.

“Puede demostrarse que si las K muestras efectivamente proceden de la
misma poblacion o de poblaciones idénticas, es decir, si Ho es verdadera, H esta
distribuida como chi cuadrada con gl = K — 1, siempre que los tamafos de las

diferentes K muestras no sean demasiado pequefias. Esto es,

H = Z RJ——3(N +1)

N ( N+1)45 nj
Donde:
K= Numero de muestras
nj= NuUmero de casos en la muestra de orden |
N = Z nj , el numero de casos de todas las muestras combinadas
Rj= suma de rangos en la muestra de orden j

z = indica sumar las k muestras (columnas)”®

® |bidem p. 216
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Esta distribuida aproximadamente como chi cuadrada con gl = K -1, para

tamafos muestrales (nj) suficientemente grandes.

Cuando K = 3 y el nimero de casos en cada una de las muestras es 5 0
menos, la aproximacion de chi cuadrada a la distribucion muestral de H no es
suficientemente cercana. Para tales casos, se han tabulado probabilidades exactas
a partir de la formula anterior. La primera columna de esta tabla contiene el nimero
de casos de las tres muestras, varios valores posibles de n;, n; y n3. La segunda
contiene diferentes valores de H, calculados con la formula. La tercera, contiene las
probabilidades asociadas con la ocurrencia conforme a Ho de valores tan grandes

como el de una H observada.

Por ejemplo, si H > 5.8333 cuando las tres muestras contienen 4, 3y 1
casos, la tabla O sefiala que la hipotesis de nulidad puede rechazarse al nivel de

significacion 0.021.

Para continuar presentaré un ejemplo para muestras grandes, pero, por la
complejidad del tratamiento, la aplicacion de la formula y la confusién que puede
crearse con algun detalle que no se muestre en una transcripcion y por respeto al
autor me permito mostrarles dicho ejemplo contenido en el Apéndice para una

mejor consulta y desarrollo.
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CAPITULO 8

FL CASO DE k MUESTRAS
INDEPENDIENTES

ANALISIS DE VARIANZA DE UNA CLASIFICACIOGN POR RANGOS
DE KRUSKAL-WALLIS

Ejemplo para muestras grandes

Un investigador anotd los pesos que tenian al nacer los miem-
bros de ocho camadas diferentes de cerdos, para determinar si el
peso al nacer es afectado por el tamafio de la camada.’

I. Hipdtesis de nulidad. Ho: no hay diferencia en los peses de
nacimiento promedio de cerdos de diferentes tamafios de camada.
Hi: los pesos de nacimiento promedio de cerdos de diferentes tama-
fios de camada no son-todes iguales.

. Prueba estadistica, Puesto que las ocho camadas son indepen-
dientes, es apropiada una prueba estadistica para & muestras inde-
pendientes, Aunque la medida de peso en libras esti en una escala
de proporcién, escogemos el andlisis de varianza de una clasificacion
no paraméirica en vez de la prueba paramétrica equivalente a fin
de evitar hacer las suposiciones concernientes a la normalidad v ho-
mogenecidad de la varianza asociadas con la prueba paramétrica F e
incrementar la generalidad de nuestros hallazgos,

ur. Nivel de significacidn. Sean « = 0.05 y N = 56, el ntunerc
total de cerdos recién nacidos en estudio,
4+ Este elemple usa una adaptacidn de los datos presentados cn las tablas 10,16.1,

10,17.1, 10.20.F v 10.29.3 de 1a quinta edicién de Statistical methods de Gesrge
W. Sncdecor {1956} con el amable permiso del autor ¥ del editor, Iowa State
Gollege Press. Aunque los datos no son de Ias ciencias de la condncta y zungue
la prucba de Kruskal-Wallis puede no ser tan eficlente como un andlisis de regre-
sién para extraer la informacién destacada de los datos, el ejemplo se escogid pam
csta ilustracién debido al gran nfdmero de ligas contenidas en las cobservaciones.y
a que losg grupos sop de tamafio desigual, Esta Olthma caracteristica es rara en los
datos de investigacién disponibles en forma completa en la bibliografia corriente
de las clencizzs de la conductn. Kruskal y Wallis (1952) usan los mismos datos
ilustratives en la presentacidén de su prueba,

82



Apéndice

AMNALISIS DE VARIANZA DE UNA CLASIFICACION POR RANGOS DE KRUSKAL-WALLIS 223

v. Distribucidn muestral, Calculada con la férmula (8.1}, H csta
distribuida aproximadamente como chi cuadrada con gl =& — 1.
Asi, la probabilidad asociada con la ocurrencia conforme a Ho, de
valores tan grandes como el de una £ cbservada puede determinarse
consultando la tabla C. _

v. Regién de rechazo. La regién de rechazo consiste en todos los
valores de H tan grandes que la probabilidad asociada con su ocu-
rrencia conforme a He para gl = k& —1 = 7 es igual a o menor que
a = (.05,

TABLA 8.7. Pesos en libras al nacer, de ocho eamadas de cerdos
“Poland China™, primavera, 1919
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vi. Decision. Los pesos de nacimiento de los 56 cerdos pertene-
cientes a las 8 camadas s¢ dan en Ia tabla 8.7. 8i ordenamos estos
56 pesos, obtenemos los rangos que aparecen en la tabla 8.8, Nétese
que hemos ordenado a Ios 56 puntajes en una scla serie, como Io re-

TABLA 8.8. Rangos de pesos dec nacimiento de ocho camadas de cerdos
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83




Apéndice

H=

I]

gquiere esta prueba, El mis pequefio de los cerdos, €l dltime miembre
de la camada 1, pesd 1.1 libras y se le dio el rango de 1. El cerdito
-mis gordo, también de la camada 1, pesd 4.4 libras; este peso ob-
tuvo el rango 56, También en la tabla 8.8 aparecen las sumas de
cada columna de rangos, Rj,

Con los dates de la tabla 8.8, podemos calcular €l valor de H sin
corregir ¢l efecto de las ligas con la férmula (8.1):

%
12 ER

Wj-i & —3(N 4+ 1) (8.1)

_ 1 (317 . (216.5)° | (414)® , (277.5) . (105.5)?
56(56+1)[10+ R /R R

(Q?‘+Ugﬂf;”?q_gﬁ6+n
12

" 5792 (10 048.9+45 859.031-+17 139.64-9 625.781 _
+1855.042+3 721.0+852.042+1 296.0) — 171

+

= 18.464
La referencia 2 la tabla C indica que una H = 18.464 con
d=k—1=7

tiene una probabilidad de ocurrencia conforme a H, de # < 0.02.

Para correguir el efecto de las ligas empezaremos por determinar .

cuntos grupos ligades ocurrieron y cuéntos puntajes estaban liga-
dos en cada grupo. La primera Hga ocurrié entre dos cerdos en la
camada 7 {que pesaron 1.2 libras}. A ambos se les asigné el rango
de 2.5, Aqui, t ¢l ndmerc de observaciones ligadas, = 2. Para este
SUCeso, o

T=1—1t=8—-2=6

La siguiente liga ocurrié entre cuatro cerdos a los que se asig-
né el rango ligado de 8.5: Aqui, § =4y F = {# — { = 64 — 4 = 60.

Prosiguiendo de esta manera a través de los datos de la tabla 8.8,
encontraremos que ocurrieron 13 grupos ligades. Al contar el ni-
mero de observaciones en cada grupo ligado, se determinan los dife-
rentes valores de #, v calculamos el valor de T = {* — { en cada
caso, Nuestro conteo arrojard los resultados siguientes:
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a) 8i k = 3 y si ny, ne, ns, <5, la tabla O puede usarse para de-
terminar la probabilidad asociada conformc a Hy de una H tan
grande como la observada.

b) Exn los otros casos, la significacién de un valor tan grande COImo
el valor observado de H puede determinarse por medio de la
tabla C, con

g=k—=1

5. 8i la probabilidad asociada con el valor observado de H es igual
o menor que el nivel de significacién, «, previamente fijado, se rechaza
H, y se acepta Ha.

Potencia-eficiencia

Comparada con la prueba paramétrica més poderosa, la prueba F,
en las condiciones donde las suposiciones asociadas. con €l modelo esta-
distico de la prueba F son satisfechas, 1a prueba de Kruskal-Wallis tiene

una eficiencia asintdtica de 5= 95.5 por ciento (Andrews, 1954).

La prueba de Kruskal-Wallis es mis eficiente que la extensién de la
prueba de la mediana, pues utiliza m4s la informacién de las observacio-
nes al convertir los puntajes en rangos en lugar de simplemente dicoto-
mizarlos por encima y por debajo’de la mediana,

Bibliografia

El lector encontrara estudios del anélisis de vartanza de una clasifi-
cacién por rangos en Kruskal y Wallis (1952) y-en Kruskal (1952).

85




g.ﬁﬂ. :/

Bibliografia

ERIKSON, E. Infancia y sociedad , Nueva York, Norton, 1963.
MUSEN, P. H., Conger, J.J., y Kagan, J. Desarrollo del nifioy su
personalidad . New Cork: Harper y Row.1969

MAIER, H. Tres teorias sobre el desarrollo del nifio: Ericsson, Piaget
y Sears. Amorrotu Editores. Buenos Aires.1979

PAPALIA, D.E., Wendkos, S. Psicologia del desarrollo de la infancia
a la adolescencia Mc Graw — Hill, México 1993

PIAGET, J. Seis estudios de psicologia. Barral Editores s.a. Espafia
1984.

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA, Libro de texto para el
alumno 4to. Grado Historia México 1992

SECRETARIA DE EDUCACION PUBLICA. Libro para el maestro de
Historia 4to. Grado, México 1992

SYDNEY Siegel, Estadistica no paramétrica, Trillas, México 1979

85






