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                                                  INTRODUCCIÓN 
 
 

Ser maestro en la actualidad impone retos muy grandes debido a múltiples 

factores tanto sociales, culturales, tecnológicos, económicos, políticos y de muy 

diversa índole. 

Uno de estos factores que hacen de la educación un reto más grande, es la 

introducción de las nuevas tecnologías en el ámbito educativo. Este hecho es 

innegable debido a que las computadoras forman parte activa de nuestra vida 

cotidiana en muchos aspectos en la actualidad. Esta inmersión de la computadora 

en el aula, debe hacerse por el bienestar de nuestros alumnos, de nuestras 

escuelas y de la sociedad. 

 

Se sabe de antemano, que existen muchos programas para computadora 

(Software educativo) que pueden ayudar al niño de nivel primaria a mejorar su 

aprendizaje  en temas como español, matemáticas o geografía. Sin embargo el 

software que se pretende realizar en este proyecto, estará adecuado a las 

necesidades propias de la institución, es decir, será de historia de México (puesto 

que de esta materia existe muy poco), además será especialmente diseñado para 

los alumnos de 4° de educación primaria de la escuela primaria particular Liceo 

Sakbe de México, ubicada en el municipio de Ixtapaluca Estado de México.  

El software sugerido, pretende ser una herramienta más en el aprendizaje de la 

historia de México. 

 

El diagnóstico pedagógico, que permitió identificar el bajo nivel académico que 

presentan los alumnos de la institución sujeto de estudio, fue detectado mediante 

la aplicación cuestionarios a profesores y alumnos, dichos cuestionarios arrojaron 

datos contundentes sobre el nivel de enseñanza de la historia. 

 

Los resultados de los cuestionarios plantean un problema grave: las limitantes que 

los mismos profesores se imponen, al utilizar pocos recursos didácticos para 
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impartir la clase de historia. Obviamente el software educativo no está dentro de 

esos recursos. 

 
Ante el problema de la enseñanza tradicional de la historia en algunas escuelas, 

surge una pregunta ¿Cuál es la diferencia entre aprender historia de México de la 

manera tradicional y hacerlo con la computadora? 

 
Y la pregunta central, con el uso de un software educativo ¿Se puede mejorar el 

nivel de conocimientos de historia en los alumnos de 4º grado? 

 
Con el software educativo se pretende: 

 Presentar a los alumnos textos con información de los diversos temas de 

historia. 

 Proponerles actividades después de la lectura de la información para que 

     construyan, repasen e incluso memoricen mediante rompecabezas,     

     crucigramas,  actividades de texto, sopa de letras y asociaciones. 

 Motivar al alumno para que enfrente retos y los resuelva. 

 Apoyar a los alumnos para que  traten de construir su propio conocimiento 

 Ayudar a los niños a que utilicen la computadora para aprender y 

comprender la historia de México. 

 

El principal autor en que se fundamentó el diseño y desarrollo del software 

educativo fue Jerome Bruner, el cual dice que el aprendizaje por descubrimiento 

es la capacidad de reorganizar los datos ya obtenidos de maneras novedosas, de 

tal forma que permitan descubrimientos nuevos. El cual también afirma que: todo 

conocimiento real es aprendido por uno mismo. 

Se considera lo anterior, puesto que una de las características más importante del 

software, es que no cuenta con instrucciones para resolver cada actividad, es 

decir, el alumno debe descubrir que tipo de ejercicio es y cómo debe resolverlo. 

Todas las actividades planteadas, deben ser resueltas por el niño, con base en su 
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experiencia previa enfrentando  problemas informáticos, de este tipo, o utilizando 

otro tipo de software. 

Por otra parte, si el alumno no logra resolver correctamente un determinado 

ejercicio, el software está diseñado para impedirle que avance a la siguiente 

actividad. Esta limitante implica un reto mayor para el alumno,  puesto que lo 

motiva y lo impulsa a aprender por sí mismo. 

 

Para la realización del proyecto de innovación, se utilizó la metodología de la 

investigación acción, y se llevaron a cabo actividades como el análisis del contexto 

en el que se da la problemática, la descripción de la alternativa y la aplicación del 

proyecto. 

Puesto que la base fundamental para el desarrollo del trabajo es el plan y 

programas de estudio de historia 4º grado, se considera un proyecto de 

intervención pedagógica. 

 

La alternativa propuesta es un software educativo con actividades como 

crucigramas, sopas de letras, actividades de texto, rompecabezas y asociaciones. 

Todas estas divididas en 9 unidades:  La prehistoria, El México antiguo, 

Descubrimiento y conquista, El México virreinal, La Independencia, De la 

Independencia a la reforma, Consolidación del estado mexicano, La revolución 

mexicana, El México contemporáneo,  a las cuales se puede acceder mediante un 

menú de opciones. Todas las actividades están basadas en el libro de historia de 

la SEP de 4º grado. 

 
Para lograr el fin deseado, y antes de  la aplicación del proyecto, se propuso un 

plan de trabajo consistente en 10 sesiones. La primera de sensibilización, y las 9 

restantes para cada una de las 9 unidades de las cuales consta el software. 

 
La aplicación de la alternativa se llevó a cabo en tiempo, más no así en forma, 

pues sólo se aplicó con 46 actividades, mismas que fueron suficientes para 
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observar el comportamiento detallado del software, es decir, los errores de 

programación y diseño en cada una de las actividades. 

 

La evaluación general del proyecto, permitió identificar errores de funcionamiento 

del software, y asimismo condujo a la detección de los gustos de los alumnos por 

tal o cual actividad. Este hecho fue determinante para la reformulación de la 

propuesta, la cual entregó como producto terminal, el software educativo 

Mexicatlahtollotl (Historia de México en náhuatl) que consta de 174 actividades, 

las cuales contienen todos y cada uno de los temas de libro de historia de 4º 

grado.  

 
Así las cosas, la computadora, adquiere otra dimensión si se encuentra en ella 

una utilidad, pero al mismo tiempo una diversión y un reto. Si provoca una 

emoción o expectativas tanto dentro como fuera del contexto escolar, es decir, 

construir, resolver, armar, para aprender y jugar, para jugar y aprender, y así salir 

de lo cotidiano, abrir la imaginación y capacidad de conocer la historia de México 

desde una perspectiva diferente; es entonces la computadora y el uso de las 

nuevas tecnologías, una de  las grandes herramientas para que el niño 

experimente y enfrente una gama infinita de posibilidades de conocimiento. 
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JUSTIFICACIÓN 
 

Los nuevos enfoques del plan y programas de Historia en nuestro país, expresan 

que se deben cambiar las formas tradicionales de enseñar. En algunas escuelas 

se continúa enseñando la Historia de una manera tradicional. Algunos docentes 

siguen creyendo que el aprendizaje de esta asignatura consiste en la  

acumulación y repetición de grandes cantidades de fechas, nombres y sucesos, 

que en la mayoría de las ocasiones carecen de algún significado para los 

alumnos. Además, piensan que la única herramienta didáctica es el gis y el 

pizarrón. 

El estudio de la historia es de gran importancia para todo ser humano, más aún 

para un alumno de primaria. En la Escuela Primaria Liceo Sakbe de México, se 

imparte la clase de Computación, son dos sesiones por semana, una teórica y otra 

práctica, existe también una hora denominada: Apoyo a materias curriculares, la 

cual se imparte también una vez por semana. 

 

Se decidió implementar un software educativo que permita llevar a cabo las 

sesiones de apoyo, y no seguir dependiendo única y exclusivamente de la 

enciclopedia Encarta©,1 para poder abarcar los contenidos de Historia.  

El software esta planeado para apoyar básicamente a los alumnos de 4°, pero 

debido a que los contenidos de esta materia, para este grado en particular  son 

muy amplios, es posible que sirva también para alumnos de otros grados de 

primaria, e incluso de secundaria. Cabe mencionar que el programa de Historia de 

4° grado, cubre desde el poblamiento de América, hasta el México 

contemporáneo. 

 

Es necesario realizar una evaluación diagnóstica a alumnos, para conocer las 

condiciones en las que se encuentran, en cuanto al grado de conocimientos de 

historia de México. También resulta indispensable conocer el nivel académico de 
                                                 
1 Enciclopedia electrónica, propiedad de Microsoft ©. 
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los profesores y sus perspectivas ante la enseñanza de la historia en el nivel 

primaria. 

Ahora bien, el presente proyecto de innovación, propone como alternativa viable, 

un software educativo, que se pretende desarrollar con un programa denominado 

Clic, el cual permite crear actividades en la computadora como: actividades de 

texto, sopa de letras, crucigramas, asociaciones y rompecabezas. Este tipo de 

software se utiliza comúnmente como auxiliar para las materias curriculares, es 

decir, permite el fortalecimiento de los temas vistos por medio de una gran 

cantidad de ejercicios de práctica. 

Como se mencionó, la hora de apoyo tiene como propósito el repasar los temas 

vistos en la semana, pero con la ayuda de la computadora. Los programas 

educativos  con los que se cuenta, son muy variados: Español, Matemáticas, 

Geografía, Inglés, Computación, etc. Sin embargo, en cuanto a Historia de México 

el software es casi nulo. 

Por esta razón, y aunada a las pocas estrategias didácticas y por ende al escaso 

conocimiento que presentan los alumnos de 4° grado en la materia de historia, se 

optó por  desarrollar un software educativo que ayude a superar estas 

deficiencias. 

 

Uno de los propósitos de este proyecto, consiste en demostrar que mediante el 

software educativo, se puede propiciar el interés del niño por la historia de México, 

y más aún, que sirve para mejorar el aprovechamiento académico de los alumnos 

en ésta materia. Además, se pretende que implícitamente, el niño mejore sus 

habilidades computacionales (manejo del ratón,  teclado y familiarización con 

algunas funciones básicas), para utilizar de manera eficiente esta valiosa 

herramienta: la computadora. 

También se pretende presentar resultados tangibles, que muestren la 

conveniencia de utilizar el software educativo en la escuela, comprobando que el 

uso de las nuevas tecnologías puede resultar divertido para la mayoría de los 

niños. 
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MARCO CONTEXTUAL 
 
Contexto Social 

El Municipio: Ixtapaluca  

Toponimia  

El nombre propio mexicano es Iztapayucan, que se compone de iztatl, sal, pallutl o 

pallotl, mojadura, y de can lugar; y significa: lugar donde se moja la sal.  

 

Glifo  

Aparece con un jeroglífico, sobre un campo blanco, en 

una toponimia cuyos contornos son de color negro, 

mismos que posee en la parte superior, una figura 

ovalada en los extremos; conteniendo en ésta y en el 

centro de la figura principal, triángulos específicamente 

dispuestos.  

Medio Físico 
 
Localización  

El municipio está enclavado en la zona oriente del estado de México, se localiza a 

los 19º 14´ 30” de latitud norte, al paralelo 19º 24´ 40” y longitud oeste al meridiano 

98º 57´ 15”. Está situado entre las carreteras nacionales de México-Puebla y 

México-Cuautla que pasan precisamente dentro de su territorio y se bifurcan 

ambas rectas enfrente de lo que fuera en otra época, la gran finca ganadera 

llamada Santa Bárbara propiedad del general Plutarco Elías Calles. Dista 7 ½ 

kilómetros de Chalco, a 32 kilómetros de la capital de la República Mexicana y a 

110 Km. de la ciudad de Toluca. Limita al norte con Chicoloapan y Texcoco; al sur 

con Chalco; al este con el estado de Puebla y al oeste con Chicoloapan y Los 
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Reyes La Paz. El territorio municipal de Ixtapaluca, conserva la extensión y límites 

actuales reconocidos conforme a la ley en 1960, la superficie territorial era de 

206.13 km2, contando con 43 localidades en 1970, la superficie sigue siendo de 

206.13 km2 y 17 localidades.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Extensión  

En 1980 la superficie es de 206.13 km2 y 25 localidades, en 1990 tiene una 

superficie de 315.10 kilómetros cuadrados con 37 localidades.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

 

                                Iglesia de San Jacinto. Ixtapaluca. México 
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Religión  

La religión que predomina en el municipio es la católica, en segundo lugar, pero en 

una proporción mucho menor, los testigos de Jehová, mormones, protestantes y 

otras.  

Educación  

En el municipio existen 215 escuelas, 64 Jardines de niños, 44 estatales y 20 

federales; 92 de educación básica, 60 estatales y 32 federales, 30 de educación 

media básica, 9 estatales y 6 federales y 3 telesecundarias. De educación media 

superior un CECYTEM, dos CBT, un CEDAYO, tres preparatorias oficiales, una 

privada y un plantel universitario privado, las cuales son atendidas por 2,200 

profesores.  

En esta entidad hay un total de 108,622 alfabetas y 7,448 analfabetas, 

registrándose un analfabetismo de 6.4%.  

Salud  

En la actualidad el municipio cuenta con dos hospitales, uno psiquiátrico y otro de 

medicina general, dos clínicas del IMSS, una de SSA, dos privadas. Con el apoyo 

del ISEM funcionan 5 Centros de Salud, la Cruz Roja Municipal, 6 consultorios 

periféricos médico dentales del DIF. Esta institución da servicio de medicina 

general, planificación familiar, oftalmología y análisis clínicos. Campañas 

permanentes de captura de perros callejeros; en coordinación con el antirrábico de 

Nezahualcóyotl, se instaló la Unidad Básica de Rehabilitación, ubicada en Villas 

de Ayotla.  

Abasto  

En la actualidad el comercio, es una parte vital de la estructura económica, existen 

en el municipio 1,029 negocios establecidos de giros alimentarios y 1,074 de giro 

no alimentario; la unión de tianguistas del municipio de Ixtapaluca, A.C. cuenta con 
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690 comerciantes de giro alimentario y 530 de giro no alimentario, la Organización 

de Comerciantes Independientes con 764 comerciantes de diversos giros. Una 

bodega de Comercial Mexicana y otra de Gigante, el Centro Comercial de los 

Héroes, y en construcción el del fraccionamiento San Buenaventura.  

Deporte  

La estructura deportiva del municipio, está compuesta de 27 campos de fútbol, 24 

canchas de básquetbol, 8 de frontón, 2 canchas para béisbol, 6 de voleibol, una 

cancha de tenis, 7 de fútbol rápido, 2 unidades deportivas, ubicadas una dentro 

del fraccionamiento José de la Mora y la otra en Izcalli, Ayotla y un Centro de 

Convivencia Juvenil e Infantil. En la cabecera municipal, existen 9 ligas 

municipales, 5 de fútbol, una de voleibol, una de básquetbol, 2 de atletismo, que 

albergan 350 equipos.  

Vivienda  

En la década de los 80 el 0.4% de las viviendas contaba con drenaje, con agua 

entubada  el 11.4%, con electricidad el 4.2%. En 1990 se encontraban habitadas 

26,449 viviendas, 20,382 propias, 17,969 con agua entubada, 15,504.00 con 

drenaje, 23,978.00 con energía eléctrica. Los principales materiales que destacan 

en la construcción de viviendas son: cemento, tabique, block, lámina de asbesto o 

metálica.  

En 1995 de acuerdo al Conteo de Población y Vivienda 1995, existían 40,053 

viviendas particulares y 7 colectivas, en las cuales vivían en promedio 4.7 

personas por vivienda.  

Cabe señalar, que en el año 2000, de acuerdo a los datos preliminares del Censo 

General de Población y Vivienda, efectuado por el INEGI, hasta entonces, existían 

en el municipio 67,389 viviendas en las cuales en promedio habitan 4.35 personas 

en cada una.  
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Servicios Públicos  

La cobertura de servicios públicos en el municipio es:  
   

Servicio SI NO
Agua potable 89% 11%
Alumbrado público 82% 18%
Mantenimiento de drenaje 90% 10%
Recolección de basura y 
limpieza de las vías públicas 80% 20%

Seguridad pública 50% 50%
Pavimentación 80% 20%
Mercados que abastecen a 
las localidades 80% 20%

Con drenaje 41% 59%
Energía eléctrica 99% 1%

El ayuntamiento administra el servicio de mantenimiento a parques, jardines, 

edificios públicos, unidades deportivas y recreativas y fuentes.  

Medios de Comunicación  

El municipio cuenta con 30 puestos de periódicos de circulación nacional, 

estatales y locales; cuenta con 2 oficinas de correos, una de telégrafos nacionales, 

se han instalado 15,000 teléfonos públicos domiciliarios y 120 públicos. Además 

de la comunicación por biper y telefonía digital. Ixtapaluca no cuenta con radio y 

televisión propia, pero se escuchan las estaciones del Distrito Federal y Radio 

Mexiquense, en la televisión se ven los canales nacionales, hay instaladas unas 

1,200 antenas parabólicas que reciben la señal vía satélite, existen radio sistemas 

con radio patrullas.  
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Vías de Comunicación  

Las comunicaciones en el municipio representaban un grave problema, su 

densidad de población, obligaron a tomar ciertas medidas; cuenta con una 

infraestructura carretera, que lo convierte en uno de los municipios mejor 

comunicado: 271 kilómetros de carretera, México-Puebla libre y la de cuota, que 

atraviesa a lo largo del territorio municipal. Se han incrementado y mejorado vías 

de comunicación, existen 39 avenidas de acceso a distintas colonias del 

municipio, la conexión de la carretera federal y autopista México-Puebla por dos 

avenidas de la colonia Alfredo del Mazo, delegación Tlapacoya; un gran avance en 

el programa estatal de comunicaciones del anillo transmetropolitano que atraviesa 

el municipio y comunica a Texcoco con Cuautla, realización del libramiento de San 

Francisco Acuautla a la carretera federal México-Puebla, realizada por la empresa 

SADASI.  

 
Principales Sectores, Productos y Servicios  

Agricultura  

Las actividades agropecuarias en el municipio han disminuido debido a la 

demanda que tienen los ejidos, por fraccionadores, tanto clandestinos, como de 

quienes utilizan la infraestructura moderna.  

Ganadería  

En 1975, Ixtapaluca contaba con 2,932 cabezas de ganado, haciendo que ocupara 

el cuarto lugar en la segunda cuenca lechera formada por Texcoco, Chalco, 

Ixtapaluca. En 1991, contó con 6,555 cabezas de ganado bovino, 5,392 de ganado 

porcino, 5,672 de ganado ovino, 1,509 de ganado caprino, 1,608 de ganado 

equino, 169,593 de aves de corral, 2,072 conejos y 218 cajas de colmenas.  
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Piscicultura  

En 1990, se cultivaron en San Francisco Acuautla 4,000 peces (carpa); en la presa 

Tejalpa, en el Jagüe Guerrero, otras 2000, que sumados, a los 4,000 cultivadas en 

1989, hacen un total de 10,000. En 1997, en Coatepec, se sembraron 35,000 

organismos de carpas tilapa y 10,000 crías de trucha arco iris.  

Industria  

En el municipio se estableció el Jardín Industrial Ixtapaluca, donde destacan la 

procesadora de lácteos, alimentos especializados Gómez, SA de CV, detergentes 

y productos químicos para la industria textil, embotelladoras y distribuidoras de 

agua purificada, imprenta offset, artes gráficas en general, fabricación de cristal 

cortado automotriz, fabricación y venta de muebles de madera, fabricación de 

aparatos eléctricos y extracción diversa de mármol.  

Turismo  

El municipio cuenta con zonas turísticas importantes como son: las zonas 

arqueológicas de las delegaciones Tlapacoya, Ayotla, Ixtapaluca, Tlapizahuac. 

Zonas recreativas como los  parques nacional Zoquiapan, Río Frío, Parque Ejidal 

los Depósitos, aunque falta dotarlos de la infraestructura necesaria.  

Comercio  

El comercio es una parte vital dentro de la estructura económica, debido a los 

ingresos que aporta, son 1,029 los negocios establecidos de giro alimentario, 

1,074 de giro no alimentario. En el comercio no establecido tenemos las uniones 

de tianguistas, organización de comerciantes independientes, una Bodega de 

Comercial Mexicana, otra de Gigante, un centro comercial en la unidad 

habitacional Los Héroes. También existe una nueva plaza comercial con 

autoservicios como Soriana, Suburbia y Walmart. 
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Servicios  

La capacidad de estos en la cabecera municipal es deficiente para atender la 

demanda, se cuenta con hoteles y moteles, que le dan más prioridad al hospedaje 

de paso, se requieren restaurantes bien equipados, agencias de viajes, 

arrendamiento de autos y transporte turístico.  

Población económicamente activa por sector  

Las actividades económicas del municipio por sector, se distribuyen de la siguiente 

forma según el censo de 1990:  

   

Sector primario:  
Agricultura, ganadería, pesca. 5.8 % 

Sector secundario:  
Minería, petróleo, industria, manufactura, 
energía, electricidad, agua, construcción. 41.1 % 

Sector terciario:  
Comercio, transporte y comunicaciones, 
servicios financieros, servicios comunales y 
sociales, restaurantes y hoteles, profesionales y 
técnicos. 

53.1 % 

 
  Monumentos Históricos  

En el territorio municipal existen varias zonas con vestigios prehispánicos, entre 

los que se encuentra la zona arqueológica de Acozac (Fig. 1), donde destaca un 

basamento piramidal redondo dedicado a Ehecatl Quetzalcoatl y un juego de  
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pelota, los cuales   fueron parcialmente destruidos. Tlapacoya con su centro 

ceremonial, destaca entre los más 

importantes de Mesoamérica, 

Tlapizahuac cuyo rescate 

arqueológico se realizó en 1987, el 

sitio se ubica cronológicamente en los 

denominados segundo intermedio, 

fase I 750-900 D.C. y fase II, 950-

1150 D.C. 

                                      

                                     Fig. 1 

En el jardín municipal hay una estatua en memoria del ilustre maestro Telésforo 

Roldan Yañez y un busto del cura don Miguel Hidalgo. La parroquia del Rosario de 

Coatepec (1775), parroquia Ayotla (1875), parroquia Ixtapaluca (1531).  

Museos  

Existen dos, uno en la Casa de la Cultura con piezas valiosas adaptado en una de 

las salas y el otro es el museo de sitio de Tlapacoya.  

Fiestas Populares  

En el mes de mayo se lleva acabo la fiesta religiosa del Señor de los Milagros 

patrón de la cabecera municipal (fiesta movible).  

Tradiciones  

En esta festividad se acostumbra el convite; que consiste en invitar a la población 

el día miércoles por la tarde, con una procesión que recorre todas las calles del 

pueblo acompañada de la tradicional banda de música, cohetes, cantando vivas al 

Señor de los Milagros y repartiendo estampas con su efigie; el día jueves se 
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elaboran portadas de flores y semillas, hilos de plástico cortado adorna las calles, 

y los tradicionales tapetes de aserrín de los cuales Ixtapaluca ha hecho un arte 

propio; es también una tradición la elaboración de mole, barbacoa, mixiotes y los 

ricos curados de pulque.  

Música  

La música que se escucha en el municipio es la música popular como: salsa, 

cumbias, dance, tecno y rap.  

Artesanías  

La artesanía es importante en el municipio, hay artesanos que producen una 

extensa variedad de objetos, se elaboró el padrón de artesanos, han participado 

en la feria anual de artesanías en Toluca en 1996, con la representación del 

gobierno del Estado de México, elaboran sus artesanías, con una sensibilidad cien 

por ciento mexicana, tienen personas que trabajan juguetes didácticos y 

rompecabezas con madera, utilizando para su elaboración cuerdas, argollas, arco, 

serrucho, coladeras, sierra; estos trabajos despiertan el interés en los niños y 

desarrollan su inteligencia. La peletería confecciona bolsas, morrales, carteras, 

porta llaves, cinturones, hebillas, zapatos, diademas. Utilizan tijeras, cúter, 

sacabocados, brocas, martillo y reglas. Fundición en aluminio, se moldea en tierra 

a una temperatura de 600°C se quitan los sobrantes, se arregla la pieza y se pule 

en manta, hacen cuadros, ceniceros, charolas, platos.  

Gastronomía  

Los platillos típicos, se han perdido en el municipio; debido a la cercanía con el 

Distrito Federal; pero algunas personas los preparan con influencia y elementos de 

las comidas de los antepasados, así se tiene: frijoles amanegüas, frijoles 

quebrados, conejo en chile macho, chilaquiles en molcajete, nopales pobres.  
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Contexto Escolar 
 
Antecedentes 
 
El Colegio Any, institución particular, fue fundado el 2 de septiembre 1985 por la 

profesora Ana María Bolio Cámara, en ese entonces su matrícula era de sólo 25 

alumnos del nivel preescolar, de los cuales egresaron únicamente 8 en el primer 

ciclo. En 1989, debido al crecimiento de la comunidad y a solicitud de los padres 

de familia, se abrió el nivel primaria, el cual también desarrolló un gran crecimiento 

académico y estructural. Conforme al avance de los alumnos y a la gran labor de 

directivos y profesores, se inició  el nivel secundaria en el año 2000. A la fecha 

(junio de 2006), han egresado 19 generaciones del nivel preescolar, 14 de 

primaria y 3 de secundaria 

 En el año 2002 debido al crecimiento de la matricula, instalaciones y también por 

motivos laborales, la institución  cambió su nombre a: Liceo Sakbe de México SC.  

 
 
Nombre de la institución: Liceo Sakbe de México SC 
 
El origen del nombre surge así:  

• Liceo de México: centro de enseñanza para 

educandos en México 

• Colegio Sakbe: palabra maya que significa camino 

blanco o camino por recorrer, obviamente relacionado  con el camino 

que tienen que andar los niños en la  vida para alcanzar sus metas. 

 
Misión 

Promover una educación para la vida que permita integrar al proceso educativo 

valores humanos, que fomenten un sano desarrollo de nuestros alumnos como 

individuos pertenecientes a una sociedad en constante cambio, apoyados en 

técnicas y contenidos actuales que favorezcan el pensamiento científico, a través 

del desarrollo de habilidades tanto físicas como intelectuales, en torno a un 
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pensamiento analítico y crítico, generando una actitud asertiva y propositiva en pro 

de un bienestar común. 

Visión 
Formar alumnos con una actitud positiva que le permita afrontar las diferentes 

situaciones que se le presentan en la vida cotidiana, con juicios científicos y 

valores basados en el respeto, responsabilidad y compromiso. Siempre en una 

sana convivencia y actitud de reto de búsqueda de nueva información y 

habilidades, haciendo de este un ser propositivo y comprometido con su medio. 

Lema: Dedicación, Compromiso, Excelencia  

Liceo Sakbé de México es una institución dedicada y comprometida con la 

excelencia académica. 

DEDICACIÓN: El trabajo diario que el personal realiza para cumplir metas y 

objetivos. Los cuales desde el principio se manifiestan en forma clara 

encaminados al desarrollo integral. 

COMPROMISO: Conducir con responsabilidad a los alumnos en el proceso 

aprendizaje. 

EXCELENCIA: Calidad educativa y máximo desarrollo de las diferentes 

habilidades de los alumnos. 

Instalaciones 
 
Establecido sobre una de superficie de 1150 m2 el Liceo Sakbe de México cuenta 

con casi 600 m2 de construcción, distribuidos de la siguiente manera: 

• Un edificio de 3 plantas con: 12 aulas de nivel primaria, biblioteca, salón de 

inglés, salón de computación, 4 baños y 2 pequeños salones de maestros. 
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• Otro edificio de 3 plantas (conectado por un pasillo con el anterior), cuenta 

con: un laboratorio de ciencias naturales, 1 aula de preescolar, la tienda y 

cocina escolar, una bodega, un salón de música y un amplio auditorio. 

• Un edificio de 2 plantas con: 4 aulas de secundaria, un baño, y 1 pequeño 

salón de usos múltiples; en la azotea existen 2 casas para los perros que 

cuidan la escuela.  

• Una pequeña construcción de 3 piezas: dirección de secundaria, primaria y 

departamento de psicología. 

• Una recepción, un salón para informes y la caja, donde se efectúan los 

pagos. 

• La dirección, con 5 piezas: el privado de la directora general, un baño, el 

área de secretarias, una bodega de uniformes y una bodega de varios. 

El resto del terreno se divide en 3 patios. 

Además, la institución cuenta con otras instalaciones provisionales habilitadas 

para preescolar; es una construcción pequeña con 5 aulas, una sala de juegos, un 

salón de inglés, una sala de TV y una pequeña sala de maestros. Se dispone de  

un amplio patio (que también sirve como estacionamiento para los 3 niveles) en el 

cual se pueden realizar actividades deportivas y recreativas. 

Los niveles de primaria y secundaria, no cuentan con áreas deportivas. 

 
Dirección: Av. Acozac N° 14, Col. Sta. Bárbara, Municipio de Ixtapaluca,  Estado 
de México. 
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Nivel que atiende: Preescolar, Primaria y Secundaria (periodo lectivo 2005- 
2006): 
 
Preescolar 
 

 

GRADO EDAD N° GRUPOS N° ALUMNOS 
1° PREESCOLAR 3-4  Años 1 18 
2° PREESCOLAR 4-5  Años 2 35 
3° PREESCOLAR 5-6  Años 2 48 

 
Primaria: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
Secundaria 
 
Conformado por 3 grupos: 

 

GRADO EDAD N° GRUPOS N° ALUMNOS 
PRIMERO 11-13  Años 1 18 
SEGUNDO 13-14  Años 1 22 
TERCERO 13-16  Años 1 7 

 
 
Personal docente  
 
Los maestros de la institución, son en su mayoría mujeres. Haciendo una 

estadística, en total son 32 profesores, de los cuales 5 son hombres y 27 son 

GRADO EDAD N° GRUPOS N° ALUMNOS 
PRIMERO 6-7  Años 2 41 
SEGUNDO 7-8  Años 2 44 
TERCERO 8-9  Años 2 47 
CUARTO 9-10 Años 2 46 
QUINTO 10-11  Años 2 40 
SEXTO 11-12  Años 2 32 
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mujeres. Los profesores que laboran en el Liceo Sakbe de México, tiene diferentes 

niveles de escolaridad, y también diferentes carreras; sólo 7 profesores son 

normalistas.  

 

La plantilla docente se conforma de la siguiente manera: 

 

 

 

 

 

NIVEL DIRECTIVO 

 
TITULADO 

 
CURSOS 

DE ACTUA-
LIZACIÓN 

 
PROFESOR(A) 

 
PUESTO 

 
AÑOS 

DE 
SERVICIO 

 
PROFESIÓN 

SI NO SI NO

 
ANA MARÍA BOLIO CÁMARA 

DIRECTORA 
GENERAL 

22 
LIC. EN 

EDUCACIÓN 
    

MARÍA ELIZABETH PÉREZ 
VARGAS 

DIRECTORA 
SECUNDARIA 

9 
LIC. EN 

TURISMO 
    

MARÍA DEL ROSARIO 
GARCÍA HERNÁNDEZ 

DIRECTORA 
PRIMARIA 

13 

LIC. EN 
CIENCIAS 

POLÍTICAS 
    

MARÍA DE JESÚS SÁNCHEZ 

GONZÁLEZ 

DIRECTORA 

PREESCOLAR 
10 

LIC. EN 

EDUCACIÓN 
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NIVEL PRIMARIA 

TITULADO 
CURSOS 

DE ACTUA-
LIZACIÓN 

PROFESOR(A) PUESTO 
AÑOS  

DE 
SERVICIO 

PROFESIÓN 

SI NO SI NO 

GLORIA ANITA 
HERNÁNDEZ ANGUIANO 

MAESTRA 

1º 
14 

LIC. EN 

EDUCACIÓN 
    

MARIBEL RAZO 
DELGADO 

MAESTRA 

1º 
4 

LIC. EN 

PEDAGOGÍA 
    

CLAUDIA SALVATIERRA 
SALAS 

MAESTRA 

2º 
8 

LIC. EN 

RELACIONES 
INTERNA-
CIONALES 

    

NIVEL PREESCOLAR 

TITULADO 

CURSOS
DE 

ACTUA-

LIZACIÓN 
PROFESOR(A) PUESTO 

AÑOS  
DE 

SERVICIO 
PROFESIÓN 

SI NO SI NO

 
MARTA LETICIA ROQUE 

MEDELLÍN 

MAESTRA 
1º  

6 
AUXILIAR 

EDUCADORA 
    

LIDIA MARTÍNEZ 
MORALES 

MAESTRA 
2º  

3 
LIC. EN 

EDUCACIÓN 
    

MARÍA LETICIA GARCÍA 
HERNÁNDEZ 

MAESTRA 
2º  

15 
LIC. EN 

PEDAGOGÍA 
    

LIZETH FELIPA PINEDA 
APARICIO 

MAESTRA 
3º  

10 
 

LIC. EN 
EDUCACIÓN 

    

MARÍA GUADALUPE 
SÁNCHEZ AGUILAR 

MAESTRA 
3º  

3 
LIC. EN 

EDUCACIÓN 
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MERCEDES ORTEGA 
ROLÓN 

MAESTRA 
2º 

17 EDUCADORA     

SANDRA MELÉNDEZ 
ALVARADO 

MAESTRA 
3º 

6 
LIC. EN 

PEDAGOGÍA 
    

MARÍA ELOISA 
GUERRERO PÉREZ 

MAESTRA 
3º 

7 
LIC. EN 

TRABAJO 

SOCIAL 
    

ELIZABETH MACEDO 
GONZÁLEZ 

MAESTRA 
4º 

7 BIOLOGA     

MARIA ELENA GARCÍA 
BAUTISTA 

MAESTRA 
4º 

22 
MAESTRA 

NORMALISTA 
    

VERÓNICA RAMÍREZ 
LOYOLA 

MAESTRA 
5º 

10 
LIC. EN 

EDUCACIÓN   
    

LUCIANO ENRIQUE 
LÓPEZ VALENCIA 

MAESTRO 
E. FISICA 

8 
LIC. EN 

EDUCACIÓN 
FÍSICA 

    

LILLIAN HERNÁNDEZ 
ANGUIANO 

MAESTRA 
5º 

9 
LIC. EN 

EDUCACIÓN 
    

IRMA ESTHER 
GUERRERO HERREJÓN 

MAESTRA 
6º 

7 
LIC. EN 

PEDAGOGÍA 
    

FABIÁN PLASCENCIA 
GÓMEZ 

MAESTRO 
6º 

14 
PROFESOR DE 

PRIMARIA 
    

PATRICIA CORTÉS 
GÓMEZ 

MAESTRA 
INGLÉS 

4 
LIC. EN 

ADMINIS-
TRACIÓN 

    

ANABEL MARLENE 
ORTÍZ RODRÍGUEZ 

MAESTRA 
INGLÉS 

6 
INTERPRETE 
TRADUCTOR 
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NIVEL SECUNDARIA 

TITULADO 
CURSOS  

DE ACTUA-
LIZACIÓN 

PROFESOR(A) PUESTO 
AÑOS 

 DE 
SERVICIO 

PROFESIÓN 

SI NO SI NO 

PEDRO HERNÁNDEZ 
PALACIOS 

MAESTRO 
EDUCACIÓN 

ARTÍSTICA 

5 
LIC. EN 
MÙSICA 

    

ANGÉLICA TORRES 
INFANTE 

MAESTRA 

BIOLOGÍA Y 
QUÍMICA 

9 QUÍMICO     

MARÍA GUADALUPE 
RIVERA ÁLVAREZ 

MAESTRA 
MATEMÁTICAS Y 

FÍSICA 

 

7 ING. TEXTIL     

XOCHITL MADRIGAL 
TORRES 

MAESTRA 

ORIENTACIÓN 
EDUCATIVA 

 

6 
LIC. EN 

PSICOLOGÍA 
    

PATRICIA JIMÉNEZ 
OROPEZA 

MAESTRA 
ESPAÑOL 

 

15 
LIC. EN 

ADMINIS-

TRACIÓN 
    

CLAUDIA CORDERO 
REYES 

MAESTRA 
ESPAÑOL 

 

7 
LIC. EN 

TRABAJO 

SOCIAL 
    

ALINE ROJAS 
QUIROZ 

MAESTRA 

INGLÉS 
 

3 TEACHER     

JUAN MARCOS 
JUÁREZ JUÁREZ 

MAESTRO 
EDUCACIÓN 

TECNOLÓGICA 
8 

LIC. EN 
COMPUTA-

CIÓN Y 

EDUCACIÓN 
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Alumnos 
 
Los alumnos de esta institución son en total 395, tomando en cuenta los tres 

niveles (preescolar, primaria y secundaria). Sus edades fluctúan entre los 3 y los 

16 años. El nivel socioeconómico de los alumnos de la escuela es muy variado. 

Existen alumnos humildes, cuyos padres hacen un gran esfuerzo por pagar su 

educación (cabe mencionar que las colegiaturas mensuales van desde los 1000 y 

hasta los 1800 pesos, dependiendo el nivel en el que se esté inscrito), en cambio 

otros, tienen una gran solvencia económica. Así, lo mismo puede verse a un 

alumno cuyo padre maneja una pesera,  o a otro cuyo padre es dueño de alguna 

empresa. 

El nivel académico que presentan los alumnos en general es de regular a bueno, 

pero también existen alumnos cuyo nivel de conocimientos es excelente.  

En cuanto a su desempeño escolar, los alumnos son inquietos como todos los 

niños, y debido a su nivel socioeconómico tienen la oportunidad de acceder a 

diferentes fuentes de información y recreación (Internet, viajes, televisión por cable 

y vía satélite, cursos extraescolares), lo cual incrementa su cultura, y les ayuda en 

su aprendizaje diario. Este aspecto beneficia a los profesores de la institución, 

puesto que estos conocimientos previos facilitan su labor docente. 

 
 
Padres de familia 
 
Los padres de familia, al igual que los alumnos, provienen de diferentes estratos 

de la sociedad ixtapaluquense. Existe gran variedad de oficios y profesiones entre 

los papás: herreros, chóferes, maestros, abogados, ingenieros, campesinos, 

comerciantes y hacendados. 

Como se puede ver los padres (hombres) tiene diferentes oficios y profesiones, en 

cuanto a las madres de familia, la mayoría son amas de casa (aproximadamente 

el 80%), las demás son profesionistas, comerciantes o secretarias. 

Algunos padres de familia, son bastante participativos y entusiastas, cooperan en 

todo lo que se refiere a la educación de sus hijos. Otros, por el contrario solo 
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utilizan la escuela como guardería, como un lugar en el que se mantiene 

entretenidos a sus hijos mientras ellos trabajan. También existe ignorancia en 

algunos padres, e incluso algunos son analfabetos, este hecho dificulta bastante la 

relación maestros-padres de familia, pero principalmente afecta el 

aprovechamiento escolar de los niños. 
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DIAGNOSTICO PEDAGÓGICO 
 
 Alumnos 
 
Para la detección de la problemática relacionada con el bajo nivel de 

conocimientos de historia de México  que manifiestan los alumnos de la Escuela 

Liceo Sakbe de México, y el poco uso de un software educativo  como estrategia 

alternativa para el fortalecimiento de dicha capacidad, se realizaron dos 

cuestionarios a alumnos de 4°, 5° y 6° grados durante el mes de diciembre de 

2004, asimismo se aplicaron dos de los  cuestionarios a los maestros de la 

institución, también en diciembre. 

El primer cuestionario que se aplicó a 49 alumnos de 4°, 5° y 6° de primaria, 

contenía las siguientes preguntas: 

Cuestionario 1 
 
1.- ¿Le entiendes a la materia de Historia?  

2.- ¿Se te hace aburrida la historia?  

3.- ¿Pones atención a la clase de historia?  

4.- El maestro ¿Imparte bien su clase?  

5.- ¿Qué propondrías para que la clase de historia fuera mejor? 

Cuestionario 2 
 
El segundo cuestionario que se aplicó a 49 alumnos de 4°, 5° y 6° de primaria, 

contenía las siguientes preguntas: 

1.- Escribe el nombre de 5 culturas prehispánicas 

2.- ¿Quiénes conquistaron a México, y al mando de quién estaban? 

3.- Nombre del último emperador azteca 

4.- Fecha de la Independencia de México 

5.- Nombra a tres héroes de la Independencia de México 

6.- ¿Qué presidente de México promulgó las Leyes de Reforma? 

7.- ¿Qué presidente mexicano estuvo por más de 30 años en el poder? 

8.- Fecha de inicio de la Revolución Mexicana 

9.- Nombre de dos revolucionarios importantes en México 
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EL ALUMNO ¿ SE LE HACE ABURRIDA  LA 
MATERIA ?

SI
11%

NO
75%

POCO
14%

10.- ¿Qué presidente mexicano llevó a cabo la Expropiación Petrolera? 

Resultados del primer cuestionario, aplicado a 49 alumnos de 4°, 5° y 6°  
 
Preguntas de la materia de Historia. 

 
 
 
 
En la gráfica 1, se puede ver que la mayoría de los alumnos ( 84 %)  contestó que 

si le entiende a la clase de Historia, algunos (11 %) contestó que le entiende poco, 

y sólo el 5% (quizá los más sinceros) contestó que no le entiende a la clase. Con 

base en los resultados obtenidos, se puede decir, que la mayoría de los alumnos 

le entiende a la clase de Historia, luego entonces, no se explica el bajo nivel de 

aprovechamiento. 

 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 

EL ALUMNO ¿ LE ENTIENDE A  LA  MATERIA ?

POCO
11%

NO
5% SI

84%
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GRÁFICA 2
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EL ALUMNO ¿ PONE ATENCIÓN  A  LA  CLASE ?

SI
78%

NO
0%

POCO
22%

 

En la Gráfica 2, nuevamente se puede ver, que el número de alumnos que 

considera aburrida la materia de Historia es mínimo (11 %), mientras que a los que 

se les hace poco aburrida son un poco más (14 %), y curiosamente a la mayoría 

no les parece aburrida la Historia. Con base en los resultados obtenidos, se 

concluye, que el aburrimiento, no es parte fundamental del bajo aprovechamiento 

de los alumnos. 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la gráfica 3, se puede ver que la mayoría ( 78 %) de los alumnos contestó que 

si ponen atención a la clase de Historia, algunos (22 %) contestaron que ponen 

poca atención, e increíblemente ninguno contestó que no pone atención a la clase. 

Con base en los resultados obtenidos, se puede inferir, que el nivel de atención de 

los alumnos a la clase de Historia es alto, y que el bajo nivel de aprovechamiento, 

se debe a otros factores. 

 

GRÁFICA 3
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EL ALUMNO ¿ CREE  QUE  EL  MAESTRO 
IMPARTE BIEN  SU  CLASE ?

SI
97%

NO
3%

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la gráfica 4, se puede observar que un porcentaje abrumador ( 97 %) de los 

alumnos contestaron que el profesor imparte bien la clase de Historia, y sólo un 

mínimo (3 %) contestó que no. Con base en los resultados obtenidos, se puede 

percibir, que el nivel de admiración de los alumnos por su profesor es altísimo, 

pues si se es claro, las estadísticas y los profesores, (como se verá más adelante), 

admiten que además de no impartir bien su clase, lo hacen sin los recursos 

necesarios. 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

GRÁFICA 4
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En la gráfica 5, los resultados son contrastantes con las respuestas a las demás 

preguntas, es decir, 4 alumnos  no acertaron a ninguna pregunta. Por otra parte, 

18 alumnos están reprobados (36.7%). Esto resultados evidencian la información 

proporcionada por los alumnos. Luego entonces el problema en la enseñanza 

aprendizaje de la historia de México es real. 

 

Conclusión del diagnóstico pedagógico a alumnos 
El diagnóstico pedagógico a los alumnos, es fundamental en el proyecto de 

innovación, con él se puede obtener información trascendental, la cual será 

elemental en la identificación del problema.  

A pesar de que pudieran parecer subjetivas las preguntas, estas dan una pauta 

para reconocer una problemática real: el bajo nivel académico de los alumnos en 

historia de México.  
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Profesores 
 
Al grupo de profesores frente a grupo de la escuela objeto de estudio, se les 

solicitó contestar un pequeño cuestionario de 8 preguntas relacionadas con la 

historia de México;  tan sólo 8 contestaron, y a continuación se presentan los 

resultados: 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
En la Tabla 1, la mayoría de las profesoras coincide en que la Historia es aburrida, 

sólo una se atrevió a afirmar que la Historia no es aburrida. Sin embargo, al 

afirmar la mayoría de las docentes que la Historia es aburrida, resultan 

interesantes los tres rubros de culpabilidad para que se produzca este suceso: los 

profesores (poca capacidad), los alumnos (no entienden) y el plan y programas de 

estudio (es demasiado extenso). 

 
 
 
 

 
Profesora ¿Por qué es aburrida la materia de historia? 

Verónica No la entienden los alumnos 
Gloria Los profesores no tienen la habilidad para impartir la materia 
Elizabeth Son muchos temas, conceptos y sucesos 
Lillian Por la falta de dinámicas 
Sandra Los maestros que la imparten no la hacen de manera significativa 
María Elena Porque no se le da la motivación adecuada 
Maribel Un poco, pero usando técnicas adecuadas puede ser interesante 
Claudia No es aburrida, simplemente tiene demasiado contenido. 

TABLA 1
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Profesora ¿Por qué no le entienden los alumnos a la materia de historia? 

Verónica Porque pierden el seguimiento 
Gloria No se establece el fenómeno de causalidad 
Elizabeth Por la gran cantidad hechos que tienen que ver y analizar 
Lillian No se ha entendido la cultura del conocimiento de antepasados 
Sandra Porque debe hacerse de manera que al alumno le interese 
María Elena A veces no le entienden, a veces si 
Maribel Porque no se les ubica en un contexto real y concreto 
Claudia Si le entienden, siempre que esté bien relatada 

 
 
 
En la Tabla 2, la mayoría de las profesoras asume su responsabilidad, y afirma 

que es por la falta de recursos del profesor, sin embargo, dos maestras no pierden 

la oportunidad de culpar, una a los alumnos que pierden el seguimiento, y otra a la 

gran cantidad de hechos que se tienen que ver y analizar. 

 

 
Profesora 

¿Qué harías para mejorar la enseñanza de la historia en 4° 
grado? 

Verónica Utilizar más recursos didácticos como mapas geográficos, 
ilustraciones, videos, etc. 

Gloria Aplicar el fenómeno de causalidad, así como diferentes técnicas de 
dramatización, exposición y debate 

Elizabeth Diferenciar las técnicas y hacerlas más dinámicas, apoyarnos en 
materiales didácticos 

Lillian Depurar contenidos y elegir los más fundamentales 

Sandra Pedir a los alumnos que realicen trajes de la época, disfrazando a 
sus muñecos. Realizando obras de teatro. 

María Elena Entenderla yo, y tomarle el gusto, para posteriormente transmitirla 
a los alumnos. 

Maribel Emplear diapositivas, acetatos y juegos como maratón.  

Claudia Clases dinámicas, enseñanza significativa y apuntes con mapas 
mentales, cuadros sinópticos. 

 

TABLA 2

TABLA 3
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EL MAESTRO ¿ HA   IMPARTIDO  CLASES  EN   4º 
GRADO?

NO
38% SI

62%

 
En la Tabla 3, resulta interesante observar, que ninguna de las propuestas para 

mejorar la enseñanza de la Historia menciona  a la computadora como una 

posibilidad innovadora, mucho menos se hace mención del software educativo. En 

conclusión, se sigue pensando en métodos tradicionales de enseñanza, sólo con 

mínimas variaciones. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

¿Ha impartido 
clases en  
4° grado? 

 
 

En general, ¿el 
maestro imparte 

bien la clase? 

 
¿El temario de la 

materia de 
historia es muy 

extenso?  

 
¿Los alumnos 

ponen atención 
a la clase de 

historia? 

 
¿Les interesa 
la historia a 

los alumnos? 

¿El profesor 
utiliza los 
recursos 

didácticos 
necesarios 

para impartir 
su clase? 

SI NO SI SI NO NO 
SI NO SI SI SI NO 
SI SI SI SI SI SI 
NO SI SI NO NO NO 
SI NO SI NO SI NO 
SI NO SI NO NO NO 
NO SI NO SI SI NO 
NO NO SI SI SI SI 

TABLA 4

GRÁFICA 6
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EN SU OPINIÓN ¿  EL  MAESTRO   IMPARTE  BIEN 
SU CLASE?

SI
38%NO

62%

En la Gráfica 6, es importante observar que un poco menos de la mitad de las 

maestras encuestadas, no ha impartido clases en 4º grado, con esta información  

se ponen en entredicho las respuestas anteriores, pues no se puede opinar sobre 

un tema que se desconoce.  

 

 
 
 
 
 
En la Gráfica 7, la mayoría de las docentes (62 %) afirma que los maestros no 

imparten bien su clase, esta información contrasta con la proporcionada por los 

alumnos, en la que los niños afirman (el 97 %) que su profesor imparte bien su 

clase. Al comparar los datos de esta gráfica 7, y verificar los resultados de los 

alumnos en el cuestionario sobre historia de México, es muy obvio decir que los 

docentes han sido más sinceros en sus respuestas, y que el problema real reside 

en ellos mismos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

GRÁFICA 7
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EN LA OPINIÓN DEL MAESTRO ¿ LOS ALUMNOS 
PONEN ATENCIÓN A  LA  CLASE DE HISTORIA?

NO
38% SI

62%

EN  SU OPINIÓN ¿  EL  TEMARIO DE  LA  MATERIA  
DE HISTORIA  PARA  EL  4º GRADO  ES EXTENSO?

NO
25% SI

75%

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la Gráfica 8, la mayoría de las docentes  afirma que el temario de historia para 

4º grado es extenso, sin embargo esto no es condicionante para que el proceso de 

enseñanza-aprendizaje sea deficiente, y tenga resultados tan pobres. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
En la Gráfica 9, nuevamente un porcentaje alto de profesoras afirma  que los niños 

si ponen atención a la clase, esto reafirma el hecho de que el profesor es el que 

está impartiendo su clase de manera incorrecta o con pobres recursos. 

  
 

GRÁFICA 8

GRÁFICA 9
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EN SU OPINIÓN ¿ EL MAESTRO  UTILIZA LOS  
RECURSOS DIDÁCTICOS  ADECUADOS  PARA 

IMPARTIR  SU CLASE ?

SI
25%NO

75%

EN LA OPINIÓN DEL MAESTRO ¿ LES  INTERESA 
LA  HISTORIA  A  LOS ALUMNOS ?

NO
38% SI

62%

 
 
 
 
En la Gráfica 10, las maestras piensan, en su mayoría, que el alumno esta 

interesado en la Historia, entonces si el alumno pone atención y está interesado, 

¿Por qué no aprende? 

 
 
 
 
En la Gráfica 11, se reconfirma que la mayor deficiencia en la enseñanza-

aprendizaje de la Historia de México en el 4º grado de primaria, proviene de los 

profesores, pues no se utilizan los recursos necesarios para impartir la clase. 

GRÁFICA 10

GRÁFICA 11
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En la Gráfica 12, los resultados de la aplicación del cuestionario sobre Historia de 

México, resultan comprensibles, hasta cierto punto. Aunque resulta increíble que 

no todas las profesoras hayan podido tener las diez respuestas acertadas, siendo 

que las preguntas eran prácticamente de cultura general. 

 
Nombre del 
profesor  

 
Grado 
actual 

 
N° de aciertos 

Verónica 5° 9 
Gloria 1° 8 
Elizabeth 3° 9 
Lillian 6° 10 
Sandra 3° 8 
María Elena 4° 9 
Maribel 1° 9 
Claudia 2° 9 

GRAFICA 12

TABLA 5
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 

En la reflexión que se hace en la propia práctica docente con relación a la 

enseñanza de la historia, es posible darse cuenta, que cuando los niños entran a 

la escuela primaria llegan con ciertos conocimientos de historia: su historia 

familiar, y algunas historias o leyendas de México, que han visto en la televisión, o 

escuchado a sus padres, tíos o abuelos. Asimismo, ellos cuentan historias a sus 

vecinos o compañeros. Esos conocimientos son adquiridos en el ambiente 

familiar, en el medio que los rodea y por la necesidad de comunicación.  

Las formas de enseñanza de algunos maestros en relación con la historia, se han 

realizado de manera tradicional, escribiendo cuestionarios en el pizarrón, contando 

las historias, leyendo o haciendo resúmenes 

En este marco de análisis sería prudente cuestionarse: ¿En qué medida las 

formas que se utilizan para la enseñanza de la historia en la escuela primaria 

sientan las bases para la comprensión real de los hechos pasados? y ¿En qué 

proporción los métodos utilizados por los maestros fomentan una reflexión y 

análisis de los sucesos históricos por parte de los alumnos?  

Si la enseñanza de la historia fuera desarrollada por los maestros a partir de 

elementos constructivistas e innovadores, con un material adecuado, en lugar de 

la simple repetición de fechas, datos y nombres, el niño tendría otra alternativa de 

aprendizaje, fuera de lo tradicional. 

 
Ahora bien, si la historia se torna aburrida dentro del salón de clases, por la falta 

de materiales auxiliares (videos, software educativo), y porque los maestros no 

aplican estrategias innovadoras para enseñar a los alumnos, será necesaria la 

búsqueda de nuevos métodos que ayuden a aminorar la problemática.  

En el caso concreto de la escuela primaria particular Liceo Sakbe de México, la 

nula existencia de software educativo de historia de México que apoye la 

enseñanza-aprendizaje en los alumnos de 4° de primaria, acentúa la problemática, 

y provoca que los alumnos presenten bajo aprovechamiento (bajas calificaciones). 
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Los resultados de las encuestas a maestros, muestran un panorama más real de 

la problemática, puesto que se reconoce que las principales deficiencias están del 

lado del docente y de los pocos recursos que utiliza éste, para impartir su clase. 

Resulta curioso observar, que ningún profesor tuvo a bien mencionar la posibilidad 

de utilizar un software educativo como recurso didáctico en la enseñanza de la 

historia, sin embargo si mencionaron otros recursos (que tampoco utilizan). 

La utilización de recursos extras para impartir la clase de historia, es importante, 

pero si el elemento fundamental de toda enseñanza, los conocimientos, no 

existen, el problema se agudiza. Resulta preocupante el resultado final de la 

evaluación realizada a profesores, sobre todo después de observar el tipo de 

preguntas que se hicieron. 

Con la aplicación de encuestas a alumnos y profesores, y después de analizar los 

resultados obtenidos, se puede identificar una problemática que va más allá de los 

simples números.  
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PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN 
 

Ante la problemática de la enseñanza tradicional de la historia en 4° grado de 

primaria, surgen los siguientes cuestionamientos: 

A) ¿Para qué sirve enseñar historia? 

B) ¿Cómo se da el proceso de aprendizaje de la historia en los niños? 

C) ¿Qué son las nuevas tecnologías y como se aplican en la educación 

básica? 

D) ¿Qué es el software educativo? 

E) ¿Cuáles son los propósitos de utilizar un software educativo en el aula de 

clases? 

F) ¿Qué diferencia hay entre aprender historia de México con gis y pizarrón o 

hacerlo con la computadora? 

 

 

PREGUNTA CENTRAL DE LA INVESTIGACIÓN 
 

Con la utilización de un software educativo en el aula de clase  ¿se puede mejorar 

el nivel  de conocimientos de historia en los alumnos de 4° grado, e implícitamente 

aumentar sus habilidades computacionales? 
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PROPÓSITO GENERAL 
 
Diseñar y aplicar un software educativo,  para mejorar el nivel de comprensión de 

la historia de México y las habilidades computacionales en alumnos de 4º grado 

de la Escuela Primaria Particular Liceo Sakbe de México. 
 
 

PROPÓSITOS Y/O METAS POR ALCANZAR 
 

 Utilización de la computadora y el software educativo para: 
 

 Mejorar el nivel de comprensión de la historia de México en alumnos de 

4º grado. 

 Mejorar las habilidades computacionales de los alumnos. 

 Lograr que los niños comprendan el sentido de la historia, se involucren 

en ella y la aprendan con gusto. 

 Fomentar en el niño el gusto por la historia, y propiciar que él, por su 

propia voluntad aprenda mediante el uso del software educativo. 

 Mostrar y demostrar, que el uso de las nuevas tecnologías, se ha 

convertido una estrategia innovadora, factible y que puede ser aplicada 

en las clases por parte de los docentes.  

 Difundir y compartir este proyecto con profesores de otras escuelas primarias, 

para que estos, a su vez, lo hagan llegar a sus alumnos.   
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MARCO TEÓRICO 

El aprendizaje por descubrimiento es la capacidad de reorganizar los datos ya 

obtenidos de maneras novedosas, de tal forma que permitan descubrimientos 

nuevos. Esto queda expresado en el principio de este autor: Todo conocimiento 

real es aprendido por uno mismo. Bruner sostiene que toda teoría de instrucción 

debe tener en cuenta los siguientes cuatro aspectos:  

1.     La predisposición hacia el aprendizaje.  

2.     El modo en que un conjunto de conocimientos puede estructurarse, de tal 

forma que éste pueda ser interiorizado lo mejor posible por el estudiante.  

3.     Las secuencias más efectivas para presentar un material.  

4.     La naturaleza de los premios y castigos. 

Bruner, rechaza explícitamente la noción de etapas desarrollistas, sin embargo, 

sostiene que diferentes modos de procesar y representar la información son 

enfatizados durante diferentes períodos de la vida del niño. 

Según el  aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo cognitivo se da en tres 

modos generales que se desarrollan en sistemas complementarios para asimilar la 

nueva  información y representarla así como modificar la ya existente en la 

estructura cognitiva. El aprendizaje por descubrimiento permite al individuo 

desarrollar habilidades en la solución de problemas, ejercitar el pensamiento 

crítico, discriminar lo importante de lo que no lo es, preparándolo para enfrentar 

los problemas de la vida. Estos modos son los siguientes: Modo Enáctico, Modo 

Icónico, Modo Simbólico. 

Modo Enáctico:    

Es la primera inteligencia práctica, surge y se desarrolla como consecuencia del 

contacto del niño con los objetos y los problemas de acción que el medio le da. 
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Consiste en representar objetos mediante la reacción inmediata de la persona. 

Este tipo de representación ocurre marcadamente en los primeros años de la 

persona, y Bruner la ha relacionado con la fase senso-motora de Piaget en la cual 

se fusionan la acción con la experiencia externa. Él plantea que, durante los 

primeros años, la función importante es la manipulación física: “saber es 

principalmente saber cómo hacer, y hay una mínima reflexión”2.  En resumen, es 

la representación por acción. 

Modo Icónico:    

Es la representación de los objetos  a través de imágenes o esquemas espaciales 

independiente de la acción. Esto indica que se pueden  usar imágenes mentales 

para representar objetos.  Esto sirve para que se reconozcan objetos cuando 

estos cambian de una manera de menor importancia. Sin embargo, tal 

representación sigue teniendo algún parecido con el objeto representado. La 

elección de la imagen no es arbitraria. Aquí,    el énfasis se desvía hacia la 

reflexión, y el individuo se hace más capaz al representar aspectos internos del 

ambiente. 

Modo Simbólico:    

Es cuando la acción y las imágenes se dan a conocer, o mas bien dicho se 

traducen a un lenguaje. Consiste en representar un objeto mediante un símbolo 

arbitrario que en su forma no guarda relación con el objeto representado. El modo 

simbólico produce un orden más elevado del pensamiento, lo cual lleva a los 

conceptos de equivalencia que significa reconocer las características más 

comunes de diferentes objetos y sucesos, además es fundamental para clasificar. 

Esto es lo que hace posible la simbolización o lenguaje, por lo tanto, el lenguaje es 

                                                 

2 BRUNER, Jerome. Hacia una teoría de la instrucción. Ediciones Revolucionarias. Cuba. 1972. 
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el centro de desarrollo intelectual. El lenguaje tiene un origen cultural y depende 

del pensamiento. El lenguaje se hace pensando y el pensamiento se verbaliza. 

Esto significa que se construye primero el lenguaje en el exterior y luego se 

construye el pensamiento en el individuo. Por ejemplo, el número tres se 

representarían icónicamente por tres bolitas, mientras que simbólicamente basta 

con un 3. El pensamiento se hace cada vez más abstracto y dependiente del 

lenguaje. El individuo adquiere una habilidad para tratar tanto con proposiciones 

como con objetos. 

Los tres modos de representación son reflejo de desarrollo cognitivo, pero actúan 

en paralelo. Es decir, una vez un modo se adquiere, uno o dos de los otros 

pueden seguirse utilizando de una manera complementaria. 

Condiciones para el aprendizaje por descubrimiento  

El aprendizaje por descubrimiento implica que el alumno debe reordenar la 

información, integrarla con la estructura cognitiva y reorganizar o transformar la 

combinación integrada de manera que se produzca el aprendizaje deseado. 
Algunos aspectos que favorecen el aprendizaje por descubrimiento son: 

1. El ámbito de la búsqueda debe ser restringido.  

2. Los objetivos y los medios estarán bastante especificados y serán atrayentes.  

3. Se debe contar con los conocimientos previos de los individuos para poder ser 

guiados adecuadamente.  

4. Los individuos deben estar familiarizados con los procedimientos de 

observación, búsqueda, control y medición de variables.  

5.  Por último, los individuos deben percibir que la tarea tiene sentido y vale la 

pena.  
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Teorías del aprendizaje y teorías de la instrucción 

En cuanto a la expresión: teorías del aprendizaje, se entiende que se refiere a 

aquellas teorías que intentan explicar cómo aprenden los niños, y en general el ser 

humano. Tienen, por tanto, un carácter descriptivo. 

Es preciso referirse también a las teorías de la instrucción, que pretenden 

determinar las condiciones óptimas para enseñar. En este caso, tienen un carácter 

prescriptivo. 

La perspectiva conductista: Burrhus Frederic Skinner. 

Aunque un gran número de autores podrían consignarse bajo la etiqueta de 

conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo 

vendrá de la mano de Skinner, formulador del condicionamiento operante y la 

enseñanza   programada. 

El conductismo parte de una concepción empirista del conocimiento. La asociación 

es uno de los mecanismos centrales del  aprendizaje. La secuencia básica es: 

Estimulo-Respuesta (E - R.) 

La principal influencia conductista en el diseño de software la encontramos en la   

teoría del condicionamiento operante de Skinner. Cuando ocurre un hecho que 

actúa  de forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, este 

hecho es un  reforzador. Ahora bien, "las acciones del sujeto seguidas de un 

reforzamiento adecuado tienen tendencia a  ser repetidas (si el reforzamiento es 

positivo)  o evitadas (si es negativo). En ambos casos, el control de la conducta 

viene del exterior"3. Para Skinner, toda consecuencia de la conducta que sea 

                                                 

3 MARTÍ, Eduard. Aprender con ordenadores en la escuela. Barcelona. ICE-Horsori.1992. 
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recompensante o, para decirlo más técnicamente, reforzante, aumenta la 

probabilidad de nuevas respuestas.  

Sus desarrollos en cuanto al diseño de  materiales educativos se materializarán en 

la enseñanza programada y su célebre máquina  de enseñar. 

Se pueden extraer las siguientes derivaciones educativas de esta tendencia: 

 Papel pasivo del sujeto 
 Organización externa de los aprendizajes 
 Los aprendizajes pueden ser representados en unidades 

básicas elementales. 

 Leyes de aprendizaje comunes a todos los individuos. 

 Las primeras utilizaciones educativas de las computadoras se basan en la 

enseñanza programada de Skinner, consistiendo en la presentación secuencial de 

preguntas y en la sanción correspondiente de las respuestas de los alumnos. 

A este uso de la computadora se le denominará IAC (Instrucción Asistida por 

Computadora): se centra en programas de ejercitación y práctica muy precisos 

basados en la repetición. Bajo las premisas de la individualización de la 

instrucción, la IAC cobrará un gran auge a partir de mediados de los años 60 de la 

mano de Patrick Suples. Cada paso capacita al sujeto para abordar el siguiente, lo 

que implica que el material debe elaborarse en pequeñas etapas permitiendo así 

numerosas respuestas que deben ser convenientemente reforzadas.  

Para Skinner, el sujeto no ha de tener ninguna dificultad si el material ha sido bien 

diseñando. Hay que destacar, pues, la importancia de los buenos programadores 

de material. 

En el siguiente cuadro se exponen las ventajas e inconvenientes más relevantes 

de la IAC: 



 48

VENTAJAS INCONVENIENTES 
Facilidad de uso; no se requieren
conocimientos previos Alumno pasivo 

Existe cierto grado de interacción No es posible la participación del educador 
para el planteamiento de dudas. 

La secuencia de aprendizaje puede 
ser programada de acuerdo a las 
necesidades del alumno 

Excesiva rigidez en la secuencia de los 
contenidos, que impide el tratamiento de 
respuestas no previstas 

Retroalimentación inmediata sobre 
cada respuesta 

No se sabe por qué un ejercicio es correcto 
o incorrecto 

Favorecen automatización de 
habilidades básicas para 
aprendizajes más complejos 

Fragmentación de contenidos 
excesivamente uniforme y reductora, sea 
cual sea la materia 

Proporciona enseñanza 
individualizada 

Individualización muy elemental; no tiene 
en cuenta el ritmo, no guía 

 Sin embargo la IAC ha continuado desarrollándose solventando algunos de los 

inconvenientes descritos. 

Pese a las muchas críticas recibidas, muchos programas actuales se basan en los 

presupuestos conductistas: descomposición de la información en unidades, diseño 

de actividades que requieren una respuesta y planificación del refuerzo. 

 Al aprendizaje significativo: David Paul Ausubel. 

La teoría del aprendizaje significativo de Ausubel se centra en el aprendizaje de 

materias escolares fundamentalmente. La expresión significativo es utilizada por 

oposición a memorístico o mecánico. 

Para que un contenido sea significativo ha de ser incorporado al conjunto de 

conocimientos del sujeto, relacionándolo con sus conocimientos previos. 

Ausubel destaca la importancia del aprendizaje por recepción, es decir, el 

contenido y estructura de la materia los organiza el profesor, el alumno recibe. 
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Dicha concepción del aprendizaje se opondría al aprendizaje por descubrimiento 

de Bruner. 

En cuanto a su influencia en el diseño de software educativo, Ausubel, refiriéndose 

a la instrucción programada y a la IAC, comenta que se trata de medios eficaces 

sobre todo para proponer situaciones de descubrimiento y simulaciones, pero no 

pueden sustituir la realidad del laboratorio. 

Destaca también las posibilidades de las computadoras en la enseñanza en tanto 

posibilitan el control de muchas variables de forma simultánea, si bien considera 

necesario que su utilización en éste ámbito, venga respaldada por una teoría 

validada empíricamente de la recepción significativa y el aprendizaje por 

descubrimiento. 

Sin embargo, uno de los principales problemas de la IAC estriba en que, no 

proporciona interacción de los alumnos entre sí, ni de éstos con el profesor. 

Señala también el papel fundamental del profesor, por lo que respecta a su 

capacidad como guía en el proceso instructivo, ya que ninguna computadora 

podrá jamás ser programada con respuestas a todas las preguntas que los 

estudiantes formularán.  

Por otra parte, prefiere la instrucción programada mediante libros y critica la 

técnica de fragmentación en pequeños pasos propia de la IAC inicial, y se muestra 

partidario de aquellos materiales bien estructurados que favorecen la 

individualización. 

No se refiere más explícitamente a software, aunque, influirá en Gagné. 

Aprendizaje por descubrimiento: Jerome Seymour Bruner. 

Aprendizaje por descubrimiento es una expresión básica en la teoría de Bruner 

que denota la importancia que atribuye a la acción en los aprendizajes. La 
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resolución de problemas dependerá de cómo se presentan estos en una situación 

concreta, ya que han de suponer un reto, un desafío que incite a su resolución y 

propicie la transferencia del aprendizaje. Los postulados de Bruner están 

fuertemente influenciados por Piaget. 

"Lo más importante en la enseñanza de conceptos básicos, es que se ayude a los 

niños a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un estadio de 

representación conceptual y simbólica más adecuada al pensamiento"4  De lo 

contrario el resultado es la memorización sin sentido y sin establecer relaciones. 

Es posible enseñar cualquier cosa a un niño siempre que se haga en su propio 

lenguaje. Según esto, y al ubicar la teoría en un contexto escolar, "si es posible 

impartir cualquier materia a cualquier niño de una forma honesta, habrá que 

concluir que todo curriculum debe girar en torno a los grandes problemas, 

principios y valores que la sociedad considera merecedores de interés por parte 

de sus miembros"5 Esto ilustraría un concepto clave en la teoría de Bruner: el 

curriculum en espiral. 

Por otra parte, al referirse a los materiales para el aprendizaje, Bruner propondrá 

la estimulación cognitiva mediante materiales que entrenen en las operaciones 

lógicas básicas. 

El descubrimiento favorece el desarrollo mental, consiste en transformar o 

reorganizar la evidencia de manera que se pueda ver más allá de ella. 

Sobre una secuencia instructiva: 

                                                 

4 ARAÚJO, J.B. y CHADWICK, C.B. . Tecnología educacional. Teorías de la instrucción. Barcelona. Paidós. 
1988.  

5 Ibídem, pág. 37 
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 Disponer la secuencia de forma que el estudiante perciba la 

estructura. 

 Promover la transferencia. 

 Utilización de contraste. 

 Ir de lo concreto a lo abstracto en función del grado de 

maduración del sujeto. 

 Posibilitar la experiencia de los alumnos. 

 Revisiones periódicas a conceptos ya aprendidos (curriculum 

en espiral). 

Proceso de enseñanza: 

 Captar la atención. 

 Analizar y presentar la estructura del material de forma 

adecuada. 

 Importante que el alumno describa por si mismo lo que es 

relevante para la resolución de un problema. 

 Elaboración de una secuencia efectiva. 

 Provisión de refuerzo y retroalimentación que surge del éxito 

de problema resuelto. 

La teoría de Jean Piaget. 

El enfoque básico de Piaget es la epistemología genética, es decir, el estudio de 

cómo se llega a conocer el mundo externo a través de los sentidos atendiendo a 

una perspectiva evolutiva. 

Para Piaget el desarrollo de la inteligencia es una adaptación del individuo al 

medio. Los procesos básicos para su desarrollo son: adaptación (entrada de 

información) y organización (estructuración de la información). "La adaptación es 
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un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilación de elementos del 

ambiente y de la acomodación de esos elementos por la modificación de los 

esquemas y estructuras mentales existentes, como resultado de nuevas 

experiencias" 6 

Establece tres estadios del desarrollo, que tienen un carácter universal: 

sensoriomotor, operaciones concretas y operaciones formales. 

Desde esta óptica, el planteamiento de una secuencia de instrucción: 

 Ha de estar ligada al nivel de desarrollo del individuo (aunque un 

individuo se encuentre en un estadio puede haber regresiones, y 

también puede darse que en determinados aspectos el individuo esté 

más avanzado que en otros). 

 La secuencia ha de ser flexible. 

 El aprendizaje se entiende como proceso. 

 Importancia de la actividad en el desarrollo de la inteligencia. 

 Los medios deben estimular experiencias que lleven al niño a 

preguntar, descubrir o inventar. 

 Importancia del ambiente. 

Si bien Piaget no se mostrara partidario de la instrucción por computadora (elogia 

la discusión, los juegos, el modelaje y la experiencia empírica) la influencia de sus 

ideas se dejará notar fuertemente en Papert. 

 

                                                 

6 Ibídem, pág. 57 
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 Procesamiento de la información: Robert Gagné. 

Su teoría pretende ofrecer unos fundamentos teóricos que puedan guiar al 

profesorado en la planificación de la instrucción. 

En su teoría, aprendizaje e instrucción se convierten en las dos dimensiones de 

una misma teoría, puesto que ambos deben estudiarse conjuntamente. 

El fundamento básico es que para lograr ciertos resultados de aprendizaje es 

preciso conocer: 

 Las condiciones internas que intervienen en el proceso. 

 Las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje 

óptimo. 

 En sus inicios sus estudios tienen un enfoque cercano al conductismo y 

progresivamente irá incorporando elementos de otras teorías. Así podría decirse 

que Gagné, aunque se sitúa dentro del cognitivismo, utiliza elementos de otras 

teorías para elaborar la suya: 

 Conductismo: especialmente de Skinner, da importancia a los 

refuerzos y al análisis de tareas. 

 Ausubel: la importancia del aprendizaje significativo y de la 

motivación intrínseca. 

 Teorías del procesamiento de la información: el esquema explicativo 

básico sobre las condiciones internas. 

Para explicar las diferentes condiciones internas que intervienen en el aprendizaje, 

Gagné elabora un esquema que muestra las distintas fases en el proceso de 

aprendizaje, teniendo en cuenta que estas actividades internas tienen una 

estrecha conexión con las actividades externas, lo que dará lugar a determinados 
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resultados de aprendizaje. Estas fases son: motivación, comprensión, adquisición, 

retención, recuerdo, generalización, ejecución y realimentación. Se verá a 

continuación, como las condiciones externas afectan a los diferentes procesos 

internos que tienen lugar durante el aprendizaje. 

Gagné define las condiciones externas como aquellos eventos de la instrucción 

que permiten que se produzca un proceso de aprendizaje. Viene a ser la acción 

que ejerce el medio sobre el sujeto. Así, la finalidad del diseño instructivo es 

intentar que estas condiciones externas sean lo más favorables posibles a la 

situación de aprendizaje. 

Se trata, pues, de organizar las condiciones externas para alcanzar un 

determinado resultado de aprendizaje, adecuando la instrucción a cada proceso 

de aprendizaje: ordenar los factores externos para mejorar la motivación del 

alumno, su atención, su adquisición, su retención, etc. 

Según los resultados de aprendizaje que se pretendan alcanzar deberán 

organizarse las condiciones externas. Para Gagné dependiendo del tipo de 

aprendizaje a realizar se requerirán diferentes tipos de capacidades: habilidades 

intelectuales, información verbal, estrategias cognitivas, actitudes o destrezas 

motoras. 

Hasta aquí se han sintetizado los fundamentos de su teoría del aprendizaje, ahora 

se verán las bases de su teoría de la instrucción. 

Para realizar el diseño instructivo, los pasos a seguir son los siguientes: 

 Identificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a 

levar a cabo el sujeto (lo que viene a llamarse: análisis de la tarea). 

Ello posibilitaría descubrir qué condiciones internas son precisas y 

qué condiciones externas son convenientes. 
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 Una vez determinado el resultado que se desea alcanzar hay que 

identificar los componentes procesuales de la tarea, es decir, los 

requisitos previos, de manera que sirvan de apoyo al nuevo 

aprendizaje. 

Teniendo en cuenta que la teoría de Gagné pretende ofrecer un esquema general 

como guía para que los educadores creen sus propios diseños instructivos, 

adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, a continuación se podrá 

observar la repercusión de su teoría en el diseño de software. 

Las aportaciones de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista para 

el diseño de programas, centrándose más en los procesos de aprendizaje. Sus 

dos contribuciones más importantes son: 

a) Sobre el tipo de motivación (los refuerzos). Considerar en un 

programa el refuerzo como motivación intrínseca (recordemos que 

en un programa conductista el refuerzo es externo). Por ello, la 

retroalimentación es informativa, no sancionadora, con el objeto de 

orientar sobre futuras respuestas. 

b) El modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el diseño de 

software educativo para la formación. Su teoría ha servido como 

base para diseñar un modelo de formación en los cursos de 

desarrollo de programas educativos. En este sentido, la ventaja de 

su teoría es que proporciona pautas muy concretas y específicas de 

fácil aplicación. 

La teoría de Gagné proporciona unas pautas de trabajo para la selección y 

ordenación de los contenidos y las estrategias de enseñanza, siendo así de gran 

utilidad para los diseñadores. Es de destacar la labor de Merrill, que desarrollará 

una teoría de la instrucción (no de aprendizaje) a partir de la de Gagné. 
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En la actualidad, un objetivo prioritario de Merril es el desarrollo de modelos 

prescriptivos para la elaboración de materiales educativos informáticos. Merril 

considera necesario proporcionar una metodología y herramientas que sirvan de 

guía en el diseño y desarrollo de materiales informáticos educativos. Considera la 

fase de desarrollo como fundamental para un uso efectivo de la computadora en la 

educación, añadiendo que la finalidad de la computadora, es ser de utilidad al 

profesor, no sustituirlo. 

El constructivismo de Seymour Papert. 

Papert, creador del lenguaje LOGO, propone un cambio sustancial en la escuela: 

un cambio en los objetivos escolares acorde con el elemento innovador que 

supone la computadora. 

El lenguaje LOGO será el primer lenguaje de programación diseñado para niños. 

Utilizará instrucciones muy sencillas para poder desplazar por la pantalla el dibujo 

de una pluma en forma de triángulo, denominado: tortuga, pudiendo construir 

cualquier figura geométrica a partir de sus movimientos. Su pretensión básica es 

que los sujetos lleguen a dominar los conceptos básicos de geometría. Aunque en 

realidad, detrás de ello existe una herramienta pedagógica mucho más poderosa, 

fundamento de todo aprendizaje: el aprendizaje por descubrimiento. 

Para Papert, la computadora reconfigura las condiciones de aprendizaje y supone 

nuevas formas de aprender. 

Ya se ha mencionado que una fuente importante de su obra serán las teorías de 

Piaget, con quien estuvo estudiando durante cinco años en el Centro de 

Epistemología Genética de Ginebra. Sin embargo, aunque coincidentes en los 

planteamientos generales, mientras Piaget no veía mayores ventajas en el uso de 

la computadora para modelizar la clase de estructuras mentales que postulaba, 

Papert se sintió rápidamente atraído por esa idea. Tanto es así que pronto entró 
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en contacto con los investigadores pioneros en Inteligencia Artificial, campo del 

que recibiría también notorias influencias. 

Es de allí donde obtendrá su interés por simular con la computadora los procesos 

cognitivos con el fin de estudiar con más detalle su naturaleza. Por otro lado, parte 

de los postulados piagetianos, entendiendo al sujeto como agente activo y 

constructivo del aprendizaje. 

Para ello, Papert plantea a Piaget desde una vertiente más intervencionista. Así, 

dos serán los aspectos de este autor sobre los que Papert incidirá más, máxime 

entendiendo que Piaget no los desarrolló suficientemente: las estructuras 

mentales potenciales y los ambientes de aprendizaje. 

Papert intentará que mediante la computadora, el niño pueda llegar a hacerse 

planteamientos acerca de su propio pensamiento, tarea difícilmente realizable sin 

su concurrencia. 

El lenguaje LOGO será una pieza clave, pues mediante la programación el niño 

podrá pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos 

para reformular sus programas. En otras palabras, la programación favorecerá las 

actividades metacognitivas. 

Papert toma de Piaget: 

 La necesidad de un análisis genético del contenido. 

 La defensa constructivista del conocimiento. 

 La defensa del aprendizaje espontáneo y, por tanto, sin instrucción. 

 El sujeto es un ser activo que construye sus teorías sobre la realidad 

interactuando con esta. 

 Confrontación de las teorías con los hechos-conocimiento y 

aprendizaje fruto de la interacción entre sujeto y entorno. 
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 El lenguaje LOGO supone un material lo suficientemente abierto y sugerente para 

elaborar sus propios proyectos, modificarlos y mejorarlos mediante un proceso 

interactivo. 

Para Papert la utilización adecuada de la computadora puede implicar un 

importante cambio en los procesos de aprendizaje del niño. Se trata, pues, de un 

medio revolucionario, ya que puede llegar a modificar las formas de aprender. 

Pero el uso de la computadora no debe limitarse al uso escolar tradicional, 

relegando al alumno a un segundo plano. La computadora deberá ser una 

herramienta con la que se puedan llevar a cabo proyectos de manera tan funcional 

casi como con un lápiz. 

La visión de Papert sobre las posibilidades de la computadora en la escuela como 

una herramienta capaz de generar cambios de envergadura es ciertamente 

optimista: "La medicina ha cambiado al hacerse cada vez más técnica; en 

educación el cambio vendrá por la utilización de medios técnicos capaces de 

eliminar la naturaleza técnica del aprendizaje escolar”7 . 

Valoración crítica del lenguaje LOGO 

Se pueden realizar las siguientes valoraciones sobre el lenguaje LOGO: 

Los planteamientos de Papert son, tal vez, demasiado optimistas ya que la 

utilización mayoritaria de computadoras en las escuelas, se corresponde con la 

realización de ejercicios rutinarios y repetitivos de escaso interés. 

                                                 

7 PAPERT, Seymour . Desafío de la mente. Computadoras y educación. Buenos Aires, Galápago. 1987. 
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Papert enfatiza la necesidad de partir de experiencias concretas y conocidas. Sin 

embargo, las diferencias individuales al utilizar el LOGO para resolver un mismo 

problema pueden hacer que las diferencias sean muy notables. 

Algunas investigaciones llevadas a cabo en escuelas en las que se utiliza LOGO 

refieren cambios apenas apreciables. 

Que el niño aprenda de sus propios proyectos y de su interacción con la 

computadora es muy positivo, pero sería preciso la figura de un guía que le 

permitiera extraer conceptos y nociones. 

Es importante la posibilidad de reflexionar sobre los errores, sin embargo, es 

posible no encontrar solución a los mismos, lo cual puede ocasionar resultados 

totalmente contrarios a los esperados si no existe una posible guía acerca de 

cómo resolver la situación problemática. 

Papert no ofrece propuestas concretas sobre el contexto educativo en que se ha 

de utilizar LOGO. 

 Constructivismo y mediación. 

Se pueden superar las limitaciones de los métodos de Papert, mediante una 

propuesta basada en un doble eje: Aplicación a situaciones específicas 

instructivas del constructivismo y Mediación del aprendizaje (a través del medio 

informático y a través de otras personas). 

Es posible que a través de la exploración individual el sujeto pueda adquirir 

determinados esquemas generales de conocimiento, pero mucho más difícil será 

que consiga alcanzar aprendizajes específicos. 
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Será necesario definir la situación instructiva partiendo de las ideas previas de los 

sujetos, de sus intuiciones y también será preciso definir el tipo de intervención de 

otras personas: profesor y alumnos. 

La utilización de un determinado vehículo o medio para la aprehensión de los 

significados supone tener en cuenta las características específicas de ese medio. 

Así, la computadora propiciará un contexto de aprendizaje diferente al de otro 

medio. 

Asimismo, partiendo de los postulados vigotskyanos, cabe destacar el papel del 

adulto y los iguales en el proceso de aprendizaje, ofreciendo una labor de 

andamiaje que apoyará al sujeto en su aprendizaje. Para entender el concepto de 

andamiaje es preciso hacer referencia a otro punto clave en la teoría de Vigotsky; 

nos referimos al concepto de Zona de Desarrollo Próximo (ZDP); que no es otra 

cosa que la distancia entre el nivel real de desarrollo, determinado por la 

capacidad de resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo 

potencial, determinado a través de la resolución de un problema bajo la guía de un 

adulto o en colaboración con otro compañero más capaz. 

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovigotskyana destacan el 

importante papel que juega el profesor en la utilización de software instructivo. Es 

el caso de Mercer y Fisher, para los que el papel más relevante en todo proceso 

de enseñanza-aprendizaje reside en la comunicación, en el contexto cultural y en 

el lugar donde dicho proceso se lleva a cabo. Así, los autores aluden al ya 

mencionado concepto de andamiaje, o a la ayuda que el profesor ofrece al alumno 

para que pueda solventar por si mismo una situación problemática, para 

determinar su aplicabilidad a situaciones de IAC. 

Mercer y Fisher consideran que pese a la importancia de la fase de diseño de 

software, en cuanto a los resultados instructivos, su aplicación en cada situación 

distinta supondrá también unos procesos y problemáticas diferentes. De esta 
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manera, los procedimientos y resultados de cualquier actividad basada en la 

computadora surgirán a través de la charla  y  actividad conjunta entre maestro y 

alumnos. Es decir, el mismo software usado con combinaciones diferentes de 

maestros y alumnos en ocasiones diferentes, generará actividades distintas. Estas 

actividades distintivas se llevarán a cabo en escalas de tiempo diferente, 

generarán problemas diferentes para los alumnos y maestros y casi tendrán 

ciertamente resultados de aprendizaje diferentes. Aparte del propio software, la 

influencia fundamental en la estructura y resultados de una actividad basada en la 

computadora vendrá ligada a la figura del maestro. 

Se puede decir que existen tres factores determinantes al hablar de software 

educativo desde el punto de vista de las teorías del aprendizaje: el diseño del 

mismo, el contexto de aprendizaje y el papel del sujeto ante el aprendizaje.  

El diseño condicionará totalmente el resultado final de la aplicación ya que 

reflejará los presupuestos teóricos de los autores, cómo consideran que el 

programa ha de ofrecer la información al sujeto, de qué manera puede actuar éste; 

en suma, reflejará sus concepciones sobre la enseñanza y el aprendizaje. 

Sin embargo, como ya se mencionó con anterioridad, la aplicación del material 

vendrá condicionada por el contexto de utilización. Ello incluye no sólo el lugar 

donde se va a utilizar sino también el rol del educador, en el caso de que lo 

hubiera, como diseñador de situaciones de enseñanza. Así, un programa 

concebido para el aprendizaje individualizado puede ser utilizado por un educador 

en el aula para realizar actividades de aprendizaje cooperativo. La figura del 

enseñante es clave en contextos formativos formales ya que, en última instancia, 

será él quien decida acerca de la manera de utilización del material 

(independientemente de que los resultados obtenidos puedan ser los óptimos o 

no). De la misma manera, el enseñante puede considerar necesario intervenir para 

clarificar determinados aspectos del programa o puede decidir mantenerse al 

margen y seguir minuciosamente las indicaciones didácticas del programa. 
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El tercer factor al que se alude, hace referencia al papel del sujeto ante el material. 

Este podrá oscilar entre dos extremos, entre un comportamiento activo o 

totalmente pasivo. Estará muy ligado a las características personales del sujeto 

ante el aprendizaje y determinará diversos tipos de interacción con el programa. 

Respecto a la idoneidad de utilizar un software determinado basado en una u otra 

teoría, obviamente dependerá de diversos criterios tales como: la sintonía 

conceptual con sus planteamientos, criterios de utilidad, criterios de disponibilidad, 

etc. Aunque tal vez, los que prevalezcan sean estos dos últimos dado que, como 

ya se ha mencionado los materiales pueden adaptarse en muchas ocasiones a la 

metodología utilizada. 

Por supuesto, hay que tener en cuenta que determinadas teorías avalarán mejor 

que otras determinados tipos de programas. Así, es posible que pese a las 

limitaciones de los más sencillos programas de IAC sean más que suficientes para 

una utilización de ejercitación y práctica. 

Por otra parte, cabe destacar la importancia de continuar investigando sobre la 

aplicación de la computadora desde perspectivas mediacionales; ello afectaría en 

mayor medida al diseño de los contextos de aprendizaje con computadora que a 

los propios materiales informáticos, pero es sin duda un planteamiento totalmente 

acorde con los presupuestos educativos actuales. 

La enseñanza de la historia 
Los actuales enfoques de los programas de Educación Básica relativos a la 

enseñanza de la Historia expresan de manera clara la necesidad de superar las 

formas tradicionales de enseñar, en las que se privilegian la memorización de 

datos, fechas y  nombres de personajes históricos. Estos nuevos enfoques 

proponen, en cambio, que la enseñanza de la Historia debe tener como propósitos 

fundamentales, el estimular la curiosidad y la capacidad de percepción hacia los 

procesos de cambio que han ocurrido en su entorno inmediato, el promover la 
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adquisición de esquemas de ordenamiento histórico, el desarrollo de las nociones 

de causalidad, la influencia reciproca entre fenómenos y la diversidad de los 

procesos históricos. En dichos programas se expresa también la importancia de 

que el alumno utilice el desarrollo de estas capacidades para reflexionar y analizar 

la vida social actual, y de que logre vincular los contenidos históricos con las 

demás asignaturas, en especial con la Formación cívica y ética y con la Geografía. 

A pesar de estos notables avances curriculares, en muchas escuelas el 

aprendizaje de esta asignatura consiste en la  acumulación y repetición de 

grandes cantidades de fechas, nombres y sucesos, que en la mayoría de las 

ocasiones carecen de algún significado para los alumnos. 

Por otro lado, la enseñaza de la Historia enfrenta también el problema de la falta 

de una aplicación y utilidad práctica de los contenidos históricos. Si bien, es 

común escuchar decir a los expertos que la Historia sirve para conocer el pasado, 

comprender el presente y prevenir el futuro, la verdad es que basta una simple 

revisión del estado actual del país para verificar que la enseñanza de esta ciencia 

está muy lejos de haber logrado estos nobles propósitos, por lo menos en estas 

últimas décadas. 

Se puede afirmar que esta problemática se agudiza cuando se habla de los 

propósitos que persigue la enseñanza de esta materia, en función de las 

implicaciones que tiene con la realidad social. En el campo del conocimiento de 

esta materia se encuentran, como tesoro escondido,  grandes posibilidades de 

transformación social. 

Uno de los  problemas principales radica en que los métodos y las estrategias que 

se siguen para lograr tales fines no han dado los resultados esperados.  

Ahora bien, se puede considerar que existe un gran vacío entre los enfoques y las 

temáticas o contenidos que ofrecen los programas de Historia y la manera como 

se concretan en el aula. De esta manera, en las sesiones de historia desarrolladas 

de manera tradicional se pierde una gran parte del potencial transformador que 

puede tener esta disciplina. 
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En varios países del mundo se ha adoptado un nueva concepción de contenidos 

escolares, afortunadamente esta nueva concepción fundamentada en el 

constructivismo  ha sido plasmada en las propuestas curriculares de dichos 

países. Incluso en México ya hay niveles y modalidades educativas que emplean 

esta nueva forma de plantear los contenidos. 

La nueva concepción de contenidos escolares  rompe con la idea tradicional de 

llamar contenidos  a los temas, a la información y los conceptos que se le han de 

comunicar al alumno. 

En esta propuesta se agregan como contenidos o materia de aprendizaje,  las 

habilidades cognitivas que debe desarrollar el sujeto (contenidos procedimentales) 

y a las actitudes, valores, normas, etc., que ha de aprender y asumir. 

Desde esta perspectiva, los contenidos de la materia de historia no sólo deben 

incluir los temas, conceptos o informaciones históricas, sino explícitamente las 

habilidades y las actitudes que debe desarrollar y adoptar el alumno al término de 

la sesión, unidad o curso. 

La perspectiva anterior, obliga a un replanteamiento total en los propósitos, formas 

y contenidos objeto de enseñanza.  

 

El ¿cómo lograrlo? se torna más fácil a la luz de la nueva definición de contenidos  

y de los nuevos propósitos de la Historia. Los contenidos de los programas deben 

incluir forzosamente temas orientados al desarrollo de habilidades específicas  

para aprender mejor historia: 

♣ Para indagar el pasado a través del uso de fuentes, testimonios y 

documentos históricos. 

♣ Para desarrollar las nociones temporales. 

♣ Para desarrollar la habilidad de empatía histórica. 

♣ Para habilitar al alumno en la construcción y manejo de conceptos 

históricos. 

♣ Para desarrollar las nociones de causalidad, secuencia y cambio histórico. 
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La utilidad práctica que se le puede encontrar a la enseñanza de la Historia 

comienza por la claridad de las tareas que se van a desarrollar con los alumnos: 

♣ Que haya claridad en la información y conceptos que se quieren que 

manejen los alumnos. 

♣ Que estén bien definidas las habilidades que deben desarrollar. 

♣ Que esté  lo suficientemente claro qué  actitudes, valores, normas, deben 

asumir. 

♣ Que en el aprendizaje de estos conceptos, habilidades y actitudes, los 

alumnos puedan realizar una infinidad de ejercicios, trabajos, proyectos, en 

donde se materialicen los aprendizajes logrados, y no la pura repetición de 

nombres, hechos, fechas. 

 

Ahora bien, ¿como saber qué  conceptos e información pueden manejar los 

alumnos, y qué  estrategias se pueden utilizar para desarrollar las habilidades y 

actitudes generales que se han propuesto? 

En México no existen propuestas de contenidos procedimentales y actitudinales 

que indiquen de manera sistemática, cómo trabajar estos aspectos para lograr una 

mejor comprensión de la Historia. Afortunadamente, se puede echar mano de 

algunas propuestas que ya se han trabajado o se están trabajando en otros países 

y que pueden conocerse gracias a su publicación en diversas editoriales.  

Estas propuestas pueden adaptarse perfectamente a la enseñanza de la Historia 

en México, si se toma en cuenta el carácter universal de los procesos básicos de 

la cognición. En todas ellas se explican de manera amplia los fundamentos 

psicopedagógicos de las propuestas y se plantean excelentes sugerencias 

didácticas para su instrumentación. 

En estas propuestas, los productos del aprendizaje de los alumnos dejan de ser la 

simple reproducción de un discurso histórico previamente elaborado y plasmado 

en los libros de texto, ya sea por medio del resumen, del cuadro sinóptico o del 

cuestionario, o de algunas de sus variantes. Los productos dependen del tipo de 

habilidad o de actitud que se pretende desarrollar, por ejemplo:  
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♣ La observación y descripción detallada de  un objeto histórico. 

♣ El ponerle texto a la imagen de un hecho u objeto histórico. 

♣ Describir sensaciones a partir de ubicarse empíricamente en una situación 

histórica Ej. ¿qué  sentirán los indígenas al ver a los perros y caballos de 

los conquistadores? 

♣ Registrar los cambios que ha sufrido un lugar,  una construcción, una 

costumbre, a través del tiempo. 

♣ La elaboración de una línea de tiempo referente a la vida del alumno. 

♣ Elaborar hipótesis sobre la función de un determinado objeto del pasado o 

del futuro. 

♣ Enlistar los cambios que provocó  un invento en la vida cotidiana. 

♣ Participar en la planeación de la visita a un museo. 

♣ Utilizar los términos y conceptos relacionados con una excavación 

arqueológica. 

Enfoque de la Historia Cuarto grado de Primaria 8 

Con este plan de estudios se reintegra a la educación primaria el estudio 

sistemático de la historia como disciplina específica. Como se sabe, en los 

pasados veinte años la historia, junto con otras disciplinas, había sido enseñada 

dentro del área de Ciencias Sociales.  

La integración por área de los estudios sociales estaba fundada en hipótesis 

didácticas muy sugerentes, que aspiraban a promover el conocimiento unitario de 

los procesos sociales, utilizando las aportaciones de múltiples disciplinas. Sin 

embargo, según la opinión predominante de maestros y educadores, y como lo 

señalan diversas evaluaciones, la cultura histórica de los estudiantes y egresados 

de la educación básica en las generaciones recientes es deficiente y escasa, 

hecho al que sin duda ha contribuido la misma organización de los estudios.  

                                                 
8 Plan y programas de estudio. Educación básica. Primaria. SEP. 1993. 
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Al restablecer la enseñanza específica de la historia, se parte del convencimiento 

de que esta disciplina tiene un especial valor formativo, no sólo como elemento 

cultural que favorece la organización de otros conocimientos, sino también como 

factor que contribuye a la adquisición de valores éticos personales y de 

convivencia social y a la afirmación consciente y madura de la identidad nacional.  

El enfoque adoptado para la enseñanza de la historia pretende ser congruente con 

los propósitos arriba señalados, bajo el supuesto de que sería del todo 

inconveniente guiarse por una concepción de la enseñanza que privilegia los 

datos, las fechas y los nombres, como fue habitual hace algunas décadas, con lo 

que se promueve casi inevitablemente el aprendizaje memorístico.  

Con una perspectiva distinta, el enfoque de este plan para la enseñanza de la 

historia en los seis grados de la enseñanza primaria, tiene los siguientes rasgos:  

1º.- Los temas de estudio están organizados de manera progresiva, partiendo de 

lo que para el niño es más cercano, concreto y avanzando hacia lo más lejano y 

general.  

En el cuarto grado, los alumnos estudiarán un curso general e introductorio de la 

historia de México, con un amplio componente narrativo. Este curso persigue que 

los alumnos adquieran un esquema de ordenamiento secuencial de las grandes 

etapas de la formación histórica de la nación y que ejerciten las nociones de 

tiempo y cambio históricos, aplicándolas a periodos prolongados.  

2º.- Estimular el desarrollo de nociones para el ordenamiento y la comprensión del 

conocimiento histórico. En un primer momento, el propósito principal es estimular 

la curiosidad y la capacidad de percepción de los niños hacia los procesos de 

cambio que han ocurrido en su entorno inmediato, para superar la espontánea 

fijación en el presente que es común en los niños de los primeros grados. Al iniciar 

el estudio histórico sistemático, un elemento constante de la enseñanza será 
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promover la adquisición progresiva de esquemas de ordenamiento histórico en 

grandes épocas, que sirvan para organizar el aprendizaje de nuevos 

conocimientos. En los últimos tres grados los contenidos programados permiten la 

adquisición y el ejercicio de nociones históricas más complejas, como las de 

causalidad, influencia recíproca entre fenómenos, difusión de influencias y 

diversidad de procesos históricos y formas de civilización. En este sentido, el 

supuesto del programa es que el ejercicio de la reflexión histórica desarrolla 

capacidades que pueden transferirse hacia el análisis de la vida social 

contemporánea.  

3º.- Diversificar los objetos de conocimiento histórico. Por tradición los cursos de 

historia en la educación básica suelen concentrarse en el estudio de los grandes 

procesos políticos y militares, tanto de la historia nacional como de la universal. 

Aunque muchos conocimientos de este tipo son indispensables, el programa 

incorpora otros contenidos de igual importancia: las transformaciones en la historia 

del pensamiento, de las ciencias y de las manifestaciones artísticas, de los 

grandes cambios en la civilización material y en la cultura y las formas de vida 

cotidiana.  

4º.- Fortalecer la función del estudio de la historia en la formación cívica. En esta 

línea un primer propósito es otorgar relevancia al conocimiento y a la reflexión 

sobre la personalidad y el ideario de las figuras centrales en la formación de 

nuestra nacionalidad. Se trata de estimular la valoración de aquellas figuras cuyo 

patriotismo y tenacidad contribuyeron decisivamente al desarrollo del México 

independiente. Este conocimiento es imprescindible en la maduración del sentido 

de la identidad nacional.  

Un segundo propósito de formación cívica del estudio de la historia se logra al 

promover el reconocimiento y el respeto a la diversidad cultural de la humanidad y 

la confianza en la capacidad de los seres humanos para transformar y mejorar sus 

formas de vida.  
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5º.- Articular el estudio de la Historia con el de la Geografía. Un principio general 

del plan de estudios es establecer una relación continua y variada entre los 

contenidos de diversas asignaturas de la educación primaria. En el caso de 

Historia, se pone particular atención a las relaciones entre los procesos históricos 

y el medio geográfico. Con este propósito, a partir del tercer grado se han hecho 

coincidir los temas centrales de estudio de ambas asignaturas. Con ello se 

pretende que los alumnos reconozcan la influencia del medio sobre las 

posibilidades del desarrollo humano, la capacidad de la acción del hombre para 

aprovechar y transformar el medio natural, así como las consecuencias que tiene 

una relación irreflexiva y destructiva del hombre con el medio que lo rodea. 

En Historia, se estudia en el cuarto grado un curso introductorio de historia de 

México, para realizar en los dos siguientes una revisión más precisa de la historia 

nacional y de sus relaciones con los procesos centrales de la historia universal.  

Plan y Programas de estudio de Historia Cuarto grado de Primaria9 

 La prehistoria  
 

o Los primeros pobladores   
o De Asia a América 
o Los primeros pueblos 
o Mesoamérica 
o Los hombres hechos de maíz   (L) 
o Poblamiento de América   (M) 
o Mesoamérica 

 

 El México antiguo 
 

o Los pueblos Mesoamericanos 
o El esplendor del clásico 
o No sólo para matemáticos 
o El periodo posclásico 
o La Tumba Real de Palenque   (L) 
o Principales culturas de Mesoamérica  (M) 
o Los Toltecas y los Mexicas 
o La peregrinación de los mexicas 
o La triple alianza 

                                                 
9 Basado en el Libro de Historia. Cuarto Grado. Ciclo Escolar 2003-2004. 
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o Cosas de encantamiento 
o El gran señorío mexica 
o La sociedad mexica 
o El último esplendor de Mesoamérica 
o Jardines inolvidables (L) 
o El valle de México (M) 
o El señorío mexica (M) 
o La cultura prehispánica y su legado 
o El calendario y la escritura 
o La agricultura y la comida 
o La botánica y las artes 
o Los indígenas actuales 
o Para leer con imágenes (L) 
o Consejos de nuestros antepasados mesoamericanos (L) 
o Cronología de las culturas mesoamericanas 

 

 Descubrimiento y conquista   
 

o Cristóbal Colón llega a América 
o En busca de nuevas rutas 
o Cristóbal Colón 
o Consecuencias del viaje de Colón 
o El asombro ante un mundo nuevo (L) 
o El primer viaje de Colón a América, 1492 (M) 
o La conquista de México 
o Las alianzas de Cortés 
o De Veracruz a Tenochtitlan 
o Monstruos de hierro  
o En la ciudad de Moctezuma 
o La toma de Tenochtitlan 
o La conquista espiritual 
o Desde lo alto (L) 
o La fama y la gloria (L) 
o La ruta de Cortés (M) 

 

 El México Virreinal 
 

o La Economía 
o Los pueblos de indios y las haciendas 
o Las minas y los esclavos 
o Los obrajes y los gremios 
o Los bienes de la iglesia 
o Para cruzar el mar (L) 
o La economía en el Virreinato (M) 
o Política y sociedad 
o Las autoridades del Virreinato 
o La iglesia 
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o La sociedad 
o Demonios 
o Los criollos 
o Las reformas del siglo XVIII 
o La Santa Inquisición 
o Ideas de libertad 
o Arco triunfal (L) 
o Expansión y colonización del Virreinato, 1521-1821 (M) 
o La herencia del Virreinato 
o La arquitectura y la lengua 
o Noticias 
o La religión y la cultura 
o Instituciones políticas 
o Sociedad y tradiciones  
o Mujer de letras 
o La voz de Sor Juana (L) 
o Fantasías mexicanas (L) 

 

 La Independencia 
 

o El Grito de Dolores 
o El Siglo de las Luces 
o España invadida por Napoleón 
o Monarquías y repúblicas 
o La conspiración de Querétaro 
o El Grito de Dolores 
o La enseñanza de las artes (L) 
o Atender a los indígenas (L) 
o Las colonias inglesas en América (M) 
o Los primeros insurgentes 
o Contra la esclavitud 
o La campaña de Morelos 
o Del pensamiento de Morelos 
o Manuela Medina, capitana de Morelos 
o La voz de Hidalgo (L) 
o Metralla del enemigo (L) 
o Las campañas insurgentes 1810, 1821 (M) 
o La consumación de la Independencia 
o Las Cortes y la Constitución de Cádiz 
o La Nueva España hacia 1820 
o Triunfo de la Independencia 
o Fray Servando el indomable (L) 
o El abrazo de Acatempan (L) 
o La entrada del Ejército Trigarante (L) 
o Evolución de la división política de México I 
o Las audiencias, 1560 (M) 
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o Intendencias y provincias, 1786 (M) 
o El primer imperio, 1823 (M) 
o Primera división política de la República, 1824 (M) 

 

 De la Independencia a la Reforma 
 

o Los primeros años de Independencia 
o México se hace República 
o Los primeros presidentes 
o La primera reforma liberal 
o La separación de Texas y la Guerra de los Pasteles 
o La guerra con los Estados Unidos 
o Chapultepec 
o La guerra con los Estados Unidos, 1846-1847 (M) 
o Las Leyes de Reforma  
o El último gobierno de Santa Anna 
o Los liberales en el poder 
o La Constitución de 1857 
o Las Leyes de Reforma 
o El primer telégrafo 
o Pensamiento de Juárez 
o Libertad de cultos (L) 
o Juárez cuenta cómo llegó a la escuela (L) 
o La Guerra de Reforma, 1858-1860 (M) 
o La Intervención y el Segundo Imperio 
o El imperio de Maximiliano 
o La sociedad mexicana 
o La fuerza del derecho (L) 
o Respeto al derecho (L) 
o La Guerra de Intervención francesa, 1862-1867 

 

 La Consolidación del Estado Mexicano 
 

o El Porfiriato 
o La paz porfirista 
o La prosperidad porfirista 
o Sociedad y cultura 
o La dictadura porfirista 
o Promesas (L) 
o El Porfiriato, 1876-1910 (M) 

 

 La Revolución Mexicana 
 

o El Movimiento Maderista 
o El Plan de San Luis Potosí 
o Comienza la Revolución 
o El gobierno de Madero 
o Madero gobernante 
o La Decena Trágica 
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o Revolucionario en el exilio 
o El estigma de la traición (L) 
o El Movimiento Constitucionalista 
o La Convención de Aguascalientes 
o Símbolo del agrarismo 
o La Constitución de 1917 
o De la toma de Zacatecas (L) 
o La Revolución Mexicana 1910-1920 (M)  
o Evolución de la División Política de México II 
o Perdidas y recuperaciones territoriales, 1824-1893 (M) 
o La Constitución de 1857 (M) 
o La Constitución de 1917 (M) 
o México hoy (M) 

 

 El México contemporáneo 
 

o La reconstrucción del país 
o Se restablece la paz 
o Revolución en la educación y las artes 
o La rebelión delahuertista 
o La rebelión cristera 
o El Partido Nacional Revolucionario 
o Vasconcelos entrega libros (L) 
o Una semblanza de Álvaro Obregón (L) 
o Del campo a la ciudad 
o La nacionalización del petróleo 
o La segunda Guerra Mundial 
o Cambio de vida 
o Crecimiento 
o La cultura y las ciudades 
o La expropiación petrolera (L) 
o Símbolos Patrios  
o Vista al futuro 

 
                                                        (L) = Lectura    (M) = Mapa 
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METODOLOGÍA 
 
En la realización del proyecto, se considera conveniente utilizar la metodología de 

la investigación acción ya que uno de los propósitos de esta alternativa, consiste 

en construir un conocimiento y poder formular una propuesta que permita 

comprender la propia práctica pedagógica, es decir, una realidad de la Escuela 

Liceo Sakbe de México. 

Al ponerse en marcha el presente trabajo de investigación, se pretende lograr la 

comprensión de la práctica pedagógica y su transformación a partir de la unión 

entre la investigación y la docencia, como tarea central de la acción formativa que 

ejerce la escuela en los docentes y en los alumnos. 

La aplicación del software educativo como una estrategia orientada al 

mejoramiento del nivel de comprensión de la historia de México, pretende mejorar 

el nivel de conocimientos de historia y el desarrollo de las habilidades 

computacionales del alumno.  

Es así que se puede definir a la investigación acción educativa, como el estudio de 

una situación escolar para tratar de mejorar la calidad de acción de la misma, y así 

proporcionar una serie de elementos que sirvan para emitir juicios prácticos de 

situaciones concretas y así dar validez a teorías, como también ayudar a los 

alumnos a actuar de una forma más inteligente y acertada. 

Con esta investigación se desea comprender las condiciones en que se realiza la 

enseñanza de la historia; la forma en que se desarrolla la capacidad de entender 

la misma, para que los alumnos puedan actuar ante la historia de una forma más 

dinámica, enriquecedora, eficaz y por supuesto que entren (o sigan) en contacto 

con el uso de las nuevas tecnologías (computadora, software educativo). 

Por tal motivo es importante que el conocimiento o resultados que arroje la 

aplicación y evaluación de este proyecto, se pueda transferir o contrastar a otras 

realidades y así cambiar los conocimientos, actitudes y comportamientos de los 

alumnos que participan en una situación educativa semejante. 

Del tal forma, se puede plantear que en el momento que la investigación acción es 

aplicada en el aula, se forma y transforma el conocimiento de docentes y alumnos, 
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se propicia la transformación de la realidad al darse en el aula la colaboración, el 

diálogo y la participación de los sujetos. 

Al mismo tiempo con la aplicación de este proyecto bajo esta propuesta 

metodológica (investigación-acción) se pretende dirigir al fortalecimiento de dos 

dimensiones básicas como lo son: 

 El desarrollo del pensamiento o avance en el conocimiento y la 

comprensión de los hechos históricos y sociales del país. 

 El desarrollo de habilidades o competencias informáticas, basadas en el 

uso de la computadora como un valioso auxiliar didáctico en el aula. 

Finalmente, se mencionan las actividades a realizar para el desarrollo de este 

proyecto de innovación: 

1.- La identificación de una idea general que se refiera a la situación general que 

guarda la cuestión que se desea cambiar, que en este caso tiene que ver con el 

nivel de comprensión de la historia de México de los alumnos. 

2.-La descripción con la mayor exactitud posible de la naturaleza de la situación a 

modificar. 

3.- La explicación de los hechos detectados relacionados con la problemática. 

4.- El análisis crítico del contexto en que se da la problemática y los factores que 

operan alrededor de la misma. 

5.- La descripción de la mejora que se busca lograr con la aplicación de la 

estrategia alternativa. 

6.-La estructuración de un plan general de acción en el que se plantee: el 

propósito a lograr en la estrategia, los participantes, la persona responsable de 

aplicar la alternativa, la estrategia y las actividades a realizar, los recursos a 

utilizar y las formas de evaluar cada sesión de trabajo. 

7.- Para la aplicación es necesario elegir un conjunto de técnicas de supervisión 

que permitan ofrecer evidencia de la aplicación del proyecto, así como de los 

efectos provocados en los participantes, como por ejemplo: 

a) Sesión para explicar el uso del software 

b) Reportes y comentarios del responsable del proyecto. 
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c) Comentarios de los alumnos. 

d) Informe analítico final del proyecto aplicado. 

 

Ahora bien, es importante que los docentes reconozcan en sus alumnos a 

personas con historia propia, saberes previos, producto de sus experiencias, 

tomando en cuenta los conocimientos previos que el alumno lleva a la escuela, 

para así, partir de una base que permita llevar a buen término la aplicación de la 

alternativa. Una vez aplicado el proyecto, se desea culminar con una mejora en 

conocimientos históricos y sociales del país, así como un incremento en las 

destrezas computacionales de los alumnos de 4° grado de primaria. 
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NOVELA ESCOLAR 
 
 
A partir de  la experiencia propia sobre la forma de enseñanza de la historia en la 

escuela primaria, ésta nos traslada a un salón de clases en el cual se recibía una 

cantidad de información que después era solicitada por el maestro. 

Toda esta información era transmitida a través del  dictado, los cuestionarios, los 

resúmenes, todos repletos de fechas,  nombres de personajes y lugares. El 

contenido de la información era vacío para el alumno, con una ausencia de 

significado y de importancia para los niños, que la tornaba aburrida e inservible. 

No se tomaba en cuenta al alumno, sus ideas, sus inquietudes, mucho menos sus 

procesos de comprensión y de construcción del conocimiento. 

De esta manera después de haberse expuesto algún tema, se procedía a la 

aplicación de cuestionarios o resúmenes, los mismos que se traducían en 

auténticas pruebas de memoria a corto plazo, y obviamente poco después los 

conocimientos, lamentablemente eran olvidados.  

Abreviando, la enseñanza de la historia en la escuela primaria se caracterizaba 

por:  

 

 Resúmenes  

 Cuestionarios. 

 Subrayado de las palabras o párrafos que el maestro indicaba. 

 Repetición exhaustiva de fechas y nombres 

 Realización de exámenes cuyas respuestas eran fechas y nombres 

 Líneas de tiempo 

 Dibujos de personajes 

 Coloreado de mapas 

 
En conclusión, los mismos patrones de enseñanza que han producido alumnos 

pasivos y sin criterio, mecánicos y sin iniciativa. 
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Por las razones antes expuestas, por el compromiso de elevar el nivel académico 

del alumnado, mediante de la búsqueda de estrategias más eficaces de 

aprendizaje; es que surge la inquietud de encontrar alternativas, que ayuden en la 

enseñanza-aprendizaje de la historia de México. Para que se genere en el alumno 

un sentimiento de nacionalidad, de identidad propia, ese sentido de pertenencia 

que hace tanta falta en este país. 
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TIPO DE PROYECTO 
 
 
Este proyecto, considera la posibilidad de transformar la propia práctica docente, 

con respecto a la forma de promover y mejorar la comprensión de la historia  en 

los alumnos de  4º de la Escuela Primaria Liceo Sakbe de México. 

En el presente proyecto se utiliza el Plan y programas de estudio 1993 de 

Primaria, pero no se pretende modificarlos, al contrario, se pretende utilizarlos 

como base para la elaboración de las actividades del software educativo, por lo 

tanto se considera un proyecto de Intervención Pedagógica. 

Por ello es que se decidió recurrir al software educativo como proyecto innovador, 

capaz de mejorar el nivel de comprensión de la historia en los alumnos, y dentro 

del mismo contexto reafirmar y acrecentar sus habilidades informáticas. 

En todo proyecto de intervención pedagógica, se parte del conocimiento del objeto 

de estudio, en el caso del presente proyecto, el plan y programas de estudio de 

Historia de México de 4º grado, son fundamentales, ya que directamente de  los 

contenidos se desprende la alternativa. 

El presente proyecto, considera el aprendizaje del niño desde el punto de vista 

constructivista, donde se pretende articular los conocimientos actuales con los 

saberes previos, para construir una nueva realidad que se adapte al contexto 

actual del alumno. 

Finalmente, el proyecto de intervención pedagógica no considera a los estudiantes 

como una hoja en blanco, más bien como seres eminentemente inteligentes, con 

conocimientos previos, y un potencial listo para desarrollarse por medio de la 

utilización de las nuevas tecnologías, para que aprenda,  descubra por sí mismo, 

se imponga retos, analice, realice, critique y construya su propio conocimiento. 
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ALTERNATIVA  
 

La alternativa que se propone para combatir el problema planteado es un 

Software educativo sobre Historia de México en el cuarto grado de educación 

primaria, que contenga  diversas actividades como rompecabezas, sopa de letras, 

actividades de texto, crucigramas y asociaciones. Este Software diseñado con el 

programa Clic, intentará brindar a los profesores y alumnos una herramienta 

didáctica auxiliar, para el mejoramiento del aprendizaje de dicha materia en el aula 

de clases. 

El software mencionado, pretende propiciar en los alumnos el mejoramiento de 

sus conocimientos de historia y el incremento de sus habilidades computacionales, 

así como posibilitar aprendizajes realmente significativos a través del uso de 

nuevas tecnologías (como lo es la computadora ) y el aprendizaje por 

descubrimiento. Además, busca despertar en el niño, el gusto por descubrir e 

investigar sobre los sucesos históricos de su país, para así, construir un 

conocimiento nuevo. 

El manejo del programa es sencillo, es casi intuitivo, se hace mediante el uso del 

ratón y el teclado. Cabe mencionar que la mayoría de las actividades no tienen 

ninguna instrucción, pues es uno de los propósitos que el alumno aprenda 

descubriendo. 

Basado en el plan y programas de Historia cuarto grado de primaria, el software 

esta diseñado para apoyar los contenidos de esta materia, y en este nivel. Sin 

embargo, y debido precisamente a la amplitud de contenidos puede servir también 

a alumnos de 5º y 6º de primaria e incluso para el nivel secundaria. 

La importancia de este proyecto, radica en que el software es una herramienta 

necesaria para que maestros y educadores cambien sus prácticas educativas 

tradicionales y cuenten con un recurso extra que los ayude a  diversificar sus 

métodos de enseñanza. 

Los contenidos del software, el sistema empleado, así como las estrategias, 
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actividades y recursos llevan a los estudiantes a construir su propio conocimiento 

a través de experiencias creativas que pongan en juego sus habilidades y logren 

aprendizajes significativos. Es importante que los profesores realicen una 

planeación bien estructurada en el momento de utilizar el software, tal como lo 

hacen con los demás contenidos curriculares que trabajan durante el año en las 

diversas asignaturas escolares; que incluya propósitos, estrategias, actividades y 

materiales adecuados para generar experiencias de aprendizaje en sus alumnos.  

El software contiene 9 paquetes de actividades, distribuidos estratégicamente, 

según los contenidos del Libro de Historia de Cuarto grado de Educación primaria. 

Para mayor información y una descripción detallada del funcionamiento del 

programa  sobre los siguientes temas:  

 

 Plataforma de desarrollo: el programa Clic. 

 Requerimientos del sistema 

 Instalación 

 El Software Educativo Mexicatlahtollotl 

 Menú principal 

 Pantalla de regreso al menú 

 Portadilla 

 Descripción de actividades (con pantallas de muestra) 

 Versiones 

 

Ver anexos. 
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CATEGORÍAS DE ANÁLISIS 
 

Durante  la aplicación del presente proyecto y en el momento de emitir una 

evaluación objetiva y crítica a partir de los resultados obtenidos, habrá  que poner 

especial atención a las siguientes categorías: 

 
Y nuevamente surge la pregunta, ¿para qué  sirve enseñar Historia? 

A la aseveración de que la Historia debiera servir para comprender el pasado y 

entender y transformar el presente, se le pueden agregar otras ideas históricas,  

que bien pueden transformarse en realidad: 

 La enseñanza de la Historia puede servir para: 

 Desarrollar habilidades cognitivas tales como la indagación, la empatía, el 

manejo de códigos e instrumentos para medir el tiempo, el planteamiento y la 

detección de problemáticas históricas y sociales, la elaboración de proyectos 

sociales, la visión crítica de la sociedad. 

 Afianzar actitudes y valores como la cooperación, el trabajo en equipo, la 

solidaridad, la apreciación del arte, el respeto al patrimonio histórico y cultural. 

 Lograr una nueva visión del mundo social. 

Por otra parte, la enseñanza-aprendizaje  de la Historia debe construir una 

relación entre el pasado y el presente, donde los alumnos sean llevados a percibir 

cómo los tiempos pasados-presentes permiten establecer un permanente diálogo 

entre ellos, retirando el criterio del carácter estático del pasado, y a reconocerlo 

como un tiempo de transformación, en que los hombres mucho hicieron en la 

búsqueda de satisfacción de sus necesidades.  

El software educativo puede ser caracterizado no sólo como un recurso de 

enseñanza-aprendizaje sino también de acuerdo con una determinada estrategia 

de enseñanza; así el uso de un determinado software conlleva unas estrategias de 

aplicación implícitas o explícitas: ejercitación y práctica, simulación, tutorial. 
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Obviamente, también el software conlleva unos determinados objetivos de 

aprendizaje, unas veces explícitos y otros implícitos.  

Esta ambigüedad en cuanto a su uso y fines es algo totalmente habitual en la 

realidad educativa. El diseño de programas educativos, cuando responde a una 

planificación estricta y cuidadosa desde el punto de vista didáctico, puede no 

verse correspondido en la puesta en práctica, dándose una utilización totalmente 

casual. Sin embargo, también puede ocurrir la situación inversa: un determinado 

tipo de software no diseñado específicamente, con metas difusas y sin 

destinatarios definidos, puede tener resultados positivos. Ambos planteamientos 

son habituales. 

Ahora bien, cuando se habla del diseño y elaboración de ese software con una 

determinada intencionalidad educativa, más o menos explícita, debe existir una 

concepción acerca de cómo se producen los procesos de enseñanza-aprendizaje.  

Cuando estas consideraciones no son explícitas, en gran parte de las ocasiones, 

los presupuestos de partida pueden tener un origen diverso, pero en cualquier 

caso responden a cómo los creadores entienden el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Los presupuestos teóricos afectan al software educativo y a los contenidos en 

cuanto a su selección, organización, adaptación a los usuarios; a las estrategias 

de enseñanza de los mismos y a su forma de presentación, es decir, al diseño de 

las pantallas y a la forma como el usuario puede comunicarse con el programa de 

la forma más eficaz.  

Lo que sí es frecuente es que, independientemente de la finalidad pretendida, la 

concepción del educador acerca de cómo se ha de utilizar un material prevalecerá. 

 

La computadora representa un adelanto tecnológico que ha originado importantes 

cambios en el mundo, por medio del Internet, la gente se puede comunicar en 

segundos, proporciona mucha información rápidamente y de manera eficaz. Poco 
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a poco es utilizada por más personas debido a la cantidad de programas que 

existen hoy en día. Asimismo la computadora resulta sumamente atractiva para la 

mayoría los alumnos, ya que por medio de ella experimentan  nuevas formas de 

aprender. Su uso en el aula resulta indispensable en el mundo educativo actual, 

pues facilita la labor del docente, enriquece los contenidos curriculares con sus 

elementos multimedia y favorece la adquisición de conocimientos en los niños.  

Partiendo de los elementos anteriores, es indiscutible la diferencia entre al 

aprendizaje tradicional, y el motivado por la utilización de nuevas tecnologías. 

 

Para concluir, es importante tomar en cuenta los siguientes aspectos, relacionados 

con el uso del software educativo y la computadora en la enseñanza de la historia 

en el nivel primaria: 

 

1) Acercamiento por parte de los niños a la computadora, quienes la consideran 

como parte de su entretenimiento y aprendizaje. 

2) Gusto de los niños por utilizar un software educativo, aprendizaje por medio de 

juegos, al mismo tiempo que mejoran su habilidad computacional con dichos 

programas. 

3) Comprensión por parte de los niños del contenido de la historia al utilizar 

programas computacionales. 

4) Consolidación del interés y el goce en los niños por la historia, de manera no 

lineal 
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PLAN DE TRABAJO 
 
 

 

 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  1           Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: Sensibilización 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.        Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Sensibilizar y 
motivar al 
alumno, para 
que sea parte 
de un 
proyecto 
escolar. 

El profesor informa  a los 
alumnos sobre el proyecto y 
los invita a participar en él. 
Explica el contenido y los 
diferentes tipos de 
actividades, también informa 
sobre la evaluación. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
*Pizarrón 
*Plumón  

*Sesión de preguntas y 
respuestas Maestro-Alumnos. 
* Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor. 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  2            Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: La prehistoria 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.  Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Mostrar al 
alumno la 
evolución del 
hombre a 
través de los 
siglos, para 
que identifique 
los cambios 
que han 
sufrido: 
lugares, 
construcciones 
y costumbres. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema: La prehistoria. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
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                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  3           Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: El México antiguo 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.              Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Despertar en 
el alumno el 
interés sobre 
las culturas 
prehispánicas, 
para que 
valore los 
vestigios 
arqueológicos 
que existen 
en México. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa:  Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema: El México antiguo. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  4             Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: Descubrimiento y conquista 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.                    Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Proporcionar 
al alumno 
elementos 
históricos 
sobre el 
encuentro de 
dos culturas, 
para que 
pueda 
reconocer la 
importancia 
de nuestra 
cultura actual. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema:  Descubrimiento y 
conquista . 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
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                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  5          Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: El México virreinal 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.   Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Mostrar al 
alumno una 
visión 
diferente de 
las 
condiciones 
de vida del 
México 
virreinal, para 
que valore su 
situación 
actual. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema:  El México virreinal. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  6                         Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: La independencia 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.          Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Fortalecer en 
el alumno la 
identidad 
nacional, para 
que 
reconozca la 
importancia 
de la libertad 
en un  país. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema:  La independencia. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
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                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  7                          Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: De la independencia a la reforma 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Identificar los 
cambios que 
presenta un 
país después 
de una 
transición, 
para así 
poder 
entender la 
situación 
actual de una 
nación. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema: De la independencia 
a la reforma. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  8              Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: Consolidación del estado mexicano 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Reconocer la 
importancia 
del progreso 
de un país, 
para, en un 
futuro 
identificar los 
rubros en los 
que la nación 
necesita 
mejorar. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema: Consolidación del 
estado mexicano. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
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                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  9            Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: La revolución mexicana 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.                    Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Identificar las 
implicaciones 
sociales que 
produce un 
cambio de 
este tipo, para 
reconocer las 
características 
del país a 
partir de ese 
momento 
histórico. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema:  La revolución 
mexicana. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
 

 
                                                                        PPPLLLAAANNN   DDDEEE   TTTRRRAAABBBAAAJJJOOO   
N° de sesión:  10             Fecha de realización: septiembre de 2005. 
Tema: El México contemporáneo 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.          Responsable: Coordinador del Proyecto 

 
 

Propósitos Actividades Recursos Evaluación 
Valorar e 
involucrarse 
en el 
momento 
actual de una 
nación que 
trata de 
progresar, 
para, en su 
momento 
contribuir al 
mejoramiento 
de la misma. 

Los alumnos individualmente 
o en parejas, ocupan su 
respectivo lugar, para utilizar 
su computadora. Ingresan al 
programa: Mexicatlahtollotl 
Identifican en el menú el 
tema:   El México 
contemporáneo. 
Leen el título del tema y la 
pantalla de información (si 
existe) y proceden a resolver 
las actividades propuestas. 

*Salón de 
computación. 
*Computadoras 
*Software 
educativo de 
Historia de México 
  

*Comentarios y 
observaciones por escrito de 
los alumnos. 
*Observaciones por escrito 
del profesor, sobre la  
funcionalidad del software ( 
informática y pedagógica ) 
*Comentarios espontáneos 
de los alumnos  
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APLICACIÓN Y REPORTES DE LA ALTERNATIVA 
 

 

 
                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY      EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  1       Fecha de realización: 8 de noviembre de 2005. 
Tema: Sensibilización 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.    Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Al inicio de esta sesión, se les comentó a los alumnos de qué se trataba el proyecto, se hizo 
énfasis en que las actividades no iban a contar para su calificación. Que tenían que anotar sus 
observaciones de cada actividad, y también su opinión general del programa: si les gustaba o no, 
por qué si o por qué no. Además, qué les gustaría cambiar, por qué y para qué. 
En general les agrado la idea de participar en el proyecto, sobre todo porque se les mencionó que 
eran juegos didácticos, como rompecabezas, crucigramas, asociaciones, actividades de texto y 
sopas de letras. 
 

Comentarios de alumnos 
 

 “Está bien que no cuente para la calificación.” 
 “Si le ayudamos, si nos da una clase de juegos.” 
 “Si está fácil, si le ayudamos.” 
 “Si son juegos, está bien.” 
 “Si está bien, porque de historia no hay casi nada.” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  2        Fecha de realización: 9 de noviembre de 2005. 
Tema: La prehistoria 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.            Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
La primera sesión de aplicación llegó, los niños ocuparon su lugar ansiosos de que se les mostrara 
el programa. 
Antes de iniciar con la actividad, se les proporcionó a los alumnos un panorama general sobre el 
software, como podían entrar a él y cuales eran las pantallas a las que tenían acceso. Aún cuando 
los alumnos están acostumbrados a trabajar con programas similares en otras materias, se les 
indicó el procedimiento para resolver cada actividad. 
Se les entregó una hoja de papel y un lápiz para que pudieran hacer las anotaciones de cada 
actividad. 
ACTIVIDAD 1 LOS PRIMEROS POBLADORES: Los alumnos empiezan a resolver el ejercicio, un 
rompecabezas de hueco con la figura de una pintura rupestre, se les complica demasiado, pues 
además de ser difícil de armar, la imagen es compleja de entender, obviamente surgen protestas. 
No les gustó.  
ACTIVIDAD 2 DE ASIA A AMÉRICA: Un nuevo rompecabezas, pero este de intercambio (con 
texto), los alumnos lo resuelven con facilidad. Si les gustó 
ACTIVIDAD 3 LOS HOMBRES HECHOS DE MAÍZ: Ahora se presenta una actividad de texto, 
difícil pues hay que corregir ortografía, se les complica un poco pues el programa no marca 
algunos errores. A algunos alumnos les desagradó. 
ACTIVIDAD 4 POBLAMIENTO DE AMERICA: Un rompecabezas doble que se les facilita, a pesar 
de ser un mapa, les gustó esta actividad. 
ACTIVIDAD 5 MESOAMERICA: Un nuevo rompecabezas doble, con el mapa de Mesoamérica, lo 
resuelven con facilidad y les gusta. 
El software funcionó correctamente, solo en la actividad 3, Los hombres hechos de maíz, no 
marcaba los errores de ortografía con rojo. 
Faltó corregir en todas las actividades las puertas (salida del programa), pues al activar la ayuda, 
se abre una ventana con una puerta, y los alumnos activaban ambas, por lo que se salían del 
programa y tenían que comenzar desde cero. Cabe mencionar que las actividades están 
diseñadas para que el usuario avance al siguiente ejercicio,  hasta que complete correctamente el 
anterior. 
En algunos ejercicios faltaron instrucciones y quizá pantallas de información previas a cada 
ejercicio. 
 

Comentarios de alumnos 
 “Los hombres hechos de maíz esta difícil.” 
 “Si me gustó, pero siempre en vez de apretar la ayuda, le apretaba para salir del 

programa.” 
  “A mi lo que no me gustó fue que en algunos no te da instrucciones.” 
  “El del texto es bueno pero está un poco difícil.” 
 “Es fácil y también difícil el rompecabezas de hueco.” 
  “La prehistoria está muy fácil, menos el rompecabezas de letra, pero no  le cambie nada.” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  3      Fecha de realización: 15 de noviembre de 2005.  
Tema: El México antiguo 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Durante la segunda sesión, se procedió inmediatamente a la resolución de actividades, pues los 
alumnos ya tenían la información necesaria. 
ACTIVIDAD 1 LOS PUEBLOS MESOAMERICANOS: Una actividad de respuesta escrita, en la que 
se tenían que escribir los nombres a las diferentes culturas mesoamericanas, solo con observar la 
imagen.  Muy difícil la actividad para todos y que casi nadie pudo resolver solo, tuvo que intervenir 
el profesor para ayudar a los alumnos, pues de lo contrario no hubieran podido avanzar a la 
siguiente actividad. En general no les gusto por la dificultad que implicaba escribir el nombre a 16 
culturas. 
ACTIVIDAD 2 EL ESPLENDOR DEL CLÁSICO: Un crucigrama realmente difícil, pues no 
proporciona ayuda alguna, sólo se puede resolver con conocimientos puros de las culturas 
clásicas. No les gustó. Ejercicio muy complicado y con algunos errores en la distribución de las 
palabras horizontales y verticales, principalmente la coincidencia entre ambas. 
ACTIVIDAD 3 LA TUMBA REAL DE PALENQUE: Actividad de texto en la que se tenia que llenar 
los huecos con palabras, actividad sencilla que les gustó a los niños. 
ACTIVIDAD 4 LOS TOLTECAS Y LOS MEXICAS: Una asociación compleja, en la que las palabras 
Toltecas y Mexicas tenían diversas respuestas, actividad sencilla que fue  resuelta sin ningún 
problema. Si les gustó. 
ACTIVIDAD 5 CRONOLOGÍA DE LAS CULTURAS MESOAMERICANAS: Un rompecabezas de 
intercambio, con varias imágenes de diversas culturas mesoamericanas, actividad de resolución 
fácil, pero que se les dificultó pues no proporcionaba ayuda. Les gustó poco. 
El software funcionó correctamente en todas las actividades. 
En algunos ejercicios faltaron instrucciones y pantallas de información previas a cada ejercicio. 
 

Comentarios de alumnos 
 

 “El ejercicio de poner palabras que faltan me gustó mucho, porque tienes que leer para 
saber que palabra es.” 

  “Me gustó el México antiguo cuando tienes que hacer lo de la cabeza olmeca o todas las 
culturas” 

 “No me gusta lo de las culturas, está muy difícil” 
 “Está divertido y muy fácil, pero algunos ejercicios difíciles, quiten los de hueco.” 
  “La ayuda no la cambie, así está bien.” 
 “Todos los rompecabezas estuvieron fáciles.” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  4      Fecha de realización: 16 de noviembre de 2005. 
Tema: Descubrimiento y conquista 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.                       Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
En esta cuarta sesión, los alumnos sabían perfectamente que hacer, así que solo se les 
proporcionó su hoja y su lápiz para que comenzaran.  
ACTIVIDAD 1 CONSECUENCIAS DEL VIAJE DE COLÓN: un rompecabezas de intercambio 
sencillo, solo se quejaron de que estaba pequeña la imagen y no era a color. Se les dificultó, pero 
la pudieron resolver. Les gustó. 
ACTIVIDAD 2 EL PRIMER VIAJE DE COLÓN A AMÉRICA, 1492: Una sopa de letras con imagen, 
en la que al ir descubriendo las palabras se iba formando una imagen. Las resolvieron rapidísimo y 
les gustó bastante. 
ACTIVIDAD 3 LAS ALIANZAS DE CORTÉS: Nuevamente un rompecabezas de hueco, muy difícil. 
No les agradó, tuvo que intervenir el profesor para que pudieran avanzar. 
ACTIVIDAD 4 LA TOMA DE TENOCHTITLAN: Una actividad de texto de llenar huecos, pero por 
medio de un menú de opción múltiple, leyeron, entendieron y la contestaron bastante bien, además 
de que les gustó mucho. Este es uno de los prototipos de actividad. 
ACTIVIDAD 5 LA FAMA Y LA GLORIA: Actividad de texto, de llenar huecos con las letras faltantes, 
se les complicó un poco, pues la primera parte está en náhuatl. En esta actividad existe una falla, 
no marca error en algunas letras escritas con mayúscula, los niños creen que ya terminaron, pero 
no es cierto; esto crea confusión. En general no les gustó. 
El software falló en la actividad cinco (La fama y la gloria), esto propicia que a los niños no les 
guste, pues ellos piensan que han hecho bien su trabajo, pero la computadora no los deja avanzar. 
 

Comentarios de alumnos 
 

 “El de América está fácil” 
 “Aliados de Cortés esta medio medio” 
 “El viaje de Colón está fácil” 
 “La toma de Tenochtitlan está fácil” 
 “En la fama y la gloria no me gustó, pues cuando te equivocas tienes que regresar el 

cursor y eso cae mal” 
 “En las sopa de letras estuvo creativa, porque cuando adivinaba una palabra se iba 

armando el mapa del viaje de Colón” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  5      Fecha de realización: 22 de noviembre de 2005. 
Tema: El México virreinal 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
A pesar de ser la quinta sesión, los alumnos se muestran entusiasmados por resolver las 
actividades restantes, toman su  lugar y proceden a la resolución de actividades. 
ACTIVIDAD 1 LA ECONOMÍA: Una sopa de letras con la imagen de Fray Bartolomé de  las Casas, 
que resultó un poco difícil por la cantidad de palabras (12)  y lo escondidas que estaban. En 
general les gustó y la pudieron resolver todos. 
ACTIVIDAD 2 LOS PUEBLOS DE INDIOS Y LAS HACIENDAS: Actividad de texto en la que se 
tenían que ordenar las palabras. Les gustó, pues todo lo hacían con el ratón. 
ACTIVIDAD 3 LA SANTA INQUISICIÓN: Rompecabezas de hueco con 9 piezas que se les 
complicó demasiado, tuvo que intervenir el profesor para que pudieran avanzar. 
ACTIVIDAD 4 LA HERENCIA DEL VIRREINATO: Ejercicio de asociación compleja que resultó 
fácil. Todos lo pudieron realizar sin contratiempos. En general los ejercicios que podían resolver 
(fáciles o difíciles) les gustaban. 
ACTIVIDAD 5 MUJER DE LETRAS: Sopa de letras con 16 palabras escondidas, que resultó todo 
un reto para los alumnos, en general les gustó y les emocionó bastante. Otro prototipo de ejercicio. 
 El software funcionó correctamente en todas las actividades. 
 

Comentarios de alumnos 

 
 “En el México virreinal los ejercicios están fáciles” 
 “Que haya más sopas de letras y menos rompecabezas de hueco” 
 “Mujer de letras un poco difícil” 
 “Me gustó el México virreinal, pero no el rompecabezas” 
 “Las dos sopas de letras muy fácil” 
 “Todas las sopas de letras están padres.” 
 “El del virreinal también no lo cambie” 
 “Lo de verdadero y falso tampoco lo cambie” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  6            Fecha de realización: 23 de noviembre de 2005. 
Tema: La Independencia 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Durante la sesión se les explica a los alumnos que la mayoría de las imágenes que aparecen en el 
programa, están en su libro de Historia de la SEP, eso los motiva aún más. 
ACTIVIDAD 1 EL GRITO DE DOLORES: Una actividad de asociación en su modalidad de 
exploración, en la que el alumno solo tiene que leer y dar clic al final. Sólo aparece una imagen que 
refuerza el texto y se pasa automáticamente a la siguiente actividad. Esta actividad es de las más 
simples y obviamente les gustó mucho a los alumnos. 
ACTIVIDAD 2 LA CONSPIRACIÓN DE QUERÉTARO: Una asociación de respuesta escrita, en la 
que se tiene que poner el nombre del personaje del cual está seleccionada su imagen. Se les 
dificultó, pues en algunos nombres como el del Corregidor, no marcaba como acierto al escribir con 
minúsculas el nombre. Además, no identificaban la imagen. Les gustó poco. 
ACTIVIDAD 3 EL GRITO DE DOLORES: Un rompecabezas de intercambio con 16 piezas, con la 
imagen de estandarte que utilizó Hidalgo para dar el Grito de Dolores. Actividad fácil y que 
resolvieron rápidamente. Les gustó. 
ACTIVIDAD 4 LA CAMPAÑA DE MORELOS: Sopa de letras que devela la imagen de Morelos al ir 
descubriendo las palabras. Actividad que les agrado a los alumnos y por ende la resolvieron con 
cierta facilidad. 
ACTIVIDAD 5 EL ABRAZO DE ACATEMPAN: Una sopa de letras similar a la anterior, pero con un 
grado de dificultad menor. Les agradó la actividad.  
El software funcionó correctamente en casi todas las actividades, sólo la actividad de La 
conspiración de Querétaro, presentó un error al escribir los nombres de algunos  personajes con 
minúsculas 
 

Comentarios de alumnos 

 
 “Me gustaron los de la independencia en general” 
 “La independencia está difícil” 
 “Independencia: no me gustó, me gustó, me gustó, me gustó, me gustó.” 
 “No me gustó el de Guadalupe y todo eso” 
 “Está difícil escribir los nombres” 
 “En la banderita me confundo, le doy clic y vuelvo a empezar, no quiero que la pongan” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  7      Fecha de realización: 29 de noviembre de 2005.  
Tema: De la Independencia a la Reforma 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.          Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Antes de la actividad se les pidió a los alumnos que al hacer sus comentarios sobre el programa, 
escribieran lo que realmente piensan, sin temor a ser regañados. 
ACTIVIDAD 1 LA GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS: Actividad de texto sobre los niños 
héroes, en la que se tenía que escribir el apellido de cada uno de ellos. Ejercicio difícil, pues no 
contaba con ningún tipo de ayuda. Les gustó, pero el profesor tuvo que intervenir para avanzar a la 
siguiente actividad. 
ACTIVIDAD 2 EL ÚLTIMO GOBIERNO DE SANTA ANNA: Actividad de texto, de intercambiar 
palabras. Fácil y muy didáctico, con un botón de evaluación, otro prototipo de ejercicio. Les gustó 
mucho. 
ACTIVIDAD 3 EL IMPERIO DE MAXIMILIANO: Una sopa de letras con la imagen de Maximiliano. 
Lo resolvieron con cierta facilidad. Les gustó. 
ACTIVIDAD 4 LA FUERZA DEL DERECHO: Nueva sopa de letras, ahora con la imagen de Benito 
Juárez. Les costó un poco más de trabajo que la anterior sopa, pero les gustó. 
ACTIVIDAD 5 RESPETO AL DERECHO: Excelente actividad de texto con un fragmento del 
manifiesto a la nación de Benito Juárez. Lo resolvieron sin dificultad y les gustó. 
El software funcionó correctamente en todas las actividades. 
 

Comentarios de alumnos 
 

 “El imperio de Maximiliano está fácil.” 
 “La independencia está facilísima” 
 “En la guerra de los Estados Unidos no me gustó porque no tiene ayuda” 
 “Me gustó mucho porque aprendí” 
 “El primer ejercicio de la Independencia a la Reforma está muy difícil” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  8             Fecha de realización: 30 de noviembre de 2005. 
Tema: Consolidación del estado mexicano 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.           Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Durante está sesión, los niños mostraron un entusiasmo inusitado, querían adelantarse en las 
actividades para terminarlas, pero se les indico que tenían que ir en orden hasta llegar al final. 
ACTIVIDAD 1 EL PORFIRIATO: Un rompecabezas de intercambio, pero con texto, que no resulto 
problemático para nadie. También les gustó. 
ACTIVIDAD 2 LA PAZ PORFIRISTA: Una actividad de asociación simple con texto e imágenes, la 
cual tuvo muchos errores de diseño, a la mayoría de los alumnos no les permitió avanzar al 
siguiente ejercicio, es decir, se trabó. El profesor tuvo que auxiliar a la mayor parte del grupo. 
ACTIVIDAD 3 LA PROSPERIDAD PORFIRISTA: Una actividad de texto, de rellenar huecos con 
palabras, como se proporcionaba ayuda, y eran pocas las palabras resulto fácil para la mayoría. 
Sólo hubo un error en la imagen del ferrocarril, que no salió completa. En general les gustó. 
ACTIVIDAD 4 SOCIEDAD Y CULTURA: Un rompecabezas de intercambio con texto, muy fácil, y 
que fue resuelto de la misma manera. Les gustó. 
ACTIVIDAD 5 LA DICTADURA PORFIRISTA: Actividad de texto de rellenar huecos con palabras. 
Tuvieron un poco de dificultad al poner los acentos, a pesar de que las respuestas estaban escritas 
en la parte inferior de la pantalla. Si les gustó, pero no a todos. 
ACTIVIDAD 6 PROMESAS: Una sopa de letras con la imagen de Porfirio Díaz, resultó un reto para 
los alumnos, por la disposición de las palabras en el recuadro que conforma la sopa. Si les gustó. 
El software presentó un grave error en la actividad de la paz porfirista, simplemente estuvo mal 
diseñado y se trababa, lo que impidió que algunos alumnos avanzaran. En otro ejercicio (la 
prosperidad porfirista), no sale completa la imagen del ferrocarril y muchos alumnos no supieron de 
qué se trataba. 
 

Comentarios de alumnos 
 “El porfiriato está muy fácil, y si me gustó” 
 “En la paz porfirista si me gustó, pero el color que tiene (rosa) no me gustó” 
 “En la prosperidad porfirista no me gustó” 
 “A mi no me gustan los ejercicios de usar el teclado” 
 “En la imagen del tren no se ve ni se sabe de que habla” 
 “En la dictadura porfirista cuando acertemos una palabra que se vayan borrando las 

palabras del cuadro que confunden” 
 “En promesas trae una palabra de nombre que no conozco pero si me gustó” 
 “De la prosperidad porfirista está muy muy muy difícil” 
 “El de la paz porfirista se trabó” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  9     Fecha de realización: 6 de diciembre de 2005. 
Tema: La revolución mexicana 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.              Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Durante la penúltima actividad los alumnos se muestran contentos con el programa, lo dominan en 
un alto porcentaje, sólo les impide avanzar un rompecabezas de hueco o su poco conocimiento de 
historia. 
ACTIVIDAD 1 COMIENZA LA REVOLUCIÓN: Actividad de asociación de respuesta escrita, en 
donde los alumnos a partir de una imagen del revolucionario en cuestión, deben escribir su 
nombre. Se les complico un poco, pues no conocían a Pascual Orozco. Más aún, algunos alumnos 
no identificaban ni a Zapata, ni a Villa, mucho menos a Madero. Les gustó la actividad, pero su 
desconocimiento sobre el tema de la Revolución Mexicana, sorprende. 
ACTIVIDAD 2 LA CONVENCIÓN DE AGUASCALIENTES: Una sopa de letras con nombres de 
revolucionarios importantes, de los ejercicios más sencillos, sólo contaba con 6 incógnitas. Les 
gustó mucho, pues ahora las letras eran blancas en un fondo negro y la imagen más grande. 
ACTIVIDAD 3 SÍMBOLO DEL AGRARISMO: Una nueva sopa de letras con imagen, pero ahora 
con la figura de Zapata montando un caballo. Actividad sencilla pero laboriosa, 12 palabras de 
incógnitas. Les gustó casi a todos. 
ACTIVIDAD 4 LA CONSTITUCIÓN DE 1917: Actividad de respuesta escrita a partir de una imagen 
(Villa, Carranza y Obregón). Se les facilitó pues la ayuda les proporcionaba los nombres. Lo 
resolvieron utilizando la técnica de ensayo-error. Parece que les gustó a todos. 
ACTIVIDAD 5 DE LA TOMA DE ZACATECAS: Un rompecabezas de intercambio con texto, con un 
fragmento de un corrido revolucionario. Si de rompecabezas se trata, y sobre todo de intercambio 
ellos son los maestros. De fácil resolución el ejercicio, es del agrado de todos.   
El software funcionó correctamente en todas las actividades. 
 

Comentarios de alumnos 
 

 “Símbolo del agrarismo más o menos” 
 “Me gustaron los de la Revolución” 
 “Revolución me gustó” 
 “La Revolución está facilísima” “Revolución me gustó” 
 “La Revolución está facilísima” 
 “Lo de voy a cantarles… (La toma de Zacatecas) está fácil” 
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                                             AAAPPPLLLIIICCCAAACCCIIIÓÓÓNNN   YYY   EEEVVVAAALLLUUUAAACCCIIIÓÓÓNNN   
N° de sesión:  10     Fecha de realización: 7 de diciembre de 2005. 
Tema: El México contemporáneo 
Participantes: Alumnos de 4º Grado.   Responsable: Coordinador del Proyecto 

 

 
Última actividad, los alumnos están por terminar todas las actividades, algunos se atoran, pero con 
la ayuda del profesor logran avanzar y concluir su labor. 
ACTIVIDAD 1 LA RECONSTRUCCIÓN DEL PAÍS: Un rompecabezas de intercambio con una 
imagen pequeña de 16 piezas. Actividad laboriosa pero que representó un reto para los niños. Al 
final les gustó. 
ACTIVIDAD 2 EL PARTIDO NACIONAL REVOLUCIONARIO: Actividad de texto sobre el Maximato  
y con una imagen de Plutarco Elías Calles. En este ejercicio los niños tenían que intercambiar las 
palabras mal colocadas. Otra actividad modelo. Quizá los niños no se dan cuenta, pero este tipo de 
actividades son las que más les dejan: los obliga a leer, le proporciona ayuda, un botón de 
evaluación y además una imagen que refuerza el tema. Lástima que no en todos los temas se 
puedan poner este tipo de actividades. A fin de cuentas les agradó esta actividad. 
ACTIVIDAD 3 DEL CAMPO A LA CIUDAD: Nuevamente una actividad complicadísima: un 
rompecabezas de hueco con la figura de Lázaro Cárdenas. Casi nadie lo pudo resolver y el 
profesor tuvo que intervenir para avanzar a la siguiente actividad. No les gustó nada. 
ACTIVIDAD 4 SÍMBOLOS PATRIOS: Un rompecabezas doble con la bandera de México. Les 
gustó bastante, aunque en algunos alumnos creó un poco de confusión por los colores repetidos. 
ACTIVIDAD 5 VISTA AL FUTURO: Actividad de asociación normal con imágenes representativas 
de nuestro país. Les gusto mucho, lástima que solo 7 alumnos llegaron hasta este punto. 
El software funcionó correctamente en todas las actividades. 
 

Comentarios de alumnos 
 “Está bien feo el rompecabezas de la bandera, pero más el de la Santa Inquisición” 
 “Me divierto, me gusta y aprendo, me gustó, me gustó, no quiten las instrucciones ni la 

ayuda” 
 “México contemporáneo me gustó” 
  “La reconstrucción del país fácil” 
 “El Partido Nacional Revolucionario fácil” 
 “Acabé todo, pero a veces difícil, a veces fácil, más o menos” 
 “Del campo a la ciudad quítelo que está difícil” 
 “El de símbolos patrios está muy padre” 
 “El primero del México contemporáneo estuvo muy difícil, recomiendo que lo quite” 
 “Difícil la reconstrucción del país” 
 “El primer ejercicio de México contemporáneo esta raro y el segundo difícil” 
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EVALUACIÓN GENERAL DEL PROYECTO 
 
Evaluación General Alumnos  
Los alumnos mostraron gran disposición para realizar las actividades, las cuales 

en general realizaron con agrado. Con excepción de los rompecabezas de hueco, 

todas las demás fueron resueltas con éxito. 

En algunas actividades se emocionaron bastante, por ejemplo en la sopa de letras 

de Sor Juana. En cambio en otras (todos los rompecabezas de hueco), mostraron 

su descontento al no poder resolverlas. 

Sólo siete alumnos, de treinta y cuatro que realizaron las actividades pudieron 

llegar hasta el final. 

 

En cuanto al aprendizaje de los alumnos y su interactividad con la computadora, 

los propósitos se cumplieron en:  

 

 

A pesar de no estar incluido dentro de los propósitos, el entretenimiento fue parte  

fundamental del desarrollo y de la evaluación, pues cada niño, al resolver las 

actividades, lo hizo de manera recreativa. Es por esta razón que se menciona en 

la evaluación final. 

CRITERIO PORCENTAJE 

Mejoramiento del nivel  de conocimientos de historia en 
los alumnos. 

30 % 

Entretenimiento 100 % 

Vinculación del niño con la tecnología 90 % 

Mejoramiento de las habilidades computacionales de 
los alumnos. 

90 % 
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Algunos alumnos siguen resolviendo las actividades de manera intuitiva, es decir, 

no leen y por ende no aprenden. Razón fundamental para el bajo porcentaje en el 

nivel de conocimientos de historia. 

 
Evaluación General Software  
 

En general, el software funcionó en un porcentaje alto, tomando en cuenta que se 

crearon 46 actividades, sin embargo, presentó algunos errores de diseño y de 

funcionamiento, los cuales se enumeran a continuación:  

Errores de diseño  
 Puertas en todas las actividades: propiciaba que se salieran los alumnos 

del programa. 

 Bandera verde en todas las actividades: sirve para realizar nuevamente 

cada actividad, pero en el diseño del software no aplica, pues todas las 

actividades tiene paso automático al siguiente ejercicio, siempre y 

cuando se realice correctamente. 

 Faltó color en algunos ejercicios. 

 Demasiados rompecabezas de hueco, además con bastantes piezas. 

 Faltaron pantallas de información en todas las actividades. 

 Faltó una puerta (salida) en el menú principal. 

 

Errores de funcionamiento 
 En el ejercicio de La paz porfirista, no coinciden las asociaciones, y esto 

propicia que se trabe el programa. 

 En la actividad de Los hombres hechos de maíz, no marca los errores 

con rojo, y esto confunde a los alumnos. 

 En algunas actividades de texto, registraba palabras como acierto, pero 

no avanzaba al siguiente ejercicio. 

 En algunas actividades de texto, no registraba como acierto las 

palabras escritas con minúsculas.  
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Con base en la información anterior, se llegó a la siguiente conclusión sobre el 

cumplimiento de los propósitos en cuanto al software se refiere: 

 

 

 
 
Observaciones por parte del coordinador del proyecto  
 
Cabe mencionar que algunas actividades fueron meramente recreativas o de 

entretenimiento, y sólo pretendían darle continuidad al programa. Es decir, una 

especie de premio para los niños, con el propósito de evitar el aburrimiento y el 

cansancio. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CRITERIO PORCENTAJE 

Diseño 70 % 

Funcionalidad 80 % 
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CONCLUSIONES 
 

El uso de nuevos recursos didáctico-tecnológicos, como un valioso auxiliar para 

abatir gradualmente la enseñanza tradicional, no es una tarea fácil, se requiere de 

mucho tiempo y esfuerzo. También son indispensables los recursos financieros.  

No obstante lo arduo del trabajo, éste se puede realizar y llevar a buen término si 

se hace con dedicación y calidad. 

El presente proyecto educativo, permitió vincular dos áreas de estudio 

aparentemente distantes: la Historia de México y la Informática. El resultado fue un 

producto de calidad, que puede o no cumplir sus propósitos al cien por ciento, 

pero el simple hecho de haberse concretado, representa un paso hacia el 

rompimiento de la enseñanza tradicional. 

A partir de los resultados de la evaluación, se reconoció la importancia del 

software educativo en el aula y las grandes posibilidades que tiene al ser un medio 

novedoso para el aprendizaje de la historia. La posibilidad de aprender con un 

software educativo, presenta la posibilidad de aprender a partir de un nuevo 

enfoque paradigmatico: el constructivismo, el cual lleva al estudiante a indagar las 

posibles soluciones a los problemas planteados. Además, se pondera el papel que 

juega la computadora en el desarrollo de los contenidos escolares, al 

implementarse un diseño de los mismos, vistos desde un enfoque vanguardista y 

tecnológico.  

Los educadores por tanto, necesitan establecer puentes, detonar ese potencial 

que poseen sus alumnos  y ellos mismos. También es indispensable, el propiciar 

la generación de proyectos innovadores; así el profesor será un guía, la 

computadora un valioso auxiliar y el alumno tendrá un papel fundamental, puesto 

que será el responsable activo de la construcción de su propio conocimiento. 
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Para concluir, es importante recalcar que, la versión de este software, no se puede 

considerar como terminada, por el contrario es sólo un primer intento, que se 

puede depurar con los comentarios y sugerencias de maestros, alumnos y de todo 

aquel que tenga contacto con dicho programa, y quiera ser partícipe de su 

perfeccionamiento. 
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REFORMULACIÓN 
 

La reformulación tiene como propósito, tomar en cuenta aquellos elementos que 

son importantes (y que fueron omitidos), y que servirán para lograr más eficacia en 

la aplicación de la alternativa. 

Ahora bien, al aplicar la alternativa de innovación, se detectaron diversos errores, 

principalmente en el diseño y funcionalidad del software.  

Los aspectos principales a reformular son: 

 Disminuir la dificultad en algunas actividades, tomando en cuenta la 

etapa de desarrollo del niño. 

 Perfeccionar el software, en todas sus actividades, en cuanto a 

pantallas de información, botones ineficientes, exceso de información e 

imágenes. 

 Obtener el 100% de funcionalidad informática del software, es decir, 

que todos los ejercicios funcionen: 

 Relación correcta entre elementos  

 Avance de pantallas 

 Las imágenes se muestran completas 

 Facilidad de corrección de errores 

 Creación de una mayor cantidad de actividades por tema, con el 

propósito de que se abarque el 100% de temas del plan y programas de 

estudio para la materia de Historia en el 4° grado de primaria. 

El producto final, el Software educativo, denominado Mexicatlahtollotl (Historia 

de México, en náhuatl), consta de 174 actividades, una portadilla, un menú 

principal y una pantalla de regreso al menú principal. 

Nuevamente fue aplicado el proyecto, con resultados favorables en todos 

sentidos: el programa gustó en general, las pantallas ahora fueron más vistosas, 

una gran cantidad de actividades nuevas, y lo más importante el programa 

funcionó sin errores. 
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ANEXOS 
 
Características generales del Clic 

  
El Clic es un programa computarizado multimedia para la elaboración, edición y 

visualización de actividades didácticas como: Actividades de texto, Asociaciones, 

Crucigramas, Rompecabezas y Sopas de letras; adaptables para los diversos 

niveles educativos y metodologías de aprendizaje. En parte esto quiere decir que 

los maestros, inclusive los alumnos pueden construir su propio entorno de 

aprendizaje. 

La distribución del programa con sus respectivas actividades prediseñadas es 

gratuita para fines educativos, su autor es el Español Francesc Busquets. Las 

actividades prediseñadas están divididas por Idioma, Niveles Educativos y Áreas 

de Estudio. 

Con el Clic se pueden crear principalmente ejercicios, exámenes y  programas 

tutorizados para el aprendizaje de un determinado tema de cualquier área o 

materia. Es importante mencionar que en general el uso de la computadora como 

medio de aprendizaje y en especial el Clic, se recomienda como una actividad de 

reforzamiento, retroalimentación  y heurístico, nunca debe de sustituir ni al 

maestro, ni tampoco a la clase en sí misma. 

El Clic se puede considerar hasta cierto punto software de carácter lúdico 

(referente a los juegos) y de carácter interactivo (referente a la comunicación 

hombre-máquina); por la disponibilidad de poder manipular algunos parámetros o 

valores, la respuesta que emite al estímulo de una pregunta entre otras funciones 

que realiza dicho programa. 

Como ya se ha mencionado el Clic soporta elementos multimedia como imágenes, 

sonidos, videos, animaciones, música, con herramientas sencillas de manejar 

(herramientas multimedia). Por otro lado contiene una base de datos que es capaz 

de llevar un registro de alumnos, grupos y maestros; además de ir evaluando al 

alumno mientras que avanza en solución de ejercicios, presentando un reporte 

final de evaluación de número de aciertos contra tiempo de respuesta. 
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El clic puede tener varios enfoques pedagógicos basados en las teorías del 

aprendizaje, dependiendo de la actividad seleccionada, el tema a tratar y de que sí 

el maestro crea sus propias actividades. Los enfoques pueden ser Conductista, 

Constructivista y Cognoscitivista, esto también dependerá de la utilidad que le de 

el alumno. 

 
Actividades didácticas 
  
Como ya se mencionó, las actividades didácticas que se pueden crear con el Clic 

son básicamente cinco: 

  

1. Actividades de texto.  
2. Asociaciones.  
3. Rompecabezas.  
4. Sopa de letras.  
5. Crucigramas.  

  

Cada una de las actividades anteriores tiene un fondo pedagógico y son de uso 

cotidiano principalmente como ejercicios en los libros de texto o exámenes en 

forma impresa; solo que en éste caso con interactividad, dinamismo y con la 

riqueza de la multimedia. 

1.-Actividades de Texto: Para completar, corregir u ordenar letras, palabras, 

frases y párrafos. Ideal para la elaboración de ejercicios en general y en especial 

para español. 

2.-Asociaciones: Para descubrir la relación que existe entre dos conjuntos de 

información. La relación puede ser Uno-Uno, Uno-Varios, Varios-Varios, excelente 

el aprendizaje por asociación principalmente para niños de preescolar y además 

del uso de imágenes y sonidos que asocian elementos de un conjunto a otro. 

3.-Rompecabezas: Para reconstruir u ordenar  determinada información textual o 

gráfica, esta última de mayor utilidad. 
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4.-Sopa de Letras: Para encontrar palabras escondidas en forma vertical, 

horizontal, inclinada, hacia la derecha o la izquierda. Aplicable para cualquier área 

de interés.  

5.-Crucigramas: Para buscar palabras que se forman en la ventana de manera 

horizontal o vertical a partir de definiciones o los sinónimos de las palabras. Una 

actividad muy amena y didáctica ya que es posible obtener respuestas al conocer 

una respuesta diferente a priori. 

De las actividades anteriores se desprenden otras que se llamarán modalidad de 

actividades, las cuales se presentan a continuación: 

 
1.- Actividades de texto 
1.1 Llenar huecos 

El objetivo de este tipo de actividad es escribir el texto correcto en los huecos que 

aparecen en el texto. Puede presentar distintas variantes: llenar huecos, 

seleccionar una expresión en una lista de opciones, corregir un texto que presenta 

errores, realizar un dictado a partir de archivos de sonido. 

Los huecos pueden mostrar ventanas de ayuda que pueden activarse de distintas 

maneras: al situar el cursor en su interior, cuando se escribe o elige una respuesta 

errónea, al pulsar la tecla F1 o pasado un cierto tiempo. Estas ventanas de ayuda 

pueden desaparecer por si solas al cabo de un cierto tiempo en pantalla, o 

pulsando la tecla ESC. 

La evaluación de este tipo de actividad puede realizarse de dos maneras distintas: 

inmediata (la expresión escrita en cada hueco se corrige inmediatamente después 

de haberla escrito) o diferida (hay que hacer clic en el botón que aparece en la 

parte inferior de la ventana para que el programa evalúe toda la actividad). En las 

actividades de evaluación inmediata es posible también bloquear el avance al 

siguiente hueco hasta que no se haya respondido correctamente a los anteriores. 

La corrección de las respuestas puede mostrarse por bloques (solamente se 

indica si cada hueco ha sido correctamente resuelto o si contiene algún error) o 

letra a letra (el programa muestra las partes de la respuesta que son incorrectas). 
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1.2 Completar texto 
En este tipo de actividad se puede desplazar el cursor a cualquier parte del texto 

para escribir lo que le falta. 

La evaluación de la actividad se realizará al hacer clic en el botón que aparece en 

la parte inferior de la ventana de texto: el programa indica entonces cuantos 

elementos faltan y marcará visualmente las respuestas incorrectas. 

1.3 Identificar letras 
En esta actividad hay que utilizar el ratón para marcar con un clic cada una de las 

letras que formen parte de lo descrito en el enunciado. Un clic encima de una letra 

ya marcada hará que se desmarque. 

La evaluación de la actividad se realizará al hacer clic en el botón de la parte 

inferior de la ventana de texto. El programa indicará entonces cuantas letras faltan 

y marcará visualmente las que se hubieran marcado erróneamente. 

1.4 Identificar palabras 
En esta actividad hay que utilizar el ratón para señalar con un clic las palabras que 

formen parte de lo expuesto en el enunciado. Un clic encima de una palabra 

marcada hará que se desmarque. 

La evaluación de la actividad se realizará cuando se haga clic en el botón que 

aparece en la parte inferior de la ventana de texto: el programa indicará entonces 

cuantas palabras faltan y resaltará visualmente las que hayan sido erróneamente 

marcadas. 

1.5 Ordenar palabras 
Esta actividad puede realizarse con el ratón o mediante las teclas [Enter] y flechas 

de desplazamiento. Se trata de poner en orden las palabras que se han mezclado 

en un texto, siempre conmutando la posición de dos elementos. 

Las palabras se acostumbran a mezclar entre otras de su mismo párrafo, pero es 

posible también plantear actividades más complicadas en las que se mezclen 

entre párrafos distintos. 
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La evaluación de la actividad se realiza al hacer clic en el botón de la parte inferior 

de la ventana de texto: el programa indicará entonces las palabras que están en 

su sitio y las que ocupan una posición errónea. 

1.6 Ordenar párrafos 
Esta actividad puede realizarse con el ratón o mediante las teclas [Enter] y flechas 

de desplazamiento. Se trata de poner en orden los párrafos que se han mezclado 

en un texto, siempre conmutando la posición de dos elementos. 

La evaluación de la actividad se realiza al hacer clic en el botón de la parte inferior 

de la ventana de texto: el programa indicará entonces qué párrafos están en su 

sitio y cuáles ocupan una posición errónea. 

Si la actividad presenta el botón, se puede activar la pantalla de ayuda. En 

algunos casos puede que aparezca también un texto inicial con orientaciones o 

pistas, que ayudarán a resolver la actividad. 

 
2.- Asociaciones 
2.1 Asociación normal 
En este tipo de asociación las dos ventanas tienen el mismo número de 

elementos, que se corresponden uno a uno. Deben emparejarse los elementos de 

las dos ventanas, uniéndolos con el hilo que aparece al hacer clic sobre alguna 

casilla no resuelta. 

2.2 Asociación compleja 
En este tipo de actividad las dos ventanas pueden tener un número distinto de 

casillas. 

Pueden existir casillas en la ventana de destino que no se correspondan con 

ningún elemento en el origen, y también puede suceder que diversos elementos 

del origen se correspondan con una misma casilla de destino. Por este motivo, los 

elementos de la ventana de destino no desaparecen cuando se resuelve un 

emparejamiento. 
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2.3 Actividad de identificación 
En esta actividad no hay que relacionar dos elementos, sino que debe 

seleccionarse directamente el o los elementos que cumplan la cuestión planteada 

en la caja de mensajes de la actividad. El ejercicio se completa cuando todos los 

elementos correctos han sido identificados. 

2.4 Actividad de exploración 
Esta es una actividad que no hay que resolver. Haciendo clic en los distintos 

elementos de la ventana principal se puede observar la información que tienen 

asociada. Cuando se haya explorado el contenido de la ventana se puede hacer 

clic en los botones de paso de actividad o cargar del disco otra actividad o 

paquete. 

2.5 Actividad de respuesta escrita 
Para resolver este tipo de actividad hay que escribir la respuesta correcta, 

utilizando el teclado de la computadora, a cada una de las cuestiones planteadas 

en las casillas de la ventana principal. Las casillas pueden resolverse en cualquier 

orden. Para seleccionar el elemento que se desea resolver puede señalarse con el 

ratón en la ventana principal. 

2.6 Pantalla de información 
Esta actividad (incluida en el grupo de asociaciones) solamente pretende servir de 

introducción o presentación del conjunto de actividades que vienen a continuación. 

Una vez vista o leída se puede hacer clic en los botones de paso de actividad 

(cuando se está en un paquete de actividades) o cargar del disco otra actividad o 

paquete. 

El propósito general de este tipo de actividad es relacionar, identificar o examinar 

los elementos de las ventanas que aparecen en la pantalla. Las ventanas pueden 

contener indistintamente imágenes o texto. 

Si la actividad presenta el botón, se puede activar la pantalla de ayuda. Haciendo 

clic sobre los elementos de la pantalla de ayuda, se marcan los fragmentos 

correspondientes en la ventana opuesta. 
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 3.- Rompecabezas 
Clic permite realizar cuatro modalidades de rompecabezas: 

3.1 Intercambio  
 El rompecabezas debe resolverse conmutando la posición de las casillas en una 

única ventana. 

3.2 Doble 
 Hay que reconstruir el rompecabezas en la ventana izquierda, llevando las piezas 

de la ventana derecha. 

3.3 Agujero 
 Una pieza desaparece de la ventana, dejando un agujero. Haciendo clic en 

alguna de las piezas vecinas estas pasan a ocupar la posición del agujero. 

3.4 Memoria 
En una única ventana se encuentran duplicadas todas las piezas del 

rompecabezas. En cada tirada deben destaparse dos piezas. Cuando se destapa 

una pareja de piezas iguales quedan resueltas. Si las piezas que se asocian no se 

corresponden, hay que intentar recordar su contenido para resolver el 

rompecabezas en el mínimo número de intentos. 

El botón Valores normales selecciona los valores por defecto. 

La opción Comprimir la imagen hace que el mapa de bits se comprima en el caso 

de que sea demasiado grande para caber en el espacio de las ventanas. Si esta 

opción se encuentra desactivada, la imagen será recortada. Con algunos 

controladores de pantalla de Windows pueden aparecer problemas si se intenta 

comprimir una imagen de más de 16 colores. 

  
4.- Sopa de letras 
 

En esta actividad se deben encontrar las palabras escondidas en la ventana 

izquierda. Cuando se localiza una palabra hay que hacer clic sobre la primera 

letra, arrastrar el hilo hasta el final de la palabra y repetir el clic sobre la última 

letra. Si la actividad tiene dos ventanas puede verse como se destapan los 

fragmentos de una imagen o texto, a medida que se van encontrando las palabras. 
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Las palabras pueden estar escondidas en dirección horizontal, vertical y diagonal. 

También pueden estar escritas al revés. 

Haciendo clic sobre el botón de ayuda se puede consultar la lista de palabras 

escondidas y, si la actividad tiene dos ventanas, ver la casilla que les corresponde. 

 
5.- Crucigramas 
El propósito de la actividad es encontrar las palabras que forman la ventana 

izquierda a partir de sus definiciones. Las palabras se cruzan en cada casilla en 

dirección horizontal y vertical. 

Haciendo clic sobre las definiciones horizontales y verticales se puede seleccionar 

la dirección en qué se escriben las palabras. La dirección activa se encuentra 

marcada visualmente. 

 
Entorno básico del clic 

  
Clic utiliza ventanas tipo similar a las ventanas utilizadas en el entorno de 

Windows©. 

Clic utiliza un formato homogéneo para presentar las actividades, en el que se 

distinguen las siguientes zonas:  

La caja de mensajes aparece siempre en la parte inferior de la pantalla. Las 

actividades pueden tener dos mensajes: Uno que aparece al inicio y otro que se 

muestra sólo cuándo se ha resuelto la actividad.  

La ventana de juego es la zona central en la que se desarrolla la actividad. Según 

la modalidad puede mostrar los contenidos en uno o dos paneles, formados por un 

número variable de filas y columnas.  

Los contadores indican el número de intentos, aciertos y tiempo. Aparecen 

siempre a la derecha de la caja de mensajes.  

Los botones permiten al alumno acceder a diversas funciones: Salir del programa 

(puerta), abrir otra actividad o paquete (disquete), volver a hacer la actividad 
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(bandera verde), pedir ayuda (interrogante), imprimir la pantalla, cambiar el tipo de 

rompecabezas o consultar información adicional. Los botones se pueden situar a 

la izquierda o en la parte superior de la ventana de juego.  

Los botones de paso de actividad sólo aparecen cuando se está utilizando un 

paquete, y permiten pasar a la actividad anterior o a la siguiente.  

La ventana principal agrupa todos los elementos, y puede tener diferentes 

colores, tramas o imágenes de fondo.  

La barra de menús, siempre en la parte superior de la ventana principal (como en 

todas las aplicaciones Windows), permite acceder a las diferentes funciones de 

creación y modificación de actividades.  

En el momento de crear las actividades y los paquetes se puede decidir que 

algunos de estos elementos sean invisibles al usuario. 

Actividades procedimentales curriculares  
Además de las teorías de aprendizaje es importante destacar las actividades 

procedimentales curriculares que se usan durante el proceso enseñanza-

aprendizaje. En este caso se van definir como las acciones que se tienen que 

llevar a cabo para lograr el objetivo del aprendizaje. 

Estas actividades se llevan a cabo al realizar prácticamente las actividades 

didácticas del Clic. Estas actividades son básicamente las siguientes: 

  

 Relacionar 
 Identificar 
 Distinguir 
 Clasificar 
 Ordenar 
 Memorizar 
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 Observar 
 Explorar 
 Completar 

Sin duda el maestro tiene la experiencia y la capacidad para profundizar en la 

teoría y la práctica de dichas actividades, según vaya observando de qué manera 

se van utilizando las actividades dentro de los paquetes de actividades del Clic. 

 
Requerimientos del sistema 
 

 Procesador 486, Celeron©,  Pentium© I, II III o IV  (Recomendable)  

 Unidad de CD ROM  

 Mínimo 32 MB de memoria RAM (Recomendable 128 MB) 

 Sistema Operativo Windows© 95, 98, ME, XP  

 Monitor SVGA, con una resolución de pantalla mínima de 800 x 600 píxeles 

y con 16 o 32 bits de calidad de color 

 Ratón 

 Teclado  

 200 MB libres en disco duro 

 
Instalación 
 
En la versión Autorun, el programa se ejecuta automáticamente al insertar el Disco 

en la Unidad de CD, en la cual, deberá aparecer la imagen de una pirámide como 

esta:  

 

Si se quiere tener el programa instalado en el disco duro, es necesario seguir 

estos pasos: 

 Una vez insertado el disco, cerrar el programa (utilizar la combinación de teclas 

Alt + F4) 

 Crear una carpeta en disco duro, (de preferencia con el nombre Historia) 
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 Ir al icono de MI PC del Escritorio de Windows, abrirlo, y pulsar sobre el icono 

de CD-ROM  con el botón derecho del ratón, y dar clic sobre la opción: 

Explorar. 
 Una vez localizados los archivos Mexicatlahtollotl.exe, Bwcc.dll, 

seleccionarlos (Ctrl + clic del ratón),copiarlos (Ctrl + C, Botón derecho y 

copiar, etc.) y pegarlos (Ctrl + V, Botón derecho y pegar, etc.) en la carpeta 

creada previamente llamada Historia.  
 Finalmente crear un acceso directo, dando clic con el botón derecho del ratón 

encima del icono de Mexicatlahtollotl o Mexicatlahtollotl Dos (el que se 

requiera), y elegir la opción enviar a escritorio (Crear acceso directo). 

Los archivos indispensables para el funcionamiento del software son: 

Mexicatlahtollotl.exe (con paso automático de actividades), Mexicatlahtollotl 
Dos.exe (con botones de paso de actividades),  Bwcc.dll, los archivos 

Autorun.inf, pirámide.ico y MANUAL DE USUARIO SOFTWARE EDUCATIVO 
MEXICATLAHTOLLOTL.doc son opcionales. 

 
El Software Educativo Mexicatlahtollotl  
 
 El Software Educativo de Historia de México para el 4º grado de educación 

primaria, Mexicatlahtollotl, consta de una portadilla, un menú principal, una 

pantalla de regreso al menú principal y 174 actividades distribuidas de la siguiente 

manera: 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Nº Tema Nº de Actividades 
1 La prehistoria 7 
2 El México antiguo 24 
3 Descubrimiento y conquista 16 
4 El México virreinal 27 
5 La Independencia 30 
6 De la Independencia a la reforma 24 
7 Consolidación del estado mexicano 7 
8 La revolución mexicana 20 
9 El México contemporáneo 19 
 Total 174 
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Cada una de las pantallas, (a excepción de las asociaciones y crucigramas), 

consta de un botón de ayuda en el ángulo inferior de la izquierda, dicho botón 

tiene la función de facilitar la resolución de la actividad en turno: 

 Rompecabezas de imagen: proporciona la imagen completa. 

 Rompecabezas de texto: proporciona el texto en orden. 

 Actividad de texto: activa el texto original, completo y en orden. 

 Sopa de letras: ofrece una lista de las palabras a encontrar y la parte de la 

imagen que descubre cada una de ellas. 

Cabe mencionar que al término de cualquier actividad, el programa avanza 

automáticamente después de cuatro segundos. Si no avanza el programa, es 

porque no se ha concluido correctamente la actividad, no se ha pulsado la tecla 

[Enter] o no se ha hecho clic en el botón de evaluación (actividades de texto). 

Si se desea interrumpir cualquier actividad, en cualquier momento (salir totalmente 

del programa), se deben pulsar simultáneamente la teclas Alt + F4. 

Nota: todas las actividades mandan un mensaje de felicitación (¡Muy bien!, 

¡Excelente!, etc.), al término correcto de cada ejercicio. 

Todas las actividades, excepto las de asociación, en su modalidad de 

identificación, muestran tres recuadros en la parte inferior derecha de la pantalla, 

denominados contadores. El primero tiene la función precisamente de contabilizar 

el número de aciertos, el segundo cuenta la cantidad de intentos y el tercero mide 

el tiempo en segundos que se transcurre hasta el término de la actividad. La 

casilla de número de aciertos es muy útil como guía, principalmente en los 

rompecabezas y en las actividades de texto. 
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Menú principal 
 
El menú principal, da acceso a cada uno de los 9 paquetes de actividades del 

software, haciendo clic con el ratón sobre el tema elegido, se accede al conjunto 

de actividades correspondiente. 

La pantalla principal consta también con una puerta de salida, haciendo clic sobre 

su icono se abandona el programa 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pantalla de regreso al menú principal 
 
Esta pantalla tiene la única función de regresar al menú principal, al hacer clic 

sobre el texto: HAZ CLIC AQUÍ 
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Portadilla 
 
Esta pantalla proporciona información sobre el autor, y una dirección de correo 

electrónico para posibles sugerencias y comentarios de profesores, alumnos y 

usuarios en general. Al hacer clic sobre la imagen, se accede al Menú principal. La 

imagen que se muestra, es la de Miguel Hidalgo, la misma que aparece en la 

portada del libro de Historia de Cuarto de Primaria. 
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DESCRIPCIÓN DE LAS ACTIVIDADES 
 
La prehistoria ( 7 actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los primeros pobladores: rompecabezas   
de intercambio con 9 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia su 
posición correcta. 

De Asia a América: rompecabezas de texto 
de 6 piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, hasta 
que quede en orden el texto. 

Los primeros pueblos: actividad de 
texto, llenar huecos, seleccionando de 
una lista de opciones. Al hacer clic con el 
ratón sobre el triángulo o flecha, se 
despliega un menú de opciones, es 
necesario elegir la opción correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. 

Mesoamérica: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón 
cada palabra hacia su posición correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. Se 
puede pulsar el botón de evaluación cuantas 
veces sea necesario para ver que palabras 
están en el lugar equivocado. Es necesario 
pulsar el botón de evaluación al terminar la 
actividad, para acceder a la siguiente. 
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                                                                       El México Antiguo ( 24 Actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Los hombres hechos de maíz: 
actividad de texto en la que hay que 
corregir la ortografía de las palabras 
señaladas, esta actividad permite el uso 
de mayúsculas y minúsculas para su 
corrección. Después de cada palabra 
corregida se debe pulsar enter. 

Poblamiento de América: 
rompecabezas doble de 12 piezas. Se 
debe arrastrar con el ratón cada pieza 
hacia el recuadro  vacío de la derecha, y 
ponerla en su posición correcta, hasta 
completar la imagen. 

Mesoamérica: rompecabezas doble de 9 
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia el recuadro  vacío de la 
derecha, y ponerla en su posición 
correcta, hasta completar la imagen.    

 

Los pueblos mesoamericanos: 
asociación de respuesta escrita.   Los 
nombres de las culturas aparecen en el 
lado izquierdo de la pantalla. El programa 
acepta mayúsculas y minúsculas. Hay que 
hacer clic en la imagen después de 
escribir la respuesta o pulsar enter. Al 
escribir correctamente una respuesta, el 
nombre de la cultura aparece con letras 
blancas y la imagen se reduce.  
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El esplendor del clásico: crucigrama. Hay 
que escribir el nombre correcto de las culturas 
en las casillas. Se debe hacer clic en la parte 
derecha si se desea la opción horizontal o 
vertical, de lo contrario el cursor saltara hacia 
una casilla no deseada, también se puede 
hacer clic en cada casilla e ir escribiendo el 
nombre. La información aparece debajo de la 
opción horizontal o vertical. También existe 
información en el texto de fondo. 
 

No sólo para matemáticos: actividad de 
texto, ordenar palabras. Es necesario 
arrastrar con el ratón cada palabra hacia su 
posición correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de 
evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 

El periodo posclásico: asociación, 
modalidad identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar clic en el 
texto: HAZ CLIC AQUÍ. Aparecerá una 
imagen. 

La Tumba Real de Palenque: actividad de 
texto, llenar huecos. Se debe escribir la 
palabra que falta. Esta actividad permite el 
uso de mayúsculas y minúsculas. Después de 
cada palabra corregida se debe pulsar enter. 
Si existe un error en la palabra, se marcará
con rojo en su parte errónea.  
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Principales culturas de Mesoamérica: 
asociación, modalidad identificación. Se debe 
dar clic con el ratón en el mapa, 
específicamente en las zonas arqueológicas. 
 

Los toltecas y los mexicas: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda. 

La peregrinación de los mexicas: 
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

La triple alianza: actividad de texto, 
llenar huecos, seleccionando de una lista 
de opciones. Al hacer clic con el ratón 
sobre el triángulo o flecha, se despliega 
un menú de opciones, es necesario 
elegir la opción correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. 
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El último esplendor de Mesoamérica: 
asociación, modalidad identificación. Se debe 
leer la información, y posteriormente dar clic 
en el texto: HAZ CLIC AQUÍ. Aparecerá una 
imagen. 
 

El gran señorío mexica: actividad de texto, 
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición 
correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar equivocado. 
Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la 
siguiente. 

La sociedad mexica: actividad de texto, 
llenar huecos, seleccionando de una lista 
de opciones. Al hacer clic con el ratón 
sobre el triángulo o flecha, se despliega 
un menú de opciones, es necesario 
elegir la opción correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. 

Cosas de encantamiento: asociación, 
modalidad identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar clic en el 
texto: HAZ CLIC AQUÍ. Aparecerá una 
imagen. 
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Jardines inolvidables: actividad de texto, 
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición 
correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de 
evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 

El valle de México: rompecabezas de 
intercambio con 9 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta completar la 
imagen. 

El señorío mexica: asociación, modalidad 
identificación. Se debe dar clic con el ratón en 
el mapa, específicamente en todas las zonas 
verdes, que componen el imperio mexica. 
Aparecerá una imagen del Calendario Azteca.
 

La cultura prehispánica y su legado: 
asociación, modalidad identificación. Se debe 
leer la información, y posteriormente dar clic 
en el texto: HAZ CLIC AQUÍ. Aparecerá una 
imagen. 
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El calendario y la escritura: asociación, 
modalidad identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar clic en el 
texto: HAZ CLIC AQUÍ. Aparecerá una 
imagen. 
 

La agricultura y la comida: sopa de letras 
con 12 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al activar 
la ayuda. Al encontrar cada palabra, se 
descubre una parte de la imagen del lado 
derecho. Al finalizar la actividad, se debe ver 
la imagen completa. 

La botánica y las artes: rompecabezas
de hueco con 4 piezas. Se debe dar clic 
con el ratón, sólo en la pieza que esté 
junto al hueco para poder moverla. La 
pieza del lado derecho se colocara 
automáticamente en el lugar correcto, 
cuando las demás estén  en la posición 
adecuada. 

Los indígenas actuales: actividad de texto, 
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición 
correcta. La opción con fondo rojo es
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de 
evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 
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                                                                                 Descubrimiento y Conquista 
                                                                                             (16 Actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Para leer con imágenes: asociación 
simple. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
corresponde una sola del lado izquierdo.
 

Consejos de nuestros antepasados 
mesoamericanos: asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la información, y 
posteriormente dar clic con el ratón en las 
opciones correctas. 
 

Cronología de las culturas 
mesoamericanas: 
rompecabezas con imágenes. 
Se debe arrastrar con el ratón 
cada imagen hacia su posición 
correcta. Las imágenes se 
deben ubicar en orden 
cronológico, de arriba hacia 
abajo y de izquierda a derecha. 
Los nombres y el orden de las 
culturas, aparece en el área de 
mensajes. 

Cristóbal Colón llega a América: actividad de texto, 
llenar huecos, seleccionando de una lista de opciones. Al 
hacer clic con el ratón sobre el triángulo o flecha, se 
despliega un menú de opciones, es necesario elegir la 
opción correcta. La opción con fondo rojo es incorrecta y 
la opción en letras azules es la correcta. También se 
incluye una opción con hueco, en donde se activa una 
ventana de ayuda automáticamente. En este caso hay 
que escribir la palabra que falta con el teclado. 
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En busca de nuevas rutas: actividad de 
texto, llenar huecos, en donde se activa 
una ventana de ayuda automáticamente. 
Se debe escribir la palabra que falta con el 
teclado. Después de cada palabra escrita, 
se debe pulsar enter. Los errores se 
marcan con rojo. 

Cristóbal Colón: sopa de letras con 16 
palabras. Se debe arrastrar con el ratón sobre la 
palabra escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la ayuda. Al 
encontrar cada palabra, se descubre una parte 
de la imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa. 

Consecuencias del viaje de Colón: 
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

El asombro ante un mundo nuevo: 
actividad de texto, ordenar palabras. Es 
necesario arrastrar con el ratón cada palabra
hacia su posición correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en letras 
azules es la correcta. Se puede pulsar el 
botón de evaluación cuantas veces sea 
necesario para ver que palabras están en el 
lugar equivocado. Es necesario pulsar el 
botón de evaluación al terminar la actividad, 
para acceder a la siguiente. 
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El primer viaje de Colón a América, 1492: 
sopa de letras con 12 palabras. Se debe 
arrastrar con el ratón sobre la palabra 
escondida, dichas palabras se encuentran 
enlistadas al activar la ayuda. Al encontrar 
cada palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa. 

La conquista de México: 
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

Las alianzas de Cortés: rompecabezas
de intercambio con 9 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta completar la 
imagen. 

De Veracruz a Tenochtitlan: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda. 
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Monstruos de hierro: actividad de texto, 
ordenar párrafos. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada párrafo hacia su posición 
correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que párrafo está en el lugar equivocado. 
Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la 
siguiente. 

En la ciudad de Moctezuma: 
rompecabezas de texto de 6 piezas. Se 
debe arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta que quede en 
orden el texto. De izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo 

La toma de Tenochtitlan: actividad de 
texto, llenar huecos, seleccionando de 
una lista de opciones. Al hacer clic con el 
ratón sobre el triángulo o flecha, se 
despliega un menú de opciones, es 
necesario elegir la opción correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. 

La conquista espiritual: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta completar la 
imagen. 
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                                                                                        El México Virreinal 
                                                                                           (27 actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Desde lo alto: actividad de texto, llenar 
huecos, seleccionando de una lista de 
opciones. Al hacer clic con el ratón sobre 
el triángulo o flecha, se despliega un 
menú de opciones, es necesario elegir la 
opción correcta. La opción con fondo 
rojo es incorrecta y la opción en letras 
azules es la correcta. 

La fama y la gloria: actividad de texto, 
llenar huecos, Se debe escribir la letra que 
falta con el teclado. En este caso a, i. El 
programa acepta mayúsculas y 
minúsculas. Es necesario pulsar Enter 
después de cada letra escrita. Las letras 
erróneas se marcarán con fondo rojo, por 
el contrario las letras correctas se quedan 
de color azul. 

La ruta de Cortés: asociación, modalidad 
identificación. Se debe dar clic con el ratón en 
el mapa, específicamente en la ruta que 
siguió Cortés (zonas rojas), las cuales se 
deben eliminar completamente del mapa. 
 

La economía: sopa de letras con 12 
palabras. Se debe arrastrar con el ratón sobre 
la palabra escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la ayuda. Al 
encontrar cada palabra, se descubre una 
parte de la imagen del lado derecho. Al 
finalizar la actividad, se debe ver la imagen 
completa. 
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Los pueblos de indios y las haciendas: actividad de 
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con el 
ratón cada palabra hacia su posición correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el botón 
de evaluación cuantas veces sea necesario para ver 
que palabras están en el lugar equivocado. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar la 
actividad, para acceder a la siguiente. 
 

Las Minas y los Esclavos: 
asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar 
clic en el texto: HAZ CLIC AQUÍ. 
Aparecerá una imagen. 
 

Los obrajes y los gremios: asociación 
simple. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
corresponde una sola del lado izquierdo. 
Al ir uniendo correctamente las 
opciones, se irá descubriendo una 
imagen en el lado izquierdo. 
 

Los bienes de la iglesia: rompecabezas
de hueco con 6 piezas. Se debe dar clic 
con el ratón sólo en la pieza que esté 
junto al hueco para poder moverla. La 
pieza del lado derecho se colocará 
automáticamente en el lugar correcto, 
cuando las demás estén  en la posición 
adecuada. 
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Para cruzar el mar: actividad de texto, llenar 
huecos. Se debe escribir la palabra que falta. 
Esta actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra escrita 
se debe pulsar enter. Si existe un error en la 
palabra, se marcará con rojo en su parte 
errónea.  

Política y sociedad: actividad de texto, identificar 
palabras. Se debe hacer clic con el ratón, en todas 
las regiones, continentes o países que aparezcan 
en el texto. Al finalizar, se debe pulsar el botón de 
evaluación, si la actividad está completada, manda 
un mensaje de felicitación, de lo contrario, el 
programa manda un mensaje con el número de 
elementos que faltan. Es importante aclarar que si 
por error se selecciona alguna palabra incorrecta, 
se tendrá que quitar la selección haciendo 
nuevamente clic en la misma, pues el programa no 
avanza si hay palabras seleccionadas de más. 
 

Las autoridades del Virreinato: 
asociación simple. Se deben unir con 
el ratón las opciones de la izquierda 
con las de la derecha. A cada opción 
de la derecha le corresponde una sola 
del lado izquierdo. 
 

La economía en el Virreinato: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda. Al ir uniendo correctamente las 
opciones, se irá descubriendo una imagen en 
el lado izquierdo. 
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La iglesia: actividad de texto, llenar huecos. 
Se debe escribir la palabra que falta. Esta 
actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra escrita 
se debe pulsar enter. Si existe un error en la 
palabra, se marcará con rojo en su parte 
errónea.  

La sociedad: asociación simple. Se 
deben unir con el ratón las opciones de 
la izquierda con las de la derecha. A 
cada opción de la derecha le 
corresponde una sola del lado izquierdo. 
Al ir uniendo correctamente las 
opciones, se irá descubriendo una 
imagen en el lado izquierdo. 

Demonios: actividad de texto, llenar 
huecos, seleccionando de una lista de 
opciones. Al hacer clic con el ratón sobre 
el triángulo o flecha, se despliega un 
menú de opciones, es necesario elegir la 
opción correcta. La opción con fondo 
rojo es incorrecta y la opción en letras 
azules es la correcta. 

Los criollos: rompecabezas doble de 12 
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia el recuadro  vacío de la 
derecha, y ponerla en su posición 
correcta, hasta completar la imagen. 
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Las reformas del siglo XVIII: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda.  

La Santa Inquisición: rompecabezas de 
intercambio con 9 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta completar la 
imagen. 

Ideas de libertad: asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la información, y 
posteriormente dar clic en el texto: HAZ CLIC 
AQUÍ. Aparecerá una imagen. 
 

Arco triunfal: rompecabezas de 
intercambio con 12 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta completar la 
imagen. 
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Expansión y colonización del Virreinato, 
1521-1821: rompecabezas de texto de 15 
piezas. Se debe arrastrar con el ratón cada 
pieza hacia su posición correcta, hasta que 
queden ordenadas cronológicamente cada 
una de las ciudades, de izquierda a derecha 
y de arriba hacia abajo. 

La herencia del Virreinato: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda.  

La arquitectura y la lengua: asociación 
simple, de imágenes. Se deben unir con 
el ratón las imágenes de la izquierda con 
las de la derecha. A cada imagen de la 
derecha le corresponde una sola del 
lado izquierdo. Al ir uniendo 
correctamente las imágenes, aparecerá 
el nombre de la imagen en el lado 
izquierdo. 

Noticias: asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la información, y 
posteriormente dar clic en el texto: HAZ CLIC 
AQUÍ. Aparecerá una imagen. 
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La religión y la cultura: actividad de 
texto, llenar huecos, seleccionando de 
una lista de opciones. Al hacer clic con el 
ratón sobre el triángulo o flecha, se 
despliega un menú de opciones, es 
necesario elegir la opción correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. 
También se incluyen opciones con 
hueco, en donde se activa una ventana 
de ayuda automáticamente. En estos 
casos hay que escribir las palabras que 
faltan con el teclado. 

Instituciones políticas: actividad de texto, 
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición 
correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de 
evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 

Sociedad y tradiciones: actividad de texto, 
llenar huecos. Se debe escribir la palabra que 
falta. Esta actividad permite el uso de 
mayúsculas y minúsculas. Después de cada 
palabra escrita se debe pulsar enter. Si existe 
un error en la palabra, se marcará con rojo en 
su parte errónea.  

Mujer de letras: sopa de letras con 16 
palabras. Se debe arrastrar con el ratón sobre 
la palabra escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la ayuda. Al 
encontrar cada palabra, se descubre una 
parte de la imagen del lado derecho. Al 
finalizar la actividad, se debe ver la imagen 
completa. 
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La Independencia 
  (30 Actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La voz de Sor Juana: 
rompecabezas de texto de 
14 piezas. Se debe arrastrar 
con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta 
que quede en orden el 
poema. De izquierda a 
derecha y de arriba hacia 
abajo. 

Fantasías mexicanas: actividad de texto, identificar 
palabras. Se debe hacer clic con el ratón, en todas 
las palabras acentuadas que aparezcan en el texto. 
Al finalizar, se debe pulsar el botón de evaluación, si 
la actividad está completada, manda un mensaje de 
felicitación, de lo contrario, el programa manda un 
mensaje con el número de elementos que faltan. Es 
importante aclarar que, si por error se selecciona 
alguna palabra incorrecta, se tendrá que quitar la 
selección haciendo nuevamente clic en la misma, 
pues el programa no avanza si hay palabras 
seleccionadas de más.

El Grito de Dolores: asociación de 
respuesta escrita.   El programa acepta 
mayúsculas y minúsculas. Se debe evitar 
escribir doble espacio entre palabras. 
Hay que hacer clic en el texto después 
de escribir la respuesta o pulsar Enter. 
Aparecerá una imagen de Miguel 
Hidalgo. 
 

El Siglo de las Luces: actividad de texto, llenar 
huecos, seleccionando de una lista de opciones. 
Al hacer clic con el ratón sobre el triángulo o 
flecha, se despliega un menú de opciones, es 
necesario elegir la opción correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en letras 
azules es la correcta. 
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España invadida por Napoleón:
rompecabezas de intercambio con 16
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

Monarquías y repúblicas: sopa de letras con 
20 palabras. Se debe arrastrar con el ratón 
sobre la palabra escondida, dichas palabras 
se encuentran enlistadas al activar la ayuda. 
Al encontrar cada palabra, se descubre una 
parte de la imagen del lado derecho. Al 
finalizar la actividad, se debe ver la imagen 
completa. 

 

La conspiración de Querétaro: asociación de 
respuesta escrita.   Los nombres de los personajes
aparecen en el texto. El programa acepta 
mayúsculas y minúsculas. Se puede escribir el 
nombre completo del personaje o sólo su apellido. 
Hay que hacer clic en la imagen después de 
escribir la respuesta o pulsar enter. Al escribir 
correctamente una respuesta, el nombre del 
personaje aparece en el recuadro donde se 
encontraba su imagen.  

El Grito de Dolores:
rompecabezas de intercambio 
con 16 piezas. Se debe arrastrar 
con el ratón cada pieza hacia su 
posición correcta, hasta 
completar la imagen. 
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La enseñanza de las artes: actividad de 
texto, ordenar palabras. Es necesario 
arrastrar con el ratón cada palabra hacia su 
posición correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para 
ver que palabras están en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de 
evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 

Atender a los indígenas: rompecabezas 
doble de 6 piezas. Se debe arrastrar con 
el ratón cada pieza hacia el recuadro
vacío de la derecha, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen.     

Las colonias inglesas en América:
rompecabezas de intercambio con 9
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

Los primeros insurgentes: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o varias de 
la izquierda.  
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Contra la esclavitud: actividad de texto, 
llenar huecos, seleccionando de una lista de 
opciones. Al hacer clic con el ratón sobre el 
triángulo o flecha, se despliega un menú de 
opciones, es necesario elegir la opción 
correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta.  

La campaña de Morelos: sopa de letras 
con 9 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al 
activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.
 

Del pensamiento de Morelos: actividad de texto, 
ordenar párrafos. Es necesario arrastrar con el ratón 
cada párrafo hacia su posición correcta. La opción 
con fondo rojo es incorrecta y la opción en letras 
azules es la correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para ver 
que párrafo está en el lugar equivocado. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar 
la actividad, para acceder a la siguiente. 
 

Manuela Medina, capitana 
de Morelos: rompecabezas 
de texto de 5 piezas. Se 
debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición 
correcta, hasta que quede en 
orden el texto. De izquierda 
a derecha. 
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La voz de Hidalgo: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón cada 
palabra hacia su posición correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en letras azules 
es la correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para ver 
que palabras están en el lugar equivocado. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar 
la actividad, para acceder a la siguiente. 

Metralla del enemigo:
rompecabezas de intercambio 
con 9 piezas. Se debe arrastrar 
con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta 
completar la imagen. 
 

Narciso Mendoza: el niño artillero: 
rompecabezas de hueco con 4 piezas.
Se debe dar clic con el ratón sólo en la 
pieza que esté junto al hueco para poder 
moverla. La pieza del lado derecho se 
colocará automáticamente en el lugar 
correcto,  cuando las demás estén  en la 
posición adecuada. 

Las campañas insurgentes 1810, 1821:
rompecabezas de intercambio con 6
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 
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La consumación de la Independencia: 
rompecabezas doble de 12 piezas. Se 
debe arrastrar con el ratón cada pieza 
hacia el recuadro  vacío, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen.     

Las Cortes y la Constitución de Cádiz: 
actividad de texto, identificar letras. Se debe 
hacer clic con el ratón, en todas las letras 
mayúsculas que aparezcan en el texto. Al 
finalizar, se debe pulsar el botón de 
evaluación, si la actividad está completada, 
manda un mensaje de felicitación, de lo 
contrario, el programa manda un mensaje con 
el número de elementos que faltan. Es 
importante aclarar que, si por error se 
selecciona alguna letra incorrecta, se tendrá 
que quitar la selección haciendo nuevamente 
clic en la misma, pues el programa no avanza 
si hay letras seleccionadas de más. 

La Nueva España hacia 1820: sopa de letras 
con 16 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al activar 
la ayuda.  

Triunfo de la Independencia: actividad de 
texto, identificar palabras. Se debe hacer clic 
con el ratón, en todas las palabras que 
empiecen con mayúscula del texto. Al 
finalizar, se debe pulsar el botón de 
evaluación, si la actividad está completada, 
manda un mensaje de felicitación, de lo 
contrario, el programa manda un mensaje 
con el número de elementos que faltan. Es 
importante aclarar que, si por error se 
selecciona alguna palabra incorrecta, se 
tendrá que quitar la selección haciendo 
nuevamente clic en la misma, pues el 
programa no avanza si hay palabras 
seleccionadas de más. 
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Fray Servando el indomable: sopa de 
letras con 20 palabras. Se debe arrastrar 
con el ratón sobre la palabra escondida, 
dichas palabras se encuentran enlistadas 
al activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.
 

El abrazo de Acatempan: sopa de letras 
con 6 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al 
activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.
 

La entrada del Ejército Trigarante:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 

Evolución de la división política de 
México I: asociación simple. Se deben 
unir con el ratón las opciones de la 
izquierda con las de la derecha. A cada 
opción de la derecha le corresponde una 
sola del lado izquierdo. Al ir uniendo 
correctamente las opciones, se ira 
descubriendo una imagen por cada 
opción en el lado izquierdo. 
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Las Audiencias, 1560: rompecabezas 
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con 
el ratón cada pieza hacia el recuadro
vacío de la izquierda, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen.     

Intendencias y Provincias, 1786:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 
 

El Primer Imperio, 1823: rompecabezas 
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con
el ratón cada pieza hacia el recuadro
vacío de la izquierda, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen.     

Primera división política de la 
República, 1824: rompecabezas de 
hueco con 4 piezas. Se debe dar clic con 
el ratón sólo en la pieza que esté junto al 
hueco para poder moverla. La pieza del 
lado derecho se colocara 
automáticamente en el lugar correcto, 
cuando las demás estén  en la posición 
adecuada. 
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De la Independencia a la Reforma  (24 Actividades) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Los primeros años 
de Independencia: 
rompecabezas de 
intercambio con 9 
piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su 
posición correcta, 
hasta completar la 
imagen. 

México se hace república: actividad de texto, identificar 
palabras. Se debe hacer clic con el ratón, en todas las palabras 
acentuadas que aparezcan en el texto. Al finalizar, se debe pulsar 
el botón de evaluación, si la actividad está completada, manda un 
mensaje de felicitación, de lo contrario, el programa manda un 
mensaje con el número de elementos que faltan. Es importante 
aclarar que, si por error se selecciona alguna palabra incorrecta, 
se tendrá que quitar la selección haciendo nuevamente clic en la 
misma, pues el programa no avanza si hay palabras 
seleccionadas de más.

Los primeros presidentes: 
asociación simple. Se deben 
unir con el ratón las opciones 
de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la 
derecha le corresponde una 
sola del lado izquierdo.  
 

La primera reforma liberal: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón cada palabra
hacia su posición correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la correcta. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar la 
actividad, para acceder a la siguiente. 
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La separación de Texas y la Guerra de los 
Pasteles: actividad de texto, llenar huecos. 
Es necesario escribir las palabras que faltan. 
Esta actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra escrita 
se debe pulsar enter. Si existe un error en la 
palabra, se marcará con rojo en su parte 
errónea.  

La guerra con los Estados Unidos: 
actividad de texto, llenar huecos. Se debe 
escribir las palabras que faltan. Esta actividad 
permite el uso de mayúsculas y minúsculas. 
Después de cada palabra corregida se debe 
pulsar enter. Si existe un error en la palabra, 
se marcará con rojo en su parte errónea.  

Chapultepec: actividad de texto, identificar signos. Se debe hacer 
clic con el ratón, en todos los signos de puntuación (punto, punto 
y coma, coma y puntos suspensivos) que aparezcan en el texto, 
en total son 28. Al finalizar, se debe pulsar el botón de evaluación, 
si la actividad está completada, manda un mensaje de felicitación, 
de lo contrario, el programa manda un mensaje con el número de 
elementos que faltan. Es importante aclarar que, si por error se
selecciona algún otro carácter o letra, se tendrá que quitar la 
selección haciendo nuevamente clic en el mismo, pues el 
programa no avanza si hay caracteres o letras seleccionados de 
más. 

La guerra con los 
Estados Unidos, 
1846-1847: 
rompecabezas de 
intercambio con 9
piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su 
posición correcta, 
hasta completar la 
imagen. 
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Las Leyes de Reforma: actividad de 
texto, llenar huecos. Se deben
escribir las palabras que faltan. Esta 
actividad permite el uso de 
mayúsculas y minúsculas. Después 
de cada palabra escrita se debe 
pulsar enter. Si existe un error en la 
palabra, se marcará con rojo en su 
parte errónea.  

El último gobierno de Santa Anna: actividad de 
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el 
botón de evaluación cuantas veces sea necesario 
para ver que palabras están en el lugar equivocado. 
Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la siguiente. 

Los liberales en el poder: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o 
varias de la izquierda.  

La Constitución de 1857: actividad 
de texto, llenar huecos. Es necesario 
escribir las palabras que faltan. Esta 
actividad permite el uso de 
mayúsculas y minúsculas. Después 
de cada palabra escrita se debe 
pulsar enter. Si existe un error en la 
palabra, se marcará con rojo en su 
parte errónea.  
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Las Leyes de Reforma: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón cada 
palabra hacia su posición correcta. La opción con 
fondo rojo es incorrecta y la opción en letras azules 
es la correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para ver 
que palabras están en el lugar equivocado. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar 
la actividad, para acceder a la siguiente. 

El primer telégrafo: 
asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente 
dar clic en el texto: HAZ CLIC 
AQUÍ. Aparecerá una imagen. 
 

Pensamiento de Juárez: actividad de texto, 
ordenar párrafos. Es necesario arrastrar con el 
ratón cada párrafo hacia su posición correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el 
botón de evaluación cuantas veces sea necesario 
para ver que párrafo está en el lugar equivocado. 
Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la siguiente. 

Libertad de cultos: sopa de 
letras con 9 palabras. Se debe 
arrastrar con el ratón sobre la 
palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas 
al activar la ayuda. Al encontrar 
cada palabra, se descubre parte 
de un texto del lado derecho. Al 
finalizar la actividad, se debe ver 
el texto completo. 
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Juárez cuenta cómo llegó a la 
escuela: rompecabezas de texto de 
12 piezas. Se debe arrastrar con el 
ratón cada pieza hacia su posición 
correcta, hasta que quede en orden el 
texto. De izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo. 

La Guerra de Reforma, 1858-1860: 
asociación compleja. Se deben unir con 
el ratón las opciones de la izquierda con 
las de la derecha. A cada opción de la 
derecha le puede corresponder una, 
ninguna o varias de la izquierda.  

La Intervención y el Segundo Imperio: actividad de 
texto, identificar palabras. Se debe hacer clic con el ratón, 
en todas las ciudades o países que aparezcan en el texto. 
Al finalizar, se debe pulsar el botón de evaluación, si la 
actividad está completada, manda un mensaje de 
felicitación, de lo contrario, el programa manda un 
mensaje con el número de elementos que faltan. Es 
importante aclarar que, si por error se selecciona alguna 
palabra incorrecta, se tendrá que quitar la selección 
haciendo nuevamente clic en la misma, pues el programa 
no avanza si hay palabras seleccionadas de más. 

El imperio de Maximiliano: 
sopa de letras con 6 palabras. 
Se debe arrastrar con el ratón 
sobre la palabra escondida, 
dichas palabras se encuentran 
enlistadas al activar la ayuda. 
Al encontrar cada palabra, se 
descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al 
finalizar la actividad, se debe 
ver la imagen completa. 
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La sociedad mexicana: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen. 

La fuerza del derecho: sopa de letras con 
16 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al 
activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.

Respeto al derecho: actividad de texto, 
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con el 
ratón cada palabra hacia su posición correcta. 
La opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. Se 
puede pulsar el botón de evaluación cuantas 
veces sea necesario para ver que palabras 
están en el lugar equivocado. Es necesario 
pulsar el botón de evaluación al terminar la 
actividad, para acceder a la siguiente. 

La guerra de intervención 
francesa, 1862-1867: 
asociación compleja. Se deben 
unir con el ratón las opciones de 
arriba con las de abajo. A cada 
opción de abajo le puede 
corresponder una, ninguna o 
varias de arriba.  



 154

 
La Consolidación del Estado Mexicano  

                                                                     (7 Actividades) 
 

 ( 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

El Porfiriato: rompecabezas de texto de 8 
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta que quede en orden el texto. De 
izquierda a derecha y de arriba hacia 
abajo. 

La paz porfirista: asociación simple. Se 
deben unir con el ratón las opciones de 
arriba con las de abajo. A cada opción 
de abajo le corresponde una sola de 
arriba.  
 

La prosperidad porfirista: actividad de 
texto, llenar huecos. Es necesario escribir 
las palabras que faltan. Esta actividad 
permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
escrita se debe pulsar Enter. Si existe un 
error en la palabra, se marcará con rojo 
en su parte errónea.  

Sociedad y cultura: rompecabezas de 
texto de 7 piezas. Se debe arrastrar con el 
ratón cada pieza hacia su posición 
correcta, hasta que quede en orden el 
texto. De izquierda a derecha. 
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                                                                                La Revolución Mexicana 
                                                                                       (20 Actividades) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

La dictadura porfirista: actividad de 
texto, llenar huecos. Es necesario escribir 
las palabras que faltan. Esta actividad 
permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
escrita se debe pulsar Enter. Si existe un
error en la palabra, se marcará con rojo 
en su parte errónea.  

Promesas: sopa de letras con 9 palabras. 
Se debe arrastrar con el ratón sobre la 
palabra escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la ayuda. 
Al encontrar cada palabra, se descubre 
una parte de la imagen del lado derecho. 
Al finalizar la actividad, se debe ver la 
imagen completa.

El Porfiriato, 1876-1910: asociación 
compleja. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
puede corresponder una, ninguna o 
varias de la izquierda.  

El movimiento maderista: actividad de 
texto, llenar huecos. Es necesario escribir las 
palabras que faltan. Esta actividad permite el 
uso de mayúsculas y minúsculas. Después 
de cada palabra escrita se debe pulsar enter. 
Si existe un error en la palabra, se marcará
con rojo en su parte errónea.  
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El Plan de San Luis Potosí: actividad de 
texto, llenar huecos, seleccionando de una 
lista de opciones. Al hacer clic con el ratón 
sobre el triángulo o flecha, se despliega un 
menú de opciones, es necesario elegir la 
opción correcta. La opción con fondo rojo es 
incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta.  

 

Madero: asociación de respuesta 
escrita.   El programa acepta 
mayúsculas y minúsculas. Se puede 
escribir el nombre completo del 
personaje o sólo su apellido. Hay que 
hacer clic en la imagen después de 
escribir la respuesta o pulsar Enter.  

 

Comienza la Revolución: asociación de 
respuesta escrita.   Los nombres de los 
revolucionarios aparecen en el texto. El 
programa acepta mayúsculas y minúsculas. 
Se puede escribir el nombre completo del 
personaje o sólo su apellido. Hay que hacer 
clic en la imagen después de escribir la 
respuesta o pulsar Enter. Al escribir 
correctamente una respuesta, el nombre del 
personaje aparece en el recuadro donde se 
encontraba su imagen.  

El gobierno de Madero: actividad de 
texto, identificar palabras. Se debe 
hacer clic con el ratón, en todos los 
personajes que aparezcan en el texto. 
Al finalizar, se debe pulsar el botón de 
evaluación, si la actividad está 
completada, manda un mensaje de 
felicitación, de lo contrario, el programa 
manda un mensaje con el número de 
elementos que faltan.  
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Madero gobernante: 
rompecabezas doble de 
12 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia el 
recuadro  vacío de la 
derecha, y ponerla en 
su posición correcta, 
hasta completar la 
imagen.     

La Decena Trágica: actividad de texto, identificar letras. Se 
debe hacer clic con el ratón, en todas las letras acentuadas que 
aparezcan en el texto. Al finalizar, se debe pulsar el botón de 
evaluación, si la actividad está completada, manda un mensaje 
de felicitación, de lo contrario, el programa manda un mensaje 
con el número de elementos que faltan. Es importante aclarar 
que, si por error se selecciona alguna letra incorrecta, se tendrá 
que quitar la selección haciendo nuevamente clic en la misma, 
pues el programa no avanza si hay letras seleccionadas de más.

Revolucionario en el exilio: sopa de 
letras con 20 palabras. Se debe arrastrar 
con el ratón sobre la palabra escondida, 
dichas palabras se encuentran enlistadas 
al activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.
 

El estigma de la traición:
rompecabezas de intercambio con 9
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 
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El movimiento constitucionalista: 
actividad de texto, llenar huecos. Es 
necesario borrar las palabras mal escritas 
y escribir las correctas. Esta actividad 
permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
corregida, se debe pulsar enter. Si existe 
un error en la palabra, se marcará con 
rojo en su parte errónea.  

La Convención de Aguascalientes: sopa 
de letras con 9 palabras. Se debe arrastrar 
con el ratón sobre la palabra escondida, 
dichas palabras se encuentran enlistadas 
al activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.
 

Símbolo del agrarismo: sopa de letras 
con 12 palabras. Se debe arrastrar con el 
ratón sobre la palabra escondida, dichas 
palabras se encuentran enlistadas al 
activar la ayuda. Al encontrar cada 
palabra, se descubre una parte de la 
imagen del lado derecho. Al finalizar la 
actividad, se debe ver la imagen completa.

 

La Constitución de 1917: asociación de 
respuesta escrita.   Los números de los 
artículos y del personaje aparecen en el 
texto. El programa acepta mayúsculas y 
minúsculas. Se puede escribir solo el 
número del artículo, también el nombre 
completo del personaje o sólo su apellido. 
Hay que hacer clic en la imagen o texto 
después de escribir la respuesta o pulsar 
Enter.  
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De la toma de Zacatecas: rompecabezas 
de texto de 8 piezas. Se debe arrastrar 
con el ratón cada pieza hacia su posición 
correcta, hasta que quede en orden el 
texto. De izquierda a derecha y de arriba 
hacia abajo. 

La Revolución Mexicana 1910-1920: 
rompecabezas de texto de 18 piezas. Se 
debe arrastrar con el ratón cada pieza hacia 
su posición correcta, hasta que queden 
ordenados cronológicamente cada uno de 
los sucesos, de izquierda a derecha y de 
arriba hacia abajo. 

Evolución de la división política de 
México II: asociación simple. Se deben 
unir con el ratón las opciones de la 
izquierda con las de la derecha. A cada 
opción de la derecha le corresponde una 
sola del lado izquierdo. Al ir uniendo 
correctamente las opciones, se irá
descubriendo una imagen por cada 
opción en el lado izquierdo. 

Pérdidas y recuperaciones territoriales, 
1824-1893: rompecabezas doble de 12 
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia el recuadro  vacío de la 
izquierda, y ponerla en su posición 
correcta, hasta completar la imagen.     
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El México contemporáneo (19 Actividades) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

La Constitución de 1857: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe 
arrastrar con el ratón cada pieza hacia su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen. 

La Constitución de 1917: rompecabezas 
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con 
el ratón cada pieza hacia el recuadro
vacío de la izquierda, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar la 
imagen.     

México hoy: rompecabezas de hueco
con 4 piezas. Se debe dar clic con el 
ratón sólo en la pieza que esté junto al 
hueco para poder moverla. La pieza del 
lado derecho se colocará
automáticamente en el lugar correcto, 
cuando las demás estén  en la posición 
adecuada. 

La reconstrucción del país:
rompecabezas de intercambio con 16
piezas. Se debe arrastrar con el ratón 
cada pieza hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen. 
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Se restablece la paz: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón cada 
palabra hacia su posición correcta. La opción con fondo 
rojo es incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de evaluación 
cuantas veces sea necesario para ver qué palabras 
están en el lugar equivocado. Es necesario pulsar el 
botón de evaluación al terminar la actividad, para 
acceder a la siguiente. 

Revolución en la 
educación y las artes:
rompecabezas de 
intercambio con 12 piezas.
Se debe arrastrar con el 
ratón cada pieza hacia su 
posición correcta, hasta 
completar la imagen. 

La rebelión cristera: actividad de texto, ordenar 
palabras. Es necesario arrastrar con el ratón cada 
palabra hacia su posición correcta. La opción con
fondo rojo es incorrecta y la opción en letras azules 
es la correcta. Se puede pulsar el botón de 
evaluación cuantas veces sea necesario para ver 
que palabras están en el lugar equivocado. Es 
necesario pulsar el botón de evaluación al terminar 
la actividad, para acceder a la siguiente. 

La rebelión delahuertista: sopa de 
letras con 12 palabras. Se debe 
arrastrar con el ratón sobre la palabra 
escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la 
ayuda. Al encontrar cada palabra, se 
descubre una parte de la imagen del 
lado derecho. Al finalizar la actividad, 
se debe ver la imagen completa. 
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El Partido Nacional Revolucionario: actividad de 
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con 
el ratón cada palabra hacia su posición correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la opción en 
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el 
botón de evaluación cuantas veces sea necesario 
para ver qué palabras están en el lugar equivocado. 
Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la siguiente. 

Vasconcelos entrega libros: sopa 
de letras con 16 palabras. Se debe 
arrastrar con el ratón sobre la palabra 
escondida, dichas palabras se 
encuentran enlistadas al activar la 
ayuda. Al encontrar cada palabra, se 
descubre una parte de la imagen del 
lado derecho. Al finalizar la actividad, 
se debe ver la imagen completa. 

Una semblanza de Álvaro Obregón: actividad 
de texto, llenar huecos. Es necesario borrar las 
palabras mal escritas y escribir las correctas. 
Esta actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un 
error en la palabra, se marcará con rojo en su 
parte errónea.  

Del campo a la ciudad: 
rompecabezas doble de 12 
piezas. Se debe arrastrar con el 
ratón cada pieza hacia el 
recuadro  vacío, y ponerla en su 
posición correcta, hasta completar 
la imagen.     
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La nacionalización del petróleo: actividad de texto, 
ordenar párrafos. Es necesario arrastrar con el ratón cada 
párrafo hacia su posición correcta. La opción con fondo 
rojo es incorrecta y la opción en letras azules es la 
correcta. Se puede pulsar el botón de evaluación cuantas 
veces sea necesario para ver qué párrafo está en el lugar 
equivocado. Es necesario pulsar el botón de evaluación al 
terminar la actividad, para acceder a la siguiente. 

La segunda Guerra 
Mundial: rompecabezas
de intercambio con 16
piezas. Se debe arrastrar 
con el ratón cada pieza 
hacia su posición correcta, 
hasta completar la imagen.

Cambio de vida: actividad de texto, llenar 
huecos. Es necesario borrar las palabras 
mal escritas y escribir las correctas. Esta 
actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un 
error en la palabra, se marcará con rojo en 
su parte errónea.  

Crecimiento: actividad de texto, llenar 
huecos. Es necesario borrar las palabras 
mal escritas y escribir las correctas. Esta 
actividad permite el uso de mayúsculas y 
minúsculas. Después de cada palabra 
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un 
error en la palabra, se marcará con rojo en 
su parte errónea. 
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La cultura y las ciudades: asociación 
simple. Se deben unir con el ratón las 
opciones de la izquierda con las de la 
derecha. A cada opción de la derecha le 
corresponde una sola del lado izquierdo. 
 

La expropiación petrolera: actividad de 
texto, llenar huecos, seleccionando de 
una lista de opciones. Al hacer clic con el 
ratón sobre el triángulo o flecha, se 
despliega un menú de opciones, es 
necesario elegir la opción correcta. La 
opción con fondo rojo es incorrecta y la 
opción en letras azules es la correcta. 

Símbolos Patrios: 
rompecabezas de texto de 6 
piezas. Se debe arrastrar con 
el ratón cada pieza hacia su 
posición correcta, hasta que 
quede en orden el Himno 
Nacional. De izquierda a 
derecha 

Vista al futuro: asociación simple, de imágenes. 
Se deben unir con el ratón las imágenes de la 
izquierda con las de la derecha. A cada imagen de 
la derecha le corresponde una sola del lado 
izquierdo. Al ir uniendo correctamente los pares de 
imágenes, aparecerá un texto en el lado izquierdo, 
precisamente donde se encontraba cada imagen. 
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Versiones 
 

Debido a que el programa cuenta con algunas limitantes al sólo poder avanzar a la 

actividad siguiente hasta que se haya concluido la previa, se decidió  implementar 

una segunda versión en la que el profesor, alumno o usuario en general pueda 

avanzar y retroceder libremente por todas y cada una de las actividades, mediante 

los botones de paso de actividad (flechas). 

Esta versión resulta muy útil cuando un profesor necesite reforzar un tema visto en 

clase con una actividad en específico, sin necesidad de acceder a todas las 

demás.  

Esta versión aparece en el CD con el nombre de Mexicatlahtollotl Dos.exe. 
 

 

Vista al futuro: asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar clic 
en el texto: HAZ CLIC AQUÍ. 
Aparecerá una imagen. 
 

Vista al futuro: asociación, modalidad 
identificación. Se debe leer la 
información, y posteriormente dar clic 
en el texto: HAZ CLIC AQUÍ. 
Aparecerá una imagen. 
 




