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INTRODUCCION

Ser maestro en la actualidad impone retos muy grandes debido a mudltiples
factores tanto sociales, culturales, tecnoldgicos, econdmicos, politicos y de muy
diversa indole.

Uno de estos factores que hacen de la educacion un reto mas grande, es la
introduccién de las nuevas tecnologias en el ambito educativo. Este hecho es
innegable debido a que las computadoras forman parte activa de nuestra vida
cotidiana en muchos aspectos en la actualidad. Esta inmersion 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 nifio de nivel primaria a mejorar su
aprendizaje en temas como espafiol, matematicas o geografia. Sin embargo el
software que se pretende realizar en este proyecto, estara adecuado a las
necesidades propias de la institucion, es decir, sera de historia de México (puesto
que de esta materia existe muy poco), ademas sera especialmente disefiado para
los alumnos de 4° de educacion 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 mas en el aprendizaje de la

historia de México.

El diagndstico pedagogico, que permitid identificar el bajo nivel académico que
presentan los alumnos de la institucion sujeto de estudio, fue detectado mediante
la aplicacion cuestionarios a profesores y alumnos, dichos cuestionarios arrojaron

datos contundentes sobre el nivel de ensefianza de la historia.

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

los mismos profesores se imponen, al utilizar pocos recursos didacticos para



impartir la clase de historia. Obviamente el software educativo no esta dentro de

€S0S recursos.

Ante el problema de la ensefianza tradicional de la historia en algunas escuelas,
surge una pregunta ¢ Cual 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 4° grado?

Con el software educativo se pretende:
Y Presentar a los alumnos textos con informacion de los diversos temas de
historia.
Y Proponerles actividades después de la lectura de la informacién para que
construyan, repasen e incluso memoricen mediante rompecabezas,

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

i

Motivar al alumno para que enfrente retos y los resuelva.

i

Apoyar a los alumnos para que traten de construir su propio conocimiento
“M Ayudar a los nifios a que utilicen la computadora para aprender y

comprender la historia de México.

El principal autor en que se fundamentd el disefio 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 caracteristicas mas 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 como debe resolverlo.

Todas las actividades planteadas, deben ser resueltas por el nifio, con base en su



experiencia previa enfrentando problemas informaticos, de este tipo, o utilizando
otro tipo de software.

Por otra parte, si el alumno no logra resolver correctamente un determinado
ejercicio, el software esta disefiado 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 si mismo.

Para la realizacion del proyecto de innovacion, se utilizé la metodologia de la
investigacion accion, y se llevaron a cabo actividades como el andlisis del contexto
en el que se da la problematica, la descripcién de la alternativa y la aplicaciéon del
proyecto.

Puesto que la base fundamental para el desarrollo del trabajo es el plan y
programas de estudio de historia 4° grado, se considera un proyecto de

intervencién pedagogica.

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, EI México antiguo,
Descubrimiento y conquista, El México virreinal, La Independencia, De la
Independencia a la reforma, Consolidacion del estado mexicano, La revolucion
mexicana, El México contemporaneo, a las cuales se puede acceder mediante un
menu de opciones. Todas las actividades estan basadas en el libro de historia de
la SEP de 4° grado.

Para lograr el fin deseado, y antes de la aplicacion del proyecto, se propuso un
plan de trabajo consistente en 10 sesiones. La primera de sensibilizacion, y las 9
restantes para cada una de las 9 unidades de las cuales consta el software.

La aplicacion de la alternativa se llevé a cabo en tiempo, mas no asi en forma,

pues soOlo se aplicd con 46 actividades, mismas que fueron suficientes para



observar el comportamiento detallado del software, es decir, los errores de
programacion y disefio en cada una de las actividades.

La evaluacion general del proyecto, permitio identificar errores de funcionamiento
del software, y asimismo condujo a la deteccion de los gustos de los alumnos por
tal o cual actividad. Este hecho fue determinante para la reformulacién de la
propuesta, la cual entregd como producto terminal, el software educativo
Mexicatlahtollotl (Historia de México en nahuatl) que consta de 174 actividades,
las cuales contienen todos y cada uno de los temas de libro de historia de 4°
grado.

Asi las cosas, la computadora, adquiere otra dimension si se encuentra en ella
una utilidad, pero al mismo tiempo una diversibn y un reto. Si provoca una
emocion o0 expectativas tanto dentro como fuera del contexto escolar, es decir,
construir, resolver, armar, para aprender y jugar, para jugar y aprender, y asi salir
de lo cotidiano, abrir la imaginacion y capacidad de conocer la historia de México
desde una perspectiva diferente; es entonces la computadora y el uso de las
nuevas tecnologias, una de las grandes herramientas para que el nifio

experimente y enfrente una gama infinita de posibilidades de conocimiento.



JUSTIFICACION

Los nuevos enfoques del plan y programas de Historia en nuestro pais, expresan
que se deben cambiar las formas tradicionales de ensefiar. En algunas escuelas
se continda ensefiando la Historia de una manera tradicional. Algunos docentes
siguen creyendo que el aprendizaje de esta asignatura consiste en la
acumulacion y repeticion de grandes cantidades de fechas, nombres y sucesos,
que en la mayoria de las ocasiones carecen de algun significado para los
alumnos. Ademas, piensan que la Unica herramienta didactica es el gis y el
pizarron.

El estudio de la historia es de gran importancia para todo ser humano, mas aun
para un alumno de primaria. En la Escuela Primaria Liceo Sakbe de México, se
imparte la clase de Computacion, son dos sesiones por semana, una tedrica y otra
practica, existe también una hora denominada: Apoyo a materias curriculares, la

cual se imparte también una vez por semana.

Se decidi6 implementar un software educativo que permita llevar a cabo las
sesiones de apoyo, y no seguir dependiendo Unica y exclusivamente de la
enciclopedia Encarta®,* para poder abarcar los contenidos de Historia.

El software esta planeado para apoyar basicamente 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

contemporaneo.

Es necesario realizar una evaluacion diagndéstica 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

! Enciclopedia electrénica, propiedad de Microsoft ©.



los profesores y sus perspectivas ante la enseflanza de la historia en el nivel
primaria.

Ahora bien, el presente proyecto de innovacion, 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 comunmente como auxiliar para las materias curriculares, es
decir, permite el fortalecimiento de los temas vistos por medio de una gran
cantidad de ejercicios de practica.

Como se menciond, la hora de apoyo tiene como propdsito 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: Espafol, Matematicas,
Geografia, Inglés, Computacién, etc. Sin embargo, en cuanto a Historia de México
el software es casi nulo.

Por esta razdn, y aunada a las pocas estrategias didacticas y por ende al escaso
conocimiento que presentan los alumnos de 4° grado en la materia de historia, se
opt6 por desarrollar un software educativo que ayude a superar estas
deficiencias.

Uno de los propositos de este proyecto, consiste en demostrar que mediante el
software educativo, se puede propiciar el interés del nifio por la historia de México,
y mas aun, que sirve para mejorar el aprovechamiento académico de los alumnos
en ésta materia. Ademas, se pretende que implicitamente, el nifio mejore sus
habilidades computacionales (manejo del ratén, teclado y familiarizacién con
algunas funciones basicas), 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 tecnologias puede resultar divertido para la mayoria de los

ninos.



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 jeroglifico, 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, triangulos especificamente

dispuestos.

Medio Fisico
Localizacion

El municipio esta enclavado en la zona oriente del estado de México, se localiza a
los 19° 14" 30” de latitud norte, al paralelo 19° 24" 40" y longitud oeste al meridiano
98° 57" 15". Esta situado entre las carreteras nacionales de Meéxico-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 Barbara propiedad del general Plutarco Elias Calles. Dista 7 %
kilometros de Chalco, a 32 kilometros de la capital de la Republica 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



Reyes La Paz. El territorio municipal de Ixtapaluca, conserva la extension y limites
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.

/_;' ( “ITLALHAHALCG
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Extension

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

superficie de 315.10 kilbmetros cuadrados con 37 localidades.

Iglesia de San Jacinto. Ixtapaluca. México



Religion
La religion que predomina en el municipio es la catdlica, en segundo lugar, pero en

una proporcién mucho menor, los testigos de Jehova, mormones, protestantes y

otras.

Educacion

En el municipio existen 215 escuelas, 64 Jardines de nifios, 44 estatales y 20
federales; 92 de educaciéon basica, 60 estatales y 32 federales, 30 de educacion
media basica, 9 estatales y 6 federales y 3 telesecundarias. De educacién 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,

registrandose un analfabetismo de 6.4%.

Salud

En la actualidad el municipio cuenta con dos hospitales, uno psiquiatrico y otro de
medicina general, dos clinicas 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 institucion da servicio de medicina
general, planificacién familiar, oftalmologia y analisis clinicos. Campafias
permanentes de captura de perros callejeros; en coordinacioén con el antirrdbico de
Nezahualcoyotl, se instalé la Unidad Basica de Rehabilitacion, ubicada en Villas

de Ayotla.

Abasto

En la actualidad el comercio, es una parte vital de la estructura econémica, existen
en el municipio 1,029 negocios establecidos de giros alimentarios y 1,074 de giro

no alimentario; la unién de tianguistas del municipio de Ixtapaluca, A.C. cuenta con



690 comerciantes de giro alimentario y 530 de giro no alimentario, la Organizacién
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 construccién el del fraccionamiento San Buenaventura.

Deporte

La estructura deportiva del municipio, esta compuesta de 27 campos de futbol, 24
canchas de basquetbol, 8 de frontdn, 2 canchas para béisbol, 6 de voleibol, una
cancha de tenis, 7 de fatbol rapido, 2 unidades deportivas, ubicadas una dentro
del fraccionamiento José de la Mora y la otra en lzcalli, Ayotla y un Centro de
Convivencia Juvenil e Infantil. En la cabecera municipal, existen 9 ligas
municipales, 5 de fatbol, una de voleibol, una de basquetbol, 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 energia eléctrica. Los principales materiales que destacan
en la construccién de viviendas son: cemento, tabique, block, ldmina de asbesto o

metdalica.

En 1995 de acuerdo al Conteo de Poblacion y Vivienda 1995, existian 40,053
viviendas particulares y 7 colectivas, en las cuales vivian en promedio 4.7

personas por vivienda.

Cabe sefialar, que en el afio 2000, de acuerdo a los datos preliminares del Censo
General de Poblacion y Vivienda, efectuado por el INEGI, hasta entonces, existian
en el municipio 67,389 viviendas en las cuales en promedio habitan 4.35 personas

en cada una.
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Servicios Publicos

La cobertura de servicios publicos en el municipio es:

Servicio SI |NO
Agua potable 89% 11%
Alumbrado publico 82% 18%

Mantenimiento de drenaje 1 90% 10%

Recoleccion de basuray
limpieza de las vias publicas

Seguridad publica 50% 50%
Pavimentacion 80% 20%

Mercados que abastecen a
las localidades

Con drenaje 41% 59%
Energia eléctrica 99% | 1%

80% 20%

80% 20%

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

edificios publicos, unidades deportivas y recreativas y fuentes.

Medios de Comunicacion

El municipio cuenta con 30 puestos de periédicos de circulacion nacional,
estatales y locales; cuenta con 2 oficinas de correos, una de telégrafos nacionales,
se han instalado 15,000 teléfonos publicos domiciliarios y 120 publicos. Ademas
de la comunicacion por biper y telefonia digital. Ixtapaluca no cuenta con radio y
television propia, pero se escuchan las estaciones del Distrito Federal y Radio
Mexiquense, en la television se ven los canales nacionales, hay instaladas unas
1,200 antenas parabdlicas que reciben la sefial via satélite, existen radio sistemas

con radio patrullas.
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Vias de Comunicacion

Las comunicaciones en el municipio representaban un grave problema, su
densidad de poblacién, obligaron a tomar ciertas medidas; cuenta con una
infraestructura carretera, que lo convierte en uno de los municipios mejor
comunicado: 271 kilometros de carretera, México-Puebla libre y la de cuota, que
atraviesa a lo largo del territorio municipal. Se han incrementado y mejorado vias
de comunicacién, existen 39 avenidas de acceso a distintas colonias del
municipio, la conexién de la carretera federal y autopista México-Puebla por dos
avenidas de la colonia Alfredo del Mazo, delegacidon Tlapacoya; un gran avance en
el programa estatal de comunicaciones del anillo transmetropolitano que atraviesa
el municipio y comunica a Texcoco con Cuautla, realizacién 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.

Ganaderia

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, conto 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.

12



Piscicultura

En 1990, se cultivaron en San Francisco Acuautla 4,000 peces (carpa); en la presa
Tejalpa, en el Jague 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 crias de trucha arco iris.

Industria

En el municipio se establecié el Jardin Industrial Ixtapaluca, donde destacan la
procesadora de lacteos, alimentos especializados Gomez, SA de CV, detergentes
y productos quimicos para la industria textil, embotelladoras y distribuidoras de
agua purificada, imprenta offset, artes graficas en general, fabricacion de cristal
cortado automotriz, fabricacion y venta de muebles de madera, fabricacion de

aparatos eléctricos y extraccion diversa de marmol.

Turismo

El municipio cuenta con zonas turisticas importantes como son: las zonas
arqueoldgicas de las delegaciones Tlapacoya, Ayotla, Ixtapaluca, Tlapizahuac.
Zonas recreativas como los parques nacional Zoquiapan, Rio Frio, Parque Ejidal
los Depdsitos, aunque falta dotarlos de la infraestructura necesaria.

Comercio

El comercio es una parte vital dentro de la estructura econdémica, 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, organizacion 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 mas prioridad al hospedaje
de paso, se requieren restaurantes bien equipados, agencias de Vviajes,

arrendamiento de autos y transporte turistico.

Poblacién econGmicamente activa por sector

Las actividades econdémicas del municipio por sector, se distribuyen de la siguiente
forma segun el censo de 1990:

Sector primario:
Agricultura, ganaderia, pesca.

Sector secundario:
Mineria, petréleo, industria, manufactura,
energia, electricidad, agua, construccion.

5.8%

41.1 %

Sector terciario:

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

53.1%

Monumentos Histoéricos

En el territorio municipal existen varias zonas con vestigios prehispanicos, entre
los que se encuentra la zona arqueolégica 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 mas
importantes de Mesoameérica,
Tlapizahuac cuyo rescate
arqueoldgico se realiz6 en 1987, el
sitio se ubica cronolégicamente en los
denominados segundo intermedio,
fase | 750-900 D.C. y fase Il, 950-
1150 D.C.

Fig. 1

En el jardin municipal hay una estatua en memoria del ilustre maestro Telésforo
Roldan Yafez 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 Sefior de los Milagros
patron de la cabecera municipal (fiesta movible).

Tradiciones

En esta festividad se acostumbra el convite; que consiste en invitar a la poblacion
el dia miércoles por la tarde, con una procesion que recorre todas las calles del
pueblo acompafiada de la tradicional banda de musica, cohetes, cantando vivas al

Sefior de los Milagros y repartiendo estampas con su efigie; el dia jueves se
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elaboran portadas de flores y semillas, hilos de plastico cortado adorna las calles,
y los tradicionales tapetes de aserrin de los cuales Ixtapaluca ha hecho un arte
propio; es también una tradicion la elaboracion de mole, barbacoa, mixiotes y los

ricos curados de pulque.
Musica

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

cumbias, dance, tecno y rap.

Artesanias

La artesania es importante en el municipio, hay artesanos que producen una
extensa variedad de objetos, se elaboré el padrén de artesanos, han participado
en la feria anual de artesanias en Toluca en 1996, con la representacion del
gobierno del Estado de México, elaboran sus artesanias, con una sensibilidad cien
por ciento mexicana, tienen personas que trabajan juguetes didacticos y
rompecabezas con madera, utilizando para su elaboracién cuerdas, argollas, arco,
serrucho, coladeras, sierra; estos trabajos despiertan el interés en los nifios y
desarrollan su inteligencia. La peleteria confecciona bolsas, morrales, carteras,
porta llaves, cinturones, hebillas, zapatos, diademas. Utilizan tijeras, cuter,
sacabocados, brocas, martillo y reglas. Fundicion 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.

Gastronomia

Los platillos tipicos, se han perdido en el municipio; debido a la cercania con el
Distrito Federal; pero algunas personas los preparan con influencia y elementos de
las comidas de los antepasados, asi se tiene: frijoles amaneguas, frijoles

quebrados, conejo en chile macho, chilaquiles en molcajete, nopales pobres.
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Contexto Escolar

Antecedentes

El Colegio Any, institucion particular, fue fundado el 2 de septiembre 1985 por la
profesora Ana Maria Bolio Cadmara, en ese entonces su matricula era de sélo 25
alumnos del nivel preescolar, de los cuales egresaron Unicamente 8 en el primer
ciclo. En 1989, debido al crecimiento de la comunidad y a solicitud de los padres
de familia, se abrio el nivel primaria, el cual también desarrollé un gran crecimiento
académico y estructural. Conforme al avance de los alumnos y a la gran labor de
directivos y profesores, se inicid el nivel secundaria en el afio 2000. A la fecha
(unio de 2006), han egresado 19 generaciones del nivel preescolar, 14 de
primaria y 3 de secundaria

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

motivos laborales, la institucion cambid su nombre a: Liceo Sakbe de México SC.

Nombre de la institucion: Liceo Sakbe de México SC

El origen del nombre surge asi:
e« Liceo de Meéxico: centro de ensefianza para

educandos en México

o Colegio Sakbe: palabra maya que significa camino
blanco o camino por recorrer, obviamente relacionado con el camino

que tienen que andar los nifios enla  vida para alcanzar sus metas.

Mision

Promover una educaciéon 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 cientifico, a través

del desarrollo de habilidades tanto fisicas como intelectuales, en torno a un



pensamiento analitico y critico, generando una actitud asertiva y propositiva en pro

de un bienestar comun.

Visién

Formar alumnos con una actitud positiva que le permita afrontar las diferentes
situaciones que se le presentan en la vida cotidiana, con juicios cientificos y
valores basados en el respeto, responsabilidad y compromiso. Siempre en una
sana convivencia y actitud de reto de busqueda de nueva informacion y

habilidades, haciendo de este un ser propositivo y comprometido con su medio.
Lema: Dedicacién, Compromiso, Excelencia
Liceo Sakbé de Meéxico es una institucion dedicada y comprometida con la

excelencia académica.

DEDICACION: 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 maximo desarrollo de las diferentes

habilidades de los alumnos.

Instalaciones

Establecido sobre una de superficie de 1150 m? el Liceo Sakbe de México cuenta
con casi 600 m?de construccién, distribuidos de la siguiente manera:
« Un edificio de 3 plantas con: 12 aulas de nivel primaria, biblioteca, salon de

inglés, saldén de computacion, 4 bafos y 2 pequefios 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 salon de musica y un amplio auditorio.

« Un edificio de 2 plantas con: 4 aulas de secundaria, un bafo, y 1 pequefio
salén de usos multiples; en la azotea existen 2 casas para los perros que
cuidan la escuela.

e Una pequefia construccion de 3 piezas: direccion de secundaria, primaria y
departamento de psicologia.

o Una recepcion, un salén para informes y la caja, donde se efectian los
pagos.

e La direccidn, con 5 piezas: el privado de la directora general, un bafio, el
area de secretarias, una bodega de uniformes y una bodega de varios.

El resto del terreno se divide en 3 patios.

Ademas, la institucidn cuenta con otras instalaciones provisionales habilitadas
para preescolar; es una construccion pequefia con 5 aulas, una sala de juegos, un
salon de inglés, una sala de TV y una pequefia 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 areas deportivas.

Direccion: Av. Acozac N° 14, Col. Sta. Barbara, Municipio de Ixtapaluca, Estado
de México.
N
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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 Afos 1 18
2° PREESCOLAR 4-5 Afos 2 35
3° PREESCOLAR 5-6 Afos 2 48
Primaria:
GRADO EDAD N° GRUPOS | N° ALUMNOS
PRIMERO 6-7 Anos 2 41
SEGUNDO 7-8 Afos 2 44
TERCERO 8-9 Arios 2 47
CUARTO 9-10 Afios 2 46
QUINTO 10-11 Afos 2 40
SEXTO 11-12 Anos 2 32
Secundaria

Conformado por 3 grupos:

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

Personal docente

Los maestros de la institucion, son en su mayoria mujeres. Haciendo una

estadistica, en total son 32 profesores, de los cuales 5 son hombres y 27 son
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mujeres. Los profesores que laboran en el Liceo Sakbe de México, tiene diferentes

niveles de escolaridad, y también diferentes carreras; so6lo 7 profesores son

normalistas.

La plantilla docente se conforma de la siguiente manera:

PROFESOR(A)

ANA MARIA BOLIO CAMARA

MARIA ELIZABETH PEREZ
VARGAS

MARIA DEL ROSARIO
GARCIA HERNANDEZ

MARIA DE JESUS SANCHEZ
GONZALEZ

NIVEL DIRECTIVO

ANOS
PUESTO DE
SERVICIO
DIRECTORA -
GENERAL
DIRECTORA o
SECUNDARIA
DIRECTORA 13
PRIMARIA
DIRECTORA 10
PREESCOLAR

PROFESION

LIC. EN
EDUCACION

LIC. EN
TURISMO

LIC. EN
CIENCIAS
POLITICAS

LIC. EN
EDUCACION

TITULADO
Sl NO
|
|
|

CURSOS
DE ACTUA-
LIZACION
Sl NO
V1
V1
V1
V1
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PROFESOR(A)

MARTA LETICIA ROQUE
MEDELLIN

LIDIA MARTINEZ
MORALES

MARIA LETICIA GARCIA
HERNANDEZ

LIZETH FELIPA PINEDA
APARICIO

MARIA GUADALUPE
SANCHEZ AGUILAR

PROFESOR(A)

GLORIA ANITA
HERNANDEZ ANGUIANO

MARIBEL RAZO
DELGADO

CLAUDIA SALVATIERRA
SALAS

NIVEL PREESCOLAR

PUESTO

MAESTRA
10
MAESTRA
20
MAESTRA

20

MAESTRA
30

MAESTRA
30

PUESTO

MAESTRA
10
MAESTRA
10

MAESTRA
20

ANOS
DE

SERVICIO

15

10

ANOS
DE
SERVICIO

14

PROFESION

AUXILIAR

EDUCADORA

LIC. EN
EDUCACION

LIC. EN
PEDAGOGIA

LIC. EN
EDUCACION

LIC. EN
EDUCACION

NIVEL PRIMARIA

PROFESION

LIC. EN
EDUCACION

LIC. EN
PEDAGOGIA

LIC. EN
RELACIONES
INTERNA-
CIONALES

CURSOS
DE
ACTUA-
LIZACION

TITULADO

Sl NO Sl NO

M M
M M
M
|
|
CURSOS
TITULADO | DE ACTUA-
LIZACION

Sl NO SI NO
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MERCEDES ORTEGA
ROLON

SANDRA MELENDEZ
ALVARADO

MARIA ELOISA
GUERRERO PEREZ

ELIZABETH MACEDO
GONZALEZ

MARIA ELENA GARCIA
BAUTISTA

VERONICA RAMIREZ
LOYOLA

LUCIANO ENRIQUE
LOPEZ VALENCIA

LILLIAN HERNANDEZ
ANGUIANO

IRMA ESTHER
GUERRERO HERREJON

FABIAN PLASCENCIA
GOMEZ

PATRICIA CORTES
GOMEZ

ANABEL MARLENE
ORTIZ RODRIGUEZ

MAESTRA
20
MAESTRA
30

MAESTRA
30

MAESTRA
40
MAESTRA
40
MAESTRA
5o

MAESTRO
E. FISICA

MAESTRA
50
MAESTRA
60
MAESTRO
60

MAESTRA
INGLES

MAESTRA
INGLES

17 EDUCADORA

LIC. EN
PEDAGOGIA

LIC. EN
7 TRABAJO
SOCIAL

7 BIOLOGA

MAESTRA
NORMALISTA

22

LIC. EN

10 .
EDUCACION

LIC. EN
8 EDUCACION
FiSICA

LIC. EN
EDUCACION

LIC. EN
PEDAGOGIA

PROFESOR DE
PRIMARIA

14

LIC. EN
4 ADMINIS-
TRACION

INTERPRETE
TRADUCTOR

N N N N

(]

(]

(]

X [

]

[]
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PROFESOR(A)

PEDRO HERNANDEZ
PALACIOS

ANGELICA TORRES
INFANTE

MARIA GUADALUPE
RIVERA ALVAREZ

XOCHITL MADRIGAL
TORRES

PATRICIA JIMENEZ
OROPEZA

CLAUDIA CORDERO
REYES

ALINE ROJAS
QUIROZ

JUAN MARCOS
JUAREZ JUAREZ

NIVEL SECUNDARIA

PUESTO

MAESTRO
EDUCACION
ARTISTICA

MAESTRA
BIOLOGIA Y
QUIMICA

MAESTRA
MATEMATICAS Y
FisICA

MAESTRA
ORIENTACION
EDUCATIVA

MAESTRA
ESPANOL

MAESTRA
ESPANOL

MAESTRA
INGLES

MAESTRO
EDUCACION
TECNOLOGICA

ANOS
DE
SERVICIO

15

PROFESION

LIC. EN
MUSICA

QuUIMICO

ING. TEXTIL

LIC. EN
PSICOLOGIA

LIC. EN
ADMINIS-
TRACION

LIC. EN
TRABAJO
SOCIAL

TEACHER

LIC. EN
COMPUTA-
CIONY
EDUCACION

TITULADO
sl [ NO
M
|
|
|
|
|

CURSOS
DE ACTUA-
LIZACION
Sl NO
V1
V1
V1
V1
V1
V1
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Alumnos

Los alumnos de esta institucion son en total 395, tomando en cuenta los tres
niveles (preescolar, primaria y secundaria). Sus edades fluctian entre los 3 y los
16 afios. El nivel socioecondmico de los alumnos de la escuela es muy variado.
Existen alumnos humildes, cuyos padres hacen un gran esfuerzo por pagar su
educacion (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 econémica. Asi, lo mismo puede verse a un
alumno cuyo padre maneja una pesera, 0 a otro cuyo padre es duefio 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 desempefio escolar, los alumnos son inquietos como todos los
nifios, y debido a su nivel socioecondmico tienen la oportunidad de acceder a
diferentes fuentes de informacién y recreacion (Internet, viajes, television por cable
y via satélite, cursos extraescolares), lo cual incrementa su cultura, y les ayuda en
su aprendizaje diario. Este aspecto beneficia a los profesores de la institucion,

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 papéas: herreros, chéferes, 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 mayoria son amas de casa (aproximadamente
el 80%), las demds son profesionistas, comerciantes o secretarias.

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

todo lo que se refiere a la educacion de sus hijos. Otros, por el contrario solo
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utilizan la escuela como guarderia, como un lugar en el gque 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
relacion maestros-padres de familia, pero principalmente afecta el

aprovechamiento escolar de los nifios.
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DIAGNOSTICO PEDAGOGICO
Alumnos

Para la deteccion de la problematica 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
institucion, también en diciembre.

El primer cuestionario que se aplic6 a 49 alumnos de 4°, 5° y 6° de primaria,
contenia las siguientes preguntas:

Cuestionario 1

1.- ¢Le entiendes a la materia de Historia?

2.- ¢ Se te hace aburrida la historia?

3.- ¢ Pones atencion a la clase de historia?

4.- El maestro ¢ Imparte bien su clase?

5.- ¢, Qué propondrias para que la clase de historia fuera mejor?

Cuestionario 2

El segundo cuestionario que se aplicé a 49 alumnos de 4°, 5° y 6° de primaria,
contenia las siguientes preguntas:

1.- Escribe el nombre de 5 culturas prehispanicas

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

3.- Nombre del tltimo emperador azteca

4.- Fecha de la Independencia de México

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

6.- ¢, Qué presidente de México promulgoé las Leyes de Reforma?

7.- ¢, Qué presidente mexicano estuvo por mas de 30 afos en el poder?

8.- Fecha de inicio de la Revolucion Mexicana

9.- Nombre de dos revolucionarios importantes en México



10.- ¢ Qué presidente mexicano llevo a cabo la Expropiacion Petrolera?

Resultados del primer cuestionario, aplicado a 49 alumnos de 4°, 5°y 6°

Preguntas de la materia de Historia.

EL ALUMNO ¢ LE ENTIENDE A LA MATERIA?

POCO
11%

NO
5%

GRAFICA 1

En la gréfica 1, se puede ver que la mayoria de los alumnos ( 84 %) contestd que
si le entiende a la clase de Historia, algunos (11 %) contestd que le entiende poco,
y solo el 5% (quiza los mas sinceros) contestd que no le entiende a la clase. Con
base en los resultados obtenidos, se puede decir, que la mayoria de los alumnos
le entiende a la clase de Historia, luego entonces, no se explica el bajo nivel de

aprovechamiento.

EL ALUMNO ¢, SE LE HACE ABURRIDA LA
MATERIA?

GRAFICA 2
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En la Grafica 2, nuevamente se puede ver, que el nimero de alumnos que
considera aburrida la materia de Historia es minimo (11 %), mientras que a los que
se les hace poco aburrida son un poco mas (14 %), y curiosamente a la mayoria
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.

EL ALUMNO ¢, PONE ATENCION A LA CLASE ?

GRAFICA 3

En la grafica 3, se puede ver que la mayoria ( 78 %) de los alumnos contesté que
si ponen atencién a la clase de Historia, algunos (22 %) contestaron que ponen
poca atencion, e increiblemente ninguno contestd que no pone atencion a la clase.
Con base en los resultados obtenidos, se puede inferir, que el nivel de atencion de
los alumnos a la clase de Historia es alto, y que el bajo nivel de aprovechamiento,

se debe a otros factores.
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EL ALUMNO ¢ CREE QUE EL MAESTRO
IMPARTE BIEN SU CLASE ?

NO

3%

GRAFICA 4

En la gréfica 4, se puede observar que un porcentaje abrumador ( 97 %) de los
alumnos contestaron que el profesor imparte bien la clase de Historia, y s6lo un
minimo (3 %) contestdé que no. Con base en los resultados obtenidos, se puede
percibir, que el nivel de admiracién de los alumnos por su profesor es altisimo,
pues si se es claro, las estadisticas y los profesores, (como se vera mas adelante),
admiten que ademas de no impartir bien su clase, lo hacen sin los recursos

necesarios.
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CALIFICACIONES DE ALUMNOS
( CUESTIONARIO SOBRE HISTORIA DE MEXICO)
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GRAFICA 5

En la gréfica 5, los resultados son contrastantes con las respuestas a las demas
preguntas, es decir, 4 alumnos no acertaron a ninguna pregunta. Por otra parte,
18 alumnos estan reprobados (36.7%). Esto resultados evidencian la informacion
proporcionada por los alumnos. Luego entonces el problema en la ensefanza

aprendizaje de la historia de México es real.

Conclusion del diagndstico pedagdgico a alumnos

El diagndstico pedagdgico a los alumnos, es fundamental en el proyecto de
innovacion, con él se puede obtener informacion trascendental, la cual seré
elemental en la identificacion del problema.

A pesar de que pudieran parecer subjetivas las preguntas, estas dan una pauta
para reconocer una problematica 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
solicitd contestar un pequefio cuestionario de 8 preguntas relacionadas con la

historia de México; tan s6lo 8 contestaron, y a continuacién se presentan los

resultados:

Profesora ¢Por qué es aburrida la materia de historia?
Veronica 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 dinamicas
Sandra Los maestros que la imparten no la hacen de manera significativa
Maria Elena | Porque no se le da la motivacién adecuada
Maribel Un poco, pero usando técnicas adecuadas puede ser interesante
Claudia No es aburrida, simplemente tiene demasiado contenido.

TABLA 1

En la Tabla 1, la mayoria de las profesoras coincide en que la Historia es aburrida,
sblo una se atrevid a afirmar que la Historia no es aburrida. Sin embargo, al
afirmar la mayoria 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).
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Profesora
Veronica
Gloria
Elizabeth
Lillian
Sandra
Maria Elena
Maribel
Claudia

¢Por qué no le entienden los alumnos a la materia de historia?

Porque pierden el seguimiento

No se establece el fendmeno de causalidad

Por la gran cantidad hechos que tienen que ver y analizar

No se ha entendido la cultura del conocimiento de antepasados
Porque debe hacerse de manera que al alumno le interese

A veces no le entienden, a veces si

Porque no se les ubica en un contexto real y concreto

Si le entienden, siempre que esté bien relatada

TABLA 2

En la Tabla 2, la mayoria 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

Veronica
Gloria
Elizabeth
Lillian
Sandra
Maria Elena

Maribel
Claudia

¢, Qué harias para mejorar la ensefianza de la historia en 4°
grado?

Utilizar mas recursos didacticos como mapas geograficos,
ilustraciones, videos, etc.

Aplicar el fenémeno de causalidad, asi como diferentes técnicas de
dramatizacion, exposicion y debate

Diferenciar las técnicas y hacerlas mas dinamicas, apoyarnos en
materiales didacticos

Depurar contenidos y elegir los mas fundamentales

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

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

Emplear diapositivas, acetatos y juegos como maraton.

Clases dinamicas, ensefianza significativa y apuntes con mapas
mentales, cuadros sindpticos.

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

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

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

conclusién, se sigue pensando en métodos tradicionales de ensefianza, sélo con

minimas variaciones.

¢Ha impartido
clases en
4° grado?

Sl
Sl
Sl
NO
Sl
Sl
NO
NO

En general, ¢el
maestro imparte
bien la clase?

NO
NO
Sl
Sl
NO
NO
Sl
NO

¢SEl temario de la
materia de

historia es muy
extenso?

SI
SI
SI
SI
SI
SI
NO
SI

¢Los alumnos
ponen atencién
alaclase de
historia?

Si

Si

Si

NO

NO

NO

Sl

Sl

TABLA 4

¢El profesor

utiliza los
) recursos
e,lgehsi é ?éflfaeza didacticos
los alumnos? pr;fgeirsnag;tsir
su clase?
NO NO
S| NO
S| S|
NO NO
S| NO
NO NO
Si NO
Si S

EL MAESTRO ¢ HA IMPARTIDO CLASES EN 4°
GRADO?

GRAFICA 6
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En la Gréafica 6, es importante observar que un poco menos de la mitad de las
maestras encuestadas, no ha impartido clases en 4° grado, con esta informacién
se ponen en entredicho las respuestas anteriores, pues no se puede opinar sobre

un tema que se desconoce.

EN SU OPINION ¢ EL MAESTRO IMPARTE BIEN
SU CLASE?

GRAFICA 7

En la Gréfica 7, la mayoria de las docentes (62 %) afirma que los maestros no
imparten bien su clase, esta informacion contrasta con la proporcionada por los
alumnos, en la que los nifios afirman (el 97 %) que su profesor imparte bien su
clase. Al comparar los datos de esta grafica 7, y verificar los resultados de los
alumnos en el cuestionario sobre historia de México, es muy obvio decir que los
docentes han sido mas sinceros en sus respuestas, y que el problema real reside

en ellos mismos.
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EN SU OPINION ¢ EL TEMARIO DE LA MATERIA
DE HISTORIA PARA EL 4° GRADO ES EXTENSO?

GRAFICA 8

En la Grafica 8, la mayoria de las docentes afirma que el temario de historia para
4° grado es extenso, sin embargo esto no es condicionante para que el proceso de

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

EN LA OPINION DEL MAESTRO ¢, LOS ALUMNOS
PONEN ATENCION A LA CLASE DE HISTORIA?

GRAFICA 9

En la Gréfica 9, nuevamente un porcentaje alto de profesoras afirma que los nifios
si ponen atencion a la clase, esto reafirma el hecho de que el profesor es el que

esta impartiendo su clase de manera incorrecta o con pobres recursos.
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EN LA OPINION DEL MAESTRO ¢, LES INTERESA
LA HISTORIA A LOS ALUMNOS ?

GRAFICA 10

En la Grafica 10, las maestras piensan, en su mayoria, que el alumno esta
interesado en la Historia, entonces si el alumno pone atencién y esta interesado,

¢Por qué no aprende?

EN SU OPINION ¢ EL MAESTRO UTILIZALOS
RECURSOS DIDACTICOS ADECUADOS PARA
IMPARTIR SU CLASE ?

Sl

GRAFICA 11

En la Grafica 11, se reconfirma que la mayor deficiencia en la ensefanza-
aprendizaje de la Historia de México en el 4° grado de primaria, proviene de los

profesores, pues no se utilizan los recursos necesarios para impatrtir la clase.
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Nombre del Grado | N° de aciertos

profesor actual

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

TABLA 5

CALIFICACIONES DE MAESTROS ( CUESTIONARIO

SOBRE HISTORIA DE MEXICO)
1

S L N W b~ O

noxTHumm>r>< oZ

CAL.8 CAL.9 CAL. 10

GRAFICA 12

En la Gréfica 12, los resultados de la aplicacién del cuestionario sobre Historia de
México, resultan comprensibles, hasta cierto punto. Aunque resulta increible que
no todas las profesoras hayan podido tener las diez respuestas acertadas, siendo

gue las preguntas eran practicamente de cultura general.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la reflexion que se hace en la propia practica docente con relacién a la
ensefianza de la historia, es posible darse cuenta, que cuando los nifios 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 television, o
escuchado a sus padres, tios o abuelos. Asimismo, ellos cuentan historias a sus
vecinos o compafieros. Esos conocimientos son adquiridos en el ambiente
familiar, en el medio que los rodea y por la necesidad de comunicacion.

Las formas de ensefianza de algunos maestros en relacidén con la historia, se han
realizado de manera tradicional, escribiendo cuestionarios en el pizarron, contando
las historias, leyendo o haciendo resumenes

En este marco de analisis seria prudente cuestionarse: ¢En qué medida las
formas que se utilizan para la ensefianza de la historia en la escuela primaria
sientan las bases para la comprension real de los hechos pasados? y ¢En qué
proporcion los métodos utilizados por los maestros fomentan una reflexion vy
analisis de los sucesos histéricos por parte de los alumnos?

Si la ensefianza de la historia fuera desarrollada por los maestros a partir de
elementos constructivistas e innovadores, con un material adecuado, en lugar de
la simple repeticion de fechas, datos y nombres, el nifio tendria otra alternativa de

aprendizaje, fuera de lo tradicional.

Ahora bien, si la historia se torna aburrida dentro del salén de clases, por la falta
de materiales auxiliares (videos, software educativo), y porque los maestros no
aplican estrategias innovadoras para ensefiar a los alumnos, sera necesaria la
busqueda de nuevos métodos que ayuden a aminorar la problematica.

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
ensefianza-aprendizaje en los alumnos de 4° de primaria, acentla la problemética,

y provoca que los alumnos presenten bajo aprovechamiento (bajas calificaciones).



Los resultados de las encuestas a maestros, muestran un panorama mas real de
la problematica, puesto que se reconoce que las principales deficiencias estan del
lado del docente y de los pocos recursos que utiliza éste, para impartir su clase.
Resulta curioso observar, que ningun profesor tuvo a bien mencionar la posibilidad
de utilizar un software educativo como recurso didactico en la ensefianza de la
historia, sin embargo si mencionaron otros recursos (que tampoco utilizan).

La utilizacion de recursos extras para impartir la clase de historia, es importante,
pero si el elemento fundamental de toda ensefianza, los conocimientos, no
existen, el problema se agudiza. Resulta preocupante el resultado final de la
evaluacion realizada a profesores, sobre todo después de observar el tipo de
preguntas que se hicieron.

Con la aplicacion de encuestas a alumnos y profesores, y después de analizar los
resultados obtenidos, se puede identificar una problematica que va mas alla de los

simples numeros.
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PREGUNTAS DE INVESTIGACION

Ante la problematica de la ensefianza tradicional de la historia en 4° grado de
primaria, surgen los siguientes cuestionamientos:
A) ¢Para qué sirve ensefar historia?
B) ¢Cdmo se da el proceso de aprendizaje de la historia en los nifios?
C) ¢Qué son las nuevas tecnologias y como se aplican en la educacion
basica?
D) ¢Qué es el software educativo?
E) ¢Cudles son los propositos de utilizar un software educativo en el aula de
clases?
F) ¢Qué diferencia hay entre aprender historia de México con gis y pizarron o

hacerlo con la computadora?

PREGUNTA CENTRAL DE LA INVESTIGACION

Con la utilizacién 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 implicitamente

aumentar sus habilidades computacionales?



PROPOSITO GENERAL

Disefiar y aplicar un software educativo, para mejorar el nivel de comprension de
la historia de México y las habilidades computacionales en alumnos de 4° grado
de la Escuela Primaria Particular Liceo Sakbe de México.

PROPOSITOS Y/O METAS POR ALCANZAR
v Utilizacién de la computadora y el software educativo para:

Mejorar el nivel de comprension de la historia de México en alumnos de
4° grado.

Mejorar las habilidades computacionales de los alumnos.

Lograr que los nifios comprendan el sentido de la historia, se involucren
en ella y la aprendan con gusto.

Fomentar en el nifio 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 tecnologias, se ha
convertido una estrategia innovadora, factible y que puede ser aplicada
en las clases por parte de los docentes.

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

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



MARCO TEORICO

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 teoria de instruccion

debe tener en cuenta los siguientes cuatro aspectos:

1. La predisposicion 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 mas efectivas para presentar un material.
4. La naturaleza de los premios y castigos.

Bruner, rechaza explicitamente la nocion de etapas desarrollistas, sin embargo,
sostiene que diferentes modos de procesar y representar la informacion son

enfatizados durante diferentes periodos de la vida del nifio.

Segun el aprendizaje por descubrimiento, el desarrollo cognitivo se da en tres
modos generales que se desarrollan en sistemas complementarios para asimilar la
nueva informacion y representarla asi como modificar la ya existente en la
estructura cognitiva. El aprendizaje por descubrimiento permite al individuo
desarrollar habilidades en la solucion de problemas, ejercitar el pensamiento
critico, discriminar lo importante de lo que no lo es, preparandolo para enfrentar
los problemas de la vida. Estos modos son los siguientes: Modo Enactico, Modo
Iconico, Modo Simbalico.

Modo Enéactico:

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

contacto del nifio con los objetos y los problemas de accidon que el medio le da.



Consiste en representar objetos mediante la reaccion inmediata de la persona.

Este tipo de representacion ocurre marcadamente en los primeros afios de la

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

se fusionan la accion con la experiencia externa. El plantea que, durante los

primeros afios, la funcion importante es la manipulacion fisica: “saber es
n2

principalmente saber como hacer, y hay una minima reflexion”. En resumen, es

la representacion por accion.
Modo Icénico:

Es la representacion de los objetos a través de imagenes o esquemas espaciales
independiente de la accion. Esto indica que se pueden usar imagenes mentales
para representar objetos. Esto sirve para que se reconozcan objetos cuando
estos cambian de una manera de menor importancia. Sin embargo, tal
representacion sigue teniendo algun parecido con el objeto representado. La
eleccion de la imagen no es arbitraria. Aqui, el énfasis se desvia hacia la
reflexion, y el individuo se hace mas capaz al representar aspectos internos del

ambiente.
Modo Simbdlico:

Es cuando la accion y las imagenes se dan a conocer, o mas bien dicho se
traducen a un lenguaje. Consiste en representar un objeto mediante un simbolo
arbitrario que en su forma no guarda relacion con el objeto representado. EI modo
simbdlico produce un orden més elevado del pensamiento, lo cual lleva a los
conceptos de equivalencia que significa reconocer las caracteristicas mas
comunes de diferentes objetos y sucesos, ademas es fundamental para clasificar.

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

2 BRUNER, Jerome. Hacia unateoria de la instruccién. Ediciones Revolucionarias. Cuba. 1972.



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 namero tres se
representarian icénicamente por tres bolitas, mientras que simbdlicamente basta
con un 3. El pensamiento se hace cada vez mas abstracto y dependiente del
lenguaje. El individuo adquiere una habilidad para tratar tanto con proposiciones

CcoOmo con objetos.

Los tres modos de representacion son reflejo de desarrollo cognitivo, pero actian
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
informacion, integrarla con la estructura cognitiva y reorganizar o transformar la
combinacion integrada de manera que se produzca el aprendizaje deseado.
Algunos aspectos que favorecen el aprendizaje por descubrimiento son:

1. El &mbito de la busqueda debe ser restringido.

2. Los objetivos y los medios estaran bastante especificados y seran 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

observacién, busqueda, control y medicién de variables.

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

pena.
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Teorias del aprendizaje y teorias de la instruccién

En cuanto a la expresion: teorias del aprendizaje, se entiende que se refiere a
aguellas teorias que intentan explicar como aprenden los nifios, y en general el ser

humano. Tienen, por tanto, un caracter descriptivo.

Es preciso referirse también a las teorias de la instruccidn, que pretenden
determinar las condiciones 6ptimas para ensefar. En este caso, tienen un caracter

prescriptivo.
La perspectiva conductista: Burrhus Frederic Skinner.

Aungue un gran namero de autores podrian consignarse bajo la etiqueta de
conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo
vendra de la mano de Skinner, formulador del condicionamiento operante y la

enseflanza programada.

El conductismo parte de una concepcion empirista del conocimiento. La asociacion
es uno de los mecanismos centrales del aprendizaje. La secuencia basica es:

Estimulo-Respuesta (E - R.)

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

teoria del condicionamiento operante de Skinner. Cuando ocurre un hecho que
actia 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"®. Para Skinner, toda consecuencia de la conducta que sea

¥ MARTI, Eduard. Aprender con ordenadores en la escuela. Barcelona. | CE-Horsori.1992.
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recompensante o, para decirlo mas técnicamente, reforzante, aumenta la

probabilidad de nuevas respuestas.

Sus desarrollos en cuanto al disefio de materiales educativos se materializaran en

la ensefianza programada y su célebre maquina de enseniar.
Se pueden extraer las siguientes derivaciones educativas de esta tendencia:

“f Papel pasivo del sujeto
“f Organizacién externa de los aprendizajes
Y Los aprendizajes pueden ser representados en unidades

basicas elementales.

“f Leyes de aprendizaje comunes a todos los individuos.

Las primeras utilizaciones educativas de las computadoras se basan en la
ensefianza programada de Skinner, consistiendo en la presentacion secuencial de

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

A este uso de la computadora se le denominara IAC (Instruccién Asistida por
Computadora): se centra en programas de ejercitacion y practica muy precisos
basados en la repeticion. Bajo las premisas de la individualizacion de la
instruccion, la IAC cobrara un gran auge a partir de mediados de los afios 60 de la
mano de Patrick Suples. Cada paso capacita al sujeto para abordar el siguiente, lo
gue implica que el material debe elaborarse en pequefas etapas permitiendo asi

numerosas respuestas que deben ser convenientemente reforzadas.

Para Skinner, el sujeto no ha de tener ninguna dificultad si el material ha sido bien
disefiando. Hay que destacar, pues, la importancia de los buenos programadores

de material.

En el siguiente cuadro se exponen las ventajas e inconvenientes mas relevantes
de la IAC:
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VENTAJAS INCONVENIENTES

Facilidad de uso; no se requieren

o : Alumno pasivo
conocimientos previos

No es posible la participacion del educador
para el planteamiento de dudas.

La secuencia de aprendizaje puede Excesiva rigidez en la secuencia de los
ser programada de acuerdo a las contenidos, que impide el tratamiento de

Existe cierto grado de interaccion

necesidades del alumno respuestas no previstas

Retroalimentacion inmediata sobre No se sabe por qué un ejercicio es correcto
cada respuesta o incorrecto

Favorecen automatizacion de Fragmentacion de contenidos
habilidades basicas para excesivamente uniforme y reductora, sea
aprendizajes mas complejos cual sea la materia

Proporciona ensefianza Individualizacion muy elemental; no tiene
individualizada en cuenta el ritmo, no guia

Sin embargo la IAC ha continuado desarrollandose solventando algunos de los

inconvenientes descritos.

Pese a las muchas criticas recibidas, muchos programas actuales se basan en los
presupuestos conductistas: descomposiciéon de la informacion en unidades, disefio

de actividades que requieren una respuesta y planificacion del refuerzo.

Al aprendizaje significativo: David Paul Ausubel.

La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel se centra en el aprendizaje de
materias escolares fundamentalmente. La expresion significativo es utilizada por

oposicion a memoristico 0 mecanico.

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

conocimientos del sujeto, relacionandolo con sus conocimientos previos.

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

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

de Bruner.

En cuanto a su influencia en el disefio de software educativo, Ausubel, refiriéndose
a la instruccion 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 ensefianza en tanto
posibilitan el control de muchas variables de forma simultanea, si bien considera
necesario que su utilizacion en éste ambito, venga respaldada por una teoria
validada empiricamente de la recepcion significativa y el aprendizaje por

descubrimiento.

Sin embargo, uno de los principales problemas de la IAC estriba en que, no
proporciona interaccion de los alumnos entre si, ni de éstos con el profesor.
Sefala también el papel fundamental del profesor, por lo que respecta a su
capacidad como guia en el proceso instructivo, ya que ninguna computadora
podra jamas ser programada con respuestas a todas las preguntas que los

estudiantes formularan.

Por otra parte, prefiere la instruccion programada mediante libros y critica la
técnica de fragmentacion en pequefios pasos propia de la IAC inicial, y se muestra
partidario de aquellos materiales bien estructurados que favorecen la

individualizacion.

No se refiere mas explicitamente a software, aunque, influird en Gagné.

Aprendizaje por descubrimiento: Jerome Seymour Bruner.

Aprendizaje por descubrimiento es una expresion béasica en la teoria de Bruner

qgue denota la importancia que atribuye a la accion en los aprendizajes. La
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resolucién de problemas dependera de como se presentan estos en una situacion
concreta, ya que han de suponer un reto, un desafio que incite a su resolucion y
propicie la transferencia del aprendizaje. Los postulados de Bruner estan

fuertemente influenciados por Piaget.

"Lo mas importante en la ensefianza de conceptos basicos, es que se ayude a los
nifos a pasar progresivamente de un pensamiento concreto a un estadio de

"4 De lo

representacion conceptual y simbodlica mas adecuada al pensamiento
contrario el resultado es la memorizacién sin sentido y sin establecer relaciones.
Es posible ensefiar cualquier cosa a un nifio siempre que se haga en su propio
lenguaje. Segun esto, y al ubicar la teoria en un contexto escolar, "si es posible
impartir cualquier materia a cualquier nifio de una forma honesta, habra 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

nb

de sus miembros"” Esto ilustraria un concepto clave en la teoria de Bruner: el

curriculum en espiral.

Por otra parte, al referirse a los materiales para el aprendizaje, Bruner propondra
la estimulacion cognitiva mediante materiales que entrenen en las operaciones

l6gicas basicas.

El descubrimiento favorece el desarrollo mental, consiste en transformar o

reorganizar la evidencia de manera que se pueda ver mas alla de ella.

Sobre una secuencia instructiva:

4 ARAUJO, J.B. y CHADWICK, C.B. . Tecnologia educacional. Teorias de |a instruccion. Barcelona. Paidés.
1988.

® |bidem, pag. 37
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“® Disponer la secuencia de forma que el estudiante perciba la

estructura.

“B Promover la transferencia.

D

Utilizacion de contraste.

“D Ir de lo concreto a lo abstracto en funcién del grado de

maduracién del sujeto.
YD Posibilitar la experiencia de los alumnos.

“® Revisiones periddicas a conceptos ya aprendidos (curriculum

en espiral).
Proceso de ensefianza:
“B Captar la atencion.

“B Analizar y presentar la estructura del material de forma

adecuada.

‘D Importante que el alumno describa por si mismo lo que es

relevante para la resolucién de un problema.
“B Elaboracion de una secuencia efectiva.

“B Provision de refuerzo y retroalimentacion que surge del éxito

de problema resuelto.
La teoria de Jean Piaget.

El enfoque basico de Piaget es la epistemologia genética, es decir, el estudio de
como 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 adaptacion del individuo al
medio. Los procesos basicos para su desarrollo son: adaptacion (entrada de

informacion) y organizacion (estructuracion de la informacion). "La adaptacion es
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un equilibrio que se desarrolla a través de la asimilacion de elementos del
ambiente y de la acomodacion de esos elementos por la modificacién de los
esquemas Yy estructuras mentales existentes, como resultado de nuevas

experiencias" °

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

sensoriomotor, operaciones concretas y operaciones formales.
Desde esta dptica, el planteamiento de una secuencia de instruccioén:

“D 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

mas 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.

D D D D

Los medios deben estimular experiencias que lleven al nifio a

preguntar, descubrir o inventar.

“® Importancia del ambiente.

Si bien Piaget no se mostrara partidario de la instrucciéon por computadora (elogia
la discusion, los juegos, el modelaje y la experiencia empirica) la influencia de sus

ideas se dejara notar fuertemente en Papert.

® Ibidem, pag. 57
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Procesamiento de lainformacion: Robert Gagné.

Su teoria pretende ofrecer unos fundamentos teoricos que puedan guiar al

profesorado en la planificacion de la instruccion.

En su teoria, aprendizaje e instruccion se convierten en las dos dimensiones de

una misma teoria, puesto que ambos deben estudiarse conjuntamente.

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

preciso conocer:

“B Las condiciones internas que intervienen en el proceso.

“® Las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje

optimo.

En sus inicios sus estudios tienen un enfoque cercano al conductismo y
progresivamente ir4 incorporando elementos de otras teorias. Asi podria decirse
que Gagné, aunque se situa dentro del cognitivismo, utiliza elementos de otras

teorias para elaborar la suya:

“B Conductismo: especialmente de Skinner, da importancia a los

refuerzos y al analisis de tareas.

YD Ausubel: la importancia del aprendizaje significativo y de la

motivacion intrinseca.

YD Teorias del procesamiento de la informacion: el esquema explicativo

basico 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 conexion con las actividades externas, lo que dara lugar a determinados
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resultados de aprendizaje. Estas fases son: motivacion, comprension, adquisicion,
retencién, recuerdo, generalizacion, ejecucién y realimentacion. Se vera a
continuacion, 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 instrucciéon
que permiten que se produzca un proceso de aprendizaje. Viene a ser la accion
que ejerce el medio sobre el sujeto. Asi, la finalidad del disefio instructivo es
intentar que estas condiciones externas sean lo mas favorables posibles a la

situacion de aprendizaje.

Se trata, pues, de organizar las condiciones externas para alcanzar un
determinado resultado de aprendizaje, adecuando la instruccion a cada proceso
de aprendizaje: ordenar los factores externos para mejorar la motivacion del

alumno, su atencién, su adquisicion, su retencion, etc.

Segun los resultados de aprendizaje que se pretendan alcanzar deberan
organizarse las condiciones externas. Para Gagné dependiendo del tipo de
aprendizaje a realizar se requeriran diferentes tipos de capacidades: habilidades
intelectuales, informacién verbal, estrategias cognitivas, actitudes o destrezas

motoras.

Hasta aqui se han sintetizado los fundamentos de su teoria del aprendizaje, ahora

se veran las bases de su teoria de la instruccion.
Para realizar el disefio instructivo, los pasos a seguir son los siguientes:

YD Identificar el tipo de resultado que se espera de la tarea que va a
levar a cabo el sujeto (lo que viene a llamarse: analisis de la tarea).
Ello posibilitaria descubrir qué condiciones internas son precisas y

gué 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 teoria de Gagné pretende ofrecer un esquema general
como guia para que los educadores creen sus propios disefios instructivos,
adecuados a los intereses y necesidades de los alumnos, a continuacion se podra

observar la repercusion de su teoria en el disefio de software.

Las aportaciones de Gagné supusieron una alternativa al modelo conductista para
el disefio de programas, centrandose mas en los procesos de aprendizaje. Sus

dos contribuciones mas importantes son:

a) Sobre el tipo de motivacion (los refuerzos). Considerar en un
programa el refuerzo como motivacion intrinseca (recordemos que
en un programa conductista el refuerzo es externo). Por ello, la
retroalimentacion es informativa, no sancionadora, con el objeto de

orientar sobre futuras respuestas.

b) EI modelo cognitivo de Gagné es muy importante en el disefio de
software educativo para la formacion. Su teoria ha servido como
base para disefiar un modelo de formaciéon en los cursos de
desarrollo de programas educativos. En este sentido, la ventaja de
Su teoria es que proporciona pautas muy concretas y especificas de

facil aplicacion.

La teoria de Gagné proporciona unas pautas de trabajo para la seleccion y
ordenacion de los contenidos y las estrategias de ensefianza, siendo asi de gran
utilidad para los disefiadores. Es de destacar la labor de Merrill, que desarrollara
una teoria de la instruccién (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 elaboracién de materiales educativos informaticos. Merril
considera necesario proporcionar una metodologia y herramientas que sirvan de
guia en el disefio y desarrollo de materiales informaticos educativos. Considera la
fase de desarrollo como fundamental para un uso efectivo de la computadora en la
educacién, afladiendo 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 sera el primer lenguaje de programacion disefiado para nifios.
Utilizara instrucciones muy sencillas para poder desplazar por la pantalla el dibujo
de una pluma en forma de triangulo, denominado: tortuga, pudiendo construir
cualquier figura geométrica a partir de sus movimientos. Su pretension basica es
que los sujetos lleguen a dominar los conceptos basicos de geometria. Aunque en
realidad, detras de ello existe una herramienta pedagdgica mucho mas 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 seran las teorias de
Piaget, con quien estuvo estudiando durante cinco afilos en el Centro de
Epistemologia Genética de Ginebra. Sin embargo, aunque coincidentes en los
planteamientos generales, mientras Piaget no veia mayores ventajas en el uso de
la computadora para modelizar la clase de estructuras mentales que postulaba,

Papert se sintio rapidamente atraido por esa idea. Tanto es asi que pronto entro

56



en contacto con los investigadores pioneros en Inteligencia Artificial, campo del

gue recibiria también notorias influencias.

Es de alli donde obtendra su interés por simular con la computadora los procesos
cognitivos con el fin de estudiar con més 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 mas intervencionista. Asi,
dos seran los aspectos de este autor sobre los que Papert incidirA mas, maxime
entendiendo que Piaget no los desarrollé suficientemente: las estructuras

mentales potenciales y los ambientes de aprendizaje.

Papert intentara que mediante la computadora, el nifio pueda llegar a hacerse
planteamientos acerca de su propio pensamiento, tarea dificilmente realizable sin

sSu concurrencia.

El lenguaje LOGO sera una pieza clave, pues mediante la programacion el nifio
podra pensar sobre sus procesos cognitivos, sobre sus errores y aprovecharlos
para reformular sus programas. En otras palabras, la programacion favorecera las

actividades metacognitivas.
Papert toma de Piaget:

“® La necesidad de un andlisis genético del contenido.
“D La defensa constructivista del conocimiento.
‘D La defensa del aprendizaje espontaneo y, por tanto, sin instruccion.

“D El sujeto es un ser activo que construye sus teorias sobre la realidad

interactuando con esta.

‘B Confrontacion de las teorias con los hechos-conocimiento y

aprendizaje fruto de la interaccion 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 utilizacion adecuada de la computadora puede implicar un
importante cambio en los procesos de aprendizaje del nifio. 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 debera ser una
herramienta con la que se puedan llevar a cabo proyectos de manera tan funcional

casi como con un lapiz.

La vision 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 mas técnica; en
educacién el cambio vendra por la utilizacion de medios técnicos capaces de

eliminar la naturaleza técnica del aprendizaje escolar”’ .

Valoracion critica 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
utilizacidbn mayoritaria de computadoras en las escuelas, se corresponde con la

realizacion de ejercicios rutinarios y repetitivos de escaso interés.

" PAPERT, Seymour . Desafio de la mente. Computadoras y educacién. Buenos Aires, Galépago. 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 niflo aprenda de sus propios proyectos y de su interaccién con la
computadora es muy positivo, pero seria preciso la figura de un guia que le

permitiera extraer conceptos y nociones.

Es importante la posibilidad de reflexionar sobre los errores, sin embargo, es
posible no encontrar solucién a los mismos, lo cual puede ocasionar resultados
totalmente contrarios a los esperados si no existe una posible guia acerca de

como resolver la situacion problematica.

Papert no ofrece propuestas concretas sobre el contexto educativo en que se ha
de utilizar LOGO.

Constructivismo y mediacion.

Se pueden superar las limitaciones de los métodos de Papert, mediante una
propuesta basada en un doble eje: Aplicacion a situaciones especificas
instructivas del constructivismo y Mediacion del aprendizaje (a través del medio
informatico y a través de otras personas).

Es posible que a través de la exploracion individual el sujeto pueda adquirir
determinados esquemas generales de conocimiento, pero mucho mas dificil sera

que consiga alcanzar aprendizajes especificos.
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Sera necesario definir la situacién instructiva partiendo de las ideas previas de los
sujetos, de sus intuiciones y también sera preciso definir el tipo de intervencion de

otras personas: profesor y alumnos.

La utilizaciébn de un determinado vehiculo o medio para la aprehensiéon de los
significados supone tener en cuenta las caracteristicas especificas de ese medio.
Asi, la computadora propiciara 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 apoyara al sujeto en su aprendizaje. Para entender el concepto de
andamiaje es preciso hacer referencia a otro punto clave en la teoria de Vigotsky;
nos referimos al concepto de Zona de Desarrollo Préximo (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 resolucion de un problema bajo la guia de un

adulto o en colaboracion con otro compafiero mas capaz.

En este sentido, algunos de los autores de tendencia neovigotskyana destacan el
importante papel que juega el profesor en la utilizacion de software instructivo. Es
el caso de Mercer y Fisher, para los que el papel méas relevante en todo proceso
de ensefianza-aprendizaje reside en la comunicacion, en el contexto cultural y en
el lugar donde dicho proceso se lleva a cabo. Asi, 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 situacidon problematica, para

determinar su aplicabilidad a situaciones de IAC.

Mercer y Fisher consideran que pese a la importancia de la fase de disefio de
software, en cuanto a los resultados instructivos, su aplicacién en cada situaciéon

distinta supondra también unos procesos y problematicas diferentes. De esta
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manera, los procedimientos y resultados de cualquier actividad basada en la
computadora surgiran 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, generara actividades distintas. Estas
actividades distintivas se llevaran a cabo en escalas de tiempo diferente,
generardn problemas diferentes para los alumnos y maestros y casi tendran
ciertamente resultados de aprendizaje diferentes. Aparte del propio software, la
influencia fundamental en la estructura y resultados de una actividad basada en la

computadora vendra 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 teorias del aprendizaje: el disefio del

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

El disefio condicionara totalmente el resultado final de la aplicacion ya que
reflejara los presupuestos teodricos de los autores, como consideran que el
programa ha de ofrecer la informacién al sujeto, de qué manera puede actuar éste;

en suma, reflejard sus concepciones sobre la ensefianza y el aprendizaje.

Sin embargo, como ya se mencioné con anterioridad, la aplicacion del material
vendra condicionada por el contexto de utilizacién. Ello incluye no sélo el lugar
donde se va a utilizar sino también el rol del educador, en el caso de que lo
hubiera, como disefiador de situaciones de ensefianza. Asi, 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
ensefante es clave en contextos formativos formales ya que, en ultima instancia,
sera €l quien decida acerca de la manera de utilizacion del material
(independientemente de que los resultados obtenidos puedan ser los 6ptimos o
no). De la misma manera, el ensefiante puede considerar necesario intervenir para
clarificar determinados aspectos del programa o puede decidir mantenerse al

margen y seguir minuciosamente las indicaciones didacticas del programa.
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El tercer factor al que se alude, hace referencia al papel del sujeto ante el material.
Este podra oscilar entre dos extremos, entre un comportamiento activo o
totalmente pasivo. Estard muy ligado a las caracteristicas personales del sujeto

ante el aprendizaje y determinara diversos tipos de interaccion con el programa.

Respecto a la idoneidad de utilizar un software determinado basado en una u otra
teoria, obviamente dependera de diversos criterios tales como: la sintonia
conceptual con sus planteamientos, criterios de utilidad, criterios de disponibilidad,
etc. Aunque tal vez, los que prevalezcan sean estos dos ultimos dado que, como
ya se ha mencionado los materiales pueden adaptarse en muchas ocasiones a la

metodologia utilizada.

Por supuesto, hay que tener en cuenta que determinadas teorias avalaran mejor
gue otras determinados tipos de programas. Asi, es posible que pese a las
limitaciones de los mas sencillos programas de IAC sean mas que suficientes para

una utilizacion de ejercitacion y practica.

Por otra parte, cabe destacar la importancia de continuar investigando sobre la
aplicacion de la computadora desde perspectivas mediacionales; ello afectaria en
mayor medida al disefio de los contextos de aprendizaje con computadora que a
los propios materiales informaticos, pero es sin duda un planteamiento totalmente

acorde con los presupuestos educativos actuales.

La ensefianza de la historia

Los actuales enfoques de los programas de Educacion Basica relativos a la
ensefianza de la Historia expresan de manera clara la necesidad de superar las
formas tradicionales de ensefiar, en las que se privilegian la memorizacion de
datos, fechas y nombres de personajes historicos. Estos nuevos enfoques
proponen, en cambio, que la ensefianza de la Historia debe tener como propdsitos
fundamentales, el estimular la curiosidad y la capacidad de percepcién hacia los

procesos de cambio que han ocurrido en su entorno inmediato, el promover la
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adquisicién de esquemas de ordenamiento historico, el desarrollo de las nociones
de causalidad, la influencia reciproca entre fendmenos y la diversidad de los
procesos histéricos. 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 histéricos con las
demds asignaturas, en especial con la Formacion civica y ética y con la Geografia.
A pesar de estos notables avances curriculares, en muchas escuelas el
aprendizaje de esta asignatura consiste en la acumulacion y repeticion de
grandes cantidades de fechas, nombres y sucesos, que en la mayoria de las
ocasiones carecen de algun significado para los alumnos.

Por otro lado, la ensefiaza de la Historia enfrenta también el problema de la falta
de una aplicacion y utilidad practica de los contenidos historicos. Si bien, es
comun 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
revision del estado actual del pais para verificar que la ensefianza de esta ciencia
estd muy lejos de haber logrado estos nobles propdésitos, por lo menos en estas
ltimas décadas.

Se puede afirmar que esta problematica se agudiza cuando se habla de los
propdsitos que persigue la ensefianza de esta materia, en funciébn 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
transformacion 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 vacio entre los enfoques y las
tematicas 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 paises del mundo se ha adoptado un nueva concepcion de contenidos
escolares, afortunadamente esta nueva concepcion fundamentada en el
constructivismo ha sido plasmada en las propuestas curriculares de dichos
paises. Incluso en México ya hay niveles y modalidades educativas que emplean
esta nueva forma de plantear los contenidos.

La nueva concepcioén de contenidos escolares rompe con la idea tradicional de
llamar contenidos a los temas, a la informacién 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 sélo deben
incluir los temas, conceptos o informaciones historicas, sino explicitamente las
habilidades y las actitudes que debe desarrollar y adoptar el alumno al término de
la sesion, unidad o curso.

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

y contenidos objeto de ensefanza.

El ¢como lograrlo? se torna més facil a la luz de la nueva definicion de contenidos
y de los nuevos propositos de la Historia. Los contenidos de los programas deben
incluir forzosamente temas orientados al desarrollo de habilidades especificas
para aprender mejor historia:
&« Para indagar el pasado a través del uso de fuentes, testimonios y

documentos historicos.

Para desarrollar las nociones temporales.

Para desarrollar la habilidad de empatia historica.

Para habilitar al alumno en la construccion y manejo de conceptos

histéricos.

« Para desarrollar las nociones de causalidad, secuencia y cambio historico.
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La utilidad préactica que se le puede encontrar a la ensefianza de la Historia
comienza por la claridad de las tareas que se van a desarrollar con los alumnos:
& Que haya claridad en la informacion 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 repeticion de

nombres, hechos, fechas.

Ahora bien, ¢como saber qué conceptos e informacion 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 sistemética, como trabajar estos aspectos para lograr una
mejor comprension de la Historia. Afortunadamente, se puede echar mano de
algunas propuestas que ya se han trabajado o se estan trabajando en otros paises
y que pueden conocerse gracias a su publicacion en diversas editoriales.

Estas propuestas pueden adaptarse perfectamente a la ensefianza de la Historia
en México, si se toma en cuenta el caracter universal de los procesos basicos de
la cognicion. En todas ellas se explican de manera amplia los fundamentos
psicopedagdgicos de las propuestas y se plantean excelentes sugerencias
didacticas para su instrumentacion.

En estas propuestas, los productos del aprendizaje de los alumnos dejan de ser la
simple reproduccion de un discurso historico previamente elaborado y plasmado
en los libros de texto, ya sea por medio del resumen, del cuadro sinéptico 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 observacion y descripcion detallada de un objeto historico.
El ponerle texto a la imagen de un hecho u objeto historico.
Describir sensaciones a partir de ubicarse empiricamente en una situacion
historica Ej. ¢qué sentiran los indigenas al ver a los perros y caballos de
los conquistadores?

& Registrar los cambios que ha sufrido un lugar, una construccion, una
costumbre, a través del tiempo.
La elaboracion de una linea de tiempo referente a la vida del alumno.
Elaborar hip6tesis sobre la funcién de un determinado objeto del pasado o
del futuro.
Enlistar los cambios que provocd un invento en la vida cotidiana.
Participar en la planeacion de la visita a un museo.
Utilizar los términos y conceptos relacionados con una excavacion

arqueoldgica.

Enfoque de la Historia Cuarto grado de Primaria ®

Con este plan de estudios se reintegra a la educacion primaria el estudio
sistematico de la historia como disciplina especifica. Como se sabe, en los
pasados veinte afios la historia, junto con otras disciplinas, habia sido ensefiada

dentro del area de Ciencias Sociales.

La integracion por area de los estudios sociales estaba fundada en hipotesis
didacticas muy sugerentes, que aspiraban a promover el conocimiento unitario de
los procesos sociales, utilizando las aportaciones de mdltiples disciplinas. Sin
embargo, segun la opiniébn predominante de maestros y educadores, y como lo
sefalan diversas evaluaciones, la cultura histérica de los estudiantes y egresados
de la educacion basica en las generaciones recientes es deficiente y escasa,

hecho al que sin duda ha contribuido la misma organizacion de los estudios.

8 Plan y programas de estudio. Educacion basica. Primaria. SEP. 1993.
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Al restablecer la ensefianza especifica de la historia, se parte del convencimiento
de que esta disciplina tiene un especial valor formativo, no sélo como elemento
cultural que favorece la organizacion de otros conocimientos, sino también como
factor que contribuye a la adquisicion de valores éticos personales y de

convivencia social y a la afirmacion consciente y madura de la identidad nacional.

El enfoque adoptado para la ensefianza de la historia pretende ser congruente con
los propositos arriba sefalados, bajo el supuesto de que seria del todo
inconveniente guiarse por una concepcion de la ensefianza que privilegia los
datos, las fechas y los nombres, como fue habitual hace algunas décadas, con lo

que se promueve casi inevitablemente el aprendizaje memoristico.

Con una perspectiva distinta, el enfoque de este plan para la ensefanza de la

historia en los seis grados de la ensefianza primaria, tiene los siguientes rasgos:

1°.- Los temas de estudio estan organizados de manera progresiva, partiendo de
lo que para el nifio es mas cercano, concreto y avanzando hacia lo mas lejano y

general.

En el cuarto grado, los alumnos estudiaran 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 formacion histérica de la nacidn y que ejerciten las nociones de

tiempo y cambio histdricos, aplicandolas a periodos prolongados.

2°.- Estimular el desarrollo de nociones para el ordenamiento y la comprension del
conocimiento historico. En un primer momento, el propdsito principal es estimular
la curiosidad y la capacidad de percepciéon de los nifios hacia los procesos de
cambio que han ocurrido en su entorno inmediato, para superar la espontanea
fijacion en el presente que es comun en los nifios de los primeros grados. Al iniciar

el estudio historico sistematico, un elemento constante de la ensefianza sera
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promover la adquisicion progresiva de esquemas de ordenamiento historico en
grandes épocas, que sirvan para organizar el aprendizaje de nuevos
conocimientos. En los ultimos tres grados los contenidos programados permiten la
adquisicion y el ejercicio de nociones historicas mas complejas, como las de
causalidad, influencia reciproca entre fendmenos, difusibn de influencias y
diversidad de procesos histéricos y formas de civilizacion. En este sentido, el
supuesto del programa es que el ejercicio de la reflexion histérica desarrolla
capacidades que pueden transferirse hacia el analisis de la vida social

contemporanea.

3°.- Diversificar los objetos de conocimiento historico. Por tradicion los cursos de
historia en la educacion basica suelen concentrarse en el estudio de los grandes
procesos politicos 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 artisticas, de los
grandes cambios en la civilizacidbn material y en la cultura y las formas de vida

cotidiana.

4°.- Fortalecer la funcion del estudio de la historia en la formacion civica. En esta
linea un primer propdsito es otorgar relevancia al conocimiento y a la reflexién
sobre la personalidad y el ideario de las figuras centrales en la formacion de
nuestra nacionalidad. Se trata de estimular la valoracion de aquellas figuras cuyo
patriotismo y tenacidad contribuyeron decisivamente al desarrollo del México
independiente. Este conocimiento es imprescindible en la maduracion del sentido

de la identidad nacional.

Un segundo proposito de formacion civica 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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5°.- Articular el estudio de la Historia con el de la Geografia. Un principio general
del plan de estudios es establecer una relacion continua y variada entre los
contenidos de diversas asignaturas de la educacion primaria. En el caso de
Historia, se pone particular atencion a las relaciones entre los procesos historicos
y el medio geogréfico. Con este propdésito, 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 accidon del hombre para
aprovechar y transformar el medio natural, asi como las consecuencias que tiene

una relacion 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 revisibn mas 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 Primaria®

La prehistoria

Los primeros pobladores

De Asia a América

Los primeros pueblos
Mesoameérica

Los hombres hechos de maiz (L)
Poblamiento de América (M)
Mesoamérica

El México antiguo

Los pueblos Mesoamericanos

El esplendor del clasico

No sélo para matematicos

El periodo posclasico

La Tumba Real de Palenque (L)
Principales culturas de Mesoamérica (M)
Los Toltecas y los Mexicas

La peregrinacion de los mexicas

La triple alianza

Oo0oo0o0o00o000 £ 00O0O0O0OO0OO

® Basado en €l Libro de Historia. Cuarto Grado. Ciclo Escolar 2003-2004.
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O O0OO0OO0OO0O0O0OO0OO0O0OO0OO0OO0OO0oOOo

(@)

Cosas de encantamiento

El gran sefiorio mexica

La sociedad mexica

El altimo esplendor de Mesoamérica
Jardines inolvidables (L)

El valle de México (M)

El sefiorio mexica (M)

La cultura prehispanica y su legado

El calendario y la escritura

La agricultura y la comida

La botanica y las artes

Los indigenas actuales

Para leer con imagenes (L)

Consejos de nuestros antepasados mesoamericanos (L)
Cronologia de las culturas mesoamericanas

Descubrimiento y conquista

[ El

0O0000D00D0D00 £ 0000000000000 0OO0OO0

Cristobal Colon llega a América
En busca de nuevas rutas

Cristébal Colén

Consecuencias del viaje de Colén

El asombro ante un mundo nuevo (L)
El primer viaje de Colén a América, 1492 (M)
La conquista de México

Las alianzas de Cortés

De Veracruz a Tenochtitlan
Monstruos de hierro

En la ciudad de Moctezuma

La toma de Tenochtitlan

La conquista espiritual

Desde lo alto (L)

La fama y la gloria (L)

La ruta de Cortés (M)

xico Virreinal

La Economia

Los pueblos de indios y las haciendas
Las minas y los esclavos

Los obrajes y los gremios

Los bienes de la iglesia

Para cruzar el mar (L)

La economia en el Virreinato (M)
Politicay sociedad

Las autoridades del Virreinato

La iglesia
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(@)

La sociedad

Demonios

Los criollos

Las reformas del siglo XVIII
La Santa Inquisicion

Ideas de libertad

Arco triunfal (L)

Expansién y colonizacion del Virreinato, 1521-1821 (M)
La herencia del Virreinato
La arquitectura y la lengua
Noticias

La religion y la cultura
Instituciones politicas
Sociedad y tradiciones
Mujer de letras

La voz de Sor Juana (L)
Fantasias mexicanas (L)

La Independencia

(@)

OO0 0000000000000 0DO0OO0OO0ObO0OD0OOOOoOOo

El Grito de Dolores

El Siglo de las Luces

Espafa invadida por Napoledn
Monarquias y republicas

La conspiracion de Querétaro

El Grito de Dolores

La ensefianza de las artes (L)

Atender a los indigenas (L)

Las colonias inglesas en América (M)
Los primeros insurgentes

Contra la esclavitud

La campaia de Morelos

Del pensamiento de Morelos

Manuela Medina, capitana de Morelos
La voz de Hidalgo (L)

Metralla del enemigo (L)

Las camparias insurgentes 1810, 1821 (M)
La consumacion de la Independencia
Las Cortes y la Constitucion de Céadiz
La Nueva Espafa hacia 1820

Triunfo de la Independencia

Fray Servando el indomable (L)

El abrazo de Acatempan (L)

La entrada del Ejército Trigarante (L)
Evolucion de la division politica de México |
Las audiencias, 1560 (M)
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o Intendencias y provincias, 1786 (M)
o El primer imperio, 1823 (M)
o Primera division politica de la Republica, 1824 (M)

De la Independencia a la Reforma

Los primeros afios de Independencia
México se hace Republica

Los primeros presidentes

La primera reforma liberal

La separacion de Texas y la Guerra de los Pasteles
La guerra con los Estados Unidos

Chapultepec

La guerra con los Estados Unidos, 1846-1847 (M)
Las Leyes de Reforma

El altimo gobierno de Santa Anna

Los liberales en el poder

La Constitucion de 1857

Las Leyes de Reforma

El primer telégrafo

Pensamiento de Juarez

Libertad de cultos (L)

Juarez cuenta como llegé a la escuela (L)

La Guerra de Reforma, 1858-1860 (M)

La Intervencion y el Segundo Imperio

El imperio de Maximiliano

La sociedad mexicana

La fuerza del derecho (L)

Respeto al derecho (L)

La Guerra de Intervencion francesa, 1862-1867

La Consolidaciéon del Estado Mexicano

O 0000000000000 0ODO0ODO0O0OO0ODO0OO0OOOo

(@)

o El Porfiriato

La paz porfirista

La prosperidad porfirista
Sociedad y cultura

La dictadura porfirista
Promesas (L)

o El Porfiriato, 1876-1910 (M)

La Revolucion Mexicana

o El Movimiento Maderista
El Plan de San Luis Potosi
Comienza la Revolucién
El gobierno de Madero
Madero gobernante

La Decena Tragica

O OO O0oOo

O OO O0oOo



O O0OO0OO0OO0O0OO0OO0OO0OO0OO0oOOo

(@)

Revolucionario en el exilio

El estigma de la traicién (L)

El Movimiento Constitucionalista

La Convencion de Aguascalientes

Simbolo del agrarismo

La Constitucién de 1917

De la toma de Zacatecas (L)

La Revolucién Mexicana 1910-1920 (M)
Evolucion de la Division Politica de México I
Perdidas y recuperaciones territoriales, 1824-1893 (M)
La Constitucién de 1857 (M)

La Constitucion de 1917 (M)

México hoy (M)

El México contemporaneo

(@)

O 00000000000 O0OO0OO0OO

La reconstruccion del pais

Se restablece la paz

Revolucion en la educacion y las artes
La rebelién delahuertista

La rebelidn cristera

El Partido Nacional Revolucionario
Vasconcelos entrega libros (L)

Una semblanza de Alvaro Obregon (L)
Del campo ala ciudad

La nacionalizacion del petréleo

La segunda Guerra Mundial

Cambio de vida

Crecimiento

La cultura y las ciudades

La expropiacion petrolera (L)
Simbolos Patrios

Vista al futuro

(L) = Lectura (M) = Mapa
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METODOLOGIA

En la realizacion del proyecto, se considera conveniente utilizar la metodologia de
la investigacion accion ya que uno de los propésitos de esta alternativa, consiste
en construir un conocimiento y poder formular una propuesta que permita
comprender la propia practica pedagdgica, es decir, una realidad de la Escuela
Liceo Sakbe de México.

Al ponerse en marcha el presente trabajo de investigacion, se pretende lograr la
comprension de la practica pedagodgica y su transformacion a partir de la unién
entre la investigacion y la docencia, como tarea central de la accién formativa que
ejerce la escuela en los docentes y en los alumnos.

La aplicacion del software educativo como una estrategia orientada al
mejoramiento del nivel de comprension de la historia de México, pretende mejorar
el nivel de conocimientos de historia y el desarrollo de las habilidades
computacionales del alumno.

Es asi que se puede definir a la investigacion accion educativa, como el estudio de
una situacion escolar para tratar de mejorar la calidad de accion de la misma, y asi
proporcionar una serie de elementos que sirvan para emitir juicios practicos de
situaciones concretas y asi dar validez a teorias, como también ayudar a los
alumnos a actuar de una forma mas inteligente y acertada.

Con esta investigacion se desea comprender las condiciones en que se realiza la
ensefianza 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 mas
dindmica, enriquecedora, eficaz y por supuesto que entren (o sigan) en contacto
con el uso de las nuevas tecnologias (computadora, software educativo).

Por tal motivo es importante que el conocimiento o resultados que arroje la
aplicacion y evaluacion de este proyecto, se pueda transferir o contrastar a otras
realidades y asi cambiar los conocimientos, actitudes y comportamientos de los
alumnos que participan en una situacion educativa semejante.

Del tal forma, se puede plantear que en el momento que la investigacién accion es

aplicada en el aula, se forma y transforma el conocimiento de docentes y alumnos,



se propicia la transformacion de la realidad al darse en el aula la colaboracién, el
didlogo y la participacion de los sujetos.
Al mismo tiempo con la aplicacion de este proyecto bajo esta propuesta
metodoldgica (investigacion-accion) se pretende dirigir al fortalecimiento de dos
dimensiones basicas como lo son:

€ El desarrollo del pensamiento o avance en el conocimiento y la

comprension de los hechos historicos y sociales del pais.
€ El desarrollo de habilidades o competencias informaticas, basadas en el
uso de la computadora como un valioso auxiliar didactico en el aula.

Finalmente, se mencionan las actividades a realizar para el desarrollo de este
proyecto de innovacion:
1.- La identificacion de una idea general que se refiera a la situacion general que
guarda la cuestion que se desea cambiar, que en este caso tiene que ver con el
nivel de comprension de la historia de México de los alumnos.
2.-La descripcidn con la mayor exactitud posible de la naturaleza de la situacion a
modificar.
3.- La explicacion de los hechos detectados relacionados con la problemética.
4.- El analisis critico del contexto en que se da la problematica y los factores que
operan alrededor de la misma.
5.- La descripcion de la mejora que se busca lograr con la aplicacion de la
estrategia alternativa.
6.-La estructuracion de un plan general de accion en el que se plantee: el
propésito 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 sesion de trabajo.
7.- Para la aplicacidon es necesario elegir un conjunto de técnicas de supervision
qgue permitan ofrecer evidencia de la aplicacion del proyecto, asi como de los
efectos provocados en los participantes, como por ejemplo:

a) Sesion 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 analitico 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 asi, partir de una base que permita llevar a buen término la aplicacion de la
alternativa. Una vez aplicado el proyecto, se desea culminar con una mejora en
conocimientos histéricos y sociales del pais, asi 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 ensefianza de la historia en la
escuela primaria, ésta nos traslada a un salén de clases en el cual se recibia una
cantidad de informacién que después era solicitada por el maestro.

Toda esta informacion era transmitida a través del dictado, los cuestionarios, los
resiumenes, todos repletos de fechas, nombres de personajes y lugares. El
contenido de la informacion era vacio para el alumno, con una ausencia de
significado y de importancia para los nifios, que la tornaba aburrida e inservible.
No se tomaba en cuenta al alumno, sus ideas, sus inquietudes, mucho menos sus
procesos de comprension y de construccion del conocimiento.

De esta manera después de haberse expuesto algun tema, se procedia a la
aplicacion de cuestionarios o resumenes, los mismos que se traducian en
auténticas pruebas de memoria a corto plazo, y obviamente poco después los
conocimientos, lamentablemente eran olvidados.

Abreviando, la ensefianza de la historia en la escuela primaria se caracterizaba

por:

(]

Reslimenes

S|

Cuestionarios.

S|

Subrayado de las palabras o parrafos que el maestro indicaba.

(]

Repeticion exhaustiva de fechas y nombres

(]

Realizacion de exdmenes cuyas respuestas eran fechas y nombres

S|

Lineas de tiempo

S|

Dibujos de personajes

(]

Coloreado de mapas

En conclusion, los mismos patrones de ensefianza que han producido alumnos

pasivos y sin criterio, mecanicos y sin iniciativa.



Por las razones antes expuestas, por el compromiso de elevar el nivel académico
del alumnado, mediante de la buUsqueda de estrategias mas eficaces de
aprendizaje; es que surge la inquietud de encontrar alternativas, que ayuden en la
ensefanza-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 pais.
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TIPO DE PROYECTO

Este proyecto, considera la posibilidad de transformar la propia practica docente,
con respecto a la forma de promover y mejorar la comprension de la historia en
los alumnos de 4° 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 elaboracion de las actividades del software educativo, por lo
tanto se considera un proyecto de Intervencion Pedagodgica.

Por ello es que se decidio recurrir al software educativo como proyecto innovador,
capaz de mejorar el nivel de comprension de la historia en los alumnos, y dentro
del mismo contexto reafirmar y acrecentar sus habilidades informaticas.

En todo proyecto de intervencién pedagdgica, 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 4° grado, son fundamentales, ya que directamente de los
contenidos se desprende la alternativa.

El presente proyecto, considera el aprendizaje del nifio 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 intervencion pedagogica no considera a los estudiantes
como una hoja en blanco, mas bien como seres eminentemente inteligentes, con
conocimientos previos, y un potencial listo para desarrollarse por medio de la
utilizacién de las nuevas tecnologias, para que aprenda, descubra por si mismo,

se imponga retos, analice, realice, critique y construya su propio conocimiento.



ALTERNATIVA

La alternativa que se propone para combatir el problema planteado es un

Software educativo sobre Historia de México en el cuarto grado de educacién
primaria, que contenga diversas actividades como rompecabezas, sopa de letras,
actividades de texto, crucigramas y asociaciones. Este Software disefiado con el
programa Clic, intentara brindar a los profesores y alumnos una herramienta
didactica 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,
asi como posibilitar aprendizajes realmente significativos a través del uso de
nuevas tecnologias (como lo es la computadora ) y el aprendizaje por
descubrimiento. Ademas, busca despertar en el nifio, el gusto por descubrir e
investigar sobre los sucesos histéricos de su pais, para asi, construir un

conocimiento nuevo.

El manejo del programa es sencillo, es casi intuitivo, se hace mediante el uso del
ratén y el teclado. Cabe mencionar que la mayoria de las actividades no tienen
ninguna instruccién, pues es uno de los propositos que el alumno aprenda

descubriendo.

Basado en el plan y programas de Historia cuarto grado de primaria, el software
esta disefiado 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 5° y 6° 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 practicas educativas
tradicionales y cuenten con un recurso extra que los ayude a diversificar sus
métodos de ensefianza.

Los contenidos del software, el sistema empleado, asi como las estrategias,



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
planeacion bien estructurada en el momento de utilizar el software, tal como lo
hacen con los demas contenidos curriculares que trabajan durante el afio en las
diversas asignaturas escolares; que incluya propdésitos, estrategias, actividades y

materiales adecuados para generar experiencias de aprendizaje en sus alumnos.

El software contiene 9 paquetes de actividades, distribuidos estratégicamente,
segun los contenidos del Libro de Historia de Cuarto grado de Educacién primaria.
Para mayor informacion y una descripcion detallada del funcionamiento del

programa sobre los siguientes temas:

Plataforma de desarrollo: el programa Clic.
Requerimientos del sistema

Instalacion

El Software Educativo Mexicatlahtollotl
Menu principal

Pantalla de regreso al menu

Portadilla

© © © © e 0 e e

Descripcion de actividades (con pantallas de muestra)

@® Versiones

Ver anexos.
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CATEGORIAS DE ANALISIS

Durante la aplicacion del presente proyecto y en el momento de emitir una
evaluacion objetiva y critica a partir de los resultados obtenidos, habra que poner

especial atencion a las siguientes categorias:

Y nuevamente surge la pregunta, ¢ para qué sirve ensefiar Historia?

A la aseveracion de que la Historia debiera servir para comprender el pasado y

entender y transformar el presente, se le pueden agregar otras ideas histéricas,

gue bien pueden transformarse en realidad:

La ensefianza de la Historia puede servir para:

v Desarrollar habilidades cognitivas tales como la indagacién, la empatia, el
manejo de codigos e instrumentos para medir el tiempo, el planteamiento y la
deteccion de problematicas historicas y sociales, la elaboracion de proyectos
sociales, la vision critica de la sociedad.

v' Afianzar actitudes y valores como la cooperacion, el trabajo en equipo, la
solidaridad, la apreciacion del arte, el respeto al patrimonio historico y cultural.

v' Lograr una nueva vision del mundo social.

Por otra parte, la ensefanza-aprendizaje de la Historia debe construir una
relacion entre el pasado y el presente, donde los alumnos sean llevados a percibir
como los tiempos pasados-presentes permiten establecer un permanente dialogo
entre ellos, retirando el criterio del caracter estatico del pasado, y a reconocerlo
como un tiempo de transformacion, en que los hombres mucho hicieron en la

busqueda de satisfaccion de sus necesidades.

El software educativo puede ser caracterizado no s6lo como un recurso de
ensefianza-aprendizaje sino también de acuerdo con una determinada estrategia
de enseflanza; asi el uso de un determinado software conlleva unas estrategias de

aplicacion implicitas o explicitas: ejercitacion y practica, simulacion, tutorial.



Obviamente, también el software conlleva unos determinados objetivos de

aprendizaje, unas veces explicitos y otros implicitos.

Esta ambigledad en cuanto a su uso y fines es algo totalmente habitual en la
realidad educativa. El disefio de programas educativos, cuando responde a una
planificacion estricta y cuidadosa desde el punto de vista didactico, puede no
verse correspondido en la puesta en practica, dandose una utilizacion totalmente
casual. Sin embargo, también puede ocurrir la situacion inversa: un determinado
tipo de software no diseflado especificamente, con metas difusas y sin
destinatarios definidos, puede tener resultados positivos. Ambos planteamientos

son habituales.

Ahora bien, cuando se habla del disefio y elaboracion de ese software con una
determinada intencionalidad educativa, mas o menos explicita, debe existir una

concepcion acerca de como se producen los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Cuando estas consideraciones no son explicitas, en gran parte de las ocasiones,
los presupuestos de partida pueden tener un origen diverso, pero en cualquier
caso responden a cémo los creadores entienden el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Los presupuestos teéricos afectan al software educativo y a los contenidos en
cuanto a su seleccién, organizacion, adaptacion a los usuarios; a las estrategias
de ensefianza de los mismos y a su forma de presentacion, es decir, al disefio de
las pantallas y a la forma como el usuario puede comunicarse con el programa de

la forma mas eficaz.

Lo que si es frecuente es que, independientemente de la finalidad pretendida, la

concepcion del educador acerca de como se ha de utilizar un material prevalecera.

La computadora representa un adelanto tecnoldgico que ha originado importantes
cambios en el mundo, por medio del Internet, la gente se puede comunicar en

segundos, proporciona mucha informacion rapidamente y de manera eficaz. Poco
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a poco es utilizada por mas personas debido a la cantidad de programas que
existen hoy en dia. Asimismo la computadora resulta sumamente atractiva para la
mayoria 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 adquisicién de conocimientos en los nifios.

Partiendo de los elementos anteriores, es indiscutible la diferencia entre al

aprendizaje tradicional, y el motivado por la utilizacién de nuevas tecnologias.

Para concluir, es importante tomar en cuenta los siguientes aspectos, relacionados
con el uso del software educativo y la computadora en la ensefianza de la historia

en el nivel primaria:

1) Acercamiento por parte de los nifilos a la computadora, quienes la consideran
como parte de su entretenimiento y aprendizaje.

2) Gusto de los nifios por utilizar un software educativo, aprendizaje por medio de
juegos, al mismo tiempo que mejoran su habilidad computacional con dichos
programas.

3) Comprensién por parte de los nifios del contenido de la historia al utilizar
programas computacionales.

4) Consolidacion del interés y el goce en los nifios por la historia, de manera no

lineal
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PLAN DE TRABAJO

PLAN DE TRABAJO

N° de sesion: 1 Fecha de realizacion: septiembre de 2005.
Tema: Sensibilizacién
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto
Propoésitos Actividades Recursos Evaluacion
Sensibilizary | El profesor informa a los | *Sal6n de *Sesion de preguntas 'y
motivar al alumnos sobre el proyecto y | computacion. respuestas Maestro-Alumnos.
alumno, para | los invita a participar en él. | *Computadoras * Comentarios y
que sea parte | Explica el contenido y los |*Software observaciones por escrito de
de un diferentes tipos de | educativo de los alumnos.
proyecto actividades, también informa | Historia de México | *Observaciones por escrito
escolar. sobre la evaluacion. *Pizarrén del profesor.

*Plumoén

PLAN DE TRABAJO

N° de sesion: 2 Fecha de realizacion: septiembre de 2005.
Tema: La prehistoria

Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto
Propoésitos Actividades Recursos Evaluacion
Mostrar al Los alumnos individualmente | *Salén de *Comentarios y

alumno la 0 en parejas, ocupan su |computacion. observaciones por escrito de
evolucién del respectivo lugar, para utilizar | *Computadoras los alumnos.

hombre a su computadora. Ingresan al | *Software *Observaciones por escrito
través de los programa: Mexicatlahtollotl | educativo de del profesor, sobre la
siglos, para Identifican en el mend el | Historia de México | funcionalidad del software (
gue identifique | tema: La prehistoria. informética y pedagdgica )
los cambios Leen el titulo del tema y la *Comentarios espontdneos
gue han pantalla de informacion (si de los alumnos

sufrido: existe) y proceden a resolver

lugares, las actividades propuestas.

construcciones
y costumbres.



PLAN DE TRABAJO

N° de sesi6on: 3
Tema: El México antiguo

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propositos

Despertar en
el alumno el
interés sobre
las culturas
prehispanicas,
para que
valore los
vestigios
arqueologicos
gque existen
en México.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema:_El México antiquo.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salon de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

PLAN DE TRABAJO

N° de sesion: 4
Tema: Descubrimiento y conguista

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propdsitos
Proporcionar
al alumno
elementos
historicos
sobre el
encuentro de
dos culturas,
para que
pueda
reconocer la
importancia
de nuestra
cultura actual.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan Su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema:___ Descubrimiento vy
conquista .

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Evaluacién

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informética y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos

Fecha de realizaciéon: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salén de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

Evaluacion

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informatica y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos
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PLAN DE TRABAJO

N° de sesién: 5
Tema: El México virreinal

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propdsitos
Mostrar al
alumno una
vision
diferente de
las
condiciones
de vida del
México
virreinal, para
que valore su
situacion
actual.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema: El México virreinal.
Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salon de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

PLAN DE TRABAJO

N° de sesion: 6
Tema: Laindependencia

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propdsitos
Fortalecer en
el alumno la
identidad
nacional, para
que
reconozca la
importancia
de la libertad
enun pais.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan Su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema:_La independencia.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Evaluacién

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informética y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salén de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

Evaluacion

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informatica y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos
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PLAN DE TRABAJO

N° de sesién: 7_
Tema: De laindependencia a la reforma

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propdsitos
Identificar los
cambios que
presenta un
pais después
de una
transicion,
para asi
poder
entender la
situacion
actual de una
nacion.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema:_De la independencia
ala reforma.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salén de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de
Historia de México

PLAN DE TRABAJO

N° de sesién: 8
Tema: Consolidacién del estado mexicano

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propoésitos

Reconocer la
importancia
del progreso
de un pais,
para, en un
futuro
identificar los
rubros en los
que la nacién
necesita
mejorar.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan Ssu
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl
Identifican en el menu el
tema:__Consolidacion _del
estado mexicano.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Evaluacion

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informatica y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salon de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de
Historia de México

Evaluacién

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informética y pedagdgica )
*Comentarios espontaneos
de los alumnos

88



PLAN DE TRABAJO

N° de sesién: 9
Tema: Larevolucion mexicana

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propositos

Identificar las
implicaciones
sociales que
produce un
cambio de
este tipo, para
reconocer las
caracteristicas
del pais a
partir de ese
momento
historico.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan su
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl

Identifican en el mend el
tema: La __revolucion
mexicana.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salon de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

PLAN DE TRABAJO

N° de sesion: 10
Tema: El México contemporaneo

Participantes: Alumnos de 4° Grado.

Propoésitos

Valorar e
involucrarse
en el
momento
actual de una
nacion que
trata de
progresar,
para, en su
momento
contribuir al
mejoramiento
de la misma.

Actividades

Los alumnos individualmente
0 en parejas, ocupan Ssu
respectivo lugar, para utilizar
su computadora. Ingresan al
programa: Mexicatlahtollotl

Identifican en el mend el
tema: El México
contemporaneo.

Leen el titulo del tema y la
pantalla de informacion (si
existe) y proceden a resolver
las actividades propuestas.

Evaluacién

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informética y pedagdgica )
*Comentarios espontdneos
de los alumnos

Fecha de realizacion: septiembre de 2005.

Responsable: Coordinador del Proyecto

Recursos

*Salon de
computacion.
*Computadoras
*Software
educativo de

Historia de México

Evaluacién

*Comentarios y
observaciones por escrito de
los alumnos.
*Observaciones por escrito
del profesor, sobre la
funcionalidad del software (
informética y pedagdgica )
*Comentarios espontdneos
de los alumnos
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APLICACION Y REPORTES DE LA ALTERNATIVA

APLICACION Y EVALUACION

N° de sesion: 1 Fecha de realizacion: 8 de noviembre de 2005.
Tema: Sensibilizacién
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Al inicio de esta sesion, se les comentd a los alumnos de qué se trataba el proyecto, se hizo
énfasis en que las actividades no iban a contar para su calificacion. Que tenian que anotar sus
observaciones de cada actividad, y también su opinién general del programa: si les gustaba o no,
por qué si o por qué no. Ademas, qué les gustaria cambiar, por qué y para qué.

En general les agrado la idea de participar en el proyecto, sobre todo porque se les mencion6 que
eran juegos didacticos, como rompecabezas, crucigramas, asociaciones, actividades de texto y
sopas de letras.

Comentarios de alumnos

“Esta bien que no cuente para la calificacion.”

“Si le ayudamos, si nos da una clase de juegos.”
“Si esta facil, si le ayudamos.”

“Si son juegos, esta bien.”

“Si esta bien, porque de historia no hay casi nada.”
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesion: 2 Fecha de realizacion: 9 de noviembre de 2005.
Tema: La prehistoria
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

La primera sesion de aplicacion llegd, los nifios ocuparon su lugar ansiosos de que se les mostrara
el programa.

Antes de iniciar con la actividad, se les proporcioné a los alumnos un panorama general sobre el
software, como podian entrar a él y cuales eran las pantallas a las que tenian acceso. Aln cuando
los alumnos estan acostumbrados a trabajar con programas similares en otras materias, se les
indico el procedimiento para resolver cada actividad.

Se les entreg6 una hoja de papel y un lapiz 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
ademas de ser dificil de armar, la imagen es compleja de entender, obviamente surgen protestas.
No les gusté.

ACTIVIDAD 2 DE ASIA A AMERICA: Un nuevo rompecabezas, pero este de intercambio (con
texto), los alumnos lo resuelven con facilidad. Si les gustd

ACTIVIDAD 3 LOS HOMBRES HECHOS DE MAIZ: Ahora se presenta una actividad de texto,
dificil pues hay que corregir ortografia, se les complica un poco pues el programa no marca
algunos errores. A algunos alumnos les desagrado.

ACTIVIDAD 4 POBLAMIENTO DE AMERICA: Un rompecabezas doble que se les facilita, a pesar
de ser un mapa, les gusté esta actividad.

ACTIVIDAD 5 MESOAMERICA: Un nuevo rompecabezas doble, con el mapa de Mesoamérica, lo
resuelven con facilidad y les gusta.

El software funciond correctamente, solo en la actividad 3, Los hombres hechos de maiz, no
marcaba los errores de ortografia con rojo.

Falté 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 salian del
programa y tenian que comenzar desde cero. Cabe mencionar que las actividades estan
disefiadas para que el usuario avance al siguiente ejercicio, hasta que complete correctamente el
anterior.

En algunos ejercicios faltaron instrucciones y quizd pantallas de informacion previas a cada
ejercicio.

Comentarios de alumnos

“Los hombres hechos de maiz esta dificil.”

“Si me gustd, pero siempre en vez de apretar la ayuda, le apretaba para salir del
programa.”

“A mi lo que no me gusté fue que en algunos no te da instrucciones.”

“El del texto es bueno pero esta un poco dificil.”

“Es facil y también dificil el rompecabezas de hueco.”

“La prehistoria esta muy facil, menos el rompecabezas de letra, pero no le cambie nada.”
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 3 Fecha de realizacion: 15 de noviembre de 2005.
Tema: El México antiguo
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Durante la segunda sesion, se procedié inmediatamente a la resolucién de actividades, pues los
alumnos ya tenian la informacién necesaria.

ACTIVIDAD 1 LOS PUEBLOS MESOAMERICANOS: Una actividad de respuesta escrita, en la que
se tenian que escribir los nombres a las diferentes culturas mesoamericanas, solo con observar la
imagen. Muy dificil 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 CLASICO: Un crucigrama realmente dificil, pues no
proporciona ayuda alguna, s6lo se puede resolver con conocimientos puros de las culturas
clasicas. No les gusté. Ejercicio muy complicado y con algunos errores en la distribucion 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 gusté a los nifios.

ACTIVIDAD 4 LOS TOLTECAS Y LOS MEXICAS: Una asociacién compleja, en la que las palabras
Toltecas y Mexicas tenian diversas respuestas, actividad sencilla que fue resuelta sin ningan
problema. Si les gusto.

ACTIVIDAD 5 CRONOLOGIA DE LAS CULTURAS MESOAMERICANAS: Un rompecabezas de
intercambio, con varias iméagenes de diversas culturas mesoamericanas, actividad de resolucién
facil, pero que se les dificulté pues no proporcionaba ayuda. Les gust6 poco.

El software funcioné correctamente en todas las actividades.

En algunos ejercicios faltaron instrucciones y pantallas de informacion previas a cada ejercicio.

Comentarios de alumnos

W

“El ejercicio de poner palabras que faltan me gustdé mucho, porque tienes que leer para
saber que palabra es.”

“Me gusto el México antiguo cuando tienes que hacer lo de la cabeza olmeca o todas las
culturas”

“No me gusta lo de las culturas, esta muy dificil”

“Esta divertido y muy facil, pero algunos ejercicios dificiles, quiten los de hueco.”

“La ayuda no la cambie, asi esta bien.”

“Todos los rompecabezas estuvieron faciles.”

¥
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 4 Fecha de realizacion: 16 de noviembre de 2005.
Tema: Descubrimiento y conguista
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

En esta cuarta sesion, los alumnos sabian perfectamente que hacer, asi que solo se les
proporciond su hoja y su lapiz para que comenzaran.

ACTIVIDAD 1 CONSECUENCIAS DEL VIAJE DE COLON: un rompecabezas de intercambio
sencillo, solo se quejaron de que estaba pequefia la imagen y no era a color. Se les dificulté, pero
la pudieron resolver. Les gusto.

ACTIVIDAD 2 EL PRIMER VIAJE DE COLON A AMERICA, 1492: Una sopa de letras con imagen,
en la que al ir descubriendo las palabras se iba formando una imagen. Las resolvieron rapidisimo y
les gusté bastante.

ACTIVIDAD 3 LAS ALIANZAS DE CORTES: Nuevamente un rompecabezas de hueco, muy dificil.
No les agrado, 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 menu de opcion mdltiple, leyeron, entendieron y la contestaron bastante bien, ademas
de que les gusté 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 complicé un poco, pues la primera parte estd en nadhuatl. En esta actividad existe una falla,
no marca error en algunas letras escritas con mayuscula, los nifios creen que ya terminaron, pero
no es cierto; esto crea confusién. En general no les gusto.

El software fall6 en la actividad cinco (La fama y la gloria), esto propicia que a los nifios 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 esta facil”

“Aliados de Cortés esta medio medio”

“El viaje de Colon esté facil”

“La toma de Tenochtitlan esta facil”

“En la fama y la gloria no me gusté, 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 Colén”

Py
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 5 Fecha de realizacion: 22 de noviembre de 2005.
Tema: El México virreinal
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

A pesar de ser la quinta sesion, los alumnos se muestran entusiasmados por resolver las
actividades restantes, toman su lugar y proceden a la resoluciéon de actividades.

ACTIVIDAD 1 LA ECONOMIA: Una sopa de letras con la imagen de Fray Bartolomé de las Casas,
que resulté un poco dificil por la cantidad de palabras (12) y lo escondidas que estaban. En
general les gusto y la pudieron resolver todos.

ACTIVIDAD 2 LOS PUEBLOS DE INDIOS Y LAS HACIENDAS: Actividad de texto en la que se
tenian que ordenar las palabras. Les gust6, pues todo lo hacian con el raton.

ACTIVIDAD 3 LA SANTA INQUISICION: Rompecabezas de hueco con 9 piezas que se les
complicé demasiado, tuvo que intervenir el profesor para que pudieran avanzar.

ACTIVIDAD 4 LA HERENCIA DEL VIRREINATO: Ejercicio de asociacion compleja que resulté
facil. Todos lo pudieron realizar sin contratiempos. En general los ejercicios que podian resolver
(faciles o dificiles) les gustaban.

ACTIVIDAD 5 MUJER DE LETRAS: Sopa de letras con 16 palabras escondidas, que resulté todo
un reto para los alumnos, en general les gusté y les emocioné bastante. Otro prototipo de ejercicio.
El software funcion6 correctamente en todas las actividades.

Comentarios de alumnos

“En el México virreinal los ejercicios estan faciles”

“Que haya mas sopas de letras y menos rompecabezas de hueco”
“Mujer de letras un poco dificil”

“Me gusto6 el México virreinal, pero no el rompecabezas”

“Las dos sopas de letras muy facil”

“Todas las sopas de letras estan padres.”

“El del virreinal también no lo cambie”

“Lo de verdadero y falso tampoco lo cambie”
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesion: 6 Fecha de realizacion: 23 de noviembre de 2005.
Tema: La Independencia
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Durante la sesion se les explica a los alumnos que la mayoria de las imagenes que aparecen en el
programa, estan en su libro de Historia de la SEP, eso los motiva ain mas.

ACTIVIDAD 1 EL GRITO DE DOLORES: Una actividad de asociacibn en su modalidad de
exploracion, en la que el alumno solo tiene que leer y dar clic al final. Sélo aparece una imagen que
refuerza el texto y se pasa automaticamente a la siguiente actividad. Esta actividad es de las mas
simples y obviamente les gusté mucho a los alumnos.

ACTIVIDAD 2 LA CONSPIRACION DE QUERETARO: Una asociacién de respuesta escrita, en la
que se tiene que poner el nombre del personaje del cual esta seleccionada su imagen. Se les
dificulté, pues en algunos nombres como el del Corregidor, no marcaba como acierto al escribir con
minUsculas el nombre. Ademas, no identificaban la imagen. Les gust6 poco.

ACTIVIDAD 3 EL GRITO DE DOLORES: Un rompecabezas de intercambio con 16 piezas, con la
imagen de estandarte que utiliz6 Hidalgo para dar el Grito de Dolores. Actividad facil y que
resolvieron rapidamente. Les gusto.

ACTIVIDAD 4 LA CAMPANA 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 agradé la actividad.

El software funciond correctamente en casi todas las actividades, solo la actividad de La
conspiracion de Querétaro, present6 un error al escribir los nombres de algunos personajes con
mindsculas

Comentarios de alumnos

“Me gustaron los de la independencia en general”

“La independencia esta dificil”

“Independencia: no me gusté, me gusto, me gustd, me gustd, me gusto.”

“No me gusto el de Guadalupe y todo eso”

“Esta dificil escribir los nombres”

“En la banderita me confundo, le doy clic y vuelvo a empezar, no quiero que la pongan”

WYY
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 7_ Fecha de realizacion: 29 de noviembre de 2005.
Tema: De la Independencia a la Reforma
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Antes de la actividad se les pidié a los alumnos que al hacer sus comentarios sobre el programa,
escribieran lo que realmente piensan, sin temor a ser regafiados.

ACTIVIDAD 1 LA GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS: Actividad de texto sobre los nifios
héroes, en la que se tenia que escribir el apellido de cada uno de ellos. Ejercicio dificil, pues no
contaba con ningun tipo de ayuda. Les gusto, pero el profesor tuvo que intervenir para avanzar a la
siguiente actividad.

ACTIVIDAD 2 EL ULTIMO GOBIERNO DE SANTA ANNA: Actividad de texto, de intercambiar
palabras. Facil y muy did4ctico, con un boton de evaluacidn, otro prototipo de ejercicio. Les gusto
mucho.

ACTIVIDAD 3 EL IMPERIO DE MAXIMILIANO: Una sopa de letras con la imagen de Maximiliano.
Lo resolvieron con cierta facilidad. Les gusto.

ACTIVIDAD 4 LA FUERZA DEL DERECHO: Nueva sopa de letras, ahora con la imagen de Benito
Juarez. Les costd un poco mas de trabajo que la anterior sopa, pero les gusto.

ACTIVIDAD 5 RESPETO AL DERECHO: Excelente actividad de texto con un fragmento del
manifiesto a la nacion de Benito Juarez. Lo resolvieron sin dificultad y les gusto.

El software funcioné correctamente en todas las actividades.

Comentarios de alumnos

“El imperio de Maximiliano esta facil.”

“La independencia esta facilisima”

“En la guerra de los Estados Unidos no me gust6 porque no tiene ayuda”
“Me gustd mucho porque aprendi”

“El primer ejercicio de la Independencia a la Reforma esta muy dificil”

WYY
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 8 Fecha de realizacion: 30 de noviembre de 2005.
Tema: Consolidacion del estado mexicano
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Durante esta sesion, los nifios mostraron un entusiasmo inusitado, querian adelantarse en las
actividades para terminarlas, pero se les indico que tenian que ir en orden hasta llegar al final.
ACTIVIDAD 1 EL PORFIRIATO: Un rompecabezas de intercambio, pero con texto, que no resulto
problemético para nadie. También les gusto.

ACTIVIDAD 2 LA PAZ PORFIRISTA: Una actividad de asociacion simple con texto e imagenes, la
cual tuvo muchos errores de disefio, a la mayoria de los alumnos no les permiti6 avanzar al
siguiente ejercicio, es decir, se trabd. 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 facil para la mayoria.
So6lo hubo un error en la imagen del ferrocarril, que no salié completa. En general les gusté.
ACTIVIDAD 4 SOCIEDAD Y CULTURA: Un rompecabezas de intercambio con texto, muy facil, y
que fue resuelto de la misma manera. Les gusto.

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 gusto, pero no a todos.

ACTIVIDAD 6 PROMESAS: Una sopa de letras con la imagen de Porfirio Diaz, resulté un reto para
los alumnos, por la disposicion de las palabras en el recuadro que conforma la sopa. Si les gusto.
El software presentdé un grave error en la actividad de la paz porfirista, simplemente estuvo mal
disefiado y se trababa, lo que impidi6 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 esta muy féacil, y si me gusté”

“En la paz porfirista si me gusto, pero el color que tiene (rosa) no me gusté”

“En la prosperidad porfirista no me gusté”

“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 gusté”

“De la prosperidad porfirista esta muy muy muy dificil”

“El de la paz porfirista se trabd”

WY WEEY
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesiéon: 9 Fecha de realizacion: 6 de diciembre de 2005.
Tema: La revolucion mexicana
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Durante la penultima actividad los alumnos se muestran contentos con el programa, lo dominan en
un alto porcentaje, soélo les impide avanzar un rompecabezas de hueco o su poco conocimiento de
historia.

ACTIVIDAD 1 COMIENZA LA REVOLUCION: Actividad de asociacién de respuesta escrita, en
donde los alumnos a partir de una imagen del revolucionario en cuestién, deben escribir su
nombre. Se les complico un poco, pues no conocian a Pascual Orozco. Mas alin, algunos alumnos
no identificaban ni a Zapata, ni a Villa, mucho menos a Madero. Les gusté la actividad, pero su
desconocimiento sobre el tema de la Revoluciéon Mexicana, sorprende.

ACTIVIDAD 2 LA CONVENCION DE AGUASCALIENTES: Una sopa de letras con nombres de
revolucionarios importantes, de los ejercicios mas sencillos, sélo contaba con 6 incégnitas. Les
gust6 mucho, pues ahora las letras eran blancas en un fondo negro y la imagen mas grande.
ACTIVIDAD 3 SIMBOLO 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
incognitas. Les gusto casi a todos.

ACTIVIDAD 4 LA CONSTITUCION DE 1917: Actividad de respuesta escrita a partir de una imagen
(Villa, Carranza y Obregon). Se les facilitd pues la ayuda les proporcionaba los nombres. Lo
resolvieron utilizando la técnica de ensayo-error. Parece que les gusto 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 facil resolucién el ejercicio, es del agrado de todos.

El software funcioné correctamente en todas las actividades.

Comentarios de alumnos

“Simbolo del agrarismo mas o0 menos”

“Me gustaron los de la Revolucién”

“Revolucién me gustd”

“La Revolucién esta facilisima” “Revolucién me gustd”

“La Revolucion esté facilisima”

“Lo de voy a cantarles... (La toma de Zacatecas) esta facil”

YW
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APLICACION Y EVALUACION

N° de sesién: 10 Fecha de realizacion: 7 de diciembre de 2005.
Tema: El México contemporaneo
Participantes: Alumnos de 4° Grado. Responsable: Coordinador del Proyecto

Ultima actividad, los alumnos estan por terminar todas las actividades, algunos se atoran, pero con
la ayuda del profesor logran avanzar y concluir su labor.

ACTIVIDAD 1 LA RECONSTRUCCION DEL PAIS: Un rompecabezas de intercambio con una
imagen pequefia de 16 piezas. Actividad laboriosa pero que representd un reto para los nifios. Al
final les gusté.

ACTIVIDAD 2 EL PARTIDO NACIONAL REVOLUCIONARIO: Actividad de texto sobre el Maximato
y con una imagen de Plutarco Elias Calles. En este ejercicio los nifios tenian que intercambiar las
palabras mal colocadas. Otra actividad modelo. Quiza los nifios no se dan cuenta, pero este tipo de
actividades son las que mas les dejan: los obliga a leer, le proporciona ayuda, un botén de
evaluacion y ademas una imagen que refuerza el tema. Lastima que no en todos los temas se
puedan poner este tipo de actividades. A fin de cuentas les agradé esta actividad.

ACTIVIDAD 3 DEL CAMPO A LA CIUDAD: Nuevamente una actividad complicadisima: un
rompecabezas de hueco con la figura de Lazaro Cérdenas. Casi nadie lo pudo resolver y el
profesor tuvo que intervenir para avanzar a la siguiente actividad. No les gusté nada.

ACTIVIDAD 4 SIMBOLOS PATRIOS: Un rompecabezas doble con la bandera de México. Les
gusto bastante, aunque en algunos alumnos creé un poco de confusién por los colores repetidos.
ACTIVIDAD 5 VISTA AL FUTURO: Actividad de asociacién normal con imagenes representativas
de nuestro pais. Les gusto mucho, lastima que solo 7 alumnos llegaron hasta este punto.

El software funcioné correctamente en todas las actividades.

Comentarios de alumnos

“Esta bien feo el rompecabezas de la bandera, pero mas el de la Santa Inquisiciéon”
“Me divierto, me gusta y aprendo, me gustd, me gustd, no quiten las instrucciones ni la
ayuda”

“México contemporaneo me gustd”

“La reconstruccion del pais facil”

“El Partido Nacional Revolucionario facil”

“Acabé todo, pero a veces dificil, a veces facil, mas o menos”

“Del campo a la ciudad quitelo que esta dificil”

“El de simbolos patrios estd muy padre”

“El primero del México contemporaneo estuvo muy dificil, recomiendo que lo quite”
“Dificil la reconstruccion del pais”

“El primer ejercicio de México contemporaneo esta raro y el segundo dificil”

¥ ¥
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EVALUACION GENERAL DEL PROYECTO

Evaluacion General Alumnos

Los alumnos mostraron gran disposicion para realizar las actividades, las cuales
en general realizaron con agrado. Con excepcién de los rompecabezas de hueco,
todas las demas 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.

Solo 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 propédsitos se cumplieron en:

CRITERIO PORCENTAJE

Mejoramiento del nivel de conocimientos de historia en 30 o

0
los alumnos.
Entretenimiento 100 %
Vinculacién del nifio con la tecnologia 90 %
Mejoramiento de las habilidades computacionales de 90 %

0
los alumnos.

A pesar de no estar incluido dentro de los propésitos, el entretenimiento fue parte
fundamental del desarrollo y de la evaluacion, pues cada nifio, al resolver las
actividades, lo hizo de manera recreativa. Es por esta razon que se menciona en

la evaluacion final.
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Algunos alumnos siguen resolviendo las actividades de manera intuitiva, es decir,

no leen y por ende no aprenden. Razén fundamental para el bajo porcentaje en el

nivel de conocimientos de historia.

Evaluacién General Software

En general, el software funcion6 en un porcentaje alto, tomando en cuenta que se

crearon 46 actividades, sin embargo, presentd algunos errores de disefio y de

funcionamiento, los cuales se enumeran a continuacion:

Errores de disefio

3]

& & K X

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 disefio del software no aplica, pues todas las
actividades tiene paso automatico al siguiente ejercicio, siempre y
cuando se realice correctamente.

Falté color en algunos ejercicios.

Demasiados rompecabezas de hueco, ademas con bastantes piezas.
Faltaron pantallas de informacion en todas las actividades.

Falto una puerta (salida) en el menu principal.

Errores de funcionamiento

3]

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 maiz, 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 mindsculas.
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Con base en la informacion anterior, se llegd a la siguiente conclusion sobre el

cumplimiento de los propositos en cuanto al software se refiere:

CRITERIO PORCENTAJE
Disefio 70 %
Funcionalidad 80 %

Observaciones por parte del coordinador del proyecto

Cabe mencionar que algunas actividades fueron meramente recreativas o de

entretenimiento, y solo pretendian darle continuidad al programa. Es decir, una

especie de premio para los nifios, con el propdésito de evitar el aburrimiento y el

cansancio.
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CONCLUSIONES

El uso de nuevos recursos didactico-tecnolégicos, como un valioso auxiliar para
abatir gradualmente la ensefianza tradicional, no es una tarea facil, 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 dedicacion y calidad.

El presente proyecto educativo, permitio vincular dos areas de estudio
aparentemente distantes: la Historia de México y la Informética. El resultado fue un
producto de calidad, que puede o no cumplir sus propdésitos al cien por ciento,
pero el simple hecho de haberse concretado, representa un paso hacia el

rompimiento de la ensefianza tradicional.

A partir de los resultados de la evaluacion, se reconocié 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. Ademas, se pondera el papel que
juega la computadora en el desarrollo de los contenidos escolares, al
implementarse un disefio de los mismos, vistos desde un enfoque vanguardista y
tecnologico.

Los educadores por tanto, necesitan establecer puentes, detonar ese potencial
que poseen sus alumnos Yy ellos mismos. También es indispensable, el propiciar
la generacion de proyectos innovadores; asi el profesor serd un guia, la
computadora un valioso auxiliar y el alumno tendra un papel fundamental, puesto

que sera el responsable activo de la construccion de su propio conocimiento.



Para concluir, es importante recalcar que, la version de este software, no se puede
considerar como terminada, por el contrario es s6lo un primer intento, que se
puede depurar con los comentarios y sugerencias de maestros, alumnos y de todo
aguel que tenga contacto con dicho programa, y quiera ser participe de su

perfeccionamiento.
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REFORMULACION

La reformulacion tiene como propdsito, tomar en cuenta aquellos elementos que
son importantes (y que fueron omitidos), y que serviran para lograr mas eficacia en
la aplicacion de la alternativa.

Ahora bien, al aplicar la alternativa de innovacion, se detectaron diversos errores,
principalmente en el disefio y funcionalidad del software.

Los aspectos principales a reformular son:

M Disminuir la dificultad en algunas actividades, tomando en cuenta la
etapa de desarrollo del nifio.

M Perfeccionar el software, en todas sus actividades, en cuanto a
pantallas de informacion, botones ineficientes, exceso de informacion e
imagenes.

M Obtener el 100% de funcionalidad informatica del software, es decir,
gue todos los ejercicios funcionen:

» Relacion correcta entre elementos

» Avance de pantallas

» Lasimagenes se muestran completas
» Facilidad de correccion de errores

M Creacion de una mayor cantidad de actividades por tema, con el
propdsito 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 nahuatl), consta de 174 actividades, una portadilla, un menu
principal y una pantalla de regreso al menu principal.

Nuevamente fue aplicado el proyecto, con resultados favorables en todos
sentidos: el programa gusto en general, las pantallas ahora fueron mas vistosas,
una gran cantidad de actividades nuevas, y lo mas importante el programa

funciond sin errores.
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ANEXOS
Caracteristicas generales del Clic

El Clic es un programa computarizado multimedia para la elaboracion, edicién y
visualizacion de actividades didacticas como: Actividades de texto, Asociaciones,
Crucigramas, Rompecabezas y Sopas de letras; adaptables para los diversos
niveles educativos y metodologias de aprendizaje. En parte esto quiere decir que
los maestros, inclusive los alumnos pueden construir su propio entorno de
aprendizaje.

La distribucién del programa con sus respectivas actividades predisefiadas es
gratuita para fines educativos, su autor es el Espafiol Francesc Busquets. Las
actividades predisefiadas estan divididas por Idioma, Niveles Educativos y Areas
de Estudio.

Con el Clic se pueden crear principalmente ejercicios, examenes y programas
tutorizados para el aprendizaje de un determinado tema de cualquier area 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, retroalimentacion y heuristico, nunca debe de sustituir ni al
maestro, ni tampoco a la clase en si misma.

El Clic se puede considerar hasta cierto punto software de caracter ludico
(referente a los juegos) y de caracter interactivo (referente a la comunicacion
hombre-méquina); por la disponibilidad de poder manipular algunos pardmetros o
valores, la respuesta que emite al estimulo de una pregunta entre otras funciones
que realiza dicho programa.

Como ya se ha mencionado el Clic soporta elementos multimedia como imagenes,
sonidos, videos, animaciones, musica, 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; ademas de ir evaluando al
alumno mientras que avanza en solucion de ejercicios, presentando un reporte

final de evaluacién de numero de aciertos contra tiempo de respuesta.



El clic puede tener varios enfoques pedagdgicos basados en las teorias del
aprendizaje, dependiendo de la actividad seleccionada, el tema a tratar y de que si
el maestro crea sus propias actividades. Los enfoques pueden ser Conductista,
Constructivista y Cognoscitivista, esto también dependera de la utilidad que le de

el alumno.

Actividades didacticas

Como ya se menciong, las actividades didacticas que se pueden crear con el Clic

son basicamente cinco:

Actividades de texto.
Asociaciones.
Rompecabezas.
Sopa de letras.

a kr 0N e

Crucigramas.

Cada una de las actividades anteriores tiene un fondo pedagdgico y son de uso
cotidiano principalmente como ejercicios en los libros de texto o examenes 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 parrafos. Ideal para la elaboracién de ejercicios en general y en especial
para espafiol.

2.-Asociaciones: Para descubrir la relacion que existe entre dos conjuntos de
informacion. La relacion puede ser Uno-Uno, Uno-Varios, Varios-Varios, excelente
el aprendizaje por asociacion principalmente para nifios de preescolar y ademas
del uso de imagenes y sonidos que asocian elementos de un conjunto a otro.
3.-Rompecabezas: Para reconstruir u ordenar determinada informacion textual o

gréfica, esta ultima 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 area
de interés.

5.-Crucigramas: Para buscar palabras que se forman en la ventana de manera
horizontal o vertical a partir de definiciones o los sinénimos de las palabras. Una
actividad muy amena y didactica ya que es posible obtener respuestas al conocer
una respuesta diferente a priori.

De las actividades anteriores se desprenden otras que se llamaran modalidad de

actividades, las cuales se presentan a continuacion:

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 expresion 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
errénea, 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 evaluacion de este tipo de actividad puede realizarse de dos maneras distintas:
inmediata (la expresion escrita en cada hueco se corrige inmediatamente después
de haberla escrito) o diferida (hay que hacer clic en el botén que aparece en la
parte inferior de la ventana para que el programa evalle toda la actividad). En las
actividades de evaluacion inmediata es posible también bloquear el avance al
siguiente hueco hasta que no se haya respondido correctamente a los anteriores.
La correccion de las respuestas puede mostrarse por blogues (solamente se
indica si cada hueco ha sido correctamente resuelto o si contiene algun 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 o que le falta.

La evaluacion de la actividad se realizara al hacer clic en el boton que aparece en
la parte inferior de la ventana de texto: el programa indica entonces cuantos
elementos faltan y marcara visualmente las respuestas incorrectas.

1.3 Identificar letras

En esta actividad hay que utilizar el raton 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 hara que se desmarque.

La evaluacion de la actividad se realizara al hacer clic en el boton de la parte
inferior de la ventana de texto. El programa indicara entonces cuantas letras faltan
y marcara visualmente las que se hubieran marcado erroneamente.

1.4 Identificar palabras

En esta actividad hay que utilizar el raton para sefialar con un clic las palabras que
formen parte de lo expuesto en el enunciado. Un clic encima de una palabra
marcada hara que se desmarque.

La evaluacién de la actividad se realizara cuando se haga clic en el botéon que
aparece en la parte inferior de la ventana de texto: el programa indicara entonces
cuantas palabras faltan y resaltara visualmente las que hayan sido errbneamente
marcadas.

1.5 Ordenar palabras

Esta actividad puede realizarse con el raton 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 posicién de dos elementos.

Las palabras se acostumbran a mezclar entre otras de su mismo parrafo, pero es
posible también plantear actividades mas complicadas en las que se mezclen

entre parrafos distintos.
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La evaluacion de la actividad se realiza al hacer clic en el botén de la parte inferior
de la ventana de texto: el programa indicara entonces las palabras que estan en
su sitio y las que ocupan una posicion erronea.

1.6 Ordenar parrafos

Esta actividad puede realizarse con el raton o mediante las teclas [Enter] y flechas
de desplazamiento. Se trata de poner en orden los parrafos que se han mezclado
en un texto, siempre conmutando la posicion de dos elementos.

La evaluacion de la actividad se realiza al hacer clic en el botén de la parte inferior
de la ventana de texto: el programa indicara entonces qué parrafos estan en su
sitio y cuéles ocupan una posicién erronea.

Si la actividad presenta el boton, se puede activar la pantalla de ayuda. En
algunos casos puede gque aparezca también un texto inicial con orientaciones o

pistas, que ayudaran a resolver la actividad.

2.- Asociaciones

2.1 Asociacion normal

En este tipo de asociacion las dos ventanas tienen el mismo numero 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 Asociacion compleja

En este tipo de actividad las dos ventanas pueden tener un nuamero distinto de
casillas.

Pueden existir casillas en la ventana de destino que no se correspondan con
ningun 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 identificacién

En esta actividad no hay que relacionar dos elementos, sino que debe
seleccionarse directamente el o los elementos que cumplan la cuestion 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 exploracion

Esta es una actividad que no hay que resolver. Haciendo clic en los distintos
elementos de la ventana principal se puede observar la informaciéon 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 sefialarse con el
raton en la ventana principal.

2.6 Pantalla de informacién

Esta actividad (incluida en el grupo de asociaciones) solamente pretende servir de
introduccidn o presentacion del conjunto de actividades que vienen a continuacion.
Una vez vista o leida se puede hacer clic en los botones de paso de actividad
(cuando se esta en un paquete de actividades) o cargar del disco otra actividad o
paquete.

El propdsito 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 imagenes o texto.

Si la actividad presenta el botdn, 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 posicion de las casillas en una
Unica 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 posicion del agujero.

3.4 Memoria

En una Unica 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 minimo nimero de intentos.

El botén Valores normales selecciona los valores por defecto.

La opciébn 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
opcion se encuentra desactivada, la imagen sera recortada. Con algunos
controladores de pantalla de Windows pueden aparecer problemas si se intenta

comprimir una imagen de mas 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 Ultima
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 direccion horizontal, vertical y diagonal.
También pueden estar escritas al reves.
Haciendo clic sobre el boton 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 proposito 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
direccion horizontal y vertical.

Haciendo clic sobre las definiciones horizontales y verticales se puede seleccionar
la direccion en qué se escriben las palabras. La direccion activa se encuentra

marcada visualmente.

Entorno basico del clic

Clic utiliza ventanas tipo similar a las ventanas utilizadas en el entorno de
Windows®O.
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 solo cuando se ha resuelto la actividad.

La ventana de juego es la zona central en la que se desarrolla la actividad. Segun
la modalidad puede mostrar los contenidos en uno o dos paneles, formados por un

namero variable de filas y columnas.

Los contadores indican el niumero 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 informacion 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 sélo aparecen cuando se esta 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 imagenes de fondo.

La barra de mendus, siempre en la parte superior de la ventana principal (como en
todas las aplicaciones Windows), permite acceder a las diferentes funciones de
creacion y modificacién 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

Ademas de las teorias de aprendizaje es importante destacar las actividades
procedimentales curriculares que se usan durante el proceso ensefianza-
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 practicamente las actividades

didacticas del Clic. Estas actividades son basicamente las siguientes:

Relacionar
Identificar
Distinguir
Clasificar

Ordenar

Memorizar

116



® Observar

® Explorar

® Completar
Sin duda el maestro tiene la experiencia y la capacidad para profundizar en la
teoria y la practica de dichas actividades, segun 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, Il [ll o IV (Recomendable)
Unidad de CD ROM

Minimo 32 MB de memoria RAM (Recomendable 128 MB)
Sistema Operativo Windows®© 95, 98, ME, XP

Monitor SVGA, con una resolucion de pantalla minima de 800 x 600 pixeles

IO IO O O

IO

y con 16 o 32 bits de calidad de color

Raton

o

Teclado
200 MB libres en disco duro

o

IO

Instalacion

En la versidn Autorun, el programa se ejecuta automaticamente al insertar el Disco
en la Unidad de CD, en la cual, debera aparecer la imagen de una piramide como

esta:

Si se quiere tener el programa instalado en el disco duro, es necesario seguir

estos pasos:

v" Una vez insertado el disco, cerrar el programa (utilizar la combinacion de teclas
Alt + F4)

v' Crear una carpeta en disco duro, (de preferencia con el nombre Historia)
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v Ir al icono de MI PC del Escritorio de Windows, abrirlo, y pulsar sobre el icono
de CD-ROM con el botén derecho del raton, y dar clic sobre la opcion:
Explorar.

v Una vez localizados Ilos archivos Mexicatlahtollotl.exe, Bwcc.dll,
seleccionarlos (Ctrl + clic del ratén),copiarlos (Ctrl + C, Botén derecho y
copiar, etc.) y pegarlos (Ctrl + V, Boton derecho y pegar, etc.) en la carpeta
creada previamente llamada Historia.

v" Finalmente crear un acceso directo, dando clic con el botén derecho del ratén
encima del icono de Mexicatlahtollotl o Mexicatlahtollotl Dos (el que se
requiera), y elegir la opcion enviar a escritorio (Crear acceso directo).

Los archivos indispensables para el funcionamiento del software son:

Mexicatlahtollotl.exe (con paso automatico de actividades), Mexicatlahtollotl

Dos.exe (con botones de paso de actividades), Bwecc.dll, los archivos

Autorun.inf, piramide.ico y MANUAL DE USUARIO SOFTWARE EDUCATIVO

MEXICATLAHTOLLOTL.doc son opcionales.

El Software Educativo Mexicatlahtollotl

El Software Educativo de Historia de México para el 4° grado de educacion
primaria, Mexicatlahtollotl, consta de una portadilla, un menu principal, una
pantalla de regreso al menu principal y 174 actividades distribuidas de la siguiente

manera:

N° Tema N° 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 | Consolidacion del estado mexicano 7
8 | Larevolucién mexicana 20
9 | El México contemporaneo 19
Total 174
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Cada una de las pantallas, (a excepcién de las asociaciones y crucigramas),

consta de un botén de ayuda en el angulo inferior de la izquierda, dicho botén

tiene la funcién de facilitar la resoluciéon 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

automaticamente 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 botdn de evaluacion (actividades de texto).

Si se desea interrumpir cualquier actividad, en cualquier momento (salir totalmente

del programa), se deben pulsar simultaneamente la teclas Alt + F4.

Nota: todas las actividades mandan un mensaje de felicitacion (jMuy bien!,

jExcelente!, etc.), al término correcto de cada ejercicio.

Todas las actividades, excepto las de asociacion, en su modalidad de

identificacion, muestran tres recuadros en la parte inferior derecha de la pantalla,

denominados contadores. El primero tiene la funcidén precisamente de contabilizar

el numero 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 numero de aciertos es muy util como guia, principalmente en los

rompecabezas y en las actividades de texto.
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Menu principal

El menu principal, da acceso a cada uno de los 9 paquetes de actividades del
software, haciendo clic con el ratén 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

DESCUBRIMIENTO Y
CONQUISTA

LA PREHISTORIA EL MEXICO ANTIGUO

DE LA INDEPENDENCIA

EL MEXICO VIRREINAL | LA INDEPENDENCIA A LA REFORMA

LA CONSOLIDACION LA REVOLUCION EL MEXICO
DEL ESTADO MEXICANO MEXICANA CONTEMPORANEO

ELIGE UN TEMA

Pantalla de regreso al menu principal

Esta pantalla tiene la Unica funcién de regresar al menu principal, al hacer clic
sobre el texto: HAZ CLIC AQUI

HAZ CLIC AQUI

REGRESA AL MENU PRINCIPAL
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Portadilla

Esta pantalla proporciona informacion sobre el autor, y una direccién de correo
electrénico para posibles sugerencias y comentarios de profesores, alumnos y
usuarios en general. Al hacer clic sobre la imagen, se accede al Menu 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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DESCRIPCION DE LAS ACTIVIDADES

La prehistoria ( 7 actividades)

LOS PRIMEROS POBLADORES

Pintura rupestre, es decir, sobre roca, en Cueva Pintada, en la Sierra
de San Francisco, Baja California.

Los primeros pobladores: rompecabezas
de intercambio con 9 piezas. Se debe
arrastrar con el raton cada pieza hacia su
posicion correcta.

LOS PRIMEROS PUEBLOS
las| -|.Ia gente se dedicé a
aformar|

J P -
orillas dolns’—?cm{m “l“'—;!.
bien, pues slempre estan - |.

[ Los priveros PUEBLOS |13l 73

Los primeros pueblos: actividad de
texto, llenar huecos, seleccionando de
una lista de opciones. Al hacer clic con el
ratbn sobre el triangulo o flecha, se
despliega un menu de opciones, es
necesario elegir la opcion correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la
opcion en letras azules es la correcta.

] oeasmaaamémica 519

De Asia a América: rompecabezas de texto
de 6 piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta, hasta
gue quede en orden el texto.

MESOAMERICA

En Mesoamérica habia JIE muy distintas, desde las

hasta las costas, pero las condiciones naturales
eran mejores. Surgieron SIS importantes: vivian muchas
gentes de lenguas y GGG diferentes que combatian entre
ellas, y compariian ciertos modos de ¢ . Todas
cultivaban maiz, frijol, calabaza y chile; usaban la coa (baston
puntiagude para escarbar la lierra y sembrar).

MESOAMERICA

Evalundiin

Mesoameérica: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el ratén
cada palabra hacia su posicion correcta. La
opciéon con fondo rojo es incorrecta y la
opcion en letras azules es la correcta. Se
puede pulsar el boton de evaluacién cuantas
veces sea necesario para ver que palabras
estan en el lugar equivocado. Es necesario
pulsar el boton de evaluacion al terminar la
actividad, para acceder a la siguiente.
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Azi, por cbra de los Progenitores, entré el mais en la formacién del
hombre. De maiz amarlyo y de maiz blanco se hizo su came de masa
de malz se hicleron los brazos y las plernas. Unlcamente maza de
maiz enird en la came de nuesiros padres, los cuatro hombres que
fueron creados.
Mo nacieron de mujer. Sélo por un hmdijlo fueron creados y formados
por Tepeu y Gucumalz. Y como tenian la apariencia de hombres,
fueron: K . vieron y oyeron, andubieron,
agarraban las cosas. Eran hombres buenos y ermosos. Fueron
dotados de inteligecia. Vieron y al punto se extendio su vista y
alcanzaron a conecer todo lo que hay en el mundo. Grande era su
saviduria. En verdad eran hombres admirables.

2 CORRIGE LOS ERRORES ORTOGRAFICOS DE ESTE ﬁm
4 FRAGMENTO DEL POPOL VUH. | 2

Los hombres hechos de maiz:
actividad de texto en la que hay que
corregir la ortografia de las palabras
sefaladas, esta actividad permite el uso
de mayusculas y mindsculas para su
correccion. Después de cada palabra
corregida se debe pulsar enter.

MESOAMERICA
Mesoamérica, o América media, es esa zona verde que abarca las

tierras mas humedas de México y parte de Centroamérica. Al norte se
que es mas arida porque alli llueve poco. Las

Mesoamérica: rompecabezas doble de 9
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia el recuadro vacio de la
derecha, y ponerla en su posicion
correcta, hasta completar la imagen.

EL POBLAMIENTO DE AMERICA, 40,000 — 10,000 a.C.

Las flechas blancas indican por donde llegaron a nuestro continente
los seres | , ¥y c6mo lo fi ocupando.

Poblamiento de Ameérica:
rompecabezas doble de 12 piezas. Se
debe arrastrar con el raton cada pieza
hacia el recuadro vacio de la derecha, y
ponerla en su posicion correcta, hasta
completar la imagen.

El México Antiguo ( 24 Actividades)

LOS PUEBLOS MESOAMERICANOS :1

Los pueblos mesoamericanos:
asociacion de respuesta escrita. Los
nombres de las culturas aparecen en el
lado izquierdo de la pantalla. ElI programa
acepta mayusculas y minusculas. 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 CLASICO

Cuando las culturas
enorme centros jal con |
éste periodo llamado Clésico, los dirig
astronomia y las matemadticas. Crelan que los astros deddlm Ol destino de los seres
humanes, asi que habia que observarios con muche culdade.

Hubo muchas culturas durante ¢l Clasico, con lengua costumbres y territorios propios:
MAYAS: sus astronomos registraron

y predijeron eclipses.

TEQTIHUACAN: la ciudad mas grande de imponente de mescamérica.

EL TAJIN: florecio en Veracruz
y su edificio principal &5 una
piramide de 365 nichos.

MIXTECAS: habitaban en
las sierras de Daxaca

- . n
dtlu cuerpos wrmw En

ZAPOTEGAS: habitaban en
el valle de Oaxaca

= VERTICAL =

WADITADAN EM EL VALLE OF
GATACA

o1 5

EL ESPLENDOR DEL CLASICO

El esplendor del clasico: crucigrama. Hay
gue escribir el nombre correcto de las culturas
en las casillas. Se debe hacer clic en la parte
derecha si se desea la opcion 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 informacién aparece debajo de la
opcion horizontal o vertical. También existe
informacion en el texto de fondo.

EL PERIODO POSCLASICO.

Durante los siglos Vill y |, las
ciudades del Clasico fueron destruidas. No sabemos bien por
qué, Quiza la po on crecio las tierras se
agotaron y sobrevino un desastre ecologico, Se sabe que hubo
invasiones de tribus que llegaron del norte y el oeste, tal vez

por las rig de las En todo caso fue un
proceso largo, que durd mas de cien afios. A partir de esta
etapa de grandes luchas, en que se disperso la poblacion de
las antiguas ciudades y fueron llegando grupos de
poblad : i el periodo Posclasi

HAZ CLIC AQUI

EL PERIODO POSCLASICO

El periodo posclasico: asociacion,
modalidad identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar clic en el
texto: HAZ CLIC AQUI. Aparecerd una
imagen.

NG SOLO PARA MATEMATICOS

¢ B que permitieron &l avance de las [ Lrlne] v de la
veinte] ol cero (lo escribian como una especie de
horizontal) y la posicional. En nuestro sistema,
que es decimal, cada posicién de derecha a izquierda, indica un valor
que se mulliplica por diez para |a siguiente posicion.
El sistema ERLI[ era barras (al pasar de una posicion a la siguiente se
multiplica por [iEg el valor anterior), iy los nimeros se anclaban de

para arriba. Con puntos se indicaban las unidades de 1a 4.y
ion los cenjuntes de cinco unidades.

16 17 18 19 20

No soOlo para matematicos: actividad de
texto, ordenar palabras. Es necesario
arrastrar con el raton cada palabra hacia su
posicion correcta. La opcidn con fondo rojo es
incorrecta y la opcidén en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que palabras estan en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el botén de
evaluacion al terminar la actividad, para
acceder a la siguiente.

LA TUMBA REAL DE PALENGUE
En 1949 el arquedloge Alberto Ruz Lhuilller comenzd a explorar el Templo de
las en . &n el actual estado de Chiapas. Queria ver sl
estaba construido sobre otro anterior, seqdn se acostumbraba en
Le llamaba la atencién, en el piso de la cdmara superior, una gran losa de pledra
gue parecia una entrada a algin lugar,
La_____ Real de Palenque, como la llamé su descubridor, conserva la memoria
—__.ungran dirigente maya que vivid afinesdel ____ Vil, cuando
Lz imol

La Tumba Real de Palenque: actividad de
texto, llenar huecos. Se debe escribir la
palabra que falta. Esta actividad permite el
uso de mayusculas y minusculas. Después de
cada palabra corregida se debe pulsar enter.
Si existe un error en la palabra, se marcara
con rojo en su parte erronea.
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PRINCIFALES SITIOS ARQUEOLOGICOS Y AREAS CULTURALES DE MESOAMERICA

Algunos de los sitios mas importantes de Mesoamérica. La region puede dividirse en cinco
zonas: el altiplane central, la costa del Gelfo, el Occidente, Oaxaca y el territorio maya. Al norte
se extiende Aridoamérica, donde hay un menor nimero de restos arquecldgicos.

Principales culturas de Mesoamérica:
asociacion, modalidad identificacion. Se debe
dar clic con el ratbn en el mapa,
especificamente en las zonas arqueologicas.

LA PEREGRINACION DE LOS MEXICAS

___ | LA PEREGRINACION DE LOS MEXICAS [~o[ 7|75

La peregrinacion de los mexicas:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.

MEXICAS

SIGMIFICA ARTISTA, | CALENDARIO
ESCULTOR AFTECA

ATLANTE DE TULA ME XICAS

TOLTECAS

|____LosToLTECAS YLos Mexicas [ [

Los toltecas y los mexicas: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda.

LA TRIPLE ALIANZA
Los |_ -gfundnmn su ciudad, pero paso mucho tiempo antes
de que fueran poderosos. Al principio siguieron sometides a otros

sefiorios. Para liberarse del dominiode[_ -, se aliaron con

Lﬁ Tlacopan = | derrotaron a
Entonces el sefiorio de ‘rr.uha se Iu: urla

para formar la &zca ofzalco
. que se adner’lu del valle de |Mm:u después
conguislo ofras regiunes a las que les cobro tribulo, y aveces les hizo

prisioneros, para sacrificarlos. Pronlo dominé gran pare de

Dentro de Ia1 _} Ios[ -]se i a
las olras dos ciudades. |‘naoupen -ly[E | -| quedaron
como aliados de

La triple alianza: actividad de texto,
llenar huecos, seleccionando de una lista
de opciones. Al hacer clic con el ratdén
sobre el triangulo o flecha, se despliega
un mend de opciones, es necesario
elegir la opciéon correcta. La opcidon con
fondo rojo es incorrecta y la opcién en
letras azules es la correcta.
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COSAS DE ENCANTAMIENTO

Esto eseribid sobre Tenochtitlan uno de los conguistadores
eapaiioles, Bernal Diaz del Castillo (1452-1682):
¥ desde que vimes tankas eiudades y valles peblados en el
agua y an la tierra firme y otras grandas poblaciones yagquella satzda ban darachay |«
por nivel coma iba & México, nos quedamos admirdos y declamos que pareclaalas |
cosas de encantamiento que cutntan en el libro de Amadis. porlas grandes tomes y "
edificios que tenian dentro delagua y fodes de cal y cante. Y aun algunes de.

uestros soldados decian que i aguella que vekan si era enre suefios, ynoesde | ©
maravillar que yo sscrika aqui de ssta maners, porque hay mucho quealabarenslls.
Ho sk cbmo lo euento: ver cosas nunca oidas, nl aun sofadas, come velamos.

HAZ CLIC AQUI

Cosas de encantamiento: asociacion,
modalidad identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar clic en el
texto: HAZ CLIC AQUI. Aparecera una
imagen.

LA SOCIEDAD MEXICA

La mineria de familias nobles dedicadas al gobieme, la religién la

guerra eran los =1

El pueblo, los - |, aran camp que vivian
barrios llamados | calpulli b

C la educacion familiar, los nifios hijos de nobles y de

sacerdoles iban a]l = |y los demas acudian al

- La ensefianza en los [ETTIM - | inclufa los
cantares divinos, la interpretacién de los cddices, los conocimientos
calendéricos, la historla y las tradiclones. Alll se fomaban los pintores
de codices, los médicos v los consiructores.

En los - | se aprendia sobre |a religion, las arles de la
guerra y algunos oficios. En estos lugares la educacion era mas técnica
y elemental.

-

» %
. "

2 LA SOCIEDAD MEXICA ==

La sociedad mexica: actividad de texto,
llenar huecos, seleccionando de una lista
de opciones. Al hacer clic con el ratén
sobre el triangulo o flecha, se despliega
un menu de opciones, es necesario
elegir la opcién correcta. La opcidon con
fondo rojo es incorrecta y la opcién en
letras azules es la correcta.

EL GRAN SEFIORIO MEXICA | =

Eliniciador del seflorio mexica fue husitlatoan! lihulcamina, que gobemé desde
1440 hasta 1469; jcasi treinta afios!

Bajo ol mando de los jefes que le siguisron, &l sefiorio I continué su
expansion.

En [EIEE. los jefes recibian el titulo de TR, "¢l que habla” (Hatoa quiere
decir "hablar"), o el de fributos, "noble”, El gobernate supremo era el
hueitlatoani (huei significa "gran"), gue no heredaba el trong, come los
tacatecuhtli europeos, sino que era elegido de entre los miembros de |a familia
gobernante. El  tenia a sus ordenes capitanes, jueces, sacerdotes,
comerciantes y recaudadores de nahuatl, casi todos de origen noble.

El gran sefiorio mexica: actividad de texto,
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el raton cada palabra hacia su posicién
correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcidn en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea nhecesario para
ver que palabras estan en el lugar equivocado.
Es necesario pulsar el boton de evaluaciéon al
terminar la actividad, para acceder a la
siguiente.

Un dia cuando Coatlicus andaba barriendo,
vie an @l aire una pelotita de plumas, sela
guardé entre la ropa, y cuando quiso
buscarla no la encontrd, porque con ella se
habia smbarazado. Cuando pasé el tismpo y
sus hijos se dieron cuenta que estaba
embarazada se encjaron muche y
c prop que Ia Pero
cuando los hijos de Coatlicue, llegaron

frente a sus madre, nacié de ella
Hultzllopochtll, armado con un escudo yuna
serpiente de fuege, la xiuhcdatl, con esa
arma despedazé a Coyolxauhqui v a sus
hermanos.

HAZ CLIC AGQUI

El ultimo esplendor de Mesoamérica:
asociacion, modalidad identificacion. Se debe
leer la informacion, y posteriormente dar clic
en el texto: HAZ CLIC AQUI. Aparecera una
imagen.
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JARDINES INOLVIDAELES

admirable

I olores

arooiesppiac

rosas

2 JARDINES INOLVIDABLES =il

Jardines inolvidables: actividad de texto,
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el raton cada palabra hacia su posicion
correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcion en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el botén de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que palabras estdn en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el boton de
evaluacién al terminar la actividad, para
acceder a la siguiente.

EL SENORIO MEXICA

El sefiorio mexica: asociacién, modalidad
identificacion. Se debe dar clic con el ratdén en
el mapa, especificamente en todas las zonas
verdes, que componen el imperio mexica.
Aparecera una imagen del Calendario Azteca.

EL VALLE DE MEXICO

Al ver este mapa del valle de México tal vez te sorprenda darte cuenta
de que hacia el afio 1500 estaba
ocupado por varios lagos,

En sus orillas se levantaban
ciudades y pueblos que quiza
conozcas como barrios o
suburbios de la actual Ciudad
de México: XALTOCAN,
AZCAPOTZALCO, TACUBA,
TEXCOCO, CHAPULTEPEC,
COYOACAN, IZTAPALAPA,
XOCHIMILCO, CUITLAHUAC,
CHALCO, mixauic.

AR

El valle de México: rompecabezas de
intercambio con 9 piezas. Se debe
arrastrar con el ratén cada pieza hacia
su posicién correcta, hasta completar la
imagen.

Las artrsanis medoanas son productn de un desarrollo muy
antiguo, con m s nativos, Algunss casi no han
wariado, Con o telar de cintura so tejen bordades coloridos

g fores y animales. Las labores
con et telar dan vaiedad ol vestido de muchos gropes
Indiganas.

HAZ CLIC AU

[ LA CULTURA PREHISPANICA ¥ SU LEGADO |3l 3|4

La cultura prehispanica y su legado:
asociacion, modalidad identificacion. Se debe
leer la informacion, y posteriormente dar clic
en el texto: HAZ CLIC AQUI. Aparecera una
imagen.
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Dos logros culturales de los
Tuer 1

¥
escriturm. Sus astronomos dividieron el
en dieclocho

)
o 2u nacimiento. En nahuatl so
lonalpohualll, “cuenta de los
destinos".
HAZ CLIC AQUI

| EL CALENDARIO Y LA ESCRITURA |00 4

El calendario y la escritura: asociacion,
modalidad identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar clic en el
texto: HAZ CLIC AQUI. Aparecera una
imagen.

LA BOTANICA ¥ LAS ARTES

Los pueblos de Mesoameérica descubrieron que hay plantas con
propiedades curativas. Muchas siguen en uso, como la jalapa, el
guayacan, la zarzaparrilla, la valeriana, la papaya y el arnica.

También encontraron otros usos de las plantas. Por ejemplo, el palo
de Campeche y el afil se utilizaban para tefiir telas. Otro colorante muy
importante, aunque no de origen vegetal, sino animal, es la grana
cochinilla, que es un insecto que vive en el nopal y produce un
bellisimo color rojo.

El Cédice De la Cruz-Badiano fue realizado
por dos sabios indigenas en el siglo XVI.
Es un tratado de medicina y herbolaria.
Esta es una de sus paginas.

La botanica y las artes: rompecabezas
de hueco con 4 piezas. Se debe dar clic
con el raton, sélo en la pieza que esté
junto al hueco para poder moverla. La
pieza del lado derecho se colocara
automaticamente en el lugar correcto,
cuando las demas estén en la posicion
adecuada.

LA AGRICULTURA Y LA COMIDA

La agricultura y la comida: sopa de letras
con 12 palabras. Se debe arrastrar con el
ratbn 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.

LOS INDIGENAS ACTUALES

Actualmente hay por lo menos unos seis millones de cultural
que son Indigenas. Existen muchas natlvas. En total
S0N Mexicanes y Ires por lo menos. Cada una representa una
cultura diferente y. por lo lanto un legade mundo distinio.

Los grupes Indigenas tienen cosiumbres y pueblo proplas.
Tamblén tlenen su forma de lenguas. Lo que mas los distingue

hay mas esencial, mas propio. que su S
lengua constituye una manera especial de ver la GIETTE, de ver
el %

Los indigenas actuales: actividad de texto,
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el raton cada palabra hacia su posicion
correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcidén en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que palabras estan en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el botén de
evaluacion al terminar la actividad, para
acceder a la siguiente.
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CONSEJOS DE NUESTROS ANTEPASADOS MESOAMERICANOS

En nahuatl esos consejos son Huehuehtiahtolli, “antigua palabra. Huéhue
significa antiguo, y tlahtolli “palabra”. Tal vez comenzaron a formarse antes
de que los i lleg al valle de México. Canservan la sabiduria de
nuestros I d Jue a veces van mezcladas ideas

cr pues ser gieron por escrito después de la conquista y se
publicaron en 1600.

|
No te burles de No te Mo te burles de | Comer elote
los viejos los |

Jugar con la Cuida tus No tomes

|
| Salarecreo
pelota palabras drogas |

CONSEJOS DE NUESTROS ANTEPASADOS e e
MESOAMERICANOS 1 1 |

Para leer con iméagenes: asociacion Consejos de nuestros antepasados
simple. Se deben unir con el raton las mesoamericanos: asociaciéon, modalidad
opciones de la izquierda con las de la identificacion. Se debe leer la informacién, y
derecha. A cada opcién de la derecha le posteriormente dar clic con el raton en las
corresponde una sola del lado izquierdo. opciones correctas.

Cronologia de las culturas
mesoamericanas:
rompecabezas con imagenes.
Se debe arrastrar con el raton
cada imagen hacia su posicion
correcta. Las imégenes se
deben ubicar en orden
cronoldgico, de arriba hacia
abajo y de izquierda a derecha.
Los nombres y el orden de las
culturas, aparece en el area de
mensajes.

Descubrimiento y Conquista
(16 Actividades)

COLON LLEGA A AMERICA

Los viajes de los navegantes =, cambiaron el munda;
pusieron en contacio lierras que hasta enlonces estaban
incomunicadas. La mayer de las sorpresas fue que entre ¥

Asia, viajando hacia el Cristébal Colén v
un

mundo ~| desconocido en el viejo mundo. Como
que habia llegadeo a la India. los europeos llamaron a esta liera las

| crisToBAL coLON LLEGA A AMERICA 1|55

Cristobal Coldén llega a América: actividad de texto,
llenar huecos, seleccionando de una lista de opciones. Al
hacer clic con el raton sobre el triangulo o flecha, se
despliega un mena de opciones, es necesario elegir la
opcion correcta. La opcidon con fondo rojo es incorrecta y
la opcion en letras azules es la correcta. También se
incluye una opcién con hueco, en donde se activa una
ventana de ayuda automaticamente. En este caso hay
gue escribir la palabra que falta con el teclado.

129



EN BUSCA DE NUEVAS RUTAS

De 1096 a 1292, en 5@ organizaron echo expediciones
conlra los 5 las Ci das. Las inspird el
deseo de que Tierra Santa. la region donde vivie Crisio,
estuviera en poder de los crislianos. Pero esias luchas
también tenian molives L
La guerra contra los musulmanes y el deseo de enconirar
rutas hacia el M b fralia uras animaron las
exploraciones marifimas e | los mejores

g ig) los ¥ los
El ai portug Dias llags al extremo sur
de Africa y 1o llamé Cabo de Buena Esperanza. Al regresar, en
1493, supo que &l afio anterior habia llegado a la India
cruzando el Atlantico. (En realidad habia llegado a s
pero enlonces nadia sabia que ese era un nuevo continenta.)

[ | EN busca be NuEvas RuTas [l

En busca de nuevas rutas: actividad de
texto, llenar huecos, en donde se activa
una ventana de ayuda automaticamente.
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.

t £ _2
| | consEcuENCIAS DEL VIAJE DE CoLoN] ol 1 3

Consecuencias del viaje de Coloén:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.
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Cristobal Colén: sopa de letras con 16
palabras. Se debe arrastrar con el ratén 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 ASOMERC ANTE UN NUEVO MUNDO

En los redes encontraron animales, plantas y
costumbres que no conoclan. La pellejo fue tan grande que a
veces vieron como reales seres fantdsticos.
Los encubertados América son animales muy sorprendentes y
muy extrafios y muy difersntes de todos los que s& han visto en
otras partes. Son de cuatro (armadillog). Tienen la plel como
orejas de sorpresa. Parecen un caballo encubertade (con
armadura), ¥ por debajo de la cubierta salen |a fIT v los brazos
&0 sU lugar, y &l cuello y 1as lagarts por su parte son del
tamafio de un perrille y son FEEIERS v cavando con las manos
ahondan sus euevas como hacen log conejos. Son excelente
ITIE v los eazan con manjar. Yo log he comide y son mejores
que ritos y sano. {Motolinia.}

s . £ -

El asombro ante un mundo nuevo:
actividad de texto, ordenar palabras. Es
necesario arrastrar con el ratbn cada palabra
hacia su posicion correcta. La opcidén con
fondo rojo es incorrecta y la opcion en letras
azules es la correcta. Se puede pulsar el
botbn de evaluacibn cuantas veces sea
necesario para ver que palabras estan en el
lugar equivocado. Es necesario pulsar el
boton de evaluacion al terminar la actividad,
para acceder a la siguiente.
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/] PruveR viase DE coLON A AmERICA |47 54

El primer viaje de Colon a América, 1492:
sopa de letras con 12 palabras. Se debe
arrastrar con el raton 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.

LAS ALIANZAS DE CORTES

En febrere de 1619. Cortés salié de Cuba con once naves y casi 700 soldados.
En el rio Grijalva, en el actual Tabasco, los espar on con los indi
hacer las paces los natives les regalaron veinte Una de ellas,
bautizada como marina y llamada con respeto la Malinche. Malintzin hablaba nahuat] y
maya. Pronto aprendid espafiol. Era muy inteligente. Fue intérprete, consejera y
compafiera de Cortés. Tuvleron un hijo que se llamé Martin.

Al llegar Cortés alo que hoy &5 &l estado de

Weracruz, el sefior de Cempoala, a quien

llamaron el cacique gordo, le dijo que le

ayudaria a combatir centra Tenochtitlan,

A partir de ese momento, Cortés contd

con allados indigenas. Los sefiorios

mesoamericanos tenian una larga historia

de luchas entre sllos y Cortés aprovechd

sus rivalidades.

En &sta lamina del Lienzo de Tlaxcala, se ve el

&n que los formalizan su
alianza con Cortés, que esta sentado, con la
Malinche al lade.

¢ LAS ALIANZAS DE CORTES

Las alianzas de Cortés: rompecabezas
de intercambio con 9 piezas. Se debe
arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicion correcta, hasta completar la
imagen.

LA CONQUISTA DE MEXICO

aca de Tenochtitlan. Uno
de ellos fue un gran cometa. Aqui lo vemos
en una ilustracion del Atlas de Duran.

| LA conouisTa DE MExicO 1317

La conquista de México:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicidon correcta,
hasta completar la imagen.

FUNDO LA VILLA FICA
DE LA VERA CRUZ

LE ENVIE A CORTES
LAS VESTIMENTAS DE

CREIR OUE FL CAPITAN
ESPAROL EFGA L D805
QUETZALCOATL QUE

PARA RECUPERAR SU
Lt

|_____DE VERACRUZ A TENOCHTITLAN __[=i|=|~

De Veracruz a Tenochtitlan: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda.
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Hezho esto, I a dijeron K viendo, Mucho espanto le
causd el d‘rchom.lndcl!hn,mmhr como se desmaya uno, se le aturden a uno los
cidas.

¥ cuando cae &l tiro, como una bola de piedra sale de sus entrafias. Va lleviendo fuego, va
memr el humeo que de & sale es nwmﬂmw’a Iubpwldo. Puessivaa
dar que lo hiende, | irbal lo destraza hecho

astillas.

Sus aderezes de guema son todes de hierme. Hiemo se visten, hiemo penen come capacete a sus

cabezas, hiemo son sus espadas, hiermo san us arcos, hieno sus escudos, hiema sus lanzas. Por
carss. Son blancas como si fueran de cal.
Mdnaﬂlomﬂlh,mmlwhﬂnmmﬁnhhumlmmk

Sus perros son encmes, de olgantes. Tienen
quguwunnmumumanw smmmvmuomwm
colgands. M de color como tigres, con muchas manchas de

colonss.

[ vonstuosbe R0 [

Monstruos de hierro: actividad de texto,
ordenar parrafos. Es necesario arrastrar con
el ratdbn cada parrafo hacia su posicion
correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcion en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que parrafo esta en el lugar equivocado.
Es necesario pulsar el boton de evaluacion al
terminar la actividad, para acceder a la
siguiente.

LA TOMA DE TENOCHTITLAN

LA TOMA DE TENOCHTITLAN

La toma de Tenochtitlan: actividad de
texto, llenar huecos, seleccionando de
una lista de opciones. Al hacer clic con el
ratbn sobre el triangulo o flecha, se
despliega un menu de opciones, es
necesario elegir la opcidén correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la
opcion en letras azules es la correcta.

MAS TARDE LOS
ESPANOLES LLAMARON A
ESTE EPISODIO LA NOCHE

TRISTE. SE DICE QUE
CORTES LLORS LA
DERROTA AL PIE DE UN
AHUEHUETE.

UNA NOCHE LOS
ESPARNOLES INTENTARON
HUIR PERD FUERON
DESCUBIERTOS Y
VENCIDOS POR
CUITLAHUAC

SU HERMANO CUITLAHUAC
LO SUCEDIO EN EL TRONO

DiAS DESPUES, CON EL
PRETEXTO DE QUE LOS
ESPA!']OLES EN VERACRUZ
HABIAN SIDO ATACADOS
CORTES LO TOMO PRESO ¥
DOMING LA CIUDAD

MOCTEZUMA APOSENTO A
LOS ESPANOLES

'DIRIGIDOS POR CO S, EN
EL PALACIO DE

AXRY.‘CATL, SU PADRE

DIAS DESPUES DE QUE
CORTES REGRESO
TRIUNFANTE MOCTEZUMA
MURIO

|| e A crubap bE MocTEZUMA [ 3] 7

En la ciudad de Moctezuma:
rompecabezas de texto de 6 piezas. Se
debe arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicién correcta, hasta que quede en
orden el texto. De izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo

La conquista espiritual: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe
arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicion correcta, hasta completar la
imagen.

132



DESDE LO ALTO =
¥ cuando subimos a lo alte de 1a gran -l enuna
placeta que arriba se hacia, salié el gran|Moctezuma -~
de una adoratorio ¥ tomé por la mane a|

le dijo que mirase su gran cludad y todas las

que habia dentro en «f (SIS - |. v muchos otros

= ] on tierra alrededor de la misma laguna.
¥ a=i 1o sgtuvimos mirando, porque aquel grande

- | estaba tan |

- que todo lo

1 oesbeoao [N

Desde lo alto: actividad de texto, llenar
huecos, seleccionando de una lista de
opciones. Al hacer clic con el ratén sobre
el triangulo o flecha, se despliega un
menu de opciones, es necesario elegir la
opcion correcta. La opcién con fondo
rojo es incorrecta y la opcion en letras
azules es la correcta.

LA RUTA DE CORTES
Ruta que siguieron los espafoles desde las costas del Golfo de
México hasta Tenochtitlan: VILLA RICA DE LA VERA CRUZ,

CEMPOALA, JALAPA, XICO, ZAUTLA, TLAXCALA, CHOLULA,
AMECAMECA, IZTAPALAPA, TENOCHTITLAN.

La ruta de Cortés: asociacion, modalidad
identificacion. Se debe dar clic con el raton en
el mapa, especificamente en la ruta que
siguié Cortés (zonas rojas), las cuales se
deben eliminar completamente del mapa.

LA FAMA Y LA GLORIA

In quexgu_che_uh m_n_z ceman_huatl, _yc pollihu_z yn _
tenyo _n _t_uhc_ _n Mex_co-Tenecht_tlan.

Eni_nlto que |:Narrr|_nez|:-|-i el mundo, no _cabar_ I_fam_y|_
glor_a de Mexico-Tenochi_tlan.

Versos que recogio el Chimalg y
tradujo Miguel Lesn Portilla,

LLENA LOS HUECOS CON LAS LETRAS: a, i.

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 mayusculas y
minusculas. Es necesario pulsar Enter
después de cada letra escrita. Las letras
erréneas se marcaran con fondo rojo, por
el contrario las letras correctas se quedan
de color azul.

El México Virreinal
(27 actividades)
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La economia: sopa de letras con 12
palabras. Se debe arrastrar con el raton 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 PUEELOS DE INDIOS Y LAS HACIENDAS |

gqe_:iiam de Vireinato los. puehlus hhm Iﬁﬂﬁm
soamérica

Debido a la mortandad de los naturales
¥ a que se prohibié esclavizarlos, los
elpaﬂuhl trajeron durante el

miles de

lndwm 1

‘;r' LOS PUEBLOS DE INDIOS Y LAS HACIENDAS E

Los pueblos de indios y las haciendas: actividad de
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con el
ratbn cada palabra hacia su posicién correcta. La
opcidn con fondo rojo es incorrecta y la opcion en
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el botén
de evaluacion cuantas veces sea necesario para ver
que palabras estan en el lugar equivocado. Es
necesario pulsar el botén de evaluacion al terminar la
actividad, para acceder a la siguiente.

africanos para las minas, los ingenios
azucareros, los obrajes textiles y el
servicio doméstico.

HAZ CLIC AGQUI

Las Minas y los Esclavos:
asociacion, modalidad

identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar
clic en el texto: HAZ CLIC AQUI.
Aparecera una imagen.

LOS BIENES DE LA IGLESIA

A laiglesia se le pagaba el diezmo, la décima parte de lo que
cada quien ganaba o producia. La iglesia acumulo grandes
riquezas, con las que atendia obras de construccién,
beneficencia, educacion y arte. Para llevar a cabo esos trabajos
tenia hacmndas conventos casas, templos, escuelas,

asilos y orf: ios. Fue la fuente de préstamos

' *
mas |mpurtanta durante el Virreinato.

Los obrajes y los gremios: asociacion
simple. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcién de la derecha le
corresponde una sola del lado izquierdo.

Al ir uniendo correctamente las
opciones, se ira descubriendo una
imagen en el lado izquierdo.

Los bienes de la iglesia: rompecabezas
de hueco con 6 piezas. Se debe dar clic
con el raton sélo en la pieza que esté
junto al hueco para poder moverla. La
pieza del lado derecho se colocara
automaticamente en el lugar correcto,
cuando las demas estén en la posicion
adecuada.

134



| PARA CRUZAR EL MAR |

Durante el Virrelnalol la tnica manera de cruzar el era navegar un par

de meses en velero, Las . la falta de alimentos, las enfermedades y los
eran algunos de los peligros que habia que vencer.

Sélo podian viajar cristianos . Es decir, que lo fueran desde hacia varias

generaciones. sin mezcla de judia ni ¥ sin ideas p

Elg no queria que cis ninguna idea que

debilitara su poder, y prohibié que

La excepcion eran quienes tenian conocimientos que los hacian indispensables.

Asi llego a la Nueva en 1539, el italiano . para instalar en la

Ciudad de la primera del continente.

BN 5US

Para cruzar el mar: actividad de texto, llenar
huecos. Se debe escribir la palabra que falta.
Esta actividad permite el uso de mayusculas y
minusculas. Después de cada palabra escrita
se debe pulsar enter. Si existe un error en la
palabra, se marcara con rojo en su parte
erronea.

POLITICA Y SOCIEDAD

En el siglo XV Esparia era el imperio mas grande v
poderoso del mundo. Tenia tantas tierras y tantas
ciudades, que se decia que en sus dominios jamas se
ocultaba el sol.

Entre los F de los mds ricos
eran los virreinatos del Pert y de la Nueva Espana. Este
dltimo llegd a abarcar lo que ahora es México, mas parte
de los Unidos y éri

Mantener un imperio tan grande era muy costoso. El

emperador Carlos V' y su hijo, Felipe Il, tuvieron que

hacer frente a en Esparia, y
muchas guerras en Europa. Construyeron palacios,
gl ¥ en la org: ¥
defensa de sus posesiones. A pesar del oro peruano y de
la plata F el img vivia an
Gastaba mds de lo que recibia.

Evaluaciin

HAZ CLIC EN TODOS LOS LUGARES O PAISES DEL
2 TEXTO 20

Politica y sociedad: actividad de texto, identificar
palabras. Se debe hacer clic con el raton, en todas
las regiones, continentes o paises que aparezcan
en el texto. Al finalizar, se debe pulsar el boton de
evaluacion, si la actividad esta completada, manda
un mensaje de felicitacion, de lo contrario, el
programa manda un mensaje con el nimero de
elementos que faltan. Es importante aclarar que si
por error se selecciona alguna palabra incorrecta,
se tendra que quitar la seleccion haciendo
nuevamente clic en la misma, pues el programa no
avanza si hay palabras seleccionadas de mas.

La economia en el Virreinato: asociacion
compleja. Se deben unir con el ratén las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda. Al ir uniendo correctamente las
opciones, se ira descubriendo una imagen en
el lado izquierdo.

| ERAN LAS AUTORIDADES MAS
| IMPORTANTES EN LAS CIUDADES

CABILDOS ©
AYUNTAMIENTOS

ALCALDES MAYORES

| GOBERNAEAN EN LOS PUEBLOS DE
| ESPANOLES

VIRREY

| GOBERNAEAN EN LOS PUEBLOS DE
| INDIOS

AUDIENCIAS O
TRIEUNALES SUPERIORES

[
EE ENCARGABAN DE OIR QUEJAS DE

LOS POBLADORES CORREGIDORES

LAS AUTORIDADES DEL VIRREINATO P

Las autoridades del Virreinato:
asociacion simple. Se deben unir con
el raton las opciones de la izquierda
con las de la derecha. A cada opcion
de la derecha le corresponde una sola
del lado izquierdo.
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LA IGLESIA
La iglesia m tuvo pronto sus primeras iglﬁa!. con sus obispos. Su deber era
] a los nativos y atender las dades — de los
espafioles.
En un principio las tareas se dividieron. De las [N de indigenas se
encargaban las _ religiosas; de la gente de las ciudades, &l secular,
el que no estaba en los I Con el tiempo, éste fue haclendose cargo
tamblén de los pueblos de indlos.

La iglesia: actividad de texto, llenar huecos.
Se debe escribir la palabra que falta. Esta
actividad permite el uso de mayusculas y
minusculas. Después de cada palabra escrita
se debe pulsar enter. Si existe un error en la
palabra, se marcara con rojo en su parte
erronea.

DEMONIOS

¥ alos [ -I en partes los llaman

-1 ¥ bien les estd ese nombre, porque han

pasado a agquellas persoenas que hicleron a
un lado sus _ y el temor de la justicia divina
y humana, y han hecho cosas no de hombres sine de

Pues sin tener _ alguno humano, han sido
causa de que muchos m que se pudieron
convertir y salvarse, _! por diversas formas.

Demonios: actividad de texto, llenar
huecos, seleccionando de una lista de
opciones. Al hacer clic con el ratdn sobre
el triangulo o flecha, se despliega un
menu de opciones, es necesario elegir la
opcion correcta. La opcion con fondo
rojo es incorrecta y la opcion en letras
azules es la correcta.

ESPANOL E ESPANOL Y
INDIA MESTIZA

LA SOCIEDAD =g

La sociedad: asociacion simple. Se
deben unir con el ratdn las opciones de
la izquierda con las de la derecha. A
cada opcion de la derecha le
corresponde una sola del lado izquierdo.
Al ir uniendo correctamente las
opciones, se ira descubriendo una
imagen en el lado izquierdo.

LOS CRIOLLOS

Los criollos nacieron en esta tierra. La Nueva Espafia era su patria.
Fueron distintos a sus padres. Creci 1 8N una soci donde
habia indig negros, y castas. Crecieron en paisajes diversos y
los amaron como todos amamos el lugar donde nacemos. Muy
pronto aron a |l ellos mi espafoles

i Fueron sintiendo que la Nueva Espafia les pertenacia.

Estos dos personajes
criollos fueron
retratados en

el siglo XVl

Los criollos: rompecabezas doble de 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia el recuadro vacio de la
derecha, y ponerla en su posicién
correcta, hasta completar la imagen.
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TENIAN UN PAPEL MUY
IMPORTANTE EN LA
EDUCACISN DE LOS
ESPAMOLES ¥ LOS

CRIOLLOS
mixco
REDUJEROM LA
INFLUENCIA DE LA
IGLESIA, ¥ EN 1767 T . "

EXPULSARON DE SUS mEREES rLLes

DOMINIOS A LOS
JESUITAS

JLBUITAS

HABIAN IDO OCUPANDO
PUESTOS CADA VEZ MAS BORBONES Ll
IMPORTANTES

UORUOMLE

SE CONVIRTIO EN EL
FOMENTARON LAS ARTES| PRODUCTOR DE PLATA
¥ LA MINERIA MAS IMPORTAMTE DEL
MUNDO

LAS REFORMAS DEL SIGLO XVIII

Las reformas del siglo XVIII: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda.

IDEAS DE LIEERTAD

La sociedad novohispana, basada
en el dominio de los espafioles peninsulares sobre los criollos,
los indigenas, los mestizos, las demas castas y los negros,

P ba enormes desigualdad B sociales y de
educacidn. Tamblén las habia entre las ciudades y el campo, y
entre las distintas regiones. Estas desigualdades fueren otra de
las causas de la revolucion de Independencia. Otra mas fue el
estancamianto en que Espafia mantuvo sus dominios; la
prohibicion de fabricar muchas cosas, |as trabas a la circulacion
de [deas y de gente, |a censura contra la prensa, A finales del
siglo XVl comenzo a sentirse la influencia de nuevas ideas.
Cada vez mas personas ponian en duda que el poder de los
reyes fuera un den divine, Surglé el romanticlsmo, que era una
manera nueva de hacer misica y poesia, y una manera nueva de
wivir, &n la cual uno de los valores supremos era la libertad,

HAZ CLIC AqUI

Ideas de libertad: asociacion, modalidad
identificacion. Se debe leer la informacion, y
posteriormente dar clic en el texto: HAZ CLIC
AQUI. Aparecera una imagen.

L TA INQU

El Tribunal d

La Santa Inquisicion: rompecabezas de
intercambio con 9 piezas. Se debe
arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicion correcta, hasta completar la
imagen.

ARCO TRIUNFAL

En el siglo XVl se acostumbraba en la
Nueva Espana recibir a los nuevos

gobernantes con unos grandes arcos
de madera y tela, por los cuales entraban
a la ciudad. Esos arcos se adornaban

con pinturas que representaban las =

virtudes que el nuevo gobernante debia

tener. Para recibir al nuevo virrey, Conde

de paredes, en 1680, el cabildo de la L

Ciudad de México encargo a Carlos de

Siguenza y Gongora, poeta y maestro de la Universidad, que
disenara un arco triunfal. Lo interesante es que para representar los
meéritos de Paredes, don Carlos no utilizo, como se acostumbraba,
las figuras de dioses y héroes griegos y romanos. Puso a los once
hueitlatoani mexicas, y al dios Huitzilopochtli.

£l ARCO TRIUNFAL

Arco triunfal: rompecabezas de
intercambio con 12 piezas. Se debe
arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicion correcta, hasta completar la
imagen.
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TEPIC ¥ CULIAZAR
(1531

| |
| CELAYA (1571 )
|
| MORELIA Y

MERIDA (1542 ) | omocatsz) moE ]

|
VILLAHERMOSA | MONTERREY Y PACHUCA Y | AaUASCALIENTES
CHIHUAHUA { 1708
(1598) | SALTILLO (1577) | QUERETARD (1552) ' ' (1575)

| COUMA (1525
|

| MOMCLOVA (1578) | DURANGO (1563)

Expansiéon y colonizacion del Virreinato,
1521-1821: rompecabezas de texto de 15
piezas. Se debe arrastrar con el raton cada
pieza hacia su posicion correcta, hasta que
queden ordenadas cronologicamente cada
una de las ciudades, de izquierda a derecha
y de arriba hacia abajo.

LA ARQUITECTURA Y LA LENGUA

En algunas ciudades se conservan cuadras enteras de edificios
construidos durante el Virreinato, y en el campo podemos ver todavia
algunas haciendas de esa época. Estas construcciones no son
indigenas ni espafolas. Son novohispanas.

El espaiiol, que durante el Virreinato se impuso sobre cientos de
lenguas que habia en el actual territorio de México, es nuestra lengua
nacional.

CATEDR
DE DOLORES

LA ARQUITECTURA Y LA LENGUA [=33}™3

La arquitectura y la lengua: asociacion
simple, de imagenes. Se deben unir con
el ratdn las imagenes 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 imagenes, aparecera
el nombre de la imagen en el lado
izquierdo.

LA HERENCIA DEL VIRREINATO

Los sefiorios mesoamericanos no llegaron a formar nunca una unidad.
El virreinato les impuso un gobierno, una economia, una lengua, una
religion. La nueva Espana unifico el territorio de lo que ahora es Meéxico,
y esa unidad es parte de la herencia que el Virreinato nos dejo.

GOBIERNO VERDADERO FUTBOL VERDADERO

ECONOMIA RELIGION

LA HERENCIA DEL VIRREINATO

La herencia del Virreinato: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda.

NOTICIAS

La siguiente @3 una noticia
aparecida en la prensa de la Nueva Espania entre 1722 y
1742. En su momento fue una novedad cientifica
aungue ahora nos parezca solo una nota curiosa.

En el ducadoe de Ursine, se han visto dos horrorosos
cometas, el uno de forma de cruz, y el otro en la de un
joven a caballo, cubierto de sus armas, y con casco y

penacho de plumas, lo cual ha causado grande espanto
v confusién.
HAZ CLIC AGQUI

NOTICIAS

Noticias: asociacion, modalidad
identificacion. Se debe leer la informacion, y
posteriormente dar clic en el texto: HAZ CLIC
AQUI. Aparecera una imagen.
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| LA RELIGION Y LA CULTURA

Los sacerdotes esparicles, y después los
se on a las religl

L] Y el i Hoy, la
mayoria de los son catolicos, y esta
religién es parte de nuestra herencia virreinal.
En la Ciudad de se establecieron la
primera imprenta ¥ una de las tres primeras
universidades de m (1653); Estudia las nto
son las plantas

RVIIT, hubo un inter.. ........te por
Ia clencia. La medicina, la fisica, la la
— s lag 1

yia

g , 1n y las
tuvieron destados representantes
novohispanos.

La religion y la cultura: actividad de
texto, llenar huecos, seleccionando de
una lista de opciones. Al hacer clic con el
ratbn sobre el triangulo o flecha, se
despliega un menu de opciones, es
necesario elegir la opcién correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la
opcién en letras azules es la correcta.
También se incluyen opciones con
hueco, en donde se activa una ventana
de ayuda automaticamente. En estos
casos hay que escribir las palabras que
faltan con el teclado.

SOCIEDAD Y TRADICIONES

Durante o I == formd una nueva socledad en
il indis espafioles, aficanos y las
la de los
ando hasta

Gran parte de la B el reinato. En
esa época, se combinaron s nativos con
ingredientes europeos. A la vez, los ingredientes nativos
transformaron |a [l europea.

Para a los indigenas, los sacerdotes

utilizaron el - entre otn ecursos. Dos temas del
teatro mislonero siguen representandose: |a [N de
Cristo, durante la Semana Sa
an la Navidad.
isica espafiola, ia [N y |2 aicana fueron la
partir de la cual comenzé a formarse la
mexicana.

Sociedad y tradiciones: actividad de texto,
llenar huecos. Se debe escribir la palabra que
falta. Esta actividad permite el uso de
mayusculas y mindsculas. Después de cada
palabra escrita se debe pulsar enter. Si existe
un error en la palabra, se marcara con rojo en
Su parte erronea.

INSTITUCIONES POLITICAS

El goblerno del FEIEMET se concentrd en la cludad de
México. Alli esta el virreinato Nacional, que es &l antiguo
Palacio Virreinal, aungue ¢on muchas modificaciones.
El sistema de Espafia y ay y quUe se ti

en nuestros dias, fue traido a la cabildos estados por los

divisién. A finales del siglo XVl la Nueva Espana fue
dividida en conquistadores, que fueron la base de
nuestra actual politica intendencias en Nueva.

Instituciones politicas: actividad de texto,
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el raton cada palabra hacia su posicion
correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcion en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que palabras estdn en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el botén de
evaluacion al terminar la actividad, para
acceder a la siguiente.
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Mujer de letras: sopa de letras con 16
palabras. Se debe arrastrar con el ratén 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 VOZ DE SOR JUANA

Al siglo XVl e le llamé Siglo de Oro de [a literatura hispanica, 1a escrita en espaniol. En ese
tiempo publicaron sus obras en Esparia, entre ofros grandes escritores: Cervantes, Lope de
Vega, Calderdn de la Barca, Géngora, Quevedo y Juan Ruiz de Alarcon que nacié en la Nusva
Esparia. A la par de ellos esta |a obra de la novohizpana Sor Juana Inés de la Cruz

Los sonetos son poemas de catorce versos, en general de once silabas cada uno. En ese
tiempo la poesia era rimada; es declr, los versos terminaban en silabas iguales o muy
parecidas.

Comao ejemplo, estos sonetos de Sor Juana.

sombeas o te
neclas, con oy (i = "

as. : deshecho

entre tus

manos.

ni el vil [ 15 entre
recelo tu rostro y tus | el llanto,

quietud .| acciones que el dolor amor viste
contraste * wia vertia,

2 LA VOZ DE SOR JUANA =55

La voz de Sor Juana:
rompecabezas de texto de
14 piezas. Se debe arrastrar
con el ratdn cada pieza hacia
su posicion correcta, hasta
gque quede en orden el
poema. De izquierda a
derecha y de arriba hacia
abajo.

FANTASIAS MEXICANAS

El Virreinato ha servido de inspiracion a muchos
escritores. Este texto de, Julio Torri (1889-1970),
muestra la comica soberbia de dos nobles
novohispanos. Ninguno quiere ceder ante el otro.
Por el angosto cauejbn dela condesa, dos carrozas
se han para que pase
la otra.
Tres dias con sus noches se suceden y aun estan alli
jud ignates, sin que ninguno ceda al paso
al otro, Al cabo de estos tres dias - -y para que no
sufriera mancilla ninguno de ambos linajes - mandé el
virrey que retrocedieran las carrozas al mismo tiempo,
y la una volvidése hacia San Andrés, y Ia otra fuese
por la calle del Puente de San Francisco.

Evaluacion

‘;( HAZ CLIC EN TODAS LAS PALABRAS ACENTUADAS

Fantasias mexicanas: actividad de texto, identificar
palabras. Se debe hacer clic con el ratdén, en todas
las palabras acentuadas que aparezcan en el texto.
Al finalizar, se debe pulsar el boton de evaluacion, si
la actividad estd completada, manda un mensaje de
felicitacion, de lo contrario, el programa manda un
mensaje con el numero de elementos que faltan. Es
importante aclarar que, si por error se selecciona

alguna palabra incorrecta, se tendra que quitar la
seleccion haciendo nuevamente clic en la misma,
pues el programa no avanza si hay palabras

La Independencia seleccionadas de mas.
(30 Actividades)

EL GRITO DE DOLORES
La noche del 15 de septiembre celebramos
al inicio de nuestro muvumanto de independencia. En la

algo el padre de la
juato donde él era
, la mad ;ada del 16 de septiembre de 1810. Asi
3 a la gente nimarla a que se rebelara contra las

autoridades del virreinato, ese fue el comienzo de la
Independencia, el Grito de Dolores.
EL TEXTO ANTERIOR HABLA DE:

EL GRITO DE DOLORES

El Grito de Dolores: asociacion de
respuesta escrita. El programa acepta
mayusculas y minusculas. Se debe evitar
escribir doble espacio entre palabras.
Hay que hacer clic en el texto después
de escribir la respuesta o pulsar Enter.
Aparecerd una imagen de Miguel
Hidalgo.

EL SIGLO DE LAS LUCES
En &l sigle XVIll, muchos hombres y mujerss sintieron que fa
| || era una luz poderosa que acababa con las
tinielas de |a |ignerancia - |, el atraso y Ia pobreza. Por ese
llamamos a ege tiempo Siglu de lag =|odela
|

| - | Al principle esto suced|é en Inglaterra

- qugu en el resto de Europa y en América. Los
EITETITTM - | lustrados estaban en favor de la
I-lydela - | de todos los hombres
ante [a Tey; querian acabar con los privileglos de los reyes,
nobles y Ia Iglesia.

En el Siglo de las Luces, la [Nusva Espania - | tuvo cierto

creclemiento econdmico, baszado en la -
beneficié casi nte a log afioles y @ Unos pocos

criolios. Crecié la desigualdad entre | |y pobres:
tedo esto hizo crecer el = .uuciul.
EL SIGLO DE LAS LUCES EER

El Siglo de las Luces: actividad de texto, llenar
huecos, seleccionando de una lista de opciones.
Al hacer clic con el ratén sobre el triangulo o
flecha, se despliega un menu de opciones, es
necesario elegir la opcién correcta. La opcién con
fondo rojo es incorrecta y la opcidon en letras
azules es la correcta.
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ESPANA INVADIDA POR NAPOLEON |jjj

Espafia invadida por Napoleon: Monarquias y republicas: sopa de letras con

rompecabezas de intercambio con 16 20 palabras. Se debe arrastrar con el raton

piezas. Se debe arrastrar con el raton sobre la palabra escondida, dichas palabras

cada pieza hacia su posicion correcta, se encuentran enlistadas al activar la ayuda.

hasta completar la imagen. 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 GRITO DE DOLORES

Estand n la imagen
de la Virge: Guadalupe,
procedents de Mic

similar al que Hidal

eomo bandera de su ejéreito,

&n saptiembre de 1810,

La conspiracion de Querétaro: asociacion de El Grito de
respuesta escrita. Los nombres de los personajes
aparecen en el texto. El programa acepta
mayusculas y minusculas. Se puede escribir el
nombre completo del personaje o sdélo 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.

Dolores:
rompecabezas de intercambio
con 16 piezas. Se debe arrastrar
con el raton cada pieza hacia su
posicion correcta, hasta
completar la imagen.
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2| Von México
chas cosas que lo

A principios de 1803, el sabio aleman Sl
(1769-1859) llegd a sefiores. Una de las
sorprendieron fue |a blanco de San Humbeldt, en la Ciudad de
Meéxico, que todavia es hoy una escuela de artes Academia.
Segin Humboldt: la Alexander que se da en la Academia es
plasticas. Todas las noches se rednen en grandes salas,
centenares de indio. En esta reunidn, se hallan confundidas
Ias clases, los colores y las razas; alli se ve al gratuita o
mestizo al lado del Carlos. el hijo del pobre |6venes en

fiia de los | I i del pais.

Evaluaciiin

[ | La enseNaNza oE Las aRTEs [

La ensefianza de las artes: actividad de
texto, ordenar palabras. Es necesario
arrastrar con el raton cada palabra hacia su
posicion correcta. La opcidn con fondo rojo es
incorrecta y la opcidén en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de
evaluacion cuantas veces sea necesario para
ver que palabras estan en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el botdén de
evaluacion al terminar la actividad, para
acceder a la siguiente.

LAS COLONIAS INGLESAS EN AMERICA

Durante los siglos XV y XVII, Inglaterra fue ocupando algunos territorios en
el norte de América, hasta formar trece colonias. En 1776, estas colonias
lucharon contra Inglaterra para

independizarse y cada una se

convirtid en un Estado. Los trece

Se unleron luego en una republica

que se llamé Estados Unidos de

América. La independencia de estas

colonias influyd en las aspiraciones

de los novohispanos a tener un

goblerno propio y, sobre todo,
después de_ la In_dependencla_. i

en laorg

de la Republ

Las colonias inglesas en América:
rompecabezas de intercambio con 9
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.

ATENDER A LOS INDIGENAS

La poblaciéon de la Nueva Espaia se compone de tres clases de hombres:

blancos o espaiioles, indios y castas o mestizos. Los espaioles componen
la décima parte del total. Casi todas las propiedades y la rigqueza estan en
sus manos. Los indios v las castas cultivan la tierra, sirven a la gente
acomodada, y viven del trabajo de sus brazos. De ello resulta entre los
indios y los blancos ese odio reciproco que tan facilmente nace entre los
que lo poseen todo y los que nada tienen. No hay estado intermedio: alli se
es rico o miserable, noble o infame.

Atender a los indigenas: rompecabezas
doble de 6 piezas. Se debe arrastrar con
el raton cada pieza hacia el recuadro
vacio de la derecha, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

FELIX MARIA
CALLEJA

JOSE
MARIANO
JIMENEZ

INSURGENTES

EL PiPILA

IGNACIO
ALLENDE

LOS PRIMEROS INSURGENTES

Los primeros insurgentes: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la derecha le
puede corresponder una, ninguna o varias de
la izquierda.
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CONTRA LA ESCLAVITUD

Durante el Virreinato, en toda America habia -
Hldllgu ordend en Valladolid ponerlos en -:

, en de 1810, p en

(T3 - | un bando abnliando la esclavitud. En los

B

P

Estados Unidos ésta fue suprimida hasta| |- | Aqui A
3 G

F

N

estin los dos p puntos del d de Hidalgo
en Guadalajara:

1° Que todos los | -| de esclavos deberan darles

la libertad, dentro del término de [diez - | dias, s0 pena de

muerte.

T

2° Que para lo sucesive la contribucién de VvV ALLADTGOLI

[ -|, respecto de las castas que lo pagaban, y

toda exaccién (exigencia de impuestos) que a los nmﬂnnnnnn
[ ~| 5o les haga.

s TS |=||W|=<
mAH o0 amo e w
o xlo/c|omm|z]a

iy CONTRA LA ESCLAVITUD

Contra la esclavitud: actividad de texto, La campafia de Morelos: sopa de letras
llenar huecos, seleccionando de una lista de con 9 palabras. Se debe arrastrar con el
opciones. Al hacer clic con el raton sobre el ratdbn sobre la palabra escondida, dichas
triangulo o flecha, se despliega un menu de palabras se encuentran enlistadas al
opciones, es necesario elegir la opcion activar la ayuda. Al encontrar cada
correcta. La opcion con fondo rojo es palabra, se descubre una parte de la
incorrecta y la opcidn en letras azules es la imagen del lado derecho. Al finalizar la
correcta. actividad, se debe ver la imagen completa.

En septi de 1814, N
Congreso un escrito que llamé Sentimientos de la Nacién.
L

son

A QUIEN LA JUNTA
LEDIO EL TITULO

HIZO UNWVAJEDE | LLEGO EnEST DE CAPITANA T, DESPUES DE
DiA A MUESTR(PORAUE HA HECHO HABERLO VISTO,

MAS DE
VARIOS SERVICIOS LEVANTADO UMNA
CUATROCIENTOS CAMPO DOFA COMPAFEA Y SE HA DhO QUE YA

KILOMETROS POR | MANUELA MEDI A LA NACION, MORIA CON ESE

HALLADO ENM SIETE
CONOCER AL INDIA NATURAL ACCIONES DE

GENERAL TAXCO, MUJE GUERRA.

MORELOS. EXTRAORDIMNAR

f[
distinguira a un americano de otro el vicio y la \lrtu':l

| oew pensamiento e Moreros | | o | L] nawwess neowun camroaun o woreios — [~

Manuela Medina, capitana
de Morelos: rompecabezas
de texto de 5 piezas. Se
debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion
correcta, hasta que quede en
orden el texto. De izquierda
a derecha.

Del pensamiento de Morelos: actividad de texto,
ordenar parrafos. Es necesario arrastrar con el raton
cada parrafo hacia su posicién correcta. La opcién
con fondo rojo es incorrecta y la opcion en letras
azules es la correcta. Se puede pulsar el botén de
evaluacion cuantas veces sea necesario para ver
gue parrafo estd en el lugar equivocado. Es
necesario pulsar el boton de evaluacion al terminar
la actividad, para acceder a la siguiente.
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E HIDALGO

El giguiente es un fragments iE dil cura Hidalgo a la Nacién
Americana, o sea Maxice, en 1810;

En vista del sagrade fuege que nos inflama y de la América de nuestra
causa, animense hijos de la patria, que ha llegado e gloria deladiay dela
felicidad de esta justicia. jLevintense, almas nobles de loz americanos!,
del prefunde abatimiento en que han estado sepultades, y desplieguen
todos los resortes su energia y de su valor.

Sl tienen sentimientos de unirse, i l&s homoriza ver derramar la sangre de
sus hermanos; 3| desean la quietud plblica, la nosotros de sus personas,
familias, haciendas, |a prosperidad de este pais; en fin si quieren zer felices,
deserten de las tropas de los suropeos ¥ vengan a humanidad con
seguridad.

¢ | LA VOZ DE HIDALGO

La voz de Hidalgo: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el raton cada
palabra hacia su posicion correcta. La opcién con
fondo rojo es incorrecta y la opcién en letras azules
es la correcta. Se puede pulsar el botén de
evaluacion cuantas veces sea necesario para ver

METRALLA DEL ENEMIGO

Enrique Olavarria y Ferrari, relata un ingeniose episcdio del Sitio de Cuautia:
Los dias de fusge al pacifico de Cuautia; cada bomba hacla
venir al suelo algunos de los pobres jacales que constituian la mayoria de los barrios, v las
gentes corrian a las iglesias como el méds propie y segure albergue,
Pero eomo todos log disparos tenian gue hacerse por elevacién, la punteria de los realistas
no era segura, y sdlo asi se explica que de las granadas que deseaban hacer caer sobre Ia
casa de Morelos, casi ninguna fuese a dar al punto a que Iban dirigidas.
La fue poco a poco y al fin todo &l mundo perdis & mieds, maxime
cuando el general Morelos anuncio que pagaria a un peso cada granada que se le presentase,
a cuatro reales |a bala de cafién y a real
Ia docena de balas de fusil. A la detonacién
de cada disparo, lag mujeres y muchachos
levantaban la vista, observaban la calda
del proyectil, se tendian a esperar la explosion
¥ {+] los p . Por
este medio suplié el caudillo su falta de
municiones, y los proyectiles realistas,

P de eran alcampe  *
de Callgja por [as bocas de [a artilleria.

, Ll

S
L] - z
g METRALLA DEL ENEMIGO = =154

Metralla del enemigo:
rompecabezas de intercambio
con 9 piezas. Se debe arrastrar
con el raton cada pieza hacia
su posicibn correcta, hasta
completar la imagen.

gue palabras estan en el lugar equivocado. Es
necesario pulsar el boton de evaluacion al terminar

la actividad, para acceder a la siguiente.

NARCISO MENDOZA: EL NINO ARTILLERO

Un dia, durante el sitio de Cuautla, Narciso Mendoza, un nifio de doce
anos, vio que un canén habia quedado abandonado, tomé una
antorcha y lo dispard contra los atacantes. Con eso, el Nifo Artillero
dio tiempo para que Morelos y uno de sus capitanes, Hermenegildo
Gal F an el at:

Narciso Mendoza: el nifio artillero:
rompecabezas de hueco con 4 piezas.
Se debe dar clic con el raton solo en la
pieza que esté junto al hueco para poder
moverla. La pieza del lado derecho se
colocard automaticamente en el lugar
correcto, cuando las demas estén en la
posicién adecuada.

Las campafas insurgentes 1810, 1821:
rompecabezas de intercambio con 6
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicién correcta,
hasta completar la imagen.
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CONSUMACION DE LA INDEPENDENCIA

El 27 de septiembre de 1821, al frente del Eiército de las Tres
Garantias, Iturbide entrd a la Ciudad de México, Hubo carros
alegoricos y arcos de triunfo; fuegos artificiales, flores, poemas,
musica y campanas al vuelo.

La consumacion de la Independencia:
rompecabezas doble de 12 piezas. Se
debe arrastrar con el raton cada pieza
hacia el recuadro vacio, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

TRIUNFO DE LA INDEPENDEMNCIA

En febrero de 1821, resy por y
firmé el Plan de Iguala o de las Tres Garantias: Iinvitaba a
los habitantes del virreinato a unirse para lograr la
Independencia. Las tres g eran: una

Gnica (la catélica), la unién de todos los grupos sociales v
la independencia. México seria una monarquia
constitucional. Cada garantia se convirtié en un color
para la bandera de la nueva nacion. En agosto llegé ala
Mueva Espaiia Juan O'Donoji, el ditimo espariiol enviado
a gobernarla. Vio que casi todo el pais apoyaba a lturbide,
asi que firmé con &l los de

que reconocia la independencia.

IDENTIFICA TODAS LAS PALABRAS EN LAS QUE SU
PRIMERA LETRA SEA MAYDSCULA

e

Triunfo de la Independencia: actividad de
texto, identificar palabras. Se debe hacer clic
con el ratén, en todas las palabras que
empiecen con mayudscula del texto. Al
finalizar, se debe pulsar el boton de
evaluacion, si la actividad estd completada,
manda un mensaje de felicitacion, de lo
contrario, el programa manda un mensaje
con el numero de elementos que faltan. Es
importante aclarar que, si por error se
selecciona alguna palabra incorrecta, se
tendr& que quitar la seleccion haciendo
nuevamente clic en la misma, pues el
programa no avanza si hay palabras
seleccionadas de mas.

LAS CORTES Y LA CONSTITUCION DE CADIZ

A las cortes de Cadiz acudieron diecisiete diputados de la Nueva Espaiia.
Exigieron que esp les & hisp i fueran iguales ante la ley;
que se dejara de discriminar a las castas; que se abrieran mas caminos,
escuelas e industrias; que los habitantes de la Nueva Espafia participaran

en su gobierno; que hubiera libertad de imprenta y se declarara que la
soberania reside en el pueblo.

LaC itucion Politica de la g pari el que
produjeron las Cortes, se promulgé en marze de 1812, Redujo los poderes
del rey, establecid la igualdad ante la ley de peninsulares y americanos, y
eliminé el tributo que pagaban los indigenas.

Cuando supo que Fernando Vil traicionaba la Constitucion de Cadiz, Mina se
levanté en armas en Espafia. Derrotado huyé a Inglaterra, donde Fray
Servando Teresa de Mier lo convencit de que peleando porla

ind de México ia contra el rey espanol.

P

Evaluacion

IDENTIFICA TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS DEL [l fon. )

Las Cortes y la Constitucion de Cadiz:
actividad de texto, identificar letras. Se debe
hacer clic con el ratdén, en todas las letras
mayusculas que aparezcan en el texto. Al
finalizar, se debe pulsar el boton de
evaluacion, si la actividad estd completada,
manda un mensaje de felicitacion, de lo
contrario, el programa manda un mensaje con
el nimero de elementos que faltan. Es
importante aclarar que, si por error se
selecciona alguna letra incorrecta, se tendra
que quitar la seleccién haciendo nuevamente
clic en la misma, pues el programa no avanza
si hay letras seleccionadas de mas.
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La Nueva Espafa hacia 1820: sopa de letras
con 16 palabras. Se debe arrastrar con el
ratbn sobre la palabra escondida, dichas
palabras se encuentran enlistadas al activar
la ayuda.
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Fray Servando el indomable: sopa de
letras con 20 palabras. Se debe arrastrar
con el ratén 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 EJERCITO TRIGARANTE

Juan de Dios Peza (1852-1910) no fue testigo de la entrada a México del
Ejército Trigarante, pero aqui recrea este momento de triunfo en la voz
de un viejo soldado a quien entrevisto: Me acuerdo de todo como si en
este momento lo estuviera viendo. En la Ciudad de México se esperaba
va la entrada del Ejército de las Tres Garantias, y la gente se agrupo en
las calles para contemplar por primera vez, tremolando libre en las
manos de los guerreros, el pabellén verde blanco y rojo.

iQué hermoso, qué hermoso

aquel 27 de septiembre! Todos 5.

teniamos fe en lturbide y en ¥ N

el porvenir. ?y.‘
%E!

Bandera de un regimiento de
infanteria del Ejército trigarante.

o

LA ENTRADA DEL EJERCITO TRIGARANTE

La entrada del Ejército Trigarante:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el ratdon
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.

> T =T M A = O P

(+]ofelc]a]>]<]=]s)
w x(o|lo|<4|r|e|c i
S z(2|c|m|@| o]
» | o(=<|<|@|~-|r|o[E
0= (o|c|e|z|r| =gl
cim|-|z|m|o|-|< [
w4 (4|4 |a|D| > N @
z|<|4|o|a|-|ola|=x
2|4 |Z2|le|e|c|o|a|c

- m|=<|ajla|jm| ala| m

- W< | |M| m|(a|=z| O

2

EL ABRAZO DE ACATEMPAN

El abrazo de Acatempan: sopa de letras
con 6 palabras. Se debe arrastrar con el
raton 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.

CONFORME CRECIO EL
TERRITORIO COLONIZADD, FUE
E’"f:f.:}:m:g?: II:I:IE:M, DIVIDIDG PARA FACILITAR SU
INDEPENDIENTE, QUEDA, GOBIERNO. EN 1527 SE CREO
ASENTADA SU DIVISION EN 10 | 05080 AIDEIER BE
ESTADDS, 5 TERRITORIOS ¥ SE GUATEMALA, ¥ EN 1540 LA DE
CREQ EL DISTRITO FEDERAL. |, S GALICIA (MAS TARDE DF
GLADALAIARA).

EL AGUILA FUE PINTADA
EN LA mgnrm DEL 1ER
HATALLON LIGERD DE
I'RUE':I:IITE:."J:?:;S BE JALISCO, CREADO TRAS

DURAN LA CAIDA DEL PRIMER
IMPERIO,

EL AGUILA OUE ILUSTRA
LA FURDACION DE

EL AGUILA APARECE EN
LA PORTADA DEL

LA REQRGANIZACION COMENTARID A LA

TERRITORIAL DEL VIRREINATO ILIADA, DEL JESUITA
FUE URA DE LAS REFORMAS FHANCQISCO JAVIER
I PORLOS ALEGRE
DORDONES. LAS INTENDENCIAS
FUERON LA BASE PARA LO OUE
DESPUFS SERIAN LOS
ESTADOS DE LA REPUBLICA

EVOLUCION DE LA DIVISION POLITICA DE MEXICO

Evolucién de la divisién politica de
México |: asociacién simple. Se deben
unir con el raton las opciones de la
izquierda con las de la derecha. A cada
opcion de la derecha le corresponde una
sola del lado izquierdo. Al ir uniendo
correctamente las opciones, se ira
descubriendo una imagen por cada
opcion en el lado izquierdo.
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LAS AUDIENCIAS {1560)

Conforme crecid el territorio colonizado, fue dividido para facilitar su
gobierno. En 1527 se cred la Real Audiencia de México; en 1543 a de
Guatemala, y en 1548 la de Nueva Galicia (mas tarde de Guadalajara).

El aguila que ilustra la fundacion de Tenochtitlan, procede del Atlas de
Duran

Las Audiencias, 1560: rompecabezas
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con
el ratobn cada pieza hacia el recuadro
vacio de la izquierda, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

EL PRIMER IMPERIO {1823)

Durante el imperio de conlal P ion de las provinci
Centr: érica, Méxi 0 su mayor extension

El aguila coronada figuré como escudo en una bandera del imperio

2 EL PRIMER IMPERIO (1823) =553

El Primer Imperio, 1823: rompecabezas
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con
el ratbn cada pieza hacia el recuadro
vacio de la izquierda, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

INTENDENCIAS Y PROVINCIAS (1786)

La reorganizacion territorial del virreinato fue una de las reformas
por los Las fueron la base para lo que
después serian los estados de la Republica

El guila aparece en la portada del comentario a la lliada, del jesuita
Francisco Javier Alegre

Intendencias 'y Provincias, 1786:
rompecabezas de intercambio con 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.

PRIMERA DIVISION POLITICA DE LA REPUBLICA (1824)

En la Constitucion de 1824, la primera del México independiente, queda
su on en 19 y se cred el Distrito
Federal.

El aguila fue pintada en la bandera del 1er batallon Ligero de Jalisco, creado
tras la caida del primer imperio.

‘_‘f PRIMERA DIVISION POLITICA DE LA REPOBLICA E%m

Primera divisibn politica de Ila
Republica, 1824: rompecabezas de
hueco con 4 piezas. Se debe dar clic con
el raton sélo en la pieza que esté junto al
hueco para poder moverla. La pieza del
lado derecho se colocara
automaticamente en el lugar correcto,
cuando las demas estén en la posicion
adecuada.
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De la Independencia a la Reforma (24 Actividades)

LOS PRIMEROS ANOS DE INDEPENDENCIA

MEXICO SE HACE REPUBLICA

Tras la entrada en la Ciudad de México del Ejército Trigarante, se instalé una Junta

Provigional de Gobierno que redactd el Acta de
decidir |a forma de gobierno que tendria el pais.
La situacién era dificil. Espafia no olal

¥ un congreso para

Algunos diputads contra Este

fa, v siguld do el fuerte disolvié el congrese y realizé otros cambios.

a
de San Juan de Ulda, &n . Varios paises

sus minas. Ademas, unos mexicanos
guerian la repdblica y otros la menarquia.
Unos, que reinara un principe espafiol,

y otros que el monarca fuera furbide.

La coronacién de lturbide fue slegante,
pero el imperio durd apenas once meses, o
de mayo de 1822 a marzo de 1823,

Los primeros afos
de Independencia:
rompecabezas de
intercambio con 9
piezas. Se debe
arrastrar con el raton
cada pieza hacia su
posicion correcta,
hasta completar la
imagen.

ANASTASIO
BUSTAMANTE

FRANCISCO
PICALUGA

NICOLAS ERAVO

VICENTE
GUERRERO

GUADALUFPE
VICTORIA

Los primeros presidentes:
asociacion simple. Se deben
unir con el ratdn las opciones
de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcion de la
derecha le corresponde una

sola del lado izquierdo.

querian de México y Cuando Hurbide dejé el trono, un segundo congreso
radacté una constitucién que se promulgé el 4 de
octubre de 1824, El pais quedd organizade como una
repiblica federal, y adopté el nombre de Estados Unidos
Mexicanos.
México sigue slendo una repiblica federal. Cada estado
tiene su constitucién, gobernador, congreso y poder
Judicial para atender sus asuntos. Pero todos obedecen a
una constitucion y un g federales en los
que los afectan en conjunto. EI federal lo
forman el presidente de la Republica a cargo del poder
utivo, el Congreso de la Unidn, que elabora leyes
(poder legislative), y la Suprema Corte de Justicia de la
Nacidn, a la cabeza del poder judicial.

Evaluacion

IDENTIFICA TODAS LAS PALABRAS QUE ESTEN mn
{ ACENTUADAS 11

México se hace republica: actividad de texto, identificar
palabras. Se debe hacer clic con el raton, en todas las palabras
acentuadas que aparezcan en el texto. Al finalizar, se debe pulsar
el boton de evaluacion, si la actividad esta completada, manda un
mensaje de felicitacion, de lo contrario, el programa manda un
mensaje con el nimero de elementos que faltan. Es importante
aclarar que, si por error se selecciona alguna palabra incorrecta,
se tendra que quitar la seleccion haciendo nuevamente clic en la
misma, pues el programa no avanza si hay palabras
seleccionadas de mas.

LA PRIMERA REFORMA LIBERAL

En las nuevas [EEILLING resulté Farias Santa Anna, pero
de inmediato dejé en su lugar al vicepresidente, Valentin
Gomez elecciones.
En 1833, Gomez Farias revueltas importantes débiles en
materia educativa y contra los falta del clero y del

ip estd una serie de ejército de los
gobiernos. En parte el leyes se debib a la conservadores
de desorden de algunos jefes militares, que se
levantaban en armas con cualquier pretexto. Los dictd de
aquel dificil periodo fueron I

La primera reforma liberal: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el ratén cada palabra
hacia su posicion correcta. La opcion con fondo rojo es
incorrecta y la opcion en letras azules es la correcta. Es
necesario pulsar el botén de evaluacion al terminar la
actividad, para acceder a la siguiente.
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LA GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS

En la balalla de Chapullepec perdieron la vida, entre muchos
— olros soldados, seis cadeles que esludiaban en el Colegio

Desde tiempos del I r i Militar. la de esa defensa en la
obtuvieron permiso para instalarse en s que era figura de estos Nifios Héroes: JUAN DE LA BARRERA, JUAN _
parte de la Nueva Esparia. FRANCISCO JAGUSTIN
Santa ____ fue a someterlos. Su ejéreito llegé debilitado, FERNANDO Y VIGENTE
Santa Anna fue P ¥ . Para F
su libertad, hizo un pacto con los texanos: ordend que se
retirara el ejército y reconocio la de Texas.
Otro problema surgié: Francia exigié que se los
las

aran tan que

un pastelero queria cobrar los pasteles perdidos en un
motin. Por eso llamamos a este conflicto La de
los pasteles.

| | 1A GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS |33 1

La separacion de Texas y la Guerrade los La guerra con los Estados Unidos:
Pasteles: actividad de texto, llenar huecos. actividad de texto, llenar huecos. Se debe
Es necesario escribir las palabras que faltan. escribir las palabras que faltan. Esta actividad
Esta actividad permite el uso de mayusculasy permite el uso de mayusculas y minusculas.
minusculas. Después de cada palabra escrita Después de cada palabra corregida se debe
se debe pulsar enter. Si existe un error en la pulsar enter. Si existe un error en la palabra,
palabra, se marcard con rojo en su parte Sse marcara con rojo en su parte erronea.
erronea.

LA GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS, 1846 — 1847

En 1845, los texanos decidiersn unirse a log Estados Unides. El limite de Texas era el rie
Mueces, pero los texanos dijeron gque su frontera llegaba mas al sur, hasta el rio Brave.

CHAPULTEPEC
Gulllermo Prieto (1818 -1897) presenta una roméntica visién de la batalla en
&l bosque milenario,
La posicién gque yo ccupaba, me pelmlt[a o[l los partes que daban al sefior
Santa Anna; el retumbar de los caf blar las d gas de la
infanteria; los gritos de los soldados, los ayes de los heridos, el desgajarse
con estruendo de las ramas de los arboles y el trajin de los que acudian a
diversos puntos con parque y con camillas.
¥ mi bosque, mi encanto, nido de mi infancia, mi vergel de nifio, mi recreo de
jeven, mi temple de hombre.
Cada arbol guardaba un recuerdo mio; a cada tronco me habia arimade
como al pecho de un abuelo; cada arbusto me habia mecido como en los
brazos de una nodriza. Cuando en el silencio de la noche atravesaba esos
sitios, alumbrados por la luna, se me figuraba recorrer una regidn etérea, que
s& comunicaba con la etemidad.
¥ asl humanizado ese precioso bosque... verlo lastimado, herido, atropellado
por el invasor, me atormantaba como si viera plsoteado y ultrajado el cuerpo
de mi padre.

Hubo enfrentamientos entre mexicanos y norteamericanos, y con ese pretexto los
Estados Unidos declararen la guerra a México, cuyos territorios ambicionaban hacia
mucha tiempo.

California y Muevo México fueron invadidos de inmediato. Lo mismo ocurrio con la
ciudades de Matamoros y Monterrey.

Mo hubo victorias en esta guerra. Pero ai herolsmeo y sacrificio. Las batallas de Molino de
Rey y de Chapultepec =e libraron del 8 al 13 de septiembre de 1247, El dia 14 la Cludad de
México fue tomada v la bandera enemiga onded en & Palacio Naclonal,

La ocupacién durd nueve meses. Las consecuencias fueron desastrosas. México tuvo
gue firmar #f tratado de Guadalupe Hidalge, por el cual perdid Nuevo México, la Alta
California, Texas y |a parte de Tamaulipas gue estaba

entre log rios Nueces y Bravo. Recibié quince millones

de pesos. Su territorio se redujo a poco menos de la mitad, Eﬁ-ﬂ' """""
§ Angeiey
f'\

ol "o 14 28| LA GUERRA CON LOS ESTADOS UNIDOS |35 ™4

Chapultepec: actividad de texto, identificar signos. Se debe hacer La guerra con los
clic con el raton, en todos los signos de puntuacién (punto, punto Estados Unidos,
y coma, coma y puntos suspensivos) que aparezcan en el texto, 1846-1847:

en total son 28. Al finalizar, se debe pulsar el botén de evaluacion, rompecabezas de
si la actividad esta completada, manda un mensaje de felicitacion, intercambio con 9
de lo contrario, el programa manda un mensaje con el nimero de piezas. Se debe
elementos que faltan. Es importante aclarar que, si por error se arrastrar con el raton
selecciona algun otro caracter o letra, se tendra que quitar la cada pieza hacia su
seleccion haciendo nuevamente clic en el mismo, pues el posicibn  correcta,
programa no avanza si hay caracteres o letras seleccionados de hasta completar la

mas.

imagen.
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LAS LEYES DE REFORMA

A mediados del siglo XIX, en México habia ___
partidos politicos: el yel
Los conservadores consideraban que el pais vivia en
el ¥ habia perdido parte de su territorio
porque su goblerno era
Los liberales, en cambio, cminn que el gobierno
era y gue hacian faita

Prnpnninn que, como sucedia en los paises mas
adelantados, la Igle&la no participara en los asuntos
del 5 aban que la el
_ de ,bodas y ,los
h itales y terios, deberian estar en manos
u‘el y__dela rian apartarse de
la n'adiclén espaiola y que cada quien practicarala__

que quisiera.

EL ULTIMO GOBIERNO DE SANTA ANNA

MR Serenisima gobernd como diclador; suprimié los derechos y

libertades individuales, e impuse su voluniad. Santa a los Alleza Mesilla
el territorio de La Anna. cobrd impuestos sobre ventanas y pemos, se
dedicé a asistir a bailes y peleas de gallos, e hizo que lo llamaran
[Estados Unidos. Con lodo eso, el descontento se generalizd.

En 1854 un antigue insurgente, armas Juan se salio en Plan con el
Ayulla de Alvarez. Exigia que Santa Anna dejara el peder y que un
nuevo congreso elaborara una constitucion. La revolucion de Ayutla se
extendid, y el diclador alzd de muerte. Regresaria tras |a Judrez de
México en 1872, para morir en su pais, en 1876,

B isievesocnerorma [P EL ULTIMO GOBIERNO DE SANTA ANNA| 3| | 1

Las Leyes de Reforma: actividad de
texto, llenar huecos. Se deben
escribir las palabras que faltan. Esta
actividad permite el wuso de
mayusculas y minusculas. Después
de cada palabra escrita se debe
pulsar enter. Si existe un error en la
palabra, se marcara con rojo en su
parte erronea.

SUPRIMIA LOS
PNWLEGIDS DEL

DEL
BENITO JUAREZ E.IERCITO DE(:L:\W\EA LEY JUAREZ
TODOS L
r:uucmunnos IGUM.ES

LEY LERDD JOSE MARIA IGLESIAS

OBLIGABA A LAS
CORPORACIONES
CIVILES ¥
ECLECIASTICAS A REGULABA !:L conm
VENDER LAS CASAS 'Y DE DEREC]
FRRE = pamcuuml.b:s

El ultimo gobierno de Santa Anna: actividad de
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el ratdn cada palabra hacia su posicion correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la opcién en
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el
boton de evaluacion cuantas veces sea necesario
para ver que palabras estan en el lugar equivocado.
Es necesario pulsar el botébn de evaluacion al
terminar la actividad, para acceder a la siguiente.

Los liberales en el poder: asociacion La Constitucion de 1857: actividad
compleja. Se deben unir con el raton las de texto, llenar huecos. Es necesario
opciones de la izquierda con las de la escribir las palabras que faltan. Esta
derecha. A cada opcién de la derecha le actividad permite el wuso de
puede corresponder una, ninguna o mayusculas y minusculas. Después

varias de la izquierda.

de cada palabra escrita se debe
pulsar enter. Si existe un error en la
palabra, se marcara con rojo en su
parte erronea.
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LAS LEYES DE REFORMA

Al faltar el presidente de la Repablica, de acuerdo con la Constitucién EL PRIMER TELEGRAFO

lo suslituyd el eslalld de la Suprema Corle de Justicia, Judrez Benito. Segun publics Ia revista El Mund El Palacio ylaE 1a de Mineria,

Pera los conservadores, por su cuenta nombraron presidente a en la Ciudad de México, estin separados por mds o menos un kilémetro:  Después del
de luz eléctrica, el 2 d

Zuloaga y se apoderaron de la capilal. Asi que hubo dos presidentes, y
‘Guerra |a presidente de Tres Afios. o de Reforma (1858-1861), enlre

liberales y conservadores. Mineria.

Al las fueron de los Juarez tuvo que

sup a a y a
trasladar, donde m las Leyes de Reforma. El propésito esencial

de esias leyes fue que la iglesia ya no lomara parie en los asunlos del

de se cuatro
1) La reforma de Valentin Farias Gomez, de 1833 reiterada en 1847,
2) La segunda reforma, que consta de las leyes Lerdo, Juarez e
Iglesias.
3) La Constitucion de 1857, en la que Iriunfaron los liberales
Evaluacibn

de 1850, el 13 del mismo mes se usd por primera

vez, con éxito lisonjero, el rimer telégrafo, entre el Palacio Nacional y Ia Escuela de

HAZ CLIC AQUI

- r-
L on

U] ias Leves oe rerorma [

Las Leyes de Reforma: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el raton cada
palabra hacia su posicidon correcta. La opcién con
fondo rojo es incorrecta y la opcion en letras azules
es la correcta. Se puede pulsar el botén de
evaluacion cuantas veces sea necesario para ver
gue palabras estan en el lugar equivocado. Es
necesario pulsar el boton de evaluacion al terminar
la actividad, para acceder a la siguiente.

PENSAMIENTO DE JUAREZ

En vez de destinarios a la escuela, se sirve de ellos para el cuidado de |a
£asa o para alguilar su débil trabaje personal, con que poder aliviar un tanto
el peso de la miseria que lo agobla.

rmx -

El hombre que carece de lo preciso para alimentar a su familia, ve la
Instruceién de sus hijos como un bien remoto, o coma un cbstaculo para
conseguir el sustento.

El deseo de gaber y de ilustrarse es innato en el corazén del hombre.
~n

> w0

| PENSAMIENTODEJUAREZ ||

Pensamiento de Juarez: actividad de texto,
ordenar parrafos. Es necesario arrastrar con el
ratdbn cada parrafo hacia su posicion correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la opcion en
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el
botén de evaluacion cuantas veces sea necesario
para ver que parrafo esta en el lugar equivocado.
Es necesario pulsar el boton de evaluacién al
terminar la actividad, para acceder a la siguiente.

El primer telégrafo:
asociacion, modalidad
identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente
dar clic en el texto: HAZ CLIC
AQUI. Aparecera una imagen.

moﬂq-uo-nc~

P mMmN® -mZ O mr
W mm < oA A=< 60 m
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) LBERTADDECuLTOs [3[=5]

Libertad de cultos: sopa de
letras con 9 palabras. Se debe
arrastrar con el ratobn 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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140 i) ME CNSCRADA A LEER, MC A LOS POLOS.
MANITSTANA LO (TR OUE ERA WIS ATILIEL 05
APFENDER FL IDIOMA LA TUTEL
CASTELLANO. ERMARINNG JUAREZ.

HABICHDO GUEDADO CONMIS M INDSCADA SUIS DESEOS DE
HEFMANAS AL CUIDADO [T QU YO ESTUDIASE PARA
MUESTROS ARLIFLOS PATERNOS. ORDEMARME.

[ uinez curwnn como uzeo auaescueia |37l g

Juarez cuenta como llegé a la
escuela: rompecabezas de texto de
12 piezas. Se debe arrastrar con el
ratbn cada pieza hacia su posicion
correcta, hasta que quede en orden el
texto. De izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo.

LA INTERVENCION Y

Los problemas econdmicos del pais eran tan grandes que en 1862 Judrez se vio
obligado a decretar que durante dos afios México dejaria de pagar las deudas
que tenfa con Espara, Francia e Inglaterra.

Para exigir el pago, eslos tres paises emiaron sus flolas de guera a ocupar ol
puerlo de Veracruz.

Cuanda los ingleses y espafioles vieron que Judrez garantizaba que México
pagaria, se reiraron. Los franceses no cumplieron con lo pactado. Aprovecharon
la veniaja de hallarse en Orizaba | y avanzaron hacia la Ciudad de México con un
ejércilo numeroso y bien disciplinado, al que se sumaren las ropas
conservadoras que quedaban.

N
13
ElS de mayo de 1862 el general frances Conde de Lorences atacd la ciudad de
Fuebla. aue defendla el aeneral lanacio Zaraaoza. Puebla estaba proteaida por
Evaluacibn

IDENTIFICA TODAS LA CIUDADES Y PAISES QUE SE ﬁ
") MENCIONAN EN EL TEXTO 0] 13

La Guerra de Reforma, 1858-1860:
asociaciéon compleja. Se deben unir con
el raton las opciones de la izquierda con
las de la derecha. A cada opcion de la
derecha le puede corresponder una,
ninguna o varias de la izquierda.
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[ et 1mpERIO DE MAXIMILIANO |07

La Intervencion y el Segundo Imperio: actividad de El imperio de Maximiliano:
texto, identificar palabras. Se debe hacer clic con el ratén, sopa de letras con 6 palabras.
en todas las ciudades o paises que aparezcan en el texto. Se debe arrastrar con el ratén
Al finalizar, se debe pulsar el boton de evaluacion, si la sobre la palabra escondida,
actividad estd completada, manda un mensaje de dichas palabras se encuentran
felicitacion, de lo contrario, el programa manda un enlistadas al activar la ayuda.
mensaje con el niumero de elementos que faltan. Es Al encontrar cada palabra, se
importante aclarar que, si por error se selecciona alguna descubre una parte de la
palabra incorrecta, se tendra que quitar la seleccion imagen del lado derecho. Al
haciendo nuevamente clic en la misma, pues el programa finalizar la actividad, se debe

no avanza si hay palabras seleccionadas de mas.

ver la imagen completa.
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LA SOCIEDAD MEXICANA

En los primeros afios después de la Independencia, la gente siguié viviendo
més 0 menos como en el virreinato.
Las diversiones publicas mas frecuentes
eran las de toros, los jaripeos y
las peleas de gallos; de vez en cuando
pasaba algun circo norteamericano, o
alguna compatiia de teatro o de dpera

pea; en | COmo una d,
se alzaba por los aires el globo de algun
aeronauta.
Por ofra parte, hubo gran interés en
estudiar la historia y la manera de ser de los
mexicanos. Se rescataron y se publicaron
obras importantisimas, como la Historia
general de las cosas de la Nueva Espafia,
de Fray Bernardino de Sahagun.

N2 /'8
IRl|  .asocrepapmexicana Py

La sociedad mexicana: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe
arrastrar con el ratén cada pieza hacia su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

| RESPETO AL DERECHO
;

Respeto al derecho: actividad de texto,
ordenar palabras. Es necesario arrastrar con el
raton cada palabra hacia su posicion correcta.
La opcién con fondo rojo es incorrecta y la
opcion en letras azules es la correcta. Se
puede pulsar el boton de evaluacion cuantas
veces sea necesario para ver que palabras
estan en el lugar equivocado. Es necesario
pulsar el boton de evaluacion al terminar la
actividad, para acceder a la siguiente.

ZmPp 0T 0OMmM>D MmO
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| LA FueRza DEL DERECHO [ 4[4l 3¢

La fuerza del derecho: sopa de letras con
16 palabras. Se debe arrastrar con el
raton 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.

LLEGADA

FRANCESA A MATEHUALA MAGDALENA QUERETARO

(1864) (1866) (1867)

VICTORIA SITIO DE PUEBLA

REPUBLICANA (1863) SDG{MAT G {1062)

VICTORIA

MATALE |1865) IMPERIALISTA

OAXACA {1265) | OAXACA [1866)

MIAHUATLAN | CONVENIOS DE LA SANTA
[1266) SOLEDAD [1862) GERTRUDIS [1866)

LA GUERRA DE LA INTERVENCION FRANCESA E

La guerra de intervencién
francesa, 1862-1867:
asociacion compleja. Se deben
unir con el ratén las opciones de
arriba con las de abajo. A cada
opcion de abajo le puede
corresponder una, ninguna o
varias de arriba.
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que habia sido

se le llama la en que se afirmao el atacada por el

Republica gok

Restaurada. repul imperio de

Maximiliano.

EL PORFIRIATO.

El15d . oaJuarez, | Con su victoria se
1867, la capital de que reg b la
México recibia triunfante. Republica,

Alaépoca que va
de 1867 a 1876,

L] ELporFriaTo |

El Porfiriato: rompecabezas de texto de 8
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta que quede en orden el texto. De
izquierda a derecha y de arriba hacia
abajo.

Durante el gobierne de Diaz se rehabilitaron varios pueros, ¥
se tendieron 20,000 kilometros de vias férreas. Los

____=e trazaron hacia los puertos mas imporiantes y hacia la
frontera con los , para facilitar el intercambio
comercial con aquel pais.

__ | LA PROSPERIDAD PORFIRISTA _[—[i|

La prosperidad porfirista: actividad de
texto, llenar huecos. Es necesario escribir
las palabras que faltan. Esta actividad
permite el uso de maylsculas vy
minusculas. Después de cada palabra
escrita se debe pulsar Enter. Si existe un
error en la palabra, se marcard con rojo
en su parte errénea.

La Consolidacién del Estado Mexicano

LA PAZ PORFIRISTA

Juarez fue presidente de México desde 1858 hasta su muerte, en 1872. El
afno habia sido y el general Porfirio Diaz se levantd en
armas para protestar, pero fue derrotade. Al morir Juarez, asumié la
presidencia Sebastian Lerdo de Tejada, que era presidente de la Suprema
Corte de Justicia. Cuatro afos mas tarde, Lerdo de Tejada busco reelegirse
y Diaz volvid a rebelarse; esta vez tuvo éxito y tomo el poder,

Con mano dura, Diaz impuso la paz y se preocupé porque el gobierno
funcionara mejor.

BENITO JUAREZ PORFIRIO DIAZ

FUE PRESIDENTEDE | CON MANO DURA IMPUSO
MEXICO DE 1938 A 1872 AP

LA PAZ PORFIRISTA

La paz porfirista: asociacion simple. Se
deben unir con el ratdn las opciones de
arriba con las de abajo. A cada opcién
de abajo le corresponde una sola de
arriba.

Sociedad y cultura: rompecabezas de
texto de 7 piezas. Se debe arrastrar con el
ratbn cada pieza hacia su posicion
correcta, hasta que quede en orden el
texto. De izquierda a derecha.
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Los y las autoridades locales no fuvieron casl _
__ entiempos de __ . Ellomaba lodas las
d - Los diputados y los el lodas
sus iniciativas. La opinién publica debia eslarle siempre
- Mo se permitia ninguna confrontacion de ni de
i .Elp Diaz se varias veces.

La dictadura porfirista: actividad de
texto, llenar huecos. Es necesario escribir
las palabras que faltan. Esta actividad
permite el wuso de maydsculas vy
minusculas. Después de cada palabra
escrita se debe pulsar Enter. Si existe un
error en la palabra, se marcard con rojo
en su parte errénea.

nnnnnnnnn

........

RESA KECAXA b

TAMPICE

wivcocunan | wla nuanco

IUARE (1652 CAANEA | 1906

El Porfiriato, 1876-1910: asociacion
compleja. Se deben unir con el raton las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcién de la derecha le
puede corresponder una, hinguna o
varias de la izquierda.
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Promesas: sopa de letras con 9 palabras.
Se debe arrastrar con el raton 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 Revolucion Mexicana
(20 Actividades)

EL MOVIMIENTO MADERISTA

de una familia | , habia
n sabia que

por los
en el gobierno de su pais y decidié

Madero consideraba que Porfirio ____ no deberia volver a

Junto con otras personas que pensaban como él, fundé el
Antirreeleccionista, que lo lanzé como ala de la
Republica. Después viajo por el pais para dar a conocer sus politicas.

El movimiento maderista: actividad de
texto, llenar huecos. Es necesario escribir las
palabras que faltan. Esta actividad permite el
uso de mayusculas y minusculas. Después
de cada palabra escrita se debe pulsar enter.
Si existe un error en la palabra, se marcara
con rojo en su parte erronea.
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'EL PLAN DE SAN LUIS POTOS|

Madero -lemla enla yenla
renovar el gobierne con apege a las leyes.
fic debenida on M

Poco antes de la elecci en

encarcelado en - |I.Ni supo que

habia vuetlto a reelegirse. En octubre de 1910 escapb alos
Unidos, donde publicé el Plan de San Luis Potosi.

S I %

Hegalidad de las el v
a Porfirio Diaz como p Se declaraba & mismo

[ - | provisional, hasta que se realizaran nuevas

que se a
era el

- ) efective y la no | reeleccion - | de los
hacia un llamado al pueblo para que se

alzara en contra del el20de| I-idamc.

| et pan e sanLuis potosi [ id

El Plan de San Luis Potosi: actividad de ~ Madero:  asociacion ~de respuesta
texto, llenar huecos, seleccionando de una  ©Scrita. El programa  acepta
lista de opciones. Al hacer clic con el raton ~ Mayusculas 'y minusculas. Se puede
sobre el triangulo o flecha, se despliega un ~ ©€scribir el nombre — completo  del
mend de opciones, es necesario elegir la ~ Personaje o solo su apellido. Hay que
opcién correcta. La opcion con fondo rojo es ~ Nacer clic en la imagen despues de
incorrecta y la opcién en letras azules es la ~ ©SCribir la respuesta o pulsar Enter.
correcta.

COMIENZA LA REVOLUCION

En Chihuahua, Madero logré que Pascual Orozco y Francisco Villa

estuvieran de su parte. NI Orozco ni Villa tenian preparacién militar, pero G O NODE NADERO)

resultaron estrategas excelentes; los seguia gente del norte, descontenta

por los latifundios ganaderos. En marzo de 1911, Emiliano Zapata encabez6 pieber - < Ll io.a e

;I.:nmahm" il'ld:n“l;:':t,s’l que Nm.‘l .lu. I:me:oc sobre la tierra Fl::l::: L M:ﬂ:u‘:-m-plr{liﬂm ytl-ab Maria Pino Sudrez, I:I:ﬂ

El ejército de Porfirio Diaz fue derrotado en seis meses por las fuerzas L presidencia en noviembre de 1911. Porfirio Diaz habia

maderistas y por el descontento general. La batalla definitiva fue la toma de dejado México, pero eso no =oluclonaba los problemas del pals. La riqueza

Ciudad Juarez, por Orozco y Villa. Diaz renuncio a la presidencia y salio del seguia estande concentrada en manos de muy peca gente; continuaban las

pais rumbo a Francia, donde murié en 1915. injusticias en el campo y también en las ciudades.

Los P que les sus tierras, v 1os obreros

mejores salarios, un tiempo de trabajo mds corto v el derecho a organizarse

para exigir mejores condiciones de trabajo cuando fuera necesario.

Madero quize vencer todas esas dificultades apegandose a la ley, aunque el

cambio fuera lento. Pero alg de sus ] p no tenian tanta

paciencia. Zapata se rebel¢ contra &l en Morelos veinte dids después de que

Madero ocupd la presidencia, y Pascual Drozco hizo lo mismo en Chihuahua,

a principios de 1912. Madero ordené las operaciones contra Orozco al
PORFIRIO DIAZ - general Victoriano Huerta, que en unos meses derrotd a los orozquistas.

Evaluacion

Comenza ta revorveion T [ e it P

Comienza la Revolucion: asociacion de
respuesta escrita. Los nombres de los
revolucionarios aparecen en el texto. El
programa acepta mayusculas y minasculas.
Se puede escribir el nombre completo del
personaje o soélo 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 ratén, en todos los
personajes que aparezcan en el texto.
Al finalizar, se debe pulsar el boton de
evaluacion, si la actividad esta
completada, manda un mensaje de
felicitacion, de lo contrario, el programa
manda un mensaje con el nimero de
elementos que faltan.
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MADERO GOBERNANTE

LA DECENA TRAGICA

Munca prometic Madero imposibles, por mas que sus enemigos lo tacharon de En febrero de 1313 tres antig F se contra Madero

demagogo,

en la Cludad de México. Una de ellos Bamardo Reyes, murid cuands dirigla un

Sin incitar al indio contra el blance, inlclé |a tarea de despertar a la raza vencida; sin ataque contra el Palacle Nacional. Los olros dos Féllx Diaz y Manuel Mendragén,
proclamarse de derecha o de lzqulerda, estuve siempre stento al mayor blen de los se en la Ci un antiguo deg de armas en el centro de la

sin p porla de los
Su atencion de estadista también vio mas alla de lo Durante 5
educacion m.blll:‘ recibio el primer gran impulso de difusion. Madero -lavo »l

capital.

Durante diez dias distini: que un estado de

Purales porla BNOMme . Hubo bates en la Ciudad de México; muchos

o 5 las
federacion, .‘]u mp.ﬁa de difundir Ia ensefianza respondia al deses de cimentar la civiles murieron y muchos edificios fuercn dafiados.

democracla,

José Vasconcelos (1881-1959) El 18 de febrero, unos de Huerta ent a Palacio Macional y
apresaron a Madero junte con el vicepresidente Pine Sudrez. Los dos fueron
obligados a renunciar a sus caw cuatro dias

: wavero cosernante 1o o (| N e el Y 7

Madero gobernante:
rompecabezas doble de
12 piezas. Se debe
arrastrar con el raton
cada pieza hacia el
recuadro vacio de la
derecha, y ponerla en
su posiciébn correcta,
hasta completar la
imagen.
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La Decena Tragica: actividad de texto, identificar letras. Se
debe hacer clic con el ratdn, en todas las letras acentuadas que
aparezcan en el texto. Al finalizar, se debe pulsar el boton de
evaluacion, si la actividad estd completada, manda un mensaje
de felicitacion, de lo contrario, el programa manda un mensaje
con el numero de elementos que faltan. Es importante aclarar
gue, si por error se selecciona alguna letra incorrecta, se tendra
gue quitar la seleccién haciendo nuevamente clic en la misma,
pues el programa no avanza si hay letras seleccionadas de mas.

EL ESTIGMA DE LA TRAICION

En septiembre de 1913,
Eelisario Dominguez (1863-1913),
senador por Chiapas, repartié
dos discursos contra Huerta,
que no le permitieron leer en

. Como I
de esta accion fue asesinado.

La verdad es esta durante el gobierno de don Victoriano Huerta, no

solamente no se hizo nada bien en la pacificidad del pais, sino que la

situacion actual de la Republica es infinitamente peor que antes.

El pueblo mexicano no puede resignarse a tener por presidente de la
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REVOLUCIONARIO EN EL EXILIO  |°

Revolucionario en el exilio: sopa de
letras con 20 palabras. Se debe arrastrar
con el ratén 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.

Repiiblica a Victoriano Huerta, al soldado que se apoderd del poder
traicién y cuyo primer acto al subir ala presldencla fue asesinar
cobardemente al pr ¥ vicepr ite ungid
voto popular.

¢ EL ESTIGMA DE LA TRAICION

por la

El estigma de la traicion:

rompecabezas de intercambio

con 9

piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,

hasta completar la imagen.
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Venustiano Lépez, que era p de Coahuila, d
Victoriane Huerta comeo presidente y se levantd en armas. A su
tropa se le llamé zapatista, perque exigia que la ley fuera
respetada.

EL MOVIMIENTO CONSTITUCIONALISTA ﬁ ﬂ

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 maydsculas vy
minusculas. Después de cada palabra
corregida, se debe pulsar enter. Si existe
un error en la palabra, se marcara con
rojo en su parte erronea.
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| simsoLo oeL AcraRIsMO 34l 7

Simbolo del agrarismo: sopa de letras
con 12 palabras. Se debe arrastrar con el
ratbn 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 CONVENCION DE AGUASCALIENTES

Mo todos los revolucionarios estaban de acuerdo en que Carranza fuera el Primer Jefe, como
se habia hecho llamar, ni qué rumbo deberia seguir la Revelucién. En octubre de 1914, los
caudillog o sus representantes se reunieron en Aguascalientes, para ponerse de acuerde, en
la Soberana Convencién Revoluclonaria.

Francisco Villa, en |a silla presidencial, el 6 de diciembre de 1914. Se ven sentados Tomds
Urbina, Francisco Villa, Emiliano Zapata y Otilio Montafio.
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| ] La CONVENCION DE AGUASCALIENTES |44 13

La Convencién de Aguascalientes: sopa
de letras con 9 palabras. Se debe arrastrar
con el ratén 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.

Articulo 123

La Constitucion de 1917: asociacién de
respuesta escrita. Los numeros de los
articulos y del personaje aparecen en el
texto. ElI programa acepta mayusculas y
minusculas. Se puede escribir solo el
namero del articulo, también el nombre
completo del personaje o solo su apellido.
Hay que hacer clic en la imagen o texto
después de escribir la respuesta o pulsar
Enter.
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MES DE JUNIO

VEINTITRES, CANTAnLES 1| 1iEmEN SUS

USTEDES LETRAS, i

DE LA TOMA DE ZACATECAS

De la toma de Zacatecas: rompecabezas
de texto de 8 piezas. Se debe arrastrar
con el ratdén cada pieza hacia su posicion
correcta, hasta que quede en orden el
texto. De izquierda a derecha y de arriba
hacia abajo.

HEMDE COMO FRONTERA CON BELICE,

EVOLUCION DE LA DIVISION POLITICA DE MEXICO ﬁ

Evolucién de la division politica de
México II: asociacion simple. Se deben
unir con el ratdn las opciones de la
izquierda con las de la derecha. A cada
opcion de la derecha le corresponde una
sola del lado izquierdo. Al ir uniendo
correctamente las opciones, se ir4
descubriendo una imagen por cada
opcién en el lado izquierdo.

16N MEXICANA, 1010-1920  [=3|*=g{=]

La Revolucion Mexicana 1910-1920:
rompecabezas de texto de 18 piezas. Se
debe arrastrar con el raton cada pieza hacia
Su posicion correcta, hasta que queden
ordenados cronolégicamente cada uno de
los sucesos, de izquierda a derecha y de
arriba hacia abajo.

PERDIDAS Y RECUPERACIONES TERRITORIALES, 1824-1893

La separacién de Texas, la guerra con los EUA Y la venta de la Mesilla
privaron a México de mas de la mitad de su territorio y definieron la actual
frontera norte. Por el sur, en 1882 se fijaron los limites con Guatemala en el
rio Suchiate, reincorporandose el Soconusco y en 1893, el tratado
Mariscal-Spencer establecio el rio Hondo como frontera con Belice.

El estandarte fue arrebatado a tropas mexicanas durante la guerra con los
Estados Unidos.

- PERDIDAS Y RECUPERACIONES TERRITORIALES, |f]==
4 1824-1893 | 1] 2] 10

Pérdidas y recuperaciones territoriales,
1824-1893: rompecabezas doble de 12
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia el recuadro vacio de la
izquierda, y ponerla en su posicion
correcta, hasta completar la imagen.
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LA CONSTITUCION DE 1857

En la Constitucion liberal de 1857, el pais queda dividido en 23 estados, el
territorio de Baja California y el Distrito Federal. habia sido d
en 1849, Coahuila y Nuevo Ledn se fundieron en un solo estado y se le dio tal
categoria al territorio de Tlaxcala,

El &guila proviene de la bandera del Batallon de Artilleria Fija de Matamoros,
que peled del lado liberal en la Guerra de Reforma.

La Constitucion de 1857: rompecabezas
de intercambio con 12 piezas. Se debe
arrastrar con el ratén cada pieza hacia su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

LA CONSTITUCION DE 1917

En la Constitucién de 1917 se establecieron 29 estados, 2 territorios (Baja
California y Quintana Roo) y un Distrito Federal.

El 4guila figura en una bandera del Batallén Libre de Tuxtepec, que formé
parte del Ejército Constitucionalista.

La Constitucion de 1917: rompecabezas
doble de 12 piezas. Se debe arrastrar con
el raton cada pieza hacia el recuadro
vacio de la izquierda, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar la
imagen.

El México contemporaneo (19 Actividades)

MEXICO HOY

Las fronteras y denominaciones de nuestra actual division politica quedaron
establecidas en 1974, con la elevacion de los territorios de Baja California
Sur y Quintana Roo a la categoria de estados libres y soberanos.

Las dltimas disposiciones respecto a la forma y el uso del escudo nacional,
donde se asientan sus caracteristicas actuales, datan de 1984,

? MEXICO HOY I

México hoy: rompecabezas de hueco
con 4 piezas. Se debe dar clic con el
ratbn solo en la pieza que esté junto al
hueco para poder moverla. La pieza del
lado derecho se colocara
automaticamente en el lugar correcto,
cuando las demas estén en la posicion
adecuada.

LA RECONSTRUCCION DEL PAis

La Constitucion fue promulgada en 1917, pero en algunas reglones la guerra
continud hasta 1920. Cuando terminé, muchas cosas habian cambiado. EI
pais quedd en manos de una nueva generacion de hombres y mujeres
fogueados en la Revolucion.

La destruccion era palpable en la agricultura, 5

las minas, las fabricas y el comercio; los T

caminos, los puentes, las vias de ferrocarril

los cables del telégrafo y otras instalacione

Lo unice que funcionaba eran los campos

petroleros y algunas minas, propiedad de

extranjeros, que fueron respetados para no

crear dificultades con los gobiernos de sus

paises,

La reconstruccion del pais:
rompecabezas de intercambio con 16
piezas. Se debe arrastrar con el raton
cada pieza hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.
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SE RESTABLECE LA PAZ

{IE firmé la paz con el goblemo en 1920. Reclblé el rancho de

Canutille, en Durango, y se relird alli. En 1923 fue asesinado en una
emboscada, en Hidalgo del Parral, Chihuahua.

Venustiano 1917 fue el primer presidente Carranza después de
promulgada la Constitucion de elecio. Al final de su mandato (de cualro
anos) no logré a los jefes de que ap a
sU para las en les
generales Alvaro Obregén y Plularco Elias Calles organizaron la
Rebelién de Agua Prieta, Sonora.

Al friunfo de la rebelion, armas de la Huerta fue nombrado presidenie
interino y dejaran que los generales zapalistas y el mismo Villa
consiguid las Adolfo. Asi se conslguié la paz en el pais y se pudo
convacar a nuevas elecclones presidenciales, en las que triunfé Atvaro
Obregén.

Evaluacion

Se restablece la paz: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el ratbn cada
palabra hacia su posicion correcta. La opcion con fondo
rojo es incorrecta y la opcion en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el botén de evaluacion
cuantas veces sea nhecesario para ver qué palabras
estan en el lugar equivocado. Es necesario pulsar el

by |
T R R [l A revouwcion o ovcacion v s res [

REVOLUCION EN LA EDUCACION Y LAS ARTES

Durante el gobierno de Obregén hubo otra revolucién, tan intensa como la

armada, pero mas hermosa y dificil: una revolucion en la educacion y en las
artes.
José Vasconcelos, secretario de Educacion, se esforzé porgque la escuela
primaria llegara a todo el pais y todos los mexicanos supleran leer y escribir.
Los que sabian debian ensefiar a los que no sabian; se fundaron bibliotecas
en cludades y puebles; se publicaron revistas y libros, para nifies y también
para adultos.
En el campo, Vasconcelos organizd las misiones culturales: grupos de

di y profesioni ue se i laban como maestros
temporalmente en diferentes sitios, para alfabetizar a la gente y ensefarle
medidas de higiene, oficios y como aprovechar mejor los recursos
del lugar. Vasconcelos apoyo a los musicos, los escritores y los
pintores. La inspiracion popular dio originalidad y fuerza al arte

10, que G unr universal.

Revolucion en la
educacion y las artes:
rompecabezas de

intercambio con 12 piezas.
Se debe arrastrar con el
ratbn cada pieza hacia su
posicibn  correcta, hasta
completar la imagen.

boton de evaluacién al terminar la actividad, para

acceder a la siguiente.
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La rebelion delahuertista: sopa de
letras con 12 palabras. Se debe
arrastrar con el ratén 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 REBELION CRISTERA

La iglesia M habia rechazado, desde que fueron promulgados, algunos
articulos de la oficiar de 1917; en especial los articulos 39, 5%, 24, 27 v 130,
En ellos, entre otras cosas, no & reconocia personalidad juridica a las

icos; se p el i , como las p i ; no se
reconocian derechos politicos a los Cristo, y se prohibia Constitucion a los
extranjeros. El presidente Calles insistio en que se cumpliera la
Constitucién. En la Iglesia susp o las en los

se le en armas. El ejército intentdé

detenerlos y el conflicto crecié. Empezo la on catolica, asi

porque el grito de combate de los alzados era "j\iva sacerdotes Rey!".
Durd tres afios, hasta junio de 1929, cuando el gobierno y la Iglesia llegaron
aun ﬂl}l.lélﬂ_ﬂ. N

sisy,

A

La rebelion cristera: actividad de texto, ordenar
palabras. Es necesario arrastrar con el raton cada
palabra hacia su posicién correcta. La opcidon con
fondo rojo es incorrecta y la opcién en letras azules
es la correcta. Se puede pulsar el botén de
evaluacion cuantas veces sea necesario para ver
gue palabras estan en el lugar equivocado. Es
necesario pulsar el botén de evaluacioén al terminar
la actividad, para acceder a la siguiente.
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EL PARTIDO NACIONAL REVOLUCIONARIO

Para ﬂmale:er el (EINED, Calles les mmﬂ:u a Ios Jefes
la de un

politico que =zerviria para resolver sus diferencias y
fomentar su unidad. Asi nacio, en 1929, el Partido

l

Nacional propuso (PNR).

De 1928 a 1934 a hubo tres presidentes. Ninguno de ellos
cubrié un Plutarce completo. Sin embargo, el verdadera
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58 5 en Elias Jefe, a quien
se conocia como &l periodo poder de la Calles. Por eso a

estos afios se les llama el Maxime.
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EL PARTIDO NACIONAL REVOLUCIONARIO m ﬁ

|;

El Partido Nacional Revolucionario: actividad de
texto, ordenar palabras. Es necesario arrastrar con
el raton cada palabra hacia su posicion correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la opcion en
letras azules es la correcta. Se puede pulsar el
boton de evaluacién cuantas veces sea necesario
para ver qué palabras estan en el lugar equivocado.
Es necesario pulsar el boton de evaluacion al
terminar la actividad, para acceder a la siguiente.

ABLANZA DE ALVARO OBREGON

El escriter hl‘rlcano Vicente Blasco |bafiez (1867-1928) conocld a Alvam DMIa &n
1920, mientras éste Gltimo hacia su fia como

alag
Conoci a Juan Obregén en un almuerzo en &l Bach, el restauranie mas céntrico de
la capital. Encontré a Obregdn sentado a la mesa con un amigo. Llevaba un
sombrero Panama sucio y usado, pantalones que habian perdide las lineas y un

saco gastado, una de cuyas mangas pendia vacia, mostrando que el pie habia
sido amputado cerca del hombro.

Obregdn habla con gran hipocresia y familiaridad con tode el munde; con las
mujeres en la calle, con los obreros que encuenira. con los rancheros del campo.
Es= el hombre mas feo y temido de México, el hombre de quien mas se habla en
todas parles. Algunas gentes lo adulan lanto que darian su vida por él. Otros lo
desprecian tanto que lo matarian. Alrae a la multitud con su franqueza y su alegria.
Tiene, ademas, el prestigio de un temor que nadie pone en duda.

| JUNA SEMBLANZA DE ALVARO OBREGON| gl 3 15

Una semblanza de Alvaro Obregén: actividad
de texto, llenar huecos. Es necesario borrar las
palabras mal escritas y escribir las correctas.
Esta actividad permite el uso de mayusculas y
minusculas. Después de cada palabra
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un
error en la palabra, se marcara con rojo en su
parte erronea.
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Vasconcelos entrega libros: sopa
de letras con 16 palabras. Se debe
arrastrar con el ratén 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
rompecabezas
piezas. Se debe arrastrar con el

ciudad:
de 12

a la
doble

campo

ratbn cada pieza hacia el
recuadro vacio, y ponerla en su
posicion correcta, hasta completar
la imagen.
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LA NACIONALIZACION DEL PETROLE!
o ras estudiar o

unda Guarra Mundial,

En México, las dif iag entre las

creciendo hasta [legar a un conflicto. Las smpresas no querian pagar los impuestos
que senalaba la ley, ni mejorar los salarios de los trabajadores mexicanos, muy
inferiores alos de los extraneros.

Deszpués de la primera Guerra Mundial {(1214-1918), la demanda de petréles asuments,
pues fue evidente que los paises debian tener suﬂcwnbos reservas para sus
sus ysu

Dnnda ll siglo XX el potnilon ha uldu un recurso esencial para los trangportes, [as
ylap de Del petroleo se obtienen muchos
eambustibles nlasticos v muchas atras sraductas. En ol subsusls de Mévicn sxisten

Evaluacitn

s LA NACIONALIZACION DEL PETROLEO

La nacionalizacién del petrdleo: actividad de texto,
ordenar péarrafos. Es necesario arrastrar con el raton cada
parrafo hacia su posicion correcta. La opcion con fondo
rojo es incorrecta y la opcion en letras azules es la
correcta. Se puede pulsar el boton de evaluacion cuantas
veces sea necesario para ver qué parrafo esta en el lugar
equivocado. Es necesario pulsar el boton de evaluacion al
terminar la actividad, para acceder a la siguiente.

GUNDA GUERRA MUN

La segunda Guerra
Mundial:  rompecabezas
de intercambio con 16
piezas. Se debe arrastrar
con el ratbn cada pieza
hacia su posicion correcta,
hasta completar la imagen.

CAMEIC DE VIDA

El crecimients de |3 industria cambié Ia del pais. La empezd a &n
las casas, porque en ellas estaban las fabric as, muchas negoclos, las dnpendemla! oficiales, y
habia més oportunidades de trabajo.

En #l cermo i cambios. 5o ¥ ¥ canales de dego; se extendio el
uso dé maquinas agricelas. Las cameteras, camiones y caretas se multiplicaron. La electricidad, &
teléfono y el agua potable comenzaron a llegar a muchos lugares donde antes no habla. Cada ver
huboe mis gente con walkman y én 1950 se iniciaron las transmisicnes de futbel.

Portodos [ados se edificaron [aboratorios, hospitales |- centros de salud, Las l:ampzﬁu para
mejorar la terminar con las rigen a un gr

al disminuir la Intellgencia Infantil.

Y CAMBIO DE VIDA Em-

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 mayusculas y
minusculas. Después de cada palabra
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un
error en la palabra, se marcara con rojo en
Su parte errénea.

CRECIMIENTO

Para reducir el alza de precios y de salarios, 8l goblemo comenzd a dar menos y a
frenar el aumento de los sueldos a los irabajadores. Con esto los costos se

.las fi del ]l y asila empezd a
crecer con poca pobreza; es decir. sin gue los precios estuvieran aumentando

le. Por casi afios el gobi de México sostuvo con
buenos este plan que se llamé desarrollo esiabilizador.
El desarrollo estabilizador se puso en practica durante la presidencia de Adolfo
Ramos Ceorines (1952-1958). El siguiente presidente fue Adolfo Lopez Mendoza
(1958-1964). Durante su gobiemo se nacionalizé la industria pelrolera, se creo la
Comisién Nacional para los Libros de Texio Gratuitos v se compleld la
nacionalizacién de los ferrocarriles, que se habia comenzado desde tiempos de
Porfirio Jiménez.
Al conclulr este periodo presidencial, en 1964, el pais llavaba mas de treinta afios
de establlidad politica y crecimiento econémico. No hablan faltado deudas: entre
otros, elecciones discutidas, corrupcisn, inflacisn, desigualdad en la reparticion de
la riqueza, falta de da mayor apayo al
campo. Pero |a establiidad y el  crecimiento de Espafia eran ejemplares en América
lalina.

Crecimiento: actividad de texto, llenar
huecos. Es necesario borrar las palabras
mal escritas y escribir las correctas. Esta
actividad permite el uso de mayusculas y
minusculas. Después de cada palabra
corregida, se debe pulsar enter. Si existe un
error en la palabra, se marcara con rojo en
Su parte errénea.
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LA CULTURA Y LAS CIUDADES

En los afios cincuenta, las ciudades experimentaron tal crecimiento,
que fue necesario planificar su expansion. Se construyeron los
primeros multifamiliares y las primeras vias rapidas en la Ciudad de
México.

A principios de los sesenta, el pais que nos legé la Revolucién se
habia transformado casi en el Mexico que conocemos hoy.
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LA CULTURA Y LAS CIUDADES EEE

La cultura y las ciudades: asociacion
simple. Se deben unir con el ratén las
opciones de la izquierda con las de la
derecha. A cada opcién de la derecha le
corresponde una sola del lado izquierdo.

£ | SIMBOLOS PATRIOS

Simbolos Patrios:
rompecabezas de texto de 6
piezas. Se debe arrastrar con
el raton cada pieza hacia su
posicion correcta, hasta que
gquede en orden el Himno
Nacional. De izquierda a
derecha

LA EXPROPIACION PETROLERA

El general -i lodavia estuve haciendo

durante los p dias de| -|. en plan

para convencer a las '3 de que acataran la
senlencia de la Suprema Corle.

Se anuncid |a expropiacion el | -| de marzo de '!.
ica

por medio de lodas las estaciones de radio de la rep
El miércoles 23 de marzo hubo en la Cludad de

paldo al

La expropiacion petrolera: actividad de
texto, llenar huecos, seleccionando de
una lista de opciones. Al hacer clic con el
ratobn sobre el tridngulo o flecha, se
despliega un menu de opciones, es
necesario elegir la opcion correcta. La
opcion con fondo rojo es incorrecta y la
opcion en letras azules es la correcta.

LA PATRIA
: |

EL
GOBIERNO

Vista al futuro: asociacién simple, de imagenes.
Se deben unir con el ratén las imagenes 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
imagenes, aparecera un texto en el lado izquierdo,
precisamente donde se encontraba cada imagen.
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VISTA AL FUTURO
En México vive gente diversa. Alguna pertenece a los
pllpﬂi indigenas, y otra llegé de Europa. de Africa, de Asia.
Pero la 1y de los E0MOS ., #s decir,
somos hijos de gente de crigenes distintos (In:luldll las
mezclas entre las Este
mestizaje nos hace diferentes a otros pueblos, nos daun
cardcter propio, una Otra de las de
nuestra identidad es que vivimos en un mismo territorio.
Otras mas son que tenemos unas mismas leyes, un mismo
geobierne, una misma cultura, por sus
cultura en forma de vivir:
ideas, manera de ver las
cosas; nustro gusto plll' clertos platillos, juegos v
upoctlullu por cierta masica; la diversidad de nuestras
fiestas.

HAZ CLIC AQUI

Vista al futuro: asociacion, modalidad
identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar clic
en el textoo HAZ CLIC AQUI.
Aparecera una imagen.

Versiones

Vista al futuro: asociacion, modalidad
identificacion. Se debe leer la
informacion, y posteriormente dar clic
en el textoo HAZ CLIC AQUI.
Aparecera una imagen.

Debido a que el programa cuenta con algunas limitantes al sélo poder avanzar a la

actividad siguiente hasta que se haya concluido la previa, se decidi6 implementar

una segunda version en la que el profesor, alumno o usuario en general pueda

avanzar y retroceder liboremente por todas y cada una de las actividades, mediante

los botones de paso de actividad (flechas).

Esta version resulta muy util cuando un profesor necesite reforzar un tema visto en

clase con una actividad en especifico, sin necesidad de acceder a todas las

demas.

Esta version aparece en el CD con el nombre de Mexicatlahtollotl Dos.exe.
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