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INTRODUCCION

El presente trabajo surge como producto de la especializacion
“Computacion y Educacién” que se imparte en la UPN. Sin embargo el sustento
principal de ésta, se plantea a partir de ocho afios de experiencia impartiendo la
materia de Historia Universal y de México a nivel Secundaria.

Surge por la necesidad de buscar estrategias pedagogicas que sirvan
como alternativa para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de la Historia, pues
desafortunadamente la mayoria de los alumnos manifiestan que es una materia
aburrida pues solo se limitan a la memorizacién de fechas y nombres que repiten
pero que no les genera nada significativo.

Desafortunadamente los planes y programas son sumamente extensos
por lo que seria muy dificil intentar darle solucién a las problematicas que se
presentan en la ensefanza de la Historia en solo un afo.

Por tal motivo el aspecto que se trabaja en el documento se refiere
principalmente a buscar una solucion favorable al problema que presentan los
alumnos al momento de intentar relacionar acontecimientos en un tiempo y
espacio determinado.

Por lo que al ingresar en esta especializacion, como primera tarea se nos
indicd la necesidad de identificar una problematica que se presentara en nuestra
aula de trabajo durante la ensefianza de la historia, a la cual se pretende darle
solucion a partir de la propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan” la
cual se fue construyendo durante estos dos semestres de trayectoria en la
especializacion Computacién y Educacion.

En este caso lo que se busca con este trabajo es que se le facilite al
alumno ubicar a la cultura teotihuacana dentro de un espacio geografico
determinado, asi como al estar fisicamente en el lugar sefalado pueda ubicar los
sitios arqueoldgicos mas representativos de esta cultura sin remitirse a ningun tipo
de manual o libro.

Este trabajo se divide en varios apartados, en un primer momento nos
encontramos con el planteamiento del problema que da origen la propuesta
computacional, la descripcién de esta, su justificacién y los objetivos que se
pretenden conseguir con la realizacion de la misma.

En el capitulo 1 esta la fundamentacion tedrica que sustenta la propuesta
computacional, se divide en varios apartados que se hacen referencia a lo que los
expertos en el manejo del adolescente y de referentes tedricos mencionan que se
deben tomar en consideracién para que el educando pueda aprender de mejor
manera, en este caso relacionandolo con la propuesta computacional
desarrollada.




En el siguiente apartado se encuentra la Descripcion de las rutinas que se
manejan en la propuesta computacional educativa, asi como la utilidad
pedagogica y las sugerencias didacticas dirigidas a los profesores para el uso de
las mismas y de esta manera pueda darle una mayor optimizacion al recurso.

En el ultimo apartado se encuentra el protocolo de investigacion donde se
proporcionan los elementos para que al momento de aplicar la propuesta
computacional se pueda verificar si en realidad funciona como alternativa para que
el alumno pueda mejorar su comprension con respecto a la ubicacion espacial de
la cultura teotihuacana, para ello se proporcionan ciertos elementos de
investigaciéon que le permiten al individuo realizarla de manera pertinente para
comprobar la eficacia de la propuesta computacional.

En otro apartado podemos encontrar la bibliografia que le da sustento al
trabajo presentado.

En los siguientes apartados nos encontramos con un espacio destinado a
los anexos y un glosario, en el primero se encuentran algunas actividades
sugeridas para utilizarlas como instrumentos de investigacién, un cuadro
comparativo donde se pueden ver las caracteristicas del método convencional y
las caracteristicas que presenta la propuesta computacional, una ficha de
identidad de la escuela y asi como los parametros de evaluacion.

En el ultimo apartado que corresponde al glosario se refiere a algunas
definiciones que sirven para ampliar, facilitar y mejorar la comprension de
conceptos dentro del documento, como lo son organizadores previos,
ilustraciones, mapa conceptual, mapa mental, etc.




1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El problema al cual se pretende dar solucién es, la dificultad que tienen
los alumnos de secundaria para ubicar espacialmente los sucesos importantes en
el desarrollo de las culturas del México prehispanico, en este caso refiriéndome
principalmente a la Cultura Teotihuacana, donde ademas identifiquen aquellos
edificios histéricos de esta cultura que se encuentran presentes en la Zona
Arqueologica que lleva el mismo nombre, sin necesidad de remitirse a un croquis,
se pretende que mediante la ejecucion de la propuesta computacional el alumno
sea capaz de identificar sus caracteristicas, sus nombres asi como su ubicacion
estando presentes en la zona arqueoldgica o bien al observar alguna imagen
logren identificarla.

A lo largo de mi experiencia docente me he percatado de la dificultad que
presentan los alumnos para adquirir conocimientos y para generar conceptos que
puedan perdurar en su memoria, principalmente aquellos relacionados con la
materia de Historia pues la consideran sin utilidad alguna y como una de las
materias “mas dificiles, rutinarias, que en cierto modo y al poco tiempo llegan a
hacerse tediosas y aburridas”™ pues habla de fechas y personajes “que no
conocieron” y que son lejanos a su vida diaria y de esta manera no perciben
utilidad alguna con el aprendizaje de conocimientos historicos.

Este problema se ve reflejado en la apatia que los alumnos muestran al
trabajar en clase pues refieren que “les aburre solo copiar y memorizar datos para
el examen y no les gusta leer”, lo anterior aunado a que todavia nos encontramos
con profesores que aun siguen dirigiendo la asignatura utilizando un método
convencional donde se sigue privilegiando el uso de la memoria o la copia
textual, es importante mencionar que estos métodos de ensefanza pueden
convertirse en grandes aliados, siempre y cuando las actividades sean
diversificadas y planeadas para conseguir un fin en especifico en la comprension
de la materia y del aprendizaje, pero pierden sentido cuando se les solicita a los
alumnos que escriban una serie de datos como fechas y nombres de personajes o
de lugares que no le significan nada, cuando se les presentan de manera
descontextualizada y se asigna la actividad para “matar el tiempo” pues no se ha
planeado y en realidad el profesor no tiene claro cuales son los objetivos que
pretende conseguir.

A pesar de que el concepto de espacio geografico y tiempo se manejan
desde la educacion preescolar, al llegar a la educacion secundaria los alumnos
siguen teniendo una percepcion confusa de ellos, y al pretenderlos aplicar a
Historia se acentua aun mas, se les dificulta relacionar los hechos historicos con el
desarrollo cronologico de los eventos y ubicarlos en un espacio determinado.

' SEP. (2001). La ensenanza de la Historia I. Enfoque diddctico. Sep. México D. F. p. 28




Por ejemplo:

e Se les dificulta relacionar acontecimientos con los afios y con el siglo
correspondiente, es decir, no han desarrollado aun el concepto de
cronologia.

e Cuando hablamos de espacio histérico, también se les dificulta ubicar
acontecimientos en un mapa pues a pesar de tener conocimiento de la
existencia de otras ciudades, paises y continentes no logran ubicarlos en un
mapa geografico.

Es muy importante recordar que la historia requiere de dos condiciones basicas
para que el conocimiento se pueda concretar, asi como la comprension de
sucesos historicos que repercuten en el presente, la siguiente cita lo ilustra:

“En Ciencias sociales no debe olvidarse que las categorias del tiempo, junto
con las del espacio, constituyen el marco fundamental del pensamiento humano:
desde la nocion de causalidad hasta la concepcion del universo. El tiempo resulta una
categoria cognitiva extremadamente importante para el pensamiento humano, pero a
la vez sumamente compleja, la nocion de tiempo histérico es la culminaciéon de un
desarrollo que comienza con la adquisicion de las nociones de tiempo vivido
(personal)... igualmente cualquier actividad humana se ha desarrollado en espacios
determinados. No hay actividad humana sin espacio, no hay humanos sin espacio.”

Durante la adolescencia se dificulta la comprensién de conceptos como
el tiempo y el espacio historicos los cuales resultan fundamentales para el
manejo de la materia, se tiene una percepcién confusa de ellos, pues se
caracterizan unicamente por el presentismo y por tanto ven el pasado como
algo desligado del presente; el espacio no lo conciben como algo que esta en
constante transformacién. Se dificulta analizar la dinamica entre naturaleza,
economia, sociedad y cultura a lo largo del tiempo, asi el conocimiento
cartografico y cronolégico no se comprende y mucho menos se aplica.

2. JUSTIFICACION.

Para intervenir en el problema antes mencionado se elabord una propuesta
educativa computacional, considerando a la computadora como una herramienta
que puede ofrecer actividades alternativas y atractivas a los alumnos, con ella
podemos tener acceso a imagenes como dibujos, pinturas o fotografias, podemos
intercalar videos, musica y actividades interactivas, etc. Lo que permite al
educando tener un acercamiento con el lugar de manera visual y auditiva,
desarrollando mas que su imaginacién, pues de una manera virtual esta en
contacto con el lugar que estamos tratando.

> HERNANDEZ, Cardona Xavier (2008) Diddctica de las ciencias Sociales, Geografia e Historia. México.
SEP/GRAO P.P. 41 - 42, 85.




Aunque en el aula de trabajo regularmente nos auxiliamos de algunos
mapas historicos y geograficos, no se desarrolla su imaginacién como lo hacen al
observar una imagen, pues como dicen “una imagen dice mas que mil palabras”,
aplicado a la ensefianza podriamos decir que éstas ayudan a que los aprendizajes
sean significativos, es decir, perduren en la memoria de los alumnos a largo plazo
de tal manera que en un futuro puedan aplicarlo a su vida cotidiana.

No hay que perder de vista que precisamente una de las finalidades de la
ensefanza de la Historia es que los alumnos comprendan su presente a partir del
analisis del pasado. Una de las ventajas de la propuesta computacional y lo que
la hace mas atractiva, es que los alumnos tienen la oportunidad de interactuar con
las actividades planteadas, no solo se limita a la copia, esto les permite
comprender de manera mas clara su pasado, pues se pretende recrearlo a partir
de imagenes. Sin embargo, no debe entenderse que la propuesta computacional
sustituira al profesor, el docente sera una guia al momento de aplicarla, pues es
una herramienta, que le permitira al maestro hacer mas “digerible” e interesante la
materia.

3. DESCRIPCION DE LA PROPUESTA COMPUTACIONAL “VIAJANDO POR
TEOTIHUACAN”

La propuesta computacional se compone de varias rutinas cuyo objetivo
principal es conseguir que el alumno logre identificar la ubicacion espacial de la
cultura teotihuacana asi como los edificios histéricos mas representativos que la
componen en la actualidad y de esta manera ubicarlos en un espacio determinado
dentro de la Zona Arqueoldgica de Teotihuacan.

En un primer momento aparecen rutinas que le permiten al alumno conocer
el origen de la propuesta; como la institucion donde se cred, nombre de la
especializacion, persona que la construyo, etc., con la finalidad de dar crédito a la
institucion de origen.

Desde un primer momento se promueve la interaccion del usuario con la
propuesta, con la finalidad de que este se sienta involucrado con el recurso
computacional con que se esta trabajando, existen algunos iconos donde el
usuario al dar clic se va familiarizando e incorporandose al trabajo.

Se usa cierto contraste como fondo en los colores de las pantallas de las
rutinas, procurando que estas sean agradables a la vista del usuario. Las
imagenes que se presentan contienen, en algunos casos, movimientos de
desplazamiento con la finalidad de mantener la atencion del usuario, las imagenes
utilizadas en las rutinas fueron seleccionadas exprofeso para cubrir un objetivo
especifico, pero ademas el no mostrar imagenes estaticas marca la diferencia en
comparacion con un libro de texto en donde estas no tienen movimiento.




El interactivo esta acompafiado de sonido, como musica de fondo la cual es
de tipo prehispanico esto con la finalidad que el usuario pueda remitirse a la época
sefialada y de esta manera promover el desarrollo de la imaginacion. Ademas
algunas pantallas se acompafnan de voz que indican algunos aspectos como el
titulo de esta o las instrucciones pues se pretende que el usuario despierte otro de
sus sentidos como el oido y no unicamente la vista o el tacto al encontrarse en
contacto con el “mouse” o el teclado.

Con la finalidad de presentar un orden en la informaciéon que se maneja en
la propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan”, se muestra un menu
donde el usuario puede, de manera rapida dar cuenta de los temas que se
manejaran en el interactivo, aunque estos se presentan en un orden
aparentemente necesario, el usuario puede seleccionar cada uno de ellos al azar,
pues el contenido presentado no es secuencial y de esta manera se le permite
libre arbitrio en la toma de decisiones.

Entre los subtemas que se manejan se encuentra “UBICACION”, donde de
manera geografica en un mapa de la Republica mexicana se muestra la ubicacion
de esta cultura.

En otro apartado que se titula “ZONA ARQUEOLOGICA” se destacan los
principales edificios historicos de la cultura teotihuacana asi como su ubicacién
dentro de la zona arqueoldgica, la cual se establece en un croquis de la misma,
también se presentan imagenes que ilustran cada uno de ellos, esto con la
finalidad de conseguir que el alumno al estar fisicamente en el lugar y al
observarlos pueda identificarlos facilmente sin necesidad de remitirse a algun
folleto.

En otro apartado del menu principal se encuentra otro icono denominado
ORIGENES “LEYENDA DEL QUINTO SOL”3, donde en este caso mas que dar
informacion histérica, como se haria en un libro de texto donde el alumno se
dedicaria unicamente a la lectura y tal vez a la memorizacion, se pretende
desarrollar en el educando su imaginaciéon pues se le relata una leyenda de los
origenes cosmogonicos de esta cultura, es importante mencionar que esta es una
adaptacion de dos textos diferentes con la finalidad de simplificarla de tal manera
que se adapte al lenguaje que utiliza el usuario y de no hacerla tan extensa y
complicada con la utilizacion de conceptos especializados, en nahuatl, que
regularmente no manejan los estudiantes.

En otro apartado se encuentra la “CRONOLOGIA” donde se mencionan
algunas culturas representativas de cada horizonte histérico de Mesoameérica, que
aunque pareciera que es informacién que no tiene relacion alguna se presenta asi

* Nota: La leyenda del quinto sol es una adaptacion de los siguientes Textos: DOMINGUEZ H. A. (2001)
Mitos, Fabulas y Leyenda del Antiguo México Tomo 1. México: Teatrino Ediciones, S. A. de C. V. pp. 19 - 26
y GALVAN, N. (1995) Mitologia mexicana para nifios. Historias Fantdsticas de los pueblos prehispdnicos.
México: Selector. Pp. 55 —59.
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con la finalidad de ubicar en un contexto temporal determinado a la cultura
teotihuacana.

En otro apartado se encuentra una seccion denominada “¢SABES QUE
SIGNIFICA...”y se presentan algunas palabras de origen prehispanico con su
significado y una imagen representativa, es importante mencionar que este
apartado no sigue la estructura de un glosario pues no se presentan en orden
alfabético y ademas estan acompafiadas de una imagen, se mencionan
unicamente como datos adicionales con la finalidad de que el alumno reconozca
algunos vocablos que se manejan dentro de la propuesta y otros mas como
complemento y mediante esto se despierte el interés y de manera independiente
siga investigando el significado de otras palabras.

En el apartado denominado “CROQUIS DE TEOTIHUACAN”, como su
nombre lo indica se encuentra una imagen que representa un croquis de la Zona
arqueoldgica donde al dar clic en alguna de las representaciones de edificios,
aparece una breve descripcion de éste, asi como imagenes representativas,
conforme se va dando clic aparece y desaparece las imagenes y la informacion,
no lleva ningun orden, el usuario puede comenzar presionando la ciudadela o bien
la piramide del sol y siempre aparecera la informacion e imagen correspondiente
al edificio.

En el menu se encuentran diversos iconos con ACTIVIDADES los
cuales estan acompanados de una imagen que se incluye dentro de la actividad
para que el usuario pueda inferir a que se refiere la misma, pero diferente imagen
con la finalidad de que el alumno explore cada uno de los apartados, estas pueden
utilizarse para recuperar los conocimientos previos de los alumnos que manejaran
la propuesta computacional y de esta manera tener una vision mas clara de lo que
el alumno conoce del tema, pues cada una de estas rutinas presenta la cantidad
de aciertos, errores, intentos y porcentaje que el alumno realiza al ejecutar la
propuesta computacional. También pueden servir como reforzador para identificar
lo que el usuario ha aprendido hasta el momento sobre el tema con el manejo de
la propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan”.

En la actividad cuya imagen es una mascara teotihuacana titulada “ME
GUSTA LEER?”, se plantea una relacion de imagenes con enunciados los cuales
parten de lo general a lo particular, pues se resaltan aspectos de las culturas mas
representativas de Mesoamérica asi como de Teotihuacan, esto con la finalidad de
que vayan incluyendo a Teotihuacan como parte de un todo y no como un hecho
aislado.

En otra de las actividades donde la imagen que lo representa es un mural
“VAMOS A OBSERVAR?”, se encuentra una relacidn de imagenes, en esta
actividad se pretende averiguar que tanto aprendié el alumno del subtema “Zona
Arqueoldgica”, pues la actividad consiste fundamentalmente en que el alumno
relacione las imagenes alusivas a edificios historicos de la Zona Arqueoldgica con
su respectivo nombre, y también puede usarse para recuperar conocimientos
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previos. Al igual que en las anteriores se encuentra un contador de aciertos,
errores e intentos.

En la actividad que se representa con un mapa conceptual “PIENSA Y
ACOMODA”, es mas compleja pues los alumnos mediante la lectura tienen que
organizar la informacién en un mapa conceptual lo cual implica un analisis mayor,
los datos se relacionan con aspectos generales de la cultura teotihuacana de esta
manera se tiene una vision general de otros aspectos de esta cultura y no
unicamente de la ubicacién de la misma. Para facilitar la actividad se encuentran
los conceptos que el alumno debe acomodar en diferentes tamanos acordes al
espacio donde deben ir, esto para evitar que al alumno se le complique demasiado
y opte por abandonarla.

En la siguiente actividad representada con la imagen de signos de
interrogacion “OBSERVA, AHi ESTA LA RESPUESTA” se encuentra un breve
cuestionario donde el alumno tiene que elegir de una serie de opciones de
respuesta, la que considere correcta, es importante mencionar que las preguntas
estan acompafadas de imagenes alusivas a la respuesta correcta, pretendiendo
que mediante la observacidon y el analisis se le facilite al alumno realizar su
eleccion, el alumno tiene que escribir en un recuadro la opcién que considere
correcta, si no escribe la respuesta correcta simplemente no pasara a la siguiente
pregunta, es un cuestionario muy breve pero los reactivos estan encaminados a la
comprensién de la ubicacién espacial de la cultura teotihuacana.

Se encuentran tres actividades mas, en icono que dice 6, 9 y 10 piezas, se
encuentra ROMPECABEZAS, estas actividades consisten en armar
rompecabezas donde el nivel de complejidad va aumentando pues uno es de 6
piezas y la figura por armar es la piramide del sol, en otra de ellas las piezas son 9
y se representa una imagen que se muestra en la actividad de “Origenes: Leyenda
del quinto sol” y finalmente se presenta un rompecabezas de 10 piezas donde se
presenta una imagen de la zona arqueoldgica esta presenta una mayor
complejidad pues el espacio representado es mayor. Al finalizar cada una de estas
actividades al igual que en las anteriores se encuentra un marcador de aciertos,
errores, intentos y porcentajes.

Hay una actividad mas donde la imagen representativa es una brujula
“VAMOS A UBICARNOS”, esta consiste en acomodar en una imagen los puntos
cardinales orientandose por el sol, al inicio se narra una breve explicacion sobre
los puntos cardinales.

Finalmente se encuentra un icono llamado “GRACIAS”, al dar clic en este
nos lleva a otra rutina donde se le agradece al usuario su interaccion con la
propuesta computacional.
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4. OBJETIVOS

Con la propuesta computacional se pretende hacer hincapié en el manejo
de la ubicacion espacial de la cultura teotihuacana.

Se busca que los alumnos exploren otras opciones que les permitan
adquirir conocimientos y desarrollar habilidades, pues podran apreciar imagenes,
fotografias y demas elementos graficos.

Se pretende que el alumno desarrolle nociones que le permitan ubicarse
espacialmente en Teotihuacan e identificar sus principales sitios histéricos al estar
fisicamente en el lugar.

Se busca promover el desarrollo de su creatividad e imaginacién al
observar diversas imagenes de esta cultura.

Se busca que los alumnos desarrollen nociones que les permitan:

e Analizar las interrelaciones que los seres humanos han establecido entre si
y con el ambiente, a través del tiempo y del espacio
e Desarrollen valores y actitudes que los lleven a respetar y cuidar el

patrimonio cultural y a actuar para fortalecer la convivencia democratica e
intercultural. *

Su buscara que conciban a la historia como un proceso inacabado que
esta en constante transformacion.

* SEP (2006) Historia. México. SEP. p. 17 —18
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CAPITULO 1. LO QUE DICEN LOS ESPECIALISTAS

EL DOCENTE

Es importante mencionar que con esta propuesta computacional no se
pretende eliminar la figura del profesor, pues él es parte fundamental para la
correcta ejecucion de la misma, se busca que la conciba como un aliado dentro
del salén de clase pues no hay que olvidar que el docente es un promotor del
aprendizaje, que debe utilizar todos los recursos didacticos para facilitar la
ensefianza.

Por ello es importante en primer lugar que tenga un buen dominio del tema
en cuestion y en segundo lugar que analice la propuesta computacional para que
los resultados sean Optimos los cuales se veran reflejados en la evaluacién que
necesariamente debe representarse como calificacion numérica, asi como tomar
en consideracion aquellos elementos y herramientas adicionales que le facilitaran
al alumno su aprendizaje. Sin embargo al planear debera tomar en cuenta las
sugerencias didacticas que se presentan en el “manual de usuario”.

El papel del docente, es fundamental para promover el aprendizaje en los
alumnos, por lo que debemos mencionar “que ensefiar no solo implica
proporcionar informacion, sino también ayudar a aprender y a desarrollarse como
personas, y para ello el docente debe conocer bien a sus alumnos: cuales son sus
ideas previas, qué son capaces de aprender en un momento determinado, su
estilo de aprendizaje, los motivos intrinsecos y extrinsecos que los motivan o
desalientan, sus habitos de trabajo, las actitudes y valores que manifiestan frente
al estudio concreto de cada tema™

Durante la trayectoria en la Especializacién “Computacién y Educacion” se
busca promover en los docentes la creacidon, con base a la experiencia, de
estrategias de ensefianza y aprendizaje originales que le permitan ensefarle al
alumno a comprender de una manera mas significativa la asignatura. En este caso
el titulo de la propuesta computacional es “Viajando por Teotihuacan”, donde la
principal problematica a tratar es la comprension del espacio historico de la cultura
teotihuacana con auxilio de la propuesta computacional.

>Diaz Barriga, F y Hernandez Rojas G. (2010) El rol docente y la naturaleza interpersonal del aprendizaje
en: Estrategias docentes para un aprendizaje significativo. Una Interpretacion constructivista. Mc Graw
Hill. México. p. 5
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CARACTERISTICAS DEL ADOLESCENTE

En virtud de que la propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan”
esta dirigida a los adolescentes, es necesario conocer las caracteristicas de esta
etapa de la vida del ser humano para saber de qué manera abordar los temas en
cuestion, como sabemos la adolescencia es una época de cambios personales,
corporales, afectivos e intelectuales, que llevan al individuo a dejar una etapa de
dependencia, como es la infancia, para llegar a una plena madurez, la etapa
adulta: esta ultima etapa que es lograda a lo largo de todo un proceso, implica el
desarrollo global del individuo y comprende también el cognitivo, madurez afectiva,
autonomia personal, relacion social, asi como el dominio de habilidades y
aprendizajes que le permiten situarse y adaptarse a su medio social, laboral y
profesional.

En esta etapa, el adolescente manifiesta la necesidad por incorporarse al
mundo adulto, “comienza por considerarse como un igual ante los adultos y por

juzgarlos en este plano de igualdad y entera reciprocidad”™.

CONSTRUCTIVISMO

En la actualidad se habla constantemente de la necesidad de que el alumno
sea el constructor de su conocimiento y el profesor se convierte entonces en un
mediador entre el proceso de ensefianza y aprendizaje, en la propuesta
computacional “Viajando por Teotihuacan” se busca que con las actividades
planteadas, el alumno vaya construyendo poco a poco su aprendizaje, por ejemplo
desde los primeros momentos en el menu el alumno puede darle clic en cualquiera
de los iconos que le interese explorar, pues no son secuenciales los temas que se
abordan, de esta manera no se condiciona al alumno para que inicie en un punto
especifico y termine en otro.

En el constructivismo se toman elementos de varias teorias del
conocimiento como la del aprendizaje significativo, las de Piaget o las de Vigotsky,
etc., es decir el profesor se convierte en promotor del conocimiento y “ha abierto
el camino a planteamientos mas bien eclécticos que consisten en seleccionar, del
conjunto de explicaciones que brindan diferentes teorias constructivistas del
desarrollo y el aprendizaje, aquellos aspectos o partes que tienen, supuesta y
potencialmente, una mayor utilidad para analizar, comprender y explicar los

procesos escolares de ensefianza y aprendizaje”’.

®Inhelder B. y Piaget J. (1996) De la Iogica del nifio a la Iogica del adolescente Barcelona: Paidos. pp. 284-
285.
"Coll, Cesar. (1997) éQué es el constructivismo? Magisterio del Rio de la Plata, Argentina. Pp. 12.
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El constructivismo es entonces “la intencion permanente del docente para
que el alumno aprenda. Es una visién de como aprendemos los seres humanos.
Conocer es construir conocimientos...Se considera al alumno como responsable
de construir su propio aprendizaje y al profesor como al que coloca el andamiaje,
da la guia o la orientacion para que esto suceda”®

Al igual que varias corrientes, el constructivismo presenta varios principios:

“1. (...) la cantidad y calidad de aprendizajes significativos que puede llevar a cabo
(el alumno) mediante su participacion en actividades educativas escolares...

2. (...) los conocimientos previos pertinentes, asi como por los intereses,
motivaciones, actitudes y expectativas (del alumno)...

3. Tener en cuenta el estado inicial del alumno en la planificacion, (...)
experiencias previas del aprendizaje:

4. Hay que establecer una diferencia entre lo que el alumno es capaz de hacer y
de aprender por si solo (...) y lo que es capaz de hacer y de aprender con la
ayuda de otras personas.

5. (...) que sea significativo, es decir, que implique el establecimiento de
relaciones sustantivas y no arbitrarias entre el nuevo material de aprendizaje y los
elementos que ya existen en la estructura cognoscitiva del alumno.”

Los principios que se presentan son solo algunos que son importantes para
el logro de un aprendizaje constructivista, sin embargo al ser una corriente
ecléctica pueden presentarse muchos mas.

PLANTEAMIENTOS DE VIGOTSKY

Otro autor que nos brinda elementos para sustentar tedricamente la
propuesta es Vigotsky, quien destaca la teoria del desarrollo social del
aprendizaje, donde establece un vinculo muy estrecho entre lo cognitivo y lo
afectivo, se considera que la educacion resulta indispensable para el desarrollo de
los individuos y aunque comparte con Piaget la vision de que el individuo debe
construir mentalmente el conocimiento, le concede mayor importancia al papel de
las interacciones sociales en el proceso cuyos conocimientos son mediados por
ésta. Vigotsky plantea que “desde el comienzo de la vida humana el aprendizaje
esta relacionado con el desarrollo; ya que es un aspecto necesario y universal del

8Gamen, P. y Ragasol M. (2010) Piaget y Vigotski en el aula. El constructivismo como alternativa de
trabajo. Coleccion Formacion y prdctica pedagdgica. Limusa, México. P. 11 - 12

° COLL, Cesar (1997). op. Cit. Pp. 33 y 34.
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proceso de desarrollo de las funciones psicologicas culturalmente organizadas y
especificamente humanas”™

ZONA DE DESARROLLO PROXIMO (ZDP)

Desde su perspectiva la educacion y el desarrollo son dos fendmenos
diferentes pero relacionados. Sostiene que el aprendizaje es un aspecto
fundamental para el desarrollo cultural del individuo y que la instrucciéon tanto
formal como informal, por parte de companeros o adultos, es la base del desarrollo
de su conocimiento. Se pretende en la propuesta computacional “Viajando por
Teotihuacan” que el alumno interactue con esta, sin dejar de lado la guia del
profesor como un agente mediador para la comprensién de la cultura teotihuacana
en su espacio geografico.

Sobre la relacién educacién - desarrollo, plantea la existencia de dos tipos:
El desarrollo alcanzado, es decir, o que el sujeto es capaz de saber y hacer solo y
que muestra su nivel actual y el desarrollo potencial, lo que no es capaz de hacer
por si mismo, pero que puede aprender con ayuda de otros, en este caso, de la
propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan” y de la promocion del
conocimiento que realice el profesor. A estos procesos Vigotsky lo clasifico como
Zona de desarrollo Préximo(ZDP)definida como “La distancia entre el nivel real
de desarrollo — determinado por la solucién independiente de problemas — vy el
nivel de desarrollo posible, precisado mediante la soluciéon de problemas con la
direccién de un adulto o la colaboracion de otros compafieros mas diestros”

ANDAMIAJE

En la medida en que un sujeto se mueva de su nivel real, actual, a uno
posible potencial, hay adquisicion de conocimientos, apropiacion de habilidades e
incorporacion de actitudes y valores, es decir, educacion y desarrollo.

Esa interaccidbn que existe entre los educandos con personas mas
experimentadas, significaria la guia, es decir, como si alguien le estuviera
construyendo andamios, por lo que su teoria de ZDP; toma como base la teoria
del “Andamiaje” propuesta por Bruner que “supone que las intervenciones
tutoriales del ensefiante deben mantener una relacidn inversa con el nivel de
competencia en la tarea de aprendizaje manifestado por el aprendiz”'?. Podriamos

°piaz Barriga, F. et. Al. (1998) Pensar la educacidn: las contribuciones de Vigotsky en: Castorina, J. et al.
Piaget en la educacion. Paidos educador y UNAM: México. P. p. 47

“Shunk, D. (1997) Teorias del Aprendizaje. México, Prentice Hall, p. 215.

' Diaz Barriga, F. (2010) op. Cit. Pp. 5.
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decir, entonces que se refiere al proceso por el que los adultos u otros recursos
didacticos, en este caso se pretende que la propuesta computacional cumpla con
ese fin, se trata de una analogia con los andamios empleados en la construccion,
pues al igual que estos, tiene cinco funciones esenciales: Brindar apoyo, servir
como herramienta, ampliar el alcance del sujeto, permitir la realizacion de tareas
que de otro modo serian imposibles y usar selectivamente solo cuando sea
necesario. La propuesta computacional pretende cumplir con esta necesidad pues
se puede utilizar como una herramienta para mejorar la comprensién del espacio
histérico para ello se incorporan diversos elementos como imagenes, fotografias,
musica, voz, etc. Y otros elementos mas que faciliten las actividades.

INTERNALIZACION

Otra aportacion de las teorias de Vigotsky es el proceso de internalizacion,
que significa “llevar dentro lo que esta fuera”. Es un proceso que consiste en
construir una representacion interna (cognoscitiva) de las acciones fisicas o de las
operaciones sociales, asi, nos dice que “en el desarrollo cultural del nifio, toda
funcién aparece dos veces: primero a nivel social y mas tarde, a nivel individual,
primero entre personas Yy después, en el interior del propio nifio. Esto puede
aplicarse igualmente a la intervencion voluntaria, memoria légica y formacion de
conceptos. Todas las funciones superiores se originan como relaciones entre
seres humanos” '

Podriamos mencionar, entonces, que los individuos influyen mutuamente en
su desarrollo a través del proceso de colaboracién para la obtencién de
conocimientos, e intervine en éste la familia, los pares, los maestros, otros adultos,
diversas herramientas didacticas en este caso es la propuesta computacional
“Viajando por Teotihuacan”, la cual pretende conseguir este proceso de
internalizacion con los elementos que en ella se manejan.

El interés principal de la propuesta computacional “Viajando por
Teotihuacan” sera que los alumnos obtengan un aprendizaje significativo,
atendiendo al nuevo enfoque constructivista que pretende un cambio en la
ensenanza, es decir, en el caso de historia ya no se buscara solo la memorizacion
de datos y fechas, el alumno ya no sera percibido como una hoja en blanco a la
cual se debe imprimir informacion, ahora sera necesario incorporar los procesos
sociales que dan lugar a estos hechos historicos, una vez que los alumnos los
comprendan podran relacionarlos con su presente y de este modo convertirse en
un aprendizaje significativo.

13Vygotski, L. S. (1979) El desarrollo de los procesos Psicolégicos Superiores. México. Grijalbo, p. 192
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APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

David P. Ausubel, propuso el termino de Aprendizaje significativo para
designar al proceso mediante el cual la nueva informacion se relaciona con un
aspecto relevante de la estructura del de conocimiento del alumno, a esta
estructura que recibe los nuevos conocimientos, se le denomina conceptos
integrados, donde el aprendizaje significativo se produce por medio de un proceso
llamado asimilacion. “El aprendizaje significativo se produce cuando quien
aprende construye, a partir de su experiencia y conocimientos anteriores, el nuevo
conjunto de ideas que se dispone a asimilar’**

El aprendizaje significativo es un término que se emplea contrario al
aprendizaje por repeticion o memoristico, su exponente principal es Ausubel,
quien menciona que el aprendizaje debe ser una actividad significativa para la
persona que esta aprendiendo, estara directamente relacionada con el
conocimiento nuevo y el que ya posee el alumno, de tal modo que se puedan
interrelacionar. “La nueva informacién se relaciona de manera sustantiva, es decir,
no arbitraria, no al pie de la lera, con los conocimientos que el alumno ya tiene,
produciéndose una transformacion tanto en el contenido que se asimila como en lo
que el estudiante ya sabia.”’

Ausubel divide los factores que influyen en el aprendizaje en variables
interpersonales y situacionales:

Las cateqgorias interpersonales se refieren a aquellos elementos propios del
alumno que intervienen en el conocimiento. Es necesario que el alumno, intente
relacionar los nuevos conocimientos con los que ya posee, para rescatar este
aspecto se toma en cuenta que no todos los alumnos aprenden igual.

Cada individuo adopta sus propios procesos cognitivos para aprender aun
tratandose de la misma asignatura y las mismas tareas, por lo tanto, no todos
obtendran los mismos resultados.

Las categorias situacionales, como su nombre indica, dependen de la
situacion general en la que esta el grupo o el maestro.'

Para que el alumno pueda adquirir un aprendizaje significativo, es necesario
que el docente tome en cuenta los conocimientos previos que posee el alumno y
asi apoyarse en ellos, también es necesario que el educando muestre una entera
disposicion para relacionar los nuevos conocimientos con los previos, y no intentar

" Cubero, R. (2005) El aprendizaje en el aula como la construccidn de significados y el cambio conceptual
en: Perspectivas Constructivistas. LA interseccién entre el significado y el discurso. Grao: Barcelona, Espafia.
Pp. 117.

> Martin Sole, I. (2001) “ El aprendizaje significativo y la teoria de la asimilacion” en: Coll C. Palacios, J. y
Marchesi, A. (Comp.) Desarrollo psicoldgico y educacién 2. Alianza, Madrid, pp. 91.

®Ausubel P. D. Et. Al Psicologia Educativa. Un punto de vista diddctico. México: Trillas. 1991. pp. 39.
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memorizar unicamente sin relacion alguna, ya que lo Unico que ocasionara sera un
desgaste fisico y mental.

Segun Ausubel para que se puedan lograr aprendizajes significativos es
necesario se cumplan tres condiciones:

1. Significatividad Iégica material. Esto es, que el material presentado tenga una
estructura interna organizada, para dar lugar a la construccion de significados.
Los conceptos que el profesor presenta, deben seguir una secuencia légica y
ordenada, es decir, es importante no solo el contenido sino también la forma en
que se le presenta al alumno.

2. Significatividad psicoldgica del material. Esto se refiere a la posibilidad de que
el alumno conecte el conocimiento presentado con los conocimientos previos, ya
incluidos en su estructura cognitiva. Los contenidos entonces son comprensibles
para el alumno. En la propuesta computacional tanto las actividades, las
imagenes o fotografias y los textos fueron previamente seleccionados y
disefiados, con la finalidad de que estos le generen al alumno algun significado, de
tal manera que cuando este en la Zona Arqueoldgica pueda recordar alguna
imagen o ejercicio que le permita identificar el sitio en el que se encuentra
presente.

3. Actitud favorable del alumno: Sabemos que si el alumno percibe el aprendizaje
como una obligacion mas no podra obtener un aprendizaje significativo, el
conocimiento no se da si el alumno no muestra disponibilidad para adquirirlo.

Las caracteristicas del aprendizaje significativo son:

o Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la
estructura cognitiva del alumno.

o Esto se logra gracias a un esfuerzo del alumno por relacionar los nuevos
conocimientos con sus conocimientos previos, el alumno quiere aprender
aquello que se le presenta porque lo considera valioso.

Ventajas del aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo tiene claras ventajas:

o Produce una retencién mas duradera de la informacion, depositandola en la
memoria a largo plazo.

o Es activo, , el alumno tiene que estar en constante participacion para que
pueda asimilar estos conocimientos y relacionarlos con su vida cotidiana.

o Es personal, pues la significacion de los aprendizajes depende de los recursos
cognitivos del alumno (conocimientos previos y la forma como éstos se
organizan en la estructura cognitiva), ademas depende de la disposicion que
muestren los alumnos para el trabajo."’

YAusubel P. D. Et. Al Psicologia Educativa. Un punto de vista diddctico. México: Trillas. 1991.
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Por tanto con la aplicacibn de la propuesta computacional “Viajando por
Teotihuacan”, se pretende que el alumno comprenda de una mejor manera, util
y significativa la ubicacién geogréfica de la cultura teotihuacana.

PLANTEAMIENTOS DE PIAGET

Para poder trabajar con adolescentes es muy importante conocer las
caracteristicas de estos cambios que viven los alumnos y saber de qué modo
tratarlas, me apoyaré en diversas teorias del desarrollo cognoscitivo, entre las
que destacan, la teoria Genética del desarrollo de Jean Piaget el cual no se dedica
exclusivamente al estudio del adolescentes, es decir, comienza a estudiar al
individuo desde el nacimiento, para lo cual divide su estudio en <estadios> que
son delimitados por la edad, cada uno de estos presenta caracteristicas
especificas, pero el que en realidad es motivo de nuestro estudio es el de las
Operaciones Logico Formales. Utiliza las operaciones abstractas, que ahi se
plantean como el manejo de mapas conceptuales, la resolucion de cuestionarios,
la observacion y acomodo de imagenes, etc.

LA CULTURA TEOTIHUACANA

Los origenes de la cultura teotihuacana se establecen en Mesoamérica,
esta espacio cultural se desarrollé en es la region del continente americano que
comprende la mitad meridional de México; los territorios de Guatemala, El
Salvador y Belice; asi como el occidente de Honduras, Nicaragua y Costa Rica. En
la Zona cultural en que se desarrollé fue en el Altiplano central y sus origenes se
remontan a Cuicuilco, que fue una cultura que se desarrollé6 durante el periodo
preclasico aproximadamente a partir del afio 1500 a. C. esta cultura se desarrollé
en el area que actualmente ocupa la delegacion Tlalpan en el D. F., muy cerca del
Ajusco, segun datos historicos se dice que los nativos de esta region tuvieron que
trasladarse a otro lugar que les presentara mayor estabilidad pues el volcan Xitle
ubicado actualmente dentro del parque nacional cumbres de Ajusco, estaba a
punto de hacer erupcion por lo que sus habitantes buscaron el modo de
trasladarse a un lugar que les ofreciera mayor estabilidad. Llegando asi al
noroeste de la ciudad de México actualmente en el Estado de México,
posteriormente fundaron el lugar que se conoceria mas adelante como
Teotihuacan, esta ciudad llego a ser una gran urbe, en su época de mayor
esplendor contaba aproximadamente con 100 mil a doscientos mil habitantes.

‘Las manifestaciones de la civilizacién teotihuacana estan comprendidas,
desde el punto de vista cronoldgico y cultural, en dos periodos distintos: el
teotihuacano puro y el post-teotihuacano o acolhua. El primero comprende desde
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la fundacion de la ciudad arqueoldgica de Teotihuacan hasta el abandono
definitivo de la misma; geograficamente, este periodo comprende el area marcada
zona arqueologica. El segundo periodo comenzd después de la destruccion y
abandono de la ciudad y termino al implantarse la conquista espafola,
geograficamente comprende los pueblos que existen en el valle teotihuacano fuera

de la zona arqueoldgica”.'®

Teotihuacanesta limitado al norte por los cerros Gordo, Malinalco y
Colorado; al sur por la sierra de Patlachique, y hacia el oriente termina en las
inmediaciones de Otumba y los cerros aledafos. Al suroeste del valle se localiza
el cerro Chiconautla, cerca de la antigua desembocadura del rio San Juan. El
cerro Tonala, al poniente, marca la separacién entre el valle de Teotihuacan y la
llanura aluvial donde se encuentran Tecamac y Zumpango.

Su época de mayor esplendor se remonta al horizonte clasico, que se
desarroll6 entre los siglos 300 y 900 d. C. Aproximadamente, es importante
mencionar que durante ese periodo en Mesoamérica diversas culturas vivieron su
época de mayor esplendor como Monte Alban en Oaxaca perteneciente a la
cultura Zapoteca, El Tajin en Veracruz perteneciente la cultura Totonaca y otras
culturas mas.

Esta cultura al igual que muchas otras tiene un origen mitico que se refiere
en la leyenda del “Quinto Sol” y que curiosamente esta leyenda fue formada por
los mexicas muchos afos después de la época de esplendor de la cultura
teotihuacana, quienes ademas también acufaron parte del significado de la
palabra Teotihuacan, que al pasar por la imponente ciudad creyeron que habia
sido construida por gigantes. Actualmente Teotihuacan se conoce como “la ciudad
donde los hombres se hacen dioses”.

Al igual que todas las culturas mesoamericanas, la base de la economia
teotihuacana se encontraba en la agricultura enfocada principalmente a la
produccion de maiz, pero ademas el comercio fue una de las actividades mas
sobresalientes de esta cultura, pues el encontrarse en el area central de
Mesoamérica, colocaba a la ciudad en un lugar estratégico que le permitia
establecer el comercio con las demas culturas de Mesoamérica, comerciaba con
los mayas e incluso su influencia se ve reflejada hasta lo que actualmente
conocemos como Guatemala “la extendida influencia de Teotihuacan deriva de la
conformacién, por parte de la clase gobernante, de una amplia red de relaciones
comerciales cuyos propoésitos era abastecerse de productos basicos para el
sustento de su enorme poblacién y la adquisicion de ciertas materias primas

¥ Moreno C. Rosa J. y Villalva Acevedo C. (2005) Cldsico I. Teotihuacano y Monte Albdn. Diplomado
Metodologia de la ensefianza del México Antiguo en la escuela Secundaria. México. Centro de
actualizacion del magisterio en el D. F. pp. 16
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requeridas para sus actividades cotidianas”'®, dentro de la ciudad el area dedicada
a la actividad comercial se encontraba en la ciudadela.

Se desconoce la causa real de su colapso, existen varias teorias entre la
que destaca que después de muchos anos de tener sometido al pueblo estos se
rebelaron e incendiaron parte de la ciudad pues “las diferencias socioeconémicas
de los distintos sectores aumento a lo largo del tiempo, lo cual pudo haber
incrementado la tension interna.... También, se ha hablado de problemas
ambientales y cambios climaticos™ en realidad se desconoce la causa real del
decaimiento de Teotihuacan, tal vez pudo ser una mezcla de varios factores. La
realidad es que su influencia sigui6 muchos anos después de que la ciudad se
hubiera colapsado y hasta nuestros dias sigue impresionando con sus
majestuosas construcciones y es uno de los sitios arqueoldgicos que mas visitas
recibe al afio tanto turismo del pais como extranjero.

DIDACTICA DE LA HISTORIA

A lo largo del tiempo nos hemos encontrado que en la educacion se han
realizado varias modificaciones a la forma de ensefiar las materias pues cada una
de ellas posee caracteristicas especificas que requieren de un trato especial para
poder ensefarlas.

En algunos casos nos encontramos con profesores, que poseen el
conocimiento de la disciplina que imparten, sin embargo no cuentan con las
estrategias didacticas para poder ensefiarla a los alumnos, pues aunque poseen
un cumulo de conocimientos no saben como darlos.

Ademas ahora con las nuevas tendencias educativas lo que se pretende es,
no que el alumno reciba la informacion como un recipiente vacio al cual hay que
llenarlo, sino mas bien que este sea el constructor de su propio conocimiento.

Dentro del curriculo cuando hablamos de historia por lo regular los alumnos
inmediatamente la relacionan con una materia dificil y aburrida, pues consideran
que en ella el esfuerzo se concentra en memorizar fechas y nombres de
personajes considerados historicos.

Sin embargo, es ahi donde el docente debe interactuar y buscar aquellas
estrategias didacticas, es decir el profesor debe buscar los métodos y las técnicas
para mejorar su ensefanza y asi poder conseguir que los estudiantes puedan
adquirir los conocimientos de una manera mas eficaz.

SOLANES CARRARO , M. del C.(Abril — Mayo 1993 ) “El mundo Teotihuacano “, Arqueologia
Mexicana.Vol. | Num. 1. Pp. 49

°COWGILL L. G. (Noviembre — Diciembre 2003) “Teotihuacdn Ciudad de Misterios”, Arqueologia
Mexicana.Vol. XI Num. 64.Pp. 27 - 28
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Entonces la “Didactica de la historia” le permite al profesor poder
abordar, analizar y disenar su planeacién de acuerdo a los temas que se plantean
pero con diferentes actividades que no se enfoquen unicamente a memorizar o a
copiar de un libro de texto. Pues las actividades que se pueden sugerir para
abordar los diferentes temas son variadas.

Ademas mediante la didactica de la historia el profesor puede seleccionar
del plan y programas aquellos temas que considere mas relevantes, la manera en
que los abordara y los materiales que utilizara para trabajarlos en las sesiones con
los alumnos.

Es importante mencionar que en el proceso de ensefanza y aprendizaje
intervienen varios elementos en primer lugar el docente el cual debe dominar la
asignatura que este impartiendo pero ademas debe conocer estrategias didacticas
que le permitan ensefar para que los alumnos (el discente) aprendan pues toda la
labor educativa debe estar encaminada a ellos y el contexto de aprendizaje, en
este contexto intervienen factores como el edificio escolar y los materiales que se
le presenten.

En este caso el material que se presenta es la propuesta computacional
que como su nombre lo dice se trabaja con la computadora, pero la caracteristica
didactica de esta propuesta es que las actividades y las imagenes, que se
presentan fueron disefiadas previamente con la finalidad de conseguir que alumno
pueda ubicar a la cultura teotihuacana y los principales edificios que componen su
zona arqueoldgica.
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CAPITULO 2. “MANUAL DE SUGERENCIAS DIDACTICAS”
PROPUESTA COMPUTACIONAL “ VIAJANDO POR TEOTIHUACAN”

En este apartado el profesor que utilice la propuesta computacional
encontrara una breve descripcion de las rutinas que se manejan en la propuesta
computacional “Viajando por teotihuacan”, asi como la utilidad pedagogica
sugerida, para que pueda tener una aplicacion mas eficaz y los resultados
obtenidos sean mejores. Es importante mencionar que cada una de ellas va
acompafnada de imagenes (Ver glosario) y en algunos casos de sonido pues son
considerados elementos de gran utilidad pedagogica para que el alumno pueda
aprender mejor.

Con ayuda del manual de sugerencias se busca que se le pueda dar a la
propuesta computacional una aplicacion optima de las diversas actividades que
en ella se plantean, de tal manera que se puedan obtener resultados positivos
que favorezcan la compresion espacial de la cultura teotihuacana.

El manejo y aplicacion de la propuesta computacional esta disefiado para
varias sesiones, donde el profesor puede interactuar con los alumnos de manera
teorica en el aula de clases y posteriormente trabajar con los alumnos en el aula
digital indicandole cual es la actividad a realizar, para ello se recomienda que
previamente el docente explore la propuesta computacional para que la conozca y
de esta manera pueda aplicarla a los alumnos.

RECOMENDACIONES PREVIAS

La propuesta computacional esta dirigida para alumnos de secundaria de
tercer grado donde se imparte la asignatura de “ Historia de México”, cuyas
edades oscilan entre 14 y 16 afios aproximadamente.

Se sugiere previamente a la utilzacion del recurso computacional, que el
profesor en turno comience con una breve introduccién sobre el tema a tratar.

Para la recuperacion de los conocimientos previos de los alumnos se
recomienda una dinamica de lluvia de ideas o bién la elaboracion de un cuadro
“C - Q- A”, que se aplicara al inicio para conocer lo que ellos saben del tema 'y
para identificar que conocimientos quieren aprender con referencia a la cultura
teotihuacana y posteriormente como evaluacion al hacer una valoracién sobre lo
aprendido (VER ANEXO 1)
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“DESCRIPCION DE LAS RUTINAS”
DESCRIPCION DE LA RUTINA. “PRESENTACION".

En la primera pantalla aparece el titulo de la Especializacién acompafiado
del nombre de la persona que creo6 dicha propuesta y el nombre de la institucion
donde se curso la Especializacién , cuya finalidad es que el usuario conozca el
origen de la misma.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Es importante destacar tanto el nombre de la Especializacion, el de la
institucion educativa que promueve el desarrollo de esta forma de aprender asi
como el de la asignatura especifica a tratar, de esta manera el usuario tendra
claridad en el origen de las fuentes de este recurso computacional.

& Este material fue elaborado por: )

Profa. Patricia Cristobal Ramirez

Especializacion
"Computacion y Educacion”

Universidad Pedagogica: Nacional.

DESCRIPCION DE LA RUTINA. “INICIO DE LA PROPUESTA
COMPUTACIONAL”.

En la segunda pantalla, una vez que se ingreso al programa, nuevamante
aparece el nombre de la institucion de origen y la especialidad de donde surge la
propuesta computacional y el nombre de la persona que la elaboré. Es importente
destacar que en esta pantalla en la esquina inferior derecha se encuentra un boton
que le permite al usuario interactuar con el programa.
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UTILIDAD PEDAGOGICA.

Saber el origen de las fuentes de informacién es sin duda un referente
importante para que los usuariuos se involucren en las diversas utilidades que se
pudiera dar a las mismas y asi establecer puntos de comparacién con otras
propuestas afines. Ademas es un primer acercamiento que el alumno tiene pues
comienza a interactuar con la propuesta computacional al dar clic en el boton que
se encuentra.

ESPECIALIZACION
COMPUTACION Y EDUCACION

u UNIVERSIDAD

PEDAGOGICA
RACIONAL

UNIDAD AJUSCO

ASIGNATURA:HISTORIA DE MEXICO

ELABORO: PATRICIA CRISTOBAL RAMIREZ

DESCRIPCION DE LA RUTINA. “VIAJANDO POR TEOTIHUACAN".

En la tercera pantalla aparece el titulo de la propuesta computacional con
un pequefio movimiento de desplazamiento con la finalidad de mantener la
atencion del usuario e invitarlo a continuar explorando el programa, asi como o
una imagen representativa del dios mas significativo de esta cultura “Quetzalcéat!”,
esta imagen dura solamente unos segundos y poco a poco aparece un pequeio
efecto con la cual se va desvaneciendo y dando paso a la siguiente pantalla.
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UTILIDAD PEDAGOGICA

Tanto el uso del color, las imagenes y el movimiento, en las pantallas,
ayudan a mantener la atencion del usuario y asi poner en practica el estilo visual
de aprendizaje. Se pretende que esta serie de pantallas, le sirvan al alumno como
una introduccién que le permita familiarizarse con la tematica del programa.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

Se recomienda que el profesor encargado del grupo con esta
pantalla realice un primer acercamiento al tema, se sugiere que a través de la
lectura y el analisis del titulo y de la imagen que se presenta los alumnos vayan
construyendo posibles comentarios que les indique sobre lo que versaria la
propuesta computacional, se recomienda que se realicen preguntas como las
siguientes:

¢A qué cultura se refiere el titulo?
¢ Alguien sabe donde se desarrollo esta cultura?
¢ Alguien sabe donde se ubica actualmente su zona arqueoldgica?

¢ A quién creen que representa la imagen que se encuentra presente en
esta pantalla?, etc.

De esta manera y dependiendo de la direccion del profesor podra obtener
con el manejo adecuado de los cuestionamientos, algunos conocimientos previos
que posee el alumno con respecto a la cultura y tal vez sus expectativas con
respecto al contenido de la propuesta computacional
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"VIAJANDO POR
TEOTIHUACAN "

"VIAJANDO POR
TEOTIHUACAN"

DESCRIPCION DE RUTINA. “SIGNIFICADO DE LA PALABRA
TEOTIHUACAN”.

En la siguiente pantalla se encuentra una imagen de la ciudad de
Teotihuacan y el significado de la palabra Teotihuacan, va acompafado de una
melodia de musica prehispanica, en la esquina inferior derecha se encuentra un
botdn que al dar clic le permite al usuario continuar con la interaccién.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Esta pantalla pretende sensibilizar al alumno de manera visual y auditiva
con respecto al contexto espacial que se maneja en la propuesta computacional.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

Se sugiere que mediante una lluvia de ideas el profesor oriente para que
describan que es lo que observan en la imagen, tanto en el paisaje como en las
construcciones, donde los alumnos puedan opinar acerca de la forma de las
construcciones, de la orientaciéon de los edificios, etc. Y finalmente realice una
reflexion del porque se le da ese significado a la palabra Teotihuacan.
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DESCRIPCION DE RUTINA. “SI - NO”

En esta pantalla se encuentra una pregunta al incio, donde se le
invita al alumno a comenzar con la ejecucidon de la propuesta computacional, el
alumno tiene dos opciones que seran seleccionadas al dar clic en algunos de los
iconos correspondientes los cuales son:“Si” o “No”.

Si da clic en el icono que tiene como opcion “No”, se desplegaran otras
ventanas donde se le invitara al usuario a continuar en otra ocasion.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Incentivar en el alumno su poder de decision, pues él puede elegir
continuar o no, reforzando asi su autonomia, se utilizan frases que aunque haya
elegido la opcion “No”, lo siguen invitando a interactuar con la propuesta
computacional en otro momento.




¢TE 6USTARIA INICIAR UN VIAJE POR
TEOTIHUACAN?

; ES UNA LASTIMA /
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DESCRIPCION DE RUTINA.

Si da clic en la opcion “Si” se desplegara otra pantalla donde se le
solicitara al alumno su nombre y posteriormente se le invitara a continuar con la
propuesta computacional “Viajando por teotihuacan”.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Se le solicita el nombre al alumno para que se sienta identificado con el
programa y se considere parte importante al momento de ejecutar la propuesta
computacional reforzando de esta manera su papel como constructor de su propio
conocimiento.

¢TE GUSTARIA INICIAR UN VIAJE POR
TEOTIHUACAN?

DESCRIPCION DE LA RUTINA. “Si”

Si pulsa la opcién “si” se le invitara al alumno a continuar el recorrido por
la propuesta computacional con un icono que le permite desplazarse hacia otra
pantalla donde se encuentra el menu principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA.

Este poder de decision que a simple vista no pareciera tan importante, en
una propuesta computacional recobra su valor al brindarle al usuario el total
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control de sus decisiones que lo llevaran a valorar las consecuencias de las
mismas.

PULSASTE " SI"...

ESCRIBE TU NOMBRE:

Paty

DA CLIC EN EL BOTON MENU
PARA INICIAR EL VIAJE

DESCRIPCION DE LA RUTINA. “MENU".

En esta pantalla de Menu principal se pretende que el alumno pueda, al dar
clic en los iconos que se encuentran, desplazarse a otras ventanas donde se trate
la tematica establecida, ademas mediante los titulos e imagenes que acompafnan
cada uno de los iconos puede, de manera general, obtener una vision sobre los
contenidos de la propuesta computacional. Al dar clic en cada icono se desplazara
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a otra pantalla por ejemplo al dar clic en “Ubicacion” se desplazara a otra ventana
donde se encuentra la informacion concerniente a la ubicacién de la cultura
teotihuacana. Se encuentra otro icono que te permite regresar. Se acomparna con
musica prehispanica de fondo.

UTILIDAD PEDAGOGICA.

Presentar una variedad de eleccion, enriquece el caracter ludico y creativo
de la propuesta ya que el usuario puede determinar desde este momento Io
significativa y util que le puede representar la informacion o actividad de cada
opcion establecida. Ademas se encuentran en la parte inferior una serie de
actividades que le pueden servir como introduccion al programa o bien para
reforzar la tematica que a lo largo de este se esté manejando.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

En esta rutina se concentran los contenidos que se manejaran a lo largo de
la propuesta computacional, por ello es muy importante que el docente le dé la
mejor utilidad posible, por ejemplo puede comenzar por el icono de ubicacién que
lo desplegara a otra pantalla donde se encuentra la informacion relacionada o bien
puede comenzar por uno de los ultimos iconos que se denomina “¢sabias que
significa...” y trabajar con las palabras e imagenes que se presentan en esa
rutina, el orden en el que se trabajen cada uno de iconos presentados en el menu
lo puede designar el profesor o bien puede dejar a los alumnos trabajar de manera
individual y que cada uno de ellos explore la opcion que consideren mas atractiva.

También en esta parte se encuentra en la parte final una serie de opciones
que te remiten a diversas actividades las cuales se presentan numeradas para
darle cierto orden a la presentacion, sin embargo el alumno puede seleccionar
cualquiera de ellas al azar y de igual manera dependera del profesor el determinar
que todo el grupo trabaje con una actividad o bien que cada uno de ellos
seleccione la que sea de su agrado. Las actividades pueden realizarse aun y
cuando no se hayan revisados lar rutinas que contienen contenidos y estas
pueden servirle al profesor como un ejercicio para que pueda recuperar los
conocimientos previos.
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Da clic en cualquiera
de los iconos para
comenzar

GRACIAS

DESCRIPCION DE RUTINA. UBICACION.

En la ventana de “Ubicacion”, en la parte superior aparece el titulo de la
rutina posteriormente se despliega un recuadro de izquierda a derecha que
contiene informacion breve referente al subtema, ademas aparece una imagen
relacionada, es un mapa correspondiente a las zonas culturales de Mesoamérica y
un circulo de color rosa que en este caso sirve para enmarcar la zona cultural que
nos interesa destacar que es el area del altiplano central, en la parte inferior se
encuentra un icono que te permite volver al menu de inicio.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El uso de imagenes como fuente de referencia invitan al usuario a
establecer una relacion espacial (entendido como “espacial” al espacio geografico)
entre la informacion y la idea grafica que le acompafia o precede.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

Después de que los alumnos hayan observado el mapa y escuchado
y leido la informacidén que se encuentra en la rutina, el profesor puede solicitar a
los alumnos un mapa de la Republica mexicana actual, y una vez que hayan
identificado el area del altiplano central solicitarles que relaciones como su mapa
actual que estados de la republica ocupa actualmente el area denominada como
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altiplano central, o bien puede pedirles que de manera general mencionen que
estados ocuparia actualmente el territorio denominado como Mesoamérica.

UBICACION GEOGRAFICA

La cultura Teotihucana se
desarrollé en Mesoamérica, hoy
México, en el area del Altiplano
Central, actualmente Estado de

México.

NORTE DE MEXICO

DESCRIPCION DE RUTINA. LEYENDA DEL QUINTO SOL.

Esta pantalla nos remite a una serie de imagenes que describen los
origenes cosmogonicos de la cultura Teotihuacana los cuales se proyectan
acordes al relato de la leyenda del “Quinto Sol”. En la parte superior se
encuentra el titulo de la leyenda, posteriormente van apareciendo diversas
imagenes que pretenden remontar al alumno a lo que relata la leyenda. Al finalizar
esta se encuentra un boton que le permite al alumno regresar al menu principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Se busca desarrollar la imaginacion mediante la observacion de la sucesion
de imagenes y el sentido auditivo al escuchar el relato de la leyenda, asi como
analizar el contenido textual de la misma. Se pretende que el alumno logre
interactuar con la propuesta computacional con la mayoria de sus sentidos y no
solamente la observacion.




SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede solicitarles a los alumnos una vez que hayan escuchado
la leyenda, su opinién con respecto a esta, preguntarles si alguno de ellos la
conocian, hacer cuestionamientos relacionados a que los alumnos se cuestionen
del porque nuestros ancestros realizaban este tipo de leyendas, preguntarles si
fue una creacién de la cultura teotihuacana o de alguien mas, y tal vez buscar una
analogia con la religion que la mayoria de ellos practica, preguntarles como
plantean estas los origenes de la creacion del hombre.

DESCRIPCION DE RUTINA. CRONOLOGIA.

En la pantalla del menu principal se encuentra un icono que te lleva a
otra pantalla llamada “Cronologia” en ella se encuentra una linea de tiempo
relacionada con los horizontes prehispanicos, acompafada de imagenes y en la
parte inferior un icono que te permite regresar al menu principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Esta le permitira al alumno identificar en un contexto la temporalidad en la
que se manifestaron las culturas del México antiguo, mediante las imagenes
podra determinar cual es la mas representativa de cada horizonte histérico y
determinar la divisién temporal que se hace de cada horizonte histérico, ademas
que el alumno interactua al acomodar las fechas y las imagenes en el lugar que le
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corresponde. Es importante mencionar que la division temporal utilizada es una de
las mas simples para facilitar al alumno el proceso de internalizacion de los
conocimientos. Es importante mencionar que tanto en las fechas cémo en las
imagenes se coloca una extra que le servira al alumno como distractor lo que
permitira al alumno analizar con mayor profundidad el acomodo de las mismas.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede solicitar previamente a los alumnos que investiguen en
cuantos horizontes culturales se desarroll6 Mesoamérica, y cuales fueron las
culturas mas representativas de cada uno de los periodos asi como sus
caracteristicas y las caracteristicas de las culturas. Para que el alumno al realizar

la actividad pueda darle significado y no se dedique unicamente a mover
imagenes sin darle sentido.

Los resultados pueden ser utilizados como parte de la evaluacion.

Ubica las fechas y las imagenes segun corresponda.

1810

1500
a.C.

200 1521

HORIZONTE
POSCLASICO

HORIZONTE PRECLASICO HORIZONTE CLASICO
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DESCRIPCION DE RUTINA. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD.

En esta pantalla aparecen la cantidad de aciertos, errores, intentos y el
porcentaje, que obtuvo el alumno al desarrollar la actividad. En la parte superior a
modo de titulo aparece una leyenda que dice “Muy bien” y en la esquina inferior
un icono que le permite regresar al menu principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno tiene la opcion de identificar cuantos aciertos obtuvo al
momento de realizar la actividad o cuantos errores y de esta manera hacer una
reflexion con respecto a la actividad, sin embargo a pesar de la cantidad que haya
obtenido siempre aparecera la consigna “Muy bien” con la finalidad de que el
alumno se sienta motivado a continuar con las siguientes actividades o a repetir la
misma.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor que este aplicando la propuesta de esta manera puede
recuperar los resultados y utilizarlos a modo de evaluacién, sin que el alumno lo
vea como un examen ni el maestro y asi puede darse cuenta si ello realizaron una
investigacién previa o no, sin que el alumno se sienta examinado.

MUY BIEN
*Aciertos = 7
*Errores =0
*Intentos = 7
*Porcentaje = 100% de aciertos
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\

i
-"

EGRES

i
e

40




DESCRIPCION DE LA RUTINA. ZONA ARQUEOLOGICA.

En la ventana de “Zona Arqueolégica” se despliega un mapa
mental que ubica el nombre de los sitios mas representativos de la zona
arqueoldgica, es importante mencionar que cada uno de los nombres van
apareciendo poco a poco, uno a uno, para no saturar al alumno de informacion y
estos se acompafan con voz que va indicando el nombre del edificio que se
encuentra en movimiento en ese momento. De cada uno de ellos se desplegara
una nueva pantalla al dar clic donde se encontraran diversas imagenes que la
representa.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Los mapas mentales pueden ser uno de los recursos mas utiles en este
tipo de propuestas ya que las imagenes tienden a significar mas al aprendizaje
que si solo se trabaja con informacién textual. Ademas la pantalla esta
acompanada de un pequefio desplazamiento en cada uno de los iconos para
mantener la atencion del alumno y sonido que va mencionando el titulo del edificio
histérico del que se esta hablando con la finalidad de que al alumno le sea mas
significativo el conocimiento que se esta promoviendo. Se recomienda comenzarlo
a leer del centro hacia la derecha.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

Las utilidades que le puede dar el profesor son diversas, desde ensefar al
alumno como se lee un mapa mental, el cual debe ser siempre partiendo del
centro y en el sentido de las manecillas del reloj, preguntas encaminadas a saber
porque se llama mapa mental. Puede realizar cuestionamientos sobre los edificios
que se mencionan para conocer las expectativas que ellos tienen de sus
caracteristicas y una vez que se desplacen a las imagenes comparar que tan real
fue lo que ellos imaginaban con lo que estan observando.
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ZONA ARQUEOLOGICA

Observa el siguiente mapa mental y
da clic en cada uno de los
nombres para observar las
imdgenes. ' )

PALACIO
DE
QUETZALPAPALOTL

CIUDADELA

DESCRIPCION DE RUTINA. CROQUIS GENERAL.

Al dar clic en el icono del centro, te remite a otra pantalla donde se
encuentra un croquis que ilustra de manera general la zona arqueoldgica de
Teotihuacan. En la esquina inferior derecha se encuentra un icono que te permite
regresar a la pagina principal de la Zona Arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta pantalla se pretende que el alumno tenga una visién general de la
ubicacion fisica de los edificios de la Zona Arqueoldgica de Teotihuacan, y
posteriormente esta vision se ira reforzando en el momento que de clic en los
demas iconos pues el alumno observara imagenes relacionadas. Consideré que
esto puede resultarle mas significativo al alumno que si das solo datos de la
ubicacion de los edificios histéricos dentro de la zona. Lo que le permitira al
alumno al encontrarse fisicamente en la zona arqueoldgica de Teotihuacan
ubicarlos con mayor facilidad.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede solicitar al alumno que observen la ubicacién de los
edificios dentro de la zona y describan como estaban conformadas. Puede
solicitarle a los alumnos que imaginen y describan como eran los edificios o bien
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preguntar si alguien asistio a la zona arqueoldgica y solicitarle que describa su
experiencia. Esto se recomienda previamente a la observacién de las imagenes

que componen el mapa mental.

CROQUIS DE LA ZONA ARQUEOLOGICA
DE TEOTIHUACAN

NYOYNHILOTL

DESCRIPCION DE RUTINA. PIRAMIDE DEL SOL.

Al dar clic en el icono correspondiente a la “Piramide del sol” se
despliegan varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio historico
desde diversas perspectivas. Al concluir la exposicidn de imagenes, aparece en la
parte inferior dos iconos, uno que le permite regresar a la ventana de zona

arqueoldgica y otro mas que lo remite a otra pantalla que dice “Sabias que”.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente, ademas con el icono “¢sabias qué?”,
el alumno podra enterarse de informacion relevante correspondiente al edificio sin

que esta sea meramente informativa.
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LA PIRAMIDE DEL SOL

b* o 3
g . :
= - 5
:SABIAS REGHESA A
QUE? RQUEOLOGIC,

DESCRIPCION DE LA RUTINA. ;SABIAS QUE...

En esta pantalla titulada “¢Sabias que?”, se encuentra alguna
informacion concerniente a la piramide del sol en el centro y en la esquina inferior
derecha un icono que le permite al alumno regresar nuevamente a las imagenes
de la piramide del sol.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta pantalla se pretende que el alumno se entere de alguna
informacion relevante con respecto a la piramide del sol, sin que resulte
informaciéon enciclopédica y ademas tiene la opcién de cotejar lo leido,
nuevamente con las imagenes. Ademas se pretende que sirva como incentivo
para que el alumno posteriormente de manera independiente busque datos
referentes a la cultura teotihuacana asi como a sus construcciones.




En la cuspide habia un templo
y una estatua de un idolo de
grandes proporciones; ahora
tan so6lo queda una plataforma
cuadrada de superficie un
tanto irregular. Su nucleo es
de adobe y antiguamente,
estaba toda recubierta de
pinturas sobre estuco.

DESCRIPCION DE LA RUTINA. TEMPLO DE QUETZALCOATL.

Al dar clic en el icono correspondiente al “Templo de Quetzalcéatl”, se
despliegan varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio historico
desde diversas perspectivas. Al concluir la exposicidn de imagenes, aparece en la
parte inferior un icono, que le permite regresar a la ventana de zona arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente.
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TEMPLO
DE

DESCRIPCION DE LA RUTINA. CALZADA DE LOS MUERTOS.

Al dar clic en el icono correspondiente a “La Calzada de los muertos”, se
despliegan varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio histérico
desde diversas perspectivas. Al concluir la exposicidn de imagenes, aparece en la
un icono que le permite regresar a la ventana de zona arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente.




LA CALZADA DE LOS MUERTOS

DESCRIPCION DE LA RUTINA. LA CIUDADELA.

Al dar clic en el icono correspondiente a “La Ciudadela”, se despliegan
varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio historico desde
diversas perspectivas. Al concluir la exposicion de imagenes, aparece en la parte
inferior un icono que le permite regresar a la ventana de Zona Arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente.




LA CIUDADELA

DESCRIPCION DE LA RUTINA. PALACIO DE QUETZALPAPLOTL.

Al dar clic en el icono correspondiente al “Palacio de Quetzalpapalotl”, se
despliegan varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio historico
desde diversas perspectivas. Al concluir la exposicidn de imagenes, aparece en la
parte inferior un icono que le permite regresar a la ventana de zona arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente.
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PALACIO DE QUETZALPAPALOTL

DESCRIPCION DE LA RUTINA PIRAMIDE DE LA LUNA

Al dar clic en el icono correspondiente a la “Piramide de la Luna” se
despliegan varias ventanas mas donde el alumno observa este edificio historico
desde diversas perspectivas. Al concluir la exposicion de imagenes, aparece en la
parte inferior dos iconos, uno que le permite regresar a la ventana de zona
arqueoldgica y otro mas que lo remite a otra pantalla que dice “Sabias que”.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno mediante la observacion de diversas perspectivas del
edificio del cual estamos hablando le permitira, al encontrarse fisicamente en la
zona arqueoldgica, identificarlo facilmente, ademas con el icono “¢sabias qué?”,
el alumno podra enterarse de alguna informacién relevante correspondiente al
edificio sin que esta sea meramente informativa.
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PIRAMIDE DE LA LUNA

DESCRIPCION DE LA RUTINA. ACTIVIDAD: RELACIONAR IMAGENES
CON ENUNCIADOS.

En la pantalla del menua se encuentran varios iconos que te remiten
a diversas actividades, el orden en que el alumno las ejecute puede variar. En el
icono correspondiente a la Actividad acompainado de una imagen
representativa de un mascaron teotihuacano, al dar clic nos remite a la
pantalla donde se encuentra en la parte superior la consigna de lo que hay que
realizar, posteriormente en la parte intermedia se encuentra una serie de
imagenes relacionadas con las culturas mesoamericanas Yy algunos enunciados
con los que se deben de relacionar. En la parte inferior se encuentra dos iconos
uno que le permite ver los resultados de la actividad o bien regresar al menu
principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta actividad se pretende que el alumno identifiqué que hubo otras
culturas mas que se desarrollaron en Mesoamérica independientes de la cultura
teotihuacana, se escribe un pequefio enunciado que menciona una caracteristica
de la cultura, de tal manera que el alumno pueda intuir la relacién, se pretende que
al observar la relacion del enunciado con la imagen le sea mas significativa al
alumno que si unicamente se le diera informacion concerniente a la cultura, pues
se esta poniendo en practica, entre otras cosas, su capacidad de observacion y de
razonamiento.




Con esta actividad el alumno puede realizar una autoevaluacién pues se
encuentra un icono que le permite ver los resultados.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede utilizar esta actividad para recuperar los conocimientos
previos de los alumnos con respecto a las culturas mesoamericanas, y de esta
manera ubicar a Teotihuacan en un contexto determinado o bien puede ser una
actividad para reforzar el contenido una vez que se haya trabajado en clase.

Lee los enunciados y relaciona la imagen segln corresponda
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MEXTERE

M

WL
Era uno de los poderios mas

importantes a la llegada de
los Espafioles a Mesoamérica

TEOTIHUACAN

Entfre sus construcciones mds
importentes destacanla pirdmide
del sol y la luna

Se caracterizéd por la
construccién de cabezas
colosales esculpidas en
piedra

Su influencia se extendio hasta
paises de América central como
Guatemala

Construyeron en la cima de un
cerro la ciudad llamada
"Monte Alban

DESCRIPCION DE LA RUTINA. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD.

En esta pantalla aparecen la cantidad de aciertos, errores, intentos y el
porcentaje que obtuvo el alumno al desarrollar la actividad. En la parte superior a
modo de titulo aparece una leyenda que dice “Muy bien”, en el centro una
imagen para hacer mas atractiva la pantalla y en la esquina inferior un icono que
le permite regresar al menu principal.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno tiene la opcion de identificar los resultados obtenidos al
momento de realizar la actividad y de esta manera hacer una reflexion con
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respecto a la actividad, sin embargo a pesar de la cantidad que haya obtenido
siempre aparecera la consigna “Muy bien” con la finalidad de que el alumno se
sienta motivado a continuar con las siguientes actividades o a repetir la misma.

Pero ademas es de gran utilidad para el profesor que este aplicando la
propuesta pues de esta manera puede recuperar los resultados y utilizarlos a
modo de evaluacion.

MUY BIEN
“Intentos = 0

*Porcentaje= 0 % de agp

DESCRIPCION DE RUTINA

Al dar clic en el menu en el icono actividad acompafiado de un mural en
tonos rojos nos remite a otra rutina donde se observa lo siguiente: en la parte
superior se encuentra la consigna, es un ejercicio de relacién, en la parte izquierda
de la pantalla se encuentra los nombres de los edificios histéricos de Teotihuacan
y en la parte derecha se encuentra la imagen (Ver apéndice) representativa de
cada edificio.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta actividad se pretende reforzar los conocimientos que el alumno a
adquirido a lo largo de la revision del tema Zona Arqueoldgica. Sin embargo es
importante mencionar que también puede realizarla desde el primer momento que
se encuentre en el menu y puede servir para rescatar los conocimientos previos
que al alumno posee con respecto al tema.
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SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede realizar preguntas a los alumnos sobre los nhombres de
los edificios, pedirles que los describan, etc. Es una actividad que también puede
ser evaluada.

OBSERVA LAS IMAGENES Y ARRASTRALAS AL NOMBRE CORRESPONDIENTE

Palacio de
Quetzgl-
papa lotl

La Plaza
de la
Ciadadela

L3 calzada
dC lOS
muertos

La Piramide
dela
Luna

DESCRIPCION DE LA RUTINA. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD.

Al concluir la actividad lo desplaza a otra pantalla donde el alumno tiene la
opcion de ver la cantidad de aciertos y errores que obtuvo asi como la opcion de
regresar al menu o bien a la ventana de Zona Arqueoldgica, que es de donde se
desprende directamente la actividad pues con ella tiene relacion.

UTILIDAD PEDAGOGICA

El alumno puede autoevaluarse con esta actividad al observar la
cantidad de aciertos y errores obtenido en la actividad. En la parte superior
aparece una leyenda que dice “Muy bien”, con la finalidad de que el alumno se
sienta motivado a continuar con las demas actividades independientemente de la
puntuacion obtenida.

Pero ademas es de gran utilidad para el profesor que este aplicando la
propuesta pues de esta manera puede recuperar los resultados y utilizarlos a
modo de evaluacion.
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Muy bien

Aciertos: 7
Errores: 0
Intentos: 7
Porcentaje: 100 % de aciertos REGRESA
LAMENU |

Palacio de } 3

Quetzalpapalotl

Templo de
Quetzalcoatl

Piramide del Sol . Piramide de Calzada de los
Mural de tlalocan La Ciudadela la Luna Khsciine

DESCRIPCION DE LA RUTINA. ACTIVIDAD MAPA CONCEPTUAL.

En la pantalla de menu se encuentra otro icono llamado actividad
acompanado de una imagen que representa a un mapa conceptual. En esta
pantalla se encuentra la actividad, en la parte superior se encuentra la consigna
de lo que el alumno tiene que realizar, en la parte central un mapa conceptual y en
la parte inferior los conceptos que el alumno debe relacionar para darle
coherencia a la actividad.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Esta actividad pretende que el alumno pueda, mediante el mapa
conceptual, conocer otras caracteristicas de la cultura teotihuacana, pero
desarrollando su capacidad de relacién pues es él quien tiene que acomodar los
conceptos en el lugar correspondiente, se pretende desarrollar ademas, su
capacidad de analisis pues una vez acomodados los concepto realizara la lectura
y tienen que establecer una relacion légica para cada concepto y de manera
general para el mapa conceptual (Ver glosario).
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SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede utilizar esta pantalla como introduccién al tema e ir
complementando con su explicacién los conceptos que ahi se manejan o bien
solicitarle al alumno que previamente realice una investigacion con referencia a la
cultura teotihuacana donde destaca su religion, su actividad econdmica, sus
dioses, edificios, pues de manera general son los puntos que se manejan en el
mapa conceptual. Al finalizar la actividad se encuentra su evaluacion al igual que
en las demas.

Lee los conceptos de la izquierda y ubicalos segun corresponda.

Actividades
Construyero 2ol
Econémicas

e . I
Piramides o ) G.\gricultura( J

g A

( Se ubico en ]
|

Palacios

L
( Sol J( ] (ﬁuetzalcoata ( ]

Altiplano .
Mesoamérica Huehueteotl ... Maiz

i Quetzal- Quetzal-
Luna Politeista sapalott oot

@D)|.
.

Comercio

DESCRIPCION DE PANTALLA. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD.

En esta pantalla se encuentran los Resultados de la actividad 3, en la parte
superior se encuentra una leyenda que dice “Muy bien”, en el centro los
resultados y una imagen, y en la esquina superior derecha un icono que le permite
al alumno regresar al menu.
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UTILIDAD PEDAGOGICA

Al darse cuenta de sus resultados el alumno podra realizar una
autoevaluacion de su desemperfio con esta actividad y asi poder retroalimentarse.
Independientemente de la cantidad de aciertos que haya obtenido aparece la
leyenda “muy bien” con la finalidad de que el alumno se sienta motivado para
seguir adelante con la ejecucion del programa o bien para repetir la actividad.

Pero ademas es de gran utilidad para el profesor que este aplicando la
propuesta pues de esta manera puede recuperar los resultados y utilizarlos a
modo de evaluacion.

MUY BIEN

*Aciertos =9 *Errores =0 *Intentos = 9

*Porcentaje= 100 % de

DESCRIPCION DE PANTALLA. ACTIVIDAD CUESTIONARIO.

En el menu aparece un icono llamado actividad acompafnado de una
imagen que representa signos de interrogacion. Esta pantalla pertenece a la
actividad que consiste en un breve cuestionario. Aparece la pregunta y las
opciones de respuesta, posteriormente se encuentra un recuadro donde el alumno
debe escribir de las opciones la que considere correcta. Las respuestas pueden
escribirse en mayusculas o minusculas pero sin acentos para que el programa
pueda reconocer la respuesta. Al momento de escribir la respuesta correcta
inmediatamente el programa pasara al alumno a la siguiente cuestion.
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UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta actividad se pretende que el alumno conozca algunos
aspectos relacionados con la ubicacion de la cultura teotihuacana, y ademas que
ponga en practica su capacidad de analisis y decision al seleccionar la respuesta.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede utilizar esta rutina para analizar las imagenes y solicitarle
a los alumnos su descripcion de ellas, o bien como una actividad de evaluacion
una vez que se haya trabajado el tema, al igual que en las actividades anteriores
se encuentra la evaluacion de la misma.

Bienvenido
Comencemos con la actividad

Instrucciones: Leé con atencién las siguientes
preguntas y las opciones de respuesta; escribe en el
recuadro y sin acentos la que consideras correcta.

¢ En qué lugar del contienente americano se desarrollé
Mesoamérica?

a)Estados Unidos y Alaska b) Chile y Ecuador
¢)México y parte de América Central d) Las Antillas y Belice

DESCRIPCION DE RUTINA. PREGUNTAS.

Esta pantalla corresponde a una de las preguntas que se encuentran
en la actividad anterior, en la parte superior esta la pregunta, posteriormente se
encuentran las opciones de respuesta y finalmente una imagen que hace
referencia a la respuesta.
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UTILIDAD PEDAGOGICA

Se pretende que estas preguntas sirvan de orientacion al alumno
para la ubicacidn geografica de la cultura teotihuacana, se acompana de una
imagen alusiva a la pregunta en cuestion con la finalidad de que el alumno pueda
poner en practica la relacion imagen concepto y de esta manera deducir la
respuesta.

¢En qué area cultural de America se desarroll6 la cultura
teotihuacana?

a)Mesoamérica b) Aridoamérica
c)Oasisamérica d) Sudamérica

' mesoa

L MESOAMERICA

DESCRIPCION DE PANTALLA. EVALUACION DE LA ACTIVIDAD.

En esta pantalla se encuentran los Resultados de la actividad, en la parte
superior se encuentra la leyenda “muy bien”, y aparece una imagen con
desplazamiento hacia la derecha y en la esquina inferior izquierda una imagen que
le permite al usuario regresar al menu.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Se pretende que esta pantalla sirva de retroalimentacion al alumno
para hacer un analisis de su desempefo al momento de desarrollar la actividad.
La imagen se acomparfa con un breve desplazamiento con la finalidad hacer mas
atractiva la pantalla al estudiante.
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Pero ademas es de gran utilidad para el profesor que este aplicando la
propuesta pues de esta manera puede recuperar los resultados y utilizarlos a
modo de evaluacion.

MUY BIEN

*Intentos = 5

*Porcentaje: 80

DESCRIPCION DE LA RUTINA. SABIAS QUE SIGNIFICA...

En esta pantalla se encuentran un apartado denominado “Sabias que
significa...”, se encuentran en el centro de la pantalla algunas imagenes con su
nombre acompafnadas de una breve descripcion.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Se pretende que esta pantalla sirva de retroalimentacion al alumno
pues se encuentran algunas palabras de origen prehispanico con su significado,
para que el alumno pueda ampliar su conocimiento con referencia al México
prehispanico.
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cubToaLpapaLor.  CSABIAS QUE SIGNIFICA...

Mariposa sagrada. Se cree que los

teotihuacanos hacia referencia a la mariposa
monarca. Tenian la creencia gue un sus alas se ESTUCO:
dibujaba un rostro el cual tal vez pertenecia a

5 Mezcla de diversos materiales que servian para
los nifios que habian muerto.

recubrir el piso o |as paredes, la base de esta eracal.
Posteriormente era decorado con pinturas vegetales.

DESCRIPCION DE PANTALLA. CROQUIS TEOTIHUACAN.

En el menu se encuentra un icono llamado croquis Teotihuacan
acompanado de una imagen que representa un croquis y nos remite a una
pantalla de un croquis de la zona arqueoldgica, donde el alumno al dar clic en
alguno de los edificios representados se desplegara otra pantalla donde aparece
una fotografia del edificio mencionado asi como breve informacion sobre su
ubicacion dentro de la zona arqueoldgica.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Con esta pantalla el alumno puede orientarse sobre la ubicacion de
los edificios de la cultura teotihuacana en la zona arqueoldgica y observar
mediante las imagenes, algunas de sus caracteristicas.

SUGERENCIAS DIDACTICAS
Puede utilizarse esta pantalla como introduccion para que el alumno tenga

un panorama general de la ubicacion de los edificios en la zona arqueoldgica de
Teotihuacan.
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DA CLIC EN LAS FIGURAS PARA QUE SEPAS [ad
EL NOMBRE DEL LUGAR AL QUE SE REFIERE |

.zﬂ_ﬁ.

NVOVNHILO3L

AS FIGURAS PARA QUE SEPAS
JEL LUGAR AL QUE SE REFIERE |

NYOVNHILO3L

|LA PIRAMIDE DEL SOL
Se encuentra hacia el
noreste de la zona
arqueolégica

DESCRIPCION DE LA RUTINA. ORIENTACION. PUNTOS CARDINALES.

En el menu principal se encuentra un icono llamado actividad
acompafado de la imagen de un brujula, nos remite a una actividad donde el

alumno mediante la observacion y al escuchar un audio podra acomodar loa
puntos cardinales.




UTILIDAD PEDAGOGICA

En un primer momento aparecera una actividad fuera de contexto, sin
embargo esta le permitira al alumno poder ubicar los puntos cardinales en su vida
diaria sin la necesidad de trasladar consigo una brujula, unicamente orientandose
con el sol, este conocimiento es algo que podra usar en su vida cotidiana.
Posteriormente esta pantalla los remitira a dos rutinas mas donde los alumnos

podran poner en practica lo aprendido pero situados en la zona arqueoldgica de
Teotihuacan.

SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede llevar la actividad fuera del salon de clase y solicitarle al
alumno que realice lo que se solicita en la actividad computacional, preguntarle
que sitios conoce que se ubiquen en las direcciones sefaladas y de esta manera
empezar a trabajar la orientacion. Al finalizar la actividad también se encuentra
una pantalla donde se puede ver la evaluacion del usuario.

¢Escuchaste?, ahora acomoda los conceptos arrastrandolos
al lugar que corresponda.
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Esta es la piramide de la Luna.
Ubica los puntos cardinales segun corresponda




MUY BIEN

*Intentos =0

*Porcentaje= 0

froresh

MENU

DESCRIPCION DE LA RUTINA. ROMPECABEZAS.

En el menu se encuentran tres iconos mas Illamados actividad
acompafiados de imagenes, en uno de ellos se encuentra la imagen de una
piramide del sol, en otro icono esta una imagen de la zona arqueoldgica de
Teotihuacan y en un tercer icono se encuentra una ilustracion de algun hecho
mitoldgico en este caso se refiere a la leyenda del quinto sol. Estos iconos te
remiten otras pantallas donde la actividad consiste en que el alumno arme un
rompecabezas arrastrando las piezas al lugar correspondiente. En la parte inferior
se encuentra un icono que te permite regresar al menu y otro mas que te permite
ver los resultados de la evaluacion.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Ayudan al desarrollo de la memoria, estimula coordinacion ojo mano,
motivan la capacidad para enfrentar y solucionar problemas, fortalecen el trabajo y
la agilidad mental beneficiando, ademas de la memoria, la imaginacion, la
creatividad y la inteligencia, permiten concentrarse mas facilmente al realizar una
tarea u otro tipo de actividades y refuerzan nociones espaciales ayudando a tener
un mayor dominio de su entorno.
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SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor puede utilizarlos como una actividad para recuperar los
conocimientos previos de los alumnos, para reforzar su capacidad de observacion,
para desarrollar su imaginacién al solicitarle que imaginen el contexto donde se
ubica el edificio histérico. También puede utilizarlas como evaluacion pues las
imagenes que se presentan en las actividades se manejan a lo largo de la

propuesta computacional y al igual que las otras actividades al finalizarlas se
encuentra la evaluacion de esta.

RUTINA DE ROMPECABEZAS DE 6 PIEZAS
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MUY BIEN
*Aciertos =6
*Intentos =7
*Errores =1
*Porcentaje= 85,71
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RUTINA DE ROMPECABEZAS DE 9 PIEZAS

Arma el ropecabezas. Arrastra las im
correponda.




MUY BIEN

*Aciertos =9
*Intentos =10
*Errores =1

*Porcentaje= 90

RUTINA ROMPECABEZAS DE 10 PIEZAS
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Arma el ropecabezas arrastrando las imagenes.

MUY BIEN

*Intentos = 11

*Errores =1

*Porcentaje= 90,91
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DESCRIPCION DE LA RUTINA. GRACIAS.

En esta pantalla se encuentra un pequeno agradecimiento a los usuarios de
la propuesta computacional, por haber trabajado con ella y se puede salir
finalmente de la rutina. Con esta pantalla se da por concluida las actividades que
se manejan.

UTILIDAD PEDAGOGICA

Esta pantalla representa un agradecimiento al alumno pues él es
parte fundamental para aplicar la propuesta computacional por lo que es
necesario agradecerle su participacion.

il { GRACIAS P
" “TU ATENCION |

fPA LA PROXIMA |

LE
‘d 3
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CAPITULO 3. “EL PROTOCOLO DE INVESTIGACION”
JUSTIFICACION

Al realizar cualquier tipo de trabajo que proporcione herramientas para
mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje, se recomienda realizar un
proceso de investigacion, para identificar aquellos elementos que puedan ser
mejorarse.

Realizar la investigacion de la propuesta computacional determinara si
funciona 0 no como una propuesta pedagdgica computacional alternativa para la
ensefianza de la Historia.

La investigacion de la propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan”
nos permitira obtener elementos que permitan mejorarla.

Se investigara la propuesta computacional “Viajando por
Teotihuacan”, que pretende, mediante diversas actividades, promover en los
alumnos la comprension de la ubicacion geografica de Teotihuacan asi como los
sitios que componen actualmente su Zona Arqueoldgica y de esta manera
determinar si al aplicarla, funciona como una alternativa didactica.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Cual es la probabilidad de que con el uso de la propuesta computacional
“Viajando por Teotihuacan” se favorece la comprension del espacio geografico
historico, en este caso refiriéndonos en especifico a la cultura teotihuacana, de
mejor manera que con el uso del método convencional.

OBJETIVO

Averiguar si con el uso de la propuesta computacional “Viajando por
Teotihuacan”, se promueve en los alumnos el desarrollo de habilidades que le
permitan ubicar a la cultura Teotihuacana y su Zona Arqueoldgica en un espacio
determinado de manera mas significativa que con el uso del método convencional.
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

e ;lLa propuesta computacional “Viajando por Teotihuacan”, puede utilizarse
como un recurso alternativo para facilitar el conocimiento de la ubicacion
geografica de la cultura Teotihuacana y su Zona Arqueoldgica?

VARIABLES E INDICADORES

VARIABLES
e La cantidad de aciertos obtenidos en la prueba diagnéstica.(ver
ANEXO 2)
e Capacidad de ubicar sitios en un mapa geografico. (VvEr ANEXOS =Y
4)

e Capacidad de relacionar imagenes de las culturas prehispanicas con un
sitio geografico. (VER ANEXO 5)

INDICADORES

e Cantidad de aciertos y errores en cada uno de los ejercicios. Porcentaje
obtenido.
e Porcentaje obtenido en cada una de las actividades.( vErR ANEXO &)

METODOLOGIA

Para determinar como funciona la propuesta computacional es necesario
llevar a cabo una investigacion de tipo experimental, prospectiva, longitudinal,
comparativa y observacional. Para lo cual serd necesario contrastar con la
realidad y de esta manera determinar qué aspectos pueden ser mejorados.

La investigacion es de tipo experimental porque se lleva a cabo una
manipulacion de los tratamientos para ver como funcionan, la muestra que se
utiliza se escoge de manera aleatoria.

La investigacién es prospectiva, porque se analiza la relacion de causa —
efecto (Causalidad), en este caso la causa se refiere en especifico a la aplicacion
de la propuesta computacional y a los resultados que proporcione la aplicacion de
la misma.

La investigacion sera longitudinal porque se mide en varias ocasiones y
se puede dar un seguimiento de la propuesta de acuerdo a la muestra que
seleccionemos asi como la valoracion y la evaluacion de las variables utilizadas en
un determinado tiempo.
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Sera comparativa, porque este estudio se aplicara a dos poblaciones, lo
que nos permitira obtener resultados diversos, estableciendo una comparacion
entre los sujetos que trabajan con la propuesta y los que utilizan el método
convencional.

Sera observacional porque el investigador no puede modificar ninguno de
los factores que intervienen en el proceso de investigacion.

Para llevar a cabo esta investigacion se procurara seleccionar que cuenten
con condiciones socioecondmicas y culturales parecidas para que se encuentren
en condiciones similares al momento de aplicarlas, para ello se realizara una ficha
de identidad de cada escuela( ver ANEXO 7#)donde se anotara: el nombre de la

escuela, la ubicacion, cantidad de alumnos a los que se aplican los tratamientos,
caracteristicas generales del grupo, nombre del maestro que aplica la propuesta,
fecha de inicio y termino de la aplicacion, los tipos de tratamientos los cuales se
identificaran con un numero que sera 1y 2, donde el tratamiento 1 corresponde
a la aplicacion del método convencional y el tratamiento 2 corresponde a la
aplicacién de la propuesta computacional.

La variable que se analizara sera el porcentaje que los alumnos logran
obtener en los ejercicios de ubicacién de la cultura teotihuacana, al relacionar la
ubicacion en un mapa geografico, para ello se tomara en cuenta la cantidad de
aciertos obtenidos en los instrumentos de investigacién (VErR ANEXOS 3, 4 Y5y
cada uno de ellos se le asignara una puntuacién y en los ejercicios que se
encuentra en la propuesta computacional.

Asi como la puntuacion asignada por el docente concentrada en el registro
de observacion del analisis de los tratamientos 1, 2 y 3, para los cuales se
asignaran los siguientes valores:

1 POCA O BAJA (30%) comprension de la ubicacion geogréafica de la cultura
teotihuacana.

2 REGULAR O MEDIA (70%) comprension de la ubicacion geografica de la
cultura teotihuacana.

3 BUENA O ALTA (100%) comprension de la ubicacion geografica de la cultura
teotihuacana.
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TRATAMIENTOS

Se trabajara con dos grupos diferentes. El trabajar con dos grupos nos
permitira establecer un comparativo entre la propuesta computacional “Viajando
por Teotihuacan” y el método convencional y detectar las ventajas y desventajas
que se presenten.

El tiempo que se utilice durante la aplicacion del experimento con cada
grupo se recomienda sea el mismo para evitar confusiones, independientemente
del tratamiento utilizado.

GRUPO 1. “METODO CONVENCIONAL” (n1)

En este caso se pretende que los alumnos trabajen con el método
convencional, es decir, que el profesor a cargo trabaje como acostumbra,
trabajando con los materiales y las estrategias que cotidianamente se utilizan, es
decir, por lo regular en esta practica, el maestro explica su clase, los alumnos
escuchan y toman nota cuando el profesor dicta. En otro caso puede ser que el
profesor indique a los alumnos que realicen algun resumen con apoyo de su libro
o contesten algun cuestionario, o en el mejor de los casos los alumnos exponen y
son evaluados con una calificacion numérica asignada por el docente y finalmente
con un examen.

GRUPO 2. “PROPUESTA COMPUTACIONAL” (n2)

Se plantean algunas sugerencias didacticas, que el profesor puede utilizar
como actividades introductorias, previas al manejo de la propuesta computacional,
las cuales se describen en el manual de sugerencias.

La propuesta computacional brinda la posibilidad de que el alumno
intervenga en todos las etapas de aprendizaje, al inicio en la busqueda y seleccidn
de informacion que se encuentra inmersa en la propuesta computacional, llevan a
la practica las actividades que le permiten al alumno refirmar los conocimientos y
que son presentados como actividades interactivas, intervienen en un proceso de
autoevaluacion.

Nota: Para una mejor comparacién de ambos métodos se sugiere la revision del si
cuadro (Awnexo £), donde se muestran otras variables e indicadores que el usuario

podra tomar como referencia para ser analizados por ejemplo el tiempo en la
realizacion de los ejercicios.
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SELECCION DE LA MUESTRA. UNIDAD DE ANALISIS.

El analisis estadistico se aplicara a alumnos de tercer grado de secundaria,
cuyas edades oscilan entre 14 y 16 afos, que asisten a secundarias publicas del
Distrito Federal. Las escuelas seran seleccionadas al azar por tanto podran tener
niveles socioeconomicos y culturales diversos, esto nos permitira que la obtencién
de resultados sean diversos, por tanto la investigacion podra tener un mayor
grado de confiabilidad. Y de esta manera se podran establecer comparaciones
entre los tratamientos planteados.

POBLACION

Se aplicara a alumnos y alumnas de tercer grado de secundaria de
escuelas publicas del D. F. y cuyas edades oscilan entre 14 y 16 afios

POBLACION

Todas las escuelas
secundarias del D. F.

ELEMENTOS
O UNIDADES
DE ANALISIS

escuela

selecciona

da al azar

MUESTRA

Grupos de

aplicacion

Las muestras con las que se trabajaran son muestras independientes,
donde una trabajara con el método convencional y la otra con la propuesta
computacional, los sujetos que se tomaran por grupo son alrededor de 25 a 30
estudiantes, tomando en consideracion el promedio que conforma un grupo.
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Para elegir la muestra se puede seleccionar una delegacion y diversas
escuelas de esta, o viceversa, es decir se toma una escuela de diversas
delegaciones. Las muestras seran tomadas del tamafio n1 y n2 respectivamente.

Entre los parametros para la eleccibn de escuela, se tomaran
exclusivamente aquellas que cuenten con “Aula digital”.

ANALISIS DE LA INFORMACION

El analisis que se llevara a cabo para determinar los resultados sera un
analisis estadistico experimental y las muestras seran probabilisticas, en donde
se averiguara la eficacia de la propuesta computacional, considerando un 95% de
confianza en su aplicacion, y tolerando un 5% de posibilidades de error.

HIPOTESIS?' DE LA INVESTIGACION

I.-PLANTEAMIENTO DE LA HIPOTESIS.

Hinv. E promedio obtenido por los usuarios de la propuesta computacional es
mayor al promedio obtenido por los alumnos que trabajan con el método
convencional.

H;yy- Hy

Ho. El promedio obtenido por los usuarios de la propuesta computacional es
menor al promedio obtenido por los alumnos que trabajan con el método
convencional.

H;yy - Hy

! SPIEGEL, R. M. Y LARRY J. Stephens, (2009). Estadistica Schaum. 4 ° Edicién. Mc Graw Hill:

;. 13 . s y g .
Meéxico. Pp. 245" Cuando se trata de tomar una decisién es util hacer suposiciones acerca de la

poblacidn de que se trata...las cuales pueden ser 0 no ser ciertas... a estas suposiciones se les
llama hipétesis (Hinv), en muchas ocasiones se formula una hipétesis con la unica finalidad de

refutarla o anularla... a esta hipétesis se le denomina hipétesis nula y se denota HO”
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Dénde:
H jyy= Hipotesis de investigacion
H 3= Hipétesis nula

=== Mayor qué

<= Menor qué




Il. ESTADISTICO DE PRUEBA Y CONDICIONES PARA SU USO.
Para el analisis de los datos se propone un estudio paramétrico usando la prueba
“t” para evaluar si dos grupos difieren entre si de manera significativa y establecer la
comparacion entre los usuarios del método convencional y la propuesta computacional
“Viajando por Teotihuacdn”. Se propone usar el siguiente estadistico de prueba:

X1 — X2 (Mg — H2)

LT
> n; Ny

t, =

< 512(1-nq)+S2%(ny—1)

nq{+n,—2

Yxl - (Ex)?

nq{—1 My(ny_1)

Sz

Yxl - (Ex)?

n,—1 Ny(ny_1)

Donde:

1 = Promedio de la poblacién, rendimiento promedio del método convencional.
M2 = Promedio de la poblacidn, rendimiento promedio de la Propuesta Computacional.
T4 = Elementos muéstrales del método convencional.

Mo = Elementos muéstrales de la propuesta computacional.

X 1= Media muestral

X7 = Media muestral

S§= Desviacion estandar mancomunada
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5 1= Desviacion estandar de la muestra que utiliza el método convencional.
852 = Desviacién estandar de la muestra que utiliza la propuesta computacional.

t. = Calculada con todos los datos de la muestra.

Il. NIVEL DE SIGNIFICANCIA. REGION DE RECHAZO. REGLA DE DECISION.

El nivel de significancia es el nivel de error que se desea tolerar en el
planteamiento de la hipdtesis. En este caso se propone un 0.05%, tomando
un 0.025 negativo y un 0.025 positivo. .

\

Region critica
S "
B, 0.025
SR
:’:’:::::’o'o’:"'::':g:::i'6:0:0,
ﬂ&ﬁ$®?%%

<
oSatetatetelote!
BRSSRAss

Region de aceptacion
0.95

Region critica
0.025

SR
’%?oo BB
t pteletetels!

o

22

IV.- CALCULOS

Para realizar los calculos necesarios es necesario la aplicacién de las formulas planteadas
en el estadistico de prueba y de esta manera denominar el valor de tc.

V.- Decision
En este paso se debe calcular el valor del estadistico de prueba y este valor se debe
comparar con el valor especificado en la regla de decision.

e ?Nota: Este ejemplo de gréfica fue tomado de ; SPIEGEL, R. M. Y LARRY J. Stephens. (2009)
Estadistica Schaum. 4 ° Edicion.
México: McGraw Hill. Pp. 247
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VI. INTERPRETACION

Una vez calculado el estadistico de prueba, se debe verificar si se rechaza o no la
hipdtesis nula. Los resultados obtenidos deberian arrojar entonces, que si “tc” cae en la
region de rechazo se puede decir que los resultados de la prueba son “estadisticamente
significativos”.

3.18 A CONTINUACION SE MUESTRA UN EJEMPLO DONDE SE APLICA EL ESTADISTICO DE

PRUEBA.

En este caso se simula una muestra de 25 alumnos por cada uno de los
tratamientos.

DATOS DE LA MUESTRA

SUJETOS | GRUPO N ° 1 “METODOCONVENCIONAL” | GRUPO N ° 2 “PROPUESTA
COMPUTACIONAL”
1 30.16 80.32
2 50.20 91.53
3 60.19 76.12
4 40.22 43.20
5 45.14 45.19
6 70.35 50.29
7 80.31 65.28
8 35.10 60.10
9 55.91 93.32
10 60.20 85.26
11 38.15 87.19
12 44.13 73.12
13 74.16 90.10
14 48.14 70.18
15 63.21 40.13
16 58.16 86.23
17 39.34 72.14
18 57.12 43.16
19 63.18 72.18
20 72.81 91.53
21 43.21 50.29
22 58.14 43.13
23 55.13 48.15
24 71.12 50.14
25 66.41 47.14
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En este caso podemos rechazar HO, y podemos afirmar que es valida la
hipotesis de investigacion.

Nota: Estos datos son simulados y se exponen con la finalidad de ilustrar el
procedimiento para observar la diferencia de los resultados obtenidos en la
propuesta computacional en comparacion con el método convencional.
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ANEXOS

“INTENCIONALIDAD GENERAL DE LOS EJERCICIOS ”

Estos ejercicios estan disefiados para que se apliquen a los grupos que
serviran de muestra, tanto para los alumnos que usen la propuesta computacional
como los que utilicen el método convencional. Con la finalidad de evidenciar
conocimientos previos, cualidades, actitudes, capacidades y actividades de
desempefio de dos grupos que se tomaran como muestra para el estudio con
alumnos de tercer grado de secundaria, cuyas edades oscilan entre 14 y 16 afios.

EJERCICIO1. INTENCIONALIDAD.

Al resolver las cuestiones planteadas se busca identificar los conocimientos
previos de los alumnos con respecto a la ubicacidn geografica de la Cultura
teotihuacana.

EJERCICIO 2. INTENCIONALIDAD.

Al relacionar los nombres de las culturas prehispanicas con la zona cultural
que ocuparon, el alumno ubicara Teotihuacan en su contexto geografico
mesoamericano.

EJERCICIO 2 — A. INTENCIONALIDAD.

Que el alumno reconozca el area que ocupo Mesoamérica en un mapa de
la republica mexicana asi como las zonas culturales en que se dividid, para ubicar
de manera especifica aquella donde se desarroll6 la cultura teotihuacana.

EJERCICIO 2 — B. INTENCIONALIDAD:

Al identificar las imagenes o iconografia correspondiente de cada cultura y
sus rasgos especificos, el alumno ejercitara su capacidad comparativa entre la
arquitectura y escultura teotihuacana con respecto a las otras culturas
mesoamericanas.

85




CUADRO “C-Q-A"

ANEXO 1

Q
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ANEXO 2
INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
EJERCICIO 1
CUESTIONARIO DIAGNOSTICO.

ALUMNO: GRUPO:
ESCUELA: TURNO:

Instrucciones: Lee con atencidn las siguientes cuestiones y subraya la
respuesta correcta.

1.

¢, Con referencia al D. F. hacia donde se ubico la cultura Teotihuacana?

a) Norte
b) Sur
c) Este
d) Oeste

2. ¢ En qué estado de la Republica se localiza la Zona Arqueoldégica de
Teotihuacan?

a) Sonora

b) Campeche

c) Estado de México
d) Yucatan

. ¢ El eje principal de la Zona Arqueoldgica de Teotihuacan se llama?

a) Piramide del sol

b) La ciudadela

c) La Calzada de los muertos
d) Palacio de Quetzalpapalotl

. ¢ En donde se desarrollo la cultura teotihuacana?

Oasisameérica
Aridoamérica
Mesoamérica
Norteamérica

a)
b)
c)
d)

. ¢ En qué zona cultural de Mesoamérica se desarroll6 la cultura Teotihuacana?
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a) Area de la Costa del Golfo
b) Area del altiplano Central
c) Area Oaxaquefia

d) Area Maya

6. ¢ Cuales fueron los lugares de influencia de la cultura Teotihuacana durante el
periodo clasico?

a) Yucatan, Veracruz, Zacatecas, Tlaxcala y Puebla
b) Tlaxcala, Puebla y Baja California

c) Puebla, Sonora y Chihuahua

d) Tlaxcala, Arizona, Japoén y Francia

7. ¢ Cual de los siguientes edificios pertenece a la zona arqueologica de
Teotihuacan?

) Pirdmide de los nichos

) Piramide de Chichen — Itza
) Pirdmide del Sol

)

a
b
c
d) Templo de Pakal

88




ANEXO 3

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

EJERCICIO 2

ALUMNO: GRUPO:

ESCUELA: TURNO:

1. INSTRUCCIONES: Lee con atencion las siguientes columnas y establece
una relacion de la cultura con la Zona Cultural en la que se desarrolld,
anotando dentro del paréntesis el numero que le corresponde.

CULTURA ZONA CULTURAL

1. Maya ( ) Area Oaxaquefia

2. Romanos () Area Maya

3. Zapoteca () Area de la Costa del Golfo

4. Teotihuacan

5. Tarascos ( ) Area del Altiplano Central

6. Olmecas

7. Sioux ( ) Area de Occidente
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ANEXO 4

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

EJERCICIO 2 - A

ALUMNO: GRUPO:

ESCUELA: TURNO:

INSTRUCCIONES. En el mapa escribe el numero de las principales zonas
culturales de Mesoamérica, en el lugar que corresponda.

Area de la costa del golfo

de México.

Area del altiplano central.

Golfo de
México

Area de Oaxaca.

Hq"”z

Area maya.

* . OCEANO
PACIFICO

¥
" Area de Occidente.
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ANEXO 5

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

EJERCICIO 2 -B

ALUMNO: GRUPO:

ESCUELA: TURNO:

INSTRUCCIONES. Une con una linea las imagenes correspondientes al area
cultural donde se desarrollaron.

La Venta

. OCEANO
PACIFICO

TEOTIHUACAN.
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ANEXO 6
Parametros de evaluacion de los instrumentos de investigacion.
Poca o baja: 30%
Regular o media: 60%

Buena o alta: 100%

Ejercicio | Poca o baja | Regular o media | Buena o alta
1 0 — 3 aciertos | 4 — 5 aciertos 6 — 7 aciertos
2 0 - 2 aciertos | 3 aciertos 4 — 5 aciertos
2-A 0 — 2 aciertos | 3 aciertos 4 - 5 aciertos
2-B 0 — 4 aciertos | 5 — 6 aciertos 7 — 8 aciertos

Instrucciones: Marque con una “X” la opciéon que corresponda al parametro

de la evaluacion y escriba el porcentaje obtenido.

Ejercicio | Poca o baja | Regular o media | Buena o alta

1
2

2-A
2-B

92




ANEXO 7

FICHA DE IDENTIDAD DE LA ESCUELA

ESCUELA: CARACTERISTICAS
GENERALES DEL GRUPO:
UBICACION:

CANTIDAD DE ALUMNOS:

MAESTRO QUE APLICA LA PROPUESTA: | FECHA DE INICIO:

FECHA DE TERMINO:

Subraye el tipo de tratamiento con el que esta trabajando

TRATAMIENTO 1:Método Convencional
TRATAMIENTO 2: Propuesta computacional

OBSERVACIONES GENERALES:
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ANEXO 8

CUADRO COMPARATIVO

METODO CONVENCIONAL

PROPUESTA COMPUTACIONAL

SEMEJANZAS DIFERENCIAS SEMEJANZAS DIFERENCIAS
Las clases de historia | Informacidon sobre el | El alumno interactia con
B comunmente el [tema de Teotihuacan |la informacidn al ejecutar
Informacion  sobre el| profesor las desarrollajen la  propuesta|la propuesta

tema de Teotihuacan en
el libro de texto.

de manera verbal, es
decir se presenta
frente del grupo vy
comienza a explicar el
tema.

computacional.

computacional

Mapas sobre la ubicacion
geografica de
Teotihuacan en su libro
de texto

El tema se dicta al
alumno para que este
lo anote en su
cuaderno.

Mapas sobre la
ubicacién  geografica
de Teotihuacan en la
propuesta
computacional.

El alumno al interactuar

con la propuesta
computacional,

descubre, conoce vy
adquiere datos
relevantes relacionados

con el tema “Viajando
por Teotihuacan”,

Se le solicita al alumno
su libro de texto y se le
dicta un cuestionario
que debera de resolver
con base a su libro.

En la propuesta
computacional se
sugieren algunas rutinas
donde el alumno las
resolvera con base a lo
que va descubriendo en
la ejecuciébn de la
propuesta computacional

Por lo regular la tarea
la resuelven con base a
su libro de texto

No hay tarea.
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El alumno
generalmente realiza el
trabajo de manera
individual.

Aunque la propuesta
computacional se ejecuta
de manera individual, las
conclusiones  generales
pueden ser tratadas de
manera grupal.

Se le solicita al alumno
gue memorice la
informacién
relacionada con el
tema que se evaluara
mediante un examen.

Se propone que la
evaluacidn sea constante
mediante la ejecucidn de
las diversas actividades
gque se plantean en Ia
propuesta computacional

A los conocimientos
que adquieren
relacionados con Ia
cultura  teotihuacana
no les aporta ningln
significado pues lo
consideran con algo
lejano y no aplicable a
su realidad, pues
comentan que “sucedid
hace muchos afios”.

Al observar imagenes
relacionadas con
diferentes aspectos de la
cultura teotihuacana las
pueden relacionar con su
realidad lo que les
confiere un mayor
significado en su
aprendizaje.
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GLOSARIO
Cuadros “C-Q - A"

Son organizadores graficos en forma de cuadros, su estructura es la
siguiente:

a) En primer lugar, se introduce la tematica que constituye la informacion nueva
que se va a aprender.

b) A continuacién se pide que se preparen los cuadros C — Q — A con tres
columnas y dos filas.

¢) La primera columna se denomina “lo que ya se conoce” (se refiere a la letra C) y
se utiliza para anotar lo que ya se sabe (Los conocimientos previos) en relacion
con la tematica. Pueden escribirse conceptos, ideas o descripciones en un listado
o haciendo clasificaciones.

d) La segunda columna sirve para anotar “lo que se quiere conocer o aprender”
(Se corresponde con la letra Q).

e) En el espacio de la tercera columna se anota “lo que se ha aprendido” (Se
refiere a la letra A).

llustraciones

Las ilustraciones (Fotografias, dibujos, pinturas), es informaciéon grafica y el
enfasis esta puesto en reproducir o representar objetos, procedimientos o
procesos, cuando no se tiene la oportunidad de tenerlos en su forma real o tal y
como ocurren.

Las imagenes seran interpretadas no sélo por lo que ellas representan
como entidades pictéricas, sino también como producto del uso de los
conocimientos previos, de las actitudes, etc. Del receptos y de la habilidad del
autor del texto para seleccionarlas.

El uso de texto con graficos de cualquier tipo, sea o no digital, tienen
mayores dividendos que la simple representacion basada en informacién23Mapas
conceptuales.

Son representaciones graficas de segmentos de informacion o
conocimiento de tipo declarativo.

% Diaz Barriga, F y Hernandez Rojas G. (2010). Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo. Una Interpretacion constructivista. Mc Graw Hill. México. Pp. 126, 140 -143, 145,
168
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Un mapa conceptual es una estructura jerarquizada en diferentes niveles de
generalidad conceptual. Esta formado por conceptos, proposiciones y palabras de
enlace.

Un concepto es una clasificacion de ciertas regularidades referidas a
objetos, eventos o situaciones. Pueden clasificarse basicamente en tres tipos:
conceptos supraordinados (que incluyen o subordinan a otros), coordinados (Que
estan al mismo nivel de inclusién que otros) y subordinados (que son incluidos o
subordinados por otros). Al vincular dos conceptos 0 mas entre si se forman
proposiciones. La forma de vinculacién es a través de uno o mas predicados. A su
vez, cuando relacionamos varias proposiciones entre si, formamos auténticas
explicaciones conceptuales.

Los conceptos son representados por medio de elipses u 6valos llamados
nodos. Las vinculaciones entre conceptos para formar las proposiciones se
realizan por medio de lineas (relaciones de jerarquia) o flechas (relaciones de
cualquier otro tipo) a los cuales se les adjuntan palabras de enlace (que pueden
ser verbos, adverbios, preposiciones, conjunciones, etc.)

Los mapas pueden usarse junto con organizadores previos, analogias o
como resumenes o recapitulaciones. Igualmente, los mapas son recursos valiosos
para indagar el grado de intercambio y negociacion de conceptos revisados en
clase y para tomar decisiones de evaluacion formativa.

Mapas mentales

Los mapas mentales son un método muy eficaz para extraer y memorizar
informacion. Todos los mapas mentales tienen elementos comunes. Cuentan con
una estructura organica radial a partir de un nucleo en el que se usan lineas,
simbolos, palabras, colores e imagenes para ilustrar conceptos sencillos y légicos.

Permiten convertir largas y aburridas listas de datos en coloridos diagramas,
faciles de memorizar y perfectamente organizados, que funcionan de forma
totalmente natural, del mismo modo que el cerebro humano.
Las cinco caracteristicas fundamentales de los mapas mentales:
e La idea, el asunto o el enfoque principal se simboliza en una imagen
central.
o Los temas principales irradian de la imagen central como “bifurcaciones”.
e Las bifurcaciones incluyen una imagen o palabra clave dibujada o impresa
en su linea asociada.
« Los temas de menor importancia se representan como ‘ramas” de la
bifurcacion oportuna.
« Las bifurcaciones forman una estructura de nodos conectados.?*

24 http://www.ibarraolivares.edu.mx/Doctos/mapas%20mentales.pdf
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Organizadores previos

Un organizador previo (OP) es un recurso instruccional introductorio
compuesto por un conjunto de conceptos y proposiciones de la nueva informacion
que se va a aprender. Su funcidén principal consiste en propones un contexto
conceptual que se activa para apoyar la asimilacion de significados, que realizan
los estudiantes sobre los contenidos curriculares.

Hay dos tipos de OP: los expositivos y los comparativos. Los primeros se
recomiendan cuando no existen suficientes conocimientos previos para asimilar la
informacion nueva que se va a aprender; los segundos pueden usarse cuando se
esta seguro de que los alumnos conocen una serie de ideas parecidas a las que
luego seran objeto de aprendizaje.

Generalmente se elaboran en forma de pasajes o textos en prosa, aunque
son posibles otros formatos como el empleo de recursos visuales en forma de
mapas de conceptos, ilustraciones organizativas o interpretativas, animaciones
sencillas.
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