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iTACA

Cuando salgas en el viaje, hacia itaca

desea que el camino sea largo,

pleno de aventuras, pleno de conocimientos.

A los Lestrigones y a los Ciclopes,

al irritado Poseiddn no temas,

tales cosas en tu ruta nunca hallaras,

si elevado se mantiene tu pensamiento, si una selecta
emocién tu espiritu y tu cuerpo embarga.

A los Lestrigones y a los Ciclopes,

y al feroz Poseiddn no encontraras,

si dentro de tu alma no los llevas,

si tu alma no los yergue delante de ti.

Desea que el camino sea largo.

Que sean muchas las mafianas estivales

en que con cuanta dicha, con cuanta alegria

entres a puertos nunca vistos:

detente en mercados fenicios,

y adquiere las bellas mercancias,

ambares y ébanos, marfiles y corales,

y perfumes voluptuosos de toda clase,

cuanto mas abundantes puedas perfumes voluptuosos;
anda a muchas ciudades Egipcias

a aprender y aprender de los sabios.

Siempre en tu pensamiento ten a itaca.

Llegar hasta alli es tu destino.

Pero no apures tu viaje en absoluto.

Mejor que muchos anos dure:

y viejo ya ancles en la isla,

rico con cuanto ganaste en el camino,

sin esperar que riquezas te dé [taca.

ftaca te dio el bello viaje.

Sin ella no hubieras salido al camino.

Otras cosas no tiene ya que darte.

Y si pobre la encuentras, itaca no te ha engafiado.
Sabio asi como llegaste a ser, con experiencia tanta,
ya habras comprendido las itacas qué es lo que significan.

Constantino Cavafis



AGRADECIMIENTOS

A mis padres por su paciencia y consejo...por su amor.

A mis hermanos, compafieros de juego, mi ejemplo vy
grandes amores.

A mis sobrinos, la lucecita resplandeciente que
ilumina mi vida.

A mi familia por su carifio y comprensién, en especial a mis
abuelos, mis queridos complices y consejeros.

A mis amigos, quienes con confianza y aliento me ayudan a
entrar en razén.

A la Dra. Emma Moreno por reconstruir cada parte de mi,
por los descubrimientos e historias, pero sobre todo por
encauzar mi camino a ltaca.

A la Dra. Julia Salazar por acogerme en un momento de
desesperanza. Por su invaluable apoyo, motivacién vy
sugerencias que ayudaron a construir mi camino.

A todos aquellos que acompafiaron miviajey
colaboraron en la elaboracién de este trabajo,
sugiriendo ideas, recomendando material, o con su
apoyo, motivacion e interés.

Gracias.



RESUMEN
INTRODUCCION
JUSTIFICACION

I. ENSENANZA DE LA HISTORIA

1.1.  El Sentido de la Historia

1.2.  La Historiay la teoria constructivista

1.3. Tecnologiay Ensefianza de la Historia

1.4. Cambios en las practica culturales a causa de la tecnologia
1.5. Propésito de la ensefianza de la Historia en secundaria

Il. DESCRIPCION DE LA WEBQUEST

2.1.  Estructura de la WebQuest
2.2.  Vision psicopedagogica de la WebQuest

1. DISENO DE LA WEBQUEST

3.1. Objetivo General
3.2. Procedimiento de disefio del material
3.3. Disefio de la propuesta

CONCLUSION
REFERENCIAS

11

16

17
26
29
35
43

52

53
69

78

79
79
80

90
94



RESUMEN

El objetivo del presente trabajo fue disefiar una estrategia multimedia WebQuest, para el
desarrollo de habilidades inherentes a la construcciéon del pensamiento historico en

alumnos de tercero de secundaria, sobre el tema Diversidad Cultural Indigena de México.

El enfoque que se le dio a esta investigacidn partié de la premisa de que la tecnologia es
una herramienta de apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje de la historia, el cual estd
sustentado con el aprendizaje significativo, que afirma la transformacion de la estructura
mental del alumno, entrelazando los nuevos conocimientos con los que ya pose. El papel
desempeiiado por el docente es el que fortificarda y potencializara el uso de éstas
herramientas para el trabajo colaborativo de los alumnos, es decir, que la presencia del

docente es fundamental para una ensefianza guiada y planificada.

El tema que se eligid para el disefio de la WebQuest es sobre un acontecimiento actual y
del que no se menciona en demasia pero que es de vital importancia para la sociedad y la
identidad nacional, se trata sobre los Indigenas de México visto desde una perspectiva
socio-histdrica, que habla, ademds del estilo de vida Indigena, sobre la discriminacion que

afecta su desarrollo, y la inclusion como necesidad de una vida digna.

Para el disefio de la WebQuest se realizé la busqueda de informacion confiable
proveniente de internet, posteriormente, con el material obtenido se planearon las
actividades con las cuales los alumnos resolveran las interrogantes que los lleve a la

comprensidn y explicacion de los hechos historicos.



INTRODUCCION

La ensefianza de la Historia sigue siendo hasta hoy una de las asignaturas con mayor
problematica en la educacion basica en México, registrado asi en los bajos estandares que
ha obtenido esta asignatura en las evaluaciones nacionales, como es el caso de la Prueba
Enlace 2010. Ademads de los datos mencionados, queda plasmado que la historia, ha sido
un referente de ideologias politicas mas que el verdadero sentido de cubrir su funcién

educativa.

Otro de los aspectos a resaltar en la ensefianza de la historia y que se ha mantenido en las
aulas escolares es el de privilegiar la memorizacidén de fechas y nombres, a través de
relatos o descripciones cronoldgicas, sin buscar dar un sentido a las problematicas
acontecidas en la historia. Como resultado vemos que los alumnos se expresan con
desprecio hacia esta materia, sin comprender realmente que el sentido de esta asignatura
va mas alld de sélo memorizar, sino de comprender e interpretar aquellos conceptos o
sucesos que aprenden en la escuela, y lo mds importante aun, trasladarlos a su vida

cotidiana en el entorno social en que se desenvuelven.

Por otro lado, habria que considerar los cambios culturales a los cuales los alumnos de
secundaria se enfrentan, como la forma de relacionarse, de comunicacién e incluso de
diversion, que son muy diferentes a cémo lo eran hace unos afios, basta con mirar a
nuestro alrededor y darnos cuenta que el Internet es una herramienta fundamental en

nuestra vida diaria.



De esta manera surge la necesidad de buscar nuevas estrategias que permitan darle un
giro a la ensefianza de la historia y sin perder de vista la importancia que tiene su estudio

y conocimiento en la educacion secundaria.

Dado que la sociedad actual estd muy marcada por el uso de las nuevas tecnologias
practicamente en todos los ambitos de la vida cotidiana, surge la posibilidad de utilizar
estos medios como herramienta para la ensefianza. Asi Gomes Goitia (2000) afirma que el
papel que los medios tecnoldgicos educativos estan desempefiando en la educacién es el
de servir de herramientas y materiales de construccion que facilitan el aprendizaje, el
desarrollo de habilidades y distintas formas de aprender, asi como adaptar la ensefianza al

estilo y ritmo de los aprendices.

En la llamada era de la informacién las TIC desempenan un importante papel como
proveedoras de informacidn, el problema para la educacién es dotar a los estudiantes de

herramientas que los ayuden a clasificarla, analizarla y comprenderla.

El pensamiento histdrico se construye a partir de informacion histdrica, pero ésta no es
suficiente para tales fines, se requiere también de la habilidad para comprender y
reflexionar acerca de los hechos historicos de manera que los alumnos sean capaces de
construir un conocimiento histérico a partir de diversas interpretaciones de la realidad, ya

sea pasada O presente.

Ante la problematica de la historia como asignatura que ha privilegiado la memorizacidn
en lugar de la comprensidn y con la cantidad de informacidn a la que los alumnos de

secundaria se enfrentan hoy, surge la idea de disefiar una propuesta multimedia



WebQuest que tiene como objetivo coadyuvar en el desarrollo de habilidades inherentes
a la construccién del pensamiento histdrico; que permita a los alumnos de secundaria
enfrentarse a informacion proveniente de internet para seleccionar, analizar, comprender
e interpretar de modo que construyan su pensamiento histdrico. En este propuesta se
eligid el tema de Diversidad Cultural Indigena, abordado en los programas de estudios
2006 y 2011 en el 32 grado de secundaria, dentro del Bloque V México en la era global, se
debe aclarar que no se encuentra con ese nombre, pero si como parte de la tematica:
Marginacion y reivindicacion Indigena, en el programa de estudios 2006; y Cultura,
Identidad Nacional y Globalizacién, en el programan de estudios 2011. Con este tema se
pretende plasmar la diversidad cultural y la desigualdad social de México, hasta nuestros
dias. Trabajar este tema en secundaria implica aprender de manera significativa la
diversidad en la cual vive nuestra sociedad y de la que los jévenes en formacién estan muy
a tiempo de comprender, respetar, aprender a convivir y sobre todo sentirse orgullosos de
nuestras raices culturales, a partir de una problematica actual que los lleve a investigar
sobre el pasado, analicen diversas fuentes de informacién, las interpreten y puedan

explicar la razén y consecuencias de estos acontecimientos.

La idea fundamental de estudiar este tema histdrico esta relacionado con los aspectos
culturales que han sido objeto de discriminacidén racial y social, lo que ha derivado en
pocas oportunidades de desarrollo para los indigenas y en traslados fuera de sus lugares
de origen hacia otras ciudades, dentro o fuera del pais, en busca empleos para solventar
econdmicamente a sus familias. Es decir, no se trata Unicamente de retomar o mantener

vivas las tradiciones indigenas, sino resaltar la importancia que merecen como seres



humanos y al ser las raices culturales y pueblos autéctonos del territorio mexicano, pues
la falta de servicios, atenciones como ciudadanos ha aminorado el respeto y el valor de

los grupos indigenas, quienes merecen las mismas oportunidades y un trato digno.

Este trabajo pretende concientizar a los estudiantes de tercer grado de secundaria sobre
la cultura, tradiciones y estilo de vida que los Indigenas del pais buscan defender y
mantener como parte de su riqueza ancestral. Es asi, que a través de diferentes
perspectivas los estudiantes tendran que elegir y posicionarse en su papel como
especialistas, para explicar la problemdtica socio-histdrica actual. Y de esta forma
comenzar desde las etapas mas tempranas de la educacidon a entablar un lazo entre lo
Indigena y mestizo para lograr una identidad mads fuerte y unificada como nacion, asi
como una relacion de respeto y tolerancia entre los habitantes mexicanos. También el
presente trabajo pretende, mediante el trabajo individual y colaborativo, asi como la
revision de material proveniente de Internet, que los alumnos desarrollen habilidades de
pensamiento como la comprension, analisis y critica, con las que puedan construir
conocimientos e interpretaciones de los cambios sociales, éstos les serviran para la

elaboracion de un producto final en el que manifiesten sus aprendizajes y reflexiones.

Se busca que con la realizaciéon de estas actividades académicas, los estudiantes
desarrollen habilidades del pensamiento que les sirvan para resolver problemas en su vida

presente y futura.

Este trabajo se conforma de tres capitulos, en el primero se aborda la importancia de la

Historia como ciencia de conocimiento para la sociedad del siglo XXI, su relacion con la



teoria constructivista al ser una ciencia social que requiere de implicaciones cognitivas
para su aprendizaje; se explica el papel de la tecnologia como trascendente para la
ensefianza de la historia y los cambios culturales que ha ocasionado el uso de estas
tecnologias sobre los jévenes; finalmente se exponen los propdsitos de la historia en la
educacion secundaria. En el capitulo dos se explica el origen y estructura de las Webquest,
sus caracteristicas y componentes asi como su vision pedagdgica. Finalmente el capitulo 3
se describe el disefio de la propuesta educativa multimedia Webquest “Diversidad cultural
Indigena”, haciendo uso de los 6 componentes que la conforman, ademas de una guia

didactica para el docente.



JUSTIFICACION

El internet ofrece una gran cantidad de informacién, pero tiene ciertos inconvenientes
pues dificulta la busqueda de informacion deseada. A partir de esta dificultad es que
surgen las Webquest, que tienen la finalidad de ofrecer a los estudiantes de cualquier
nivel educativo, la posibilidad de enfrentarse a una actividad de investigacion en la que los
recursos para ésta provienen de la web. Lo que propone la Webquest es que se delimite la
informacién deseada en relacién a un tema pero que a la vez permita seguir una
estructura, es decir, Yoder (1999), citado en ¢Qué es una Webquest? (s.f) dice que “a los
alumnos se les presenta un escenario y una tarea, normalmente un problema para
resolver o un proyecto para realizar. Los alumnos disponen de recursos en Internet y se
les pide que analicen y sinteticen la informacion y lleguen a sus propias soluciones

creativas”.

El desarrollo de las actividades planteadas en la WebQuest implica un trabajo tanto
individual como grupal bajo la guia de un docente, lo que permitird a los estudiantes

desarrollar diversas habilidades que utilizaran a lo largo de su formacién académica.

El interés de dirigir esta estrategia educativa para estudiantes de secundaria va
encaminado a que éstos requieren desarrollar habilidades para enfrentarse a una
sociedad cada vez mas globalizada, tales como investigacion, analisis, trabajo en equipo

asi como la resolucién de problemas de manera autéonoma.

Como estudiantes del 3er grado de nivel secundaria requieren de herramientas que los

doten de conocimientos que les funcionen para manejar diversidad de informacién en



todas las asignaturas del curso escolar. Al pertenecer al ultimo grado, proximo a ingresar
al nivel medio superior, deben estar preparados para una amplia gama de informacidn
que se les presentard, mas aun en relacién a la Historia ya que implica un aprendizaje
encaminado a conocer y analizar eventos transcurridos en el pasado, reflejados en nuestra
vida actual. Aunque la educacion secundaria es parte de la educacién basica en nuestro
pais, es también la antesala para preparar a los adolescentes para los acontecimientos
venideros en la sociedad de la que son participes. Sin duda alguna los adolescentes son el
futuro del pais, razén por la cual la ensefianza de la Historia en esta etapa educativa es

relevante en la formacion de una ciudadania activa.

El papel de ciudadanos que tienen los adolescentes es importante, pues al igual que los
adultos también los compromete a tener conocimientos relacionados con el entorno

social en el que ellos se desenvuelven, asi como de su pais y del mundo.

Con lo que respecta a las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacidn, los
adolescentes se encuentran en estrecha relacion ya que su vida gira en torno a estas
herramientas, lo cual no significa que ellos manejen y adapten la informacién obtenida
como apoyo académico. Aunque es notable la facilidad con que suelen utilizarlas y
desenvolverse en ellas, los adolescentes no requieren de manuales o instructivos, por lo

gue aprovechar estas destrezas es importe cuando se trata de educacion.

Se propone a la WebQuest como estrategia de ensefianza-aprendizaje, dado que permite

a los alumnos desarrollar su capacidad de analisis y sintesis mediante la formacion de



conceptos obtenidos de los textos y el trabajo de investigacidon que permitira integra los

nuevos aprendizajes e interpretaciones autdénomas a los conocimientos ya existentes.

Otra de las caracteristicas de las WebQuest es que dan la posibilidad de transportar el
conocimiento a la practica, ya que plantea a los estudiantes situaciones del mundo real.
Por lo que podran elegir y distinguir fuentes de informacién relevantes sobre el tema, es
decir desarrollaran la habilidad para recuperar y analizar informacién de diferentes

fuentes.

Con la utilizacion de las WebQuest se busca desarrollar habilidades interpersonales, que
permitan a cada alumno desempeiar un rol especifico dentro de su grupo de trabajo en el

qgue deben conjugar esfuerzos para resolver una tarea o producir un producto.

Aunque el trabajo en grupo es importante para la culminacién de un proyecto, es
indispensable trabajar autonomamente durante el desarrollo de las WebQuest, que
permite complementar las actividades de sus demas compaferos. El trabajo
independiente fomenta la autonomia de los estudiantes y favorece la implicacion en su
propio aprendizaje, ya que los objetivos y metas de aprendizaje les servirdn para etapas
posteriores de su vida. Igualmente proporcionan al estudiante actividades que favorecen
el autoandlisis y la reflexidon de manera que el alumno desempefia un papel central en el

control de su aprendizaje.

La WebQuest responde a la necesidad de definir el rol que juegan profesor y estudiante
ante una situacion de investigacidn, donde el profesor es el encargado de presentar a los

alumnos el contexto de la investigacion propuesta, asi como guiar a los estudiantes



durante todo el proceso de realizacidon de las actividades. Por tanto el alumno es el
responsable de realizar la investigacion a través de lecturas que cubran el perfil del tema

abordado.

La incorporacién de las WebQuest a la educacién se debe en gran medida a las
aportaciones cognitivas que éstas desarrollan en los alumnos. Tal es el caso del enfoque
significativo de Ausubel que busca en el alumno su capacidad para codificar y procesar la
informacién, a partir de la incorporacion de nueva informacién a su estructura mental y a

las estrategias de ensefianza empleadas para un determinado aprendizaje.

Por lo tanto una vez que en la mente del alumno existan nuevas ideas y conceptos, se
habra logrado una transformacion de los conocimientos previos de su estructura cognitiva,
y serd entonces el resultado de la interaccidn con ese nuevo contenido lo que le dara

significado.

Es por esta razon que las WebQuest funcionan como estrategia para el aprendizaje de la
historia, sin embargo no se debe pensar esta herramienta como un fin Unico para que los
alumnos alcancen una comprensién de la historia sélo porque sea un instrumento
tecnolégico y su base sea informacién obtenida de internet. Lo que realmente va a
permitir que los alumnos logren la construccién del pensamiento histérico es a través del
desarrollo de las actividades, las cuales implican al alumno en una actividad cognitiva para

la construccién de su aprendizaje.

De esta manera Marqués, P. (2007), explica que las WebQuest son motivadoras

actividades de aprendizaje enfocadas a la investigaciéon en las que los estudiantes



(generalmente en grupo colaborativo y asumiendo cada uno un rol) realizardn una tarea
conjunta estructurada en fases que exigiran procesos cognitivos superiores (no
memoristicos) de analisis, evaluacién, organizacion, sintesis, argumentacién. Habilidades
gue se requieren para la construccion del pensamiento histdrico. Por tanto se afirma que
las actividades de las WebQuest, en gran medida buscan que el alumno desarrolle
habilidades del pensamiento histérico como problematizar, analizar, identificar causas y
consecuencias, interpretar y explicar acontecimientos histdricos, organizar ideas y dotar

de significado los conceptos.

Para generar un aprendizaje significativo se debe considerar una predisposicidén por parte
del alumno para aprender, aunado al interés que éste demuestra ante una situacidn de
aprendizaje; también se necesita un material con potencial significativo, es decir que los
contenidos permitan relacionar la estructura cognitiva del alumno de manera no arbitraria

con los conocimientos previos que poseen.

Respecto al aprendizaje del conocimiento histdrico, esta propuesta busca que los alumnos
realicen un conjunto de actividades que desarrollen las habilidades intrinsecas a este
conocimiento, que simulen el trabajo de un historiador y puedan de seleccionar, sintetizar
y organizar informacion proveniente de diversas fuentes para que logren construir su
propio conocimiento y adquieran la capacidad de argumentar fundadamente sobre un

hecho histérico o una interpretacion de la realidad.



I.LENSENANZA DE LA HISTORIA

“No todo lo que se nos presenta
como la historia realmente ha
sucedido, y lo que realmente
sucediod en realidad no sucedio de
la manera que se nos presenta,
mds aun, lo que realmente paso es

s6lo una pequena parte de todo lo
que paso. Todo en la historia sigue
siendo incierto, los eventos mds

grandes, asi como la menor
incidencia.”
Goethe
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1.1. El sentido de la Historia

Una caracteristica de la Historia como discurso escolar, es la practica de ensefianza basada
en la memorizacion de fechas y nombres que constituyen la historia oficial o narrativa
nacional la cual justifica una vision de la historia a gusto del poder, es decir la historia ha
hecho énfasis en la funcidn ideoldgica, dejando de lado una ensefianza encaminada a la
comprensidon de los sucesos historicos del cual somos parte los sujetos, lo que nos
imposibilita comprender el presente para valorar lo que podamos impulsar para el futuro,

al mismo tiempo que nos impide una perspectiva de identidad y conciencia colectiva.

Para lograr el abandono de la visién memoristica, es necesario pensar la historia como una
ciencia que requiere un proceso de investigacién y un razonamiento légico, lo cual implica
desarrollar habilidades cognitivas que lleva a un conocimiento semejante al conocimiento
cientifico. Por ello, el conocimiento histdrico busca hacer comprensibles los “hechos

concretos”, creando posibles interpretaciones de la realidad pasada.

Asi por ejemplo, en el discurso manejado en las escuelas se manifiesta la funcién
ideoldgica de la historia que en si misma ha demostrado ser incompatible con una
ensefianza que incentive el pensamiento histdrico y la formacion de una ciudadania
interactiva que aliente la participacién plural y democratica (Acevedo, y Salazar, 2010, p.5).
Las misma autoras menciona que la concepcion de la historia como memoria de la nacion,
presenta un discurso Unico basado en mitos histéricos en el que desaparecen o al menos
no se valoriza la diversidad y la multiculturalidad, incluso algunas luchas de emancipacién

social, para centrarse en el interés de los gobiernos en turno por lo tanto lo que se ensefa



esta determinado por la contraposiciéon de la construccion cientifica y el pensamiento

histérico.

Si bien, en la Reforma de Educacién Secundaria (2006) y en el Programa de Estudios
(2011) plantean que la historia busca formar una conciencia social que promueva la
obtencién de competencias para comprender la realidad social, tales como: las
competencias para el aprendizaje permanente; competencias para el manejo de la
informacién; competencias para el manejo de situaciones; competencias para la
convivencia y competencias para la vida en sociedad, y por otra parte, se agrega que el
trabajo del historiador tiene entre sus varias tareas desmitificar las interpretaciones que
visualizan una sola postura politica bajo la premisa de que pueden existir varias
representaciones posibles de la realidad, que si bien no hay una interpretacion Unica y
verdadera, se aspira a encontrar la verdad reconociendo que siempre hay cierta
subjetividad en la interpretacion de la realidad, por lo tanto, la historia en la escuela
también deberia de centrarse en la construccion de la diversidad en la interpretacion

historica .

Dado que el trabajo del historiador despliega una serie de habilidades para la
investigacion y la interpretacion, habilidades, que por cierto, no se llevan al saldn de clases
para la comprension de los hechos histéricos y que son indispensables si se desea formar
jovenes preparados para su vida futura dentro de una sociedad cambiante. Si pensamos
en la deficiencias que como sociedad tenemos, habria que adjudicarsela en gran medida a
la falta de firmeza en el sistema educativo para cumplir con lo estipulado en los planes de

estudio, es decir que al no existir una formacién civica (que apuntale a una ciudadania



democrdtica), motivacion para la lectura, interés por conservar el patrimonio cultural y el
interés por nuestras raices culturales y las minorias en el pais o cualquier otra
problematica social, seguiremos siendo una nacién que exige un cambio a las personas
equivocadas, cuando en realidad o en gran medida somos la poblacién quienes
generamos el desorden, aunque también somos nosotros los que podriamos posibilitar el
cambio. De ahi lo valioso que es dar una mirada al pasado del pais y permanecer en

constante preparacion.

Pero si es 0 no es la historia que deberia presentarse en las aulas, es un punto secundario
pues en primera instancia habria que aclararse qué historia y para qué debe ensefarse en

este siglo XXI.

éPara qué sirve la Historia? Es una pregunta que quiza nos hemos hecho durante nuestra
formacién académica, sin una respuesta que nos dé fuertes bases para su estudio, hemos
preferido no darle importancia sin pensar que estariamos ignorando nuestras raices,
nuestro pasado y que veriamos sin comprender lo que ocurre en el mundo actual y de qué
manera nos afecta, pero también estariamos perdiendo de vista el sentido de la historia
en la formacién de una sociedad que requiere una historia que amplie la visién hacia una
sociedad conocedora de su entorno y su tiempo. Me refiero a la necesidad de hacer
conciencia de las diferencias existentes dentro del pais, diferencias que enriquecen
nuestra sociedad y conllevan a ser un pais diverso por la gente, costumbres, cultura e

ideologias, las cuales muchas veces no sabemos mirar y mucho menos respetar.



En gran medida habria que entender que el ser humano, en su paso a través del tiempo,
ha registrado sus experiencias; su pasado; de esta forma, se puede decir que la
humanidad posee una memoria, una Historia. La valoracidon especial que se hace de la
memoria, del conocimiento del pasado de las sociedades, ha conducido a los seres
humanos a incluir dicho conocimiento como parte esencial del bagaje cultural y de Ila

educacién formal (Castillo Alvarado, s.f, p.1)

Para lograrlo es importante entender en principio qué utilidad tiene la ensefianza de la
Historia, y asi dar respuesta a la pregunta anterior. Su utilidad, principalmente es para
una formacién intelectual, social, afectiva e incluso moral de la poblacién mas joven de
nuestra sociedad. Con respecto a la formacién social, el estudio de la historia va
encaminada a romper con la vision Unica de un esquema tradicional basado en la
memoria de los grupos dominantes, deja de lado a otros grupos sociales, por lo tanto uno
de los retos en la formacion de la historia es precisamente enfocarse en una perspectiva
gue abarque todos los sectores sociales, econdmicos, politicos y culturales ya que éstos se
encuentran ligados en un mismo argumento y dan cabida a una mejor explicacion de
nuestra Historia. Por intelectual me refiero a la cantidad de contenidos que requieren los
estudiantes de lectura y comprension para una investigacion, porque entre mayor sea la
cantidad de material y diferentes puntos de vista sobre algun tema se podra obtener mas
conocimiento. Ademas también hay que agregar que la historia como ciencia social abarca
otras dreas como la politica, economia, filosofia, educacién, sociologia; en gran medida da
un panorama pero desde diferentes posturas, lo cual es interesante porque logra

introducir al lector en visones diversas a partir de una sola disciplina. La formacién



afectiva se desarrolla en la medida en que estemos en contacto con la cultura, las
tradiciones, los patrimonios, en general del propio conocimiento de nuestro pais y sus
habitantes, ya que entre mas conozcamos de ella y nos aventuremos a explorar su pasado
podremos sentirnos ligados a su legado. En concreto lo expresa Jorge Pedro citado en
(Montes, 2012, C3) “Para querer a la ciudad, el primer paso es conocerla, porque sélo se
cuida lo que se quiere y solo se quiere lo que se conoce. Hay que conocerla, porque sélo
asi podremos aspirar a una mejor ciudad”; palabras claras y sencillas que son validas si
hablamos de México como pais. De estas mismas lineas parto para mencionar la
formacion moral, ya que al conocerla y estar afectivamente relacionados con ella, también
se va a respetar, o al menos es lo que se espera de un ciudadano consciente del valor de
su pais y su gente, aspectos que se veran reflejados en la conservacion y aspiracién de un
mejor pais. Su importancia también radica en la creacién de la conciencia colectiva basada
en situaciones del pasado, creando escenarios contrafactuales que puedan interpretar los
nuevos hechos que se nos presentan. En palabras de Fontana (2003, p.21), la conciencia
se vale de la memoria para evaluar las situaciones nuevas a las que debe hacer frente
mediante la construccion de un “presente recordado”, que no es la evocacion de un
momento determinado del pasado, sino la capacidad de poner en juego todo un conjunto
de experiencias previas para disefiar un escenario al que podemos incorporar los nuevos

elementos que se nos presentan.

Por otro lado, la Historia tiene un gran potencial formador para la vida, de acuerdo a

(Prats, 2001) puede servir en la educacién para:



-Facilitar la comprension del presente, considerando que éste tiene antecedentes y que es
mejor entenderlo y analizarlo desde su origen para que permita entender el presente. Y
esto es posible justificarse a partir de la historia como materia pues analiza las situaciones
temporales, estudia la causalidad y las consecuencias de los hechos histdricos, construye
esquemas de diferencias y semejanzas, estudia el cambio y la continuidad en las
sociedades, explica la complejidad de los problemas sociales y potencia la racionalidad en

el analisis de lo social y politico.

-Preparar a los alumnos para la vida adulta, pues se trata de un ejercicio constante que
desde jévenes se debe practicar, es decir, aprender a observar, analizar y criticar la
informacién que llega a sus manos, para que de esta forma al ser adultos se viva con una

conciencia ciudadana.

-Despertar el interés por el pasado implica lograr interés no sélo por lo que ocurrid, sino
por buscar las explicaciones en el presente que conlleven a un entendimiento de este

pasado.

-Potenciar en los nifios y adolescentes un sentido de identidad, promover una conciencia
de los origenes, asi como valores de respeto y tolerancia hacia lo diferente; actitudes que

se veran reflejadas en la vida adulta.

-Ayudar a los alumnos en la comprensidn de sus propias raices culturales y de la herencia
comun. No se puede imponer una cultura en un mundo culturalmente diverso, pero si es
posible explicar que esta diversidad es lo que nos hace mas ricos culturalmente. Incluso

esta herencia comun es lo que nos une como sociedad de un mismo planeta. Esta claro



gue no se puede imponer una cultura pero tampoco se debe olvidar, y por supuesto debe

aprenderse ya que es lo que nos diferencia y nos da identidad como pais ante el mundo.

-Contribuir al conocimiento y comprension de otros paises y culturas del mundo,
corresponde a la Historia pues es un instrumento que ayuda a valorar y comprender a las

sociedades diferentes a la nuestra.

-Contribuir a desarrollar las facultades de la mente mediante un estudio disciplinado,
aspecto que la Historia requiere para una investigacion rigurosa pues ayuda a la formacion

de ideas que permite el analisis y la construccién de opiniones.

-Introduce a los alumnos en el conocimiento y dominio de una metodologia rigurosa
propia de los historiadores. Es posible desarrollar en el adolescente, habilidades similares
al de un historiador donde se logre la capacidad de andlisis, inferencia y formulacién de
hipdtesis. Lo cual implica una investigacion previa, antes de determinar como fin ultimo
una interpretacién. Sin embargo para lograr una investigacion, un punto de partida que

puede trabajarse para iniciar, es la curiosidad fundada en un tema de interés.

-Enriquece otras areas del curriculum, ya que la Historia abarca otras ramas del
conocimiento y las fortalece de modo que permite conocer a profundidad el origen de su

propia disciplina.

Aunque aqui se presentan una serie de objetivos que van dirigidos a darle un sentido a la
ensefianza de la Historia, y que seria la base para ésta, aun estan lejos lograrse en su

totalidad ya que no dependen Unicamente de la sistema educativo, sino en gran medida



del sistema politico que, en México, desde hace dos siglos la finalidad de introducir la
historia en el curriculum no fue con la intencién de hacer participe a los ciudadanos de su
contexto social, politico, cultural y econdmico, sino fue con la intencién de encaminarlos
hacia una ideologia impuesta por el poder politico del momento, y que por supuesto no
incluia una visidn real de los acontecimientos, sino de acuerdo a la conveniencia de los
grupos en el poder, orientada a fortalecer sentimientos patridticos, valorar las glorias
nacionales o crear adhesiones politicas, en otras palabras, en crear la memoria histérica
de la sociedad, a la medida del grupo gobernante (Florescano, 2012). Lo que no ha
permitido el desarrollo de una identidad fuertemente vinculada a nuestras raices
culturales y a la conciencia de las vicisitudes del pais y de los estragos que con ellas ha
llevado a construir lo que hoy es México, y por tanto ha dificultado la formacion escolar de
jovenes ciudadanos con valores civicos y actitudes democraticas, que incluyan y expliquen
lo que somos como individuos y como sociedad a partir de nuestro origen y no solo
aquellas imposiciones de la construccion de la memoria del poder que obstaculiza nuestro
crecimiento como verdadera sociedad democratica. Asi lo menciona Pagés (2003), citado
por Fradkin, Canedo, Barral y Cercés. (s.f, p.5) “la ensefianza de la historia no ha sido
capaz de situar al alumnado en su mundo, no lo ha ayudado a entenderlo, no lo ha
formado como ciudadano ni le ha dado elementos para construir su identidad individual

compleja”.

Entonces habria que fijarse muy claramente cudles son los aspectos que hay que cubrir
con respecto a la ensefianza de la historia en este siglo XXI, considerando que estamos

inmersos en un mundo globalizado y en el que es necesario formar en los ciudadanos una



conciencia de identidad nacional y de ciudadania que nos deje ver el rumbo del pais en los
afios venideros con relacidén a la historia que se escribe dia a dia y en la que somos

participes como miembros de una misma nacion.

De esta manera Morin, a través de la UNESCO propone nuevos contenidos curriculares de

cardacter universal para este siglo XXI.

En primera instancia Morin (1999), citado por Lépez Pérez (2006, p.60-62) habla de una
racionalidad que dote a los humanos con esquemas cognitivos para comprender y analizar
una realidad en constante movimiento, también para ser criticos y autocriticos de una
visidon que se extienda mas allad de lo nacional o regional, sino incluso de una universalidad.
Para lograr estas caracteristicas, el autor antes citado propone una reforma de
pensamiento como una forma de ubicacién en el contexto mundial a modo de llegar a
tener un conocimiento pertinente para comprender las problematicas globales, sin

menospreciar los acontecimientos individuales y culturales de una nacion en particular.

Asi lo explica al hablar de una identidad terrenal, donde los humanos con su diversidad de
riquezas culturales mantienen una misma identidad ante la Tierra que comparten y en la
que se deberian desarrollar una conciencia ecoldgica, como simbolo de hermandad por

ser habitantes de un mismo planeta.

Por otro lado habla acerca de enfrentar las incertidumbres que se presentan en la
sociedad en el transcurrir de la historia, sobre todo si se piensa que estamos en constante
cambio y que no se puede hablar de la seguridad de un futuro, por lo que habria de

ensefarse la historia a manera de enfrentar los pormenores que se presenten en la



sociedad. Finalmente aborda la comprension humana, la cual implica una apertura en la
mentalidad, indispensable en la educacién, que aunada a la ética del género humano
propone el respeto y tolerancia de la diversidad entre los seres humanos para una unidad

planetaria.

1.2. La Historia y la teoria constructivista

La Historia requiere de un esfuerzo similar al aplicado en la ciencias duras, en el que es
necesario partir de una inquietud o curiosidad por parte del investigador o en este caso
del Historiador, para continuar con la busqueda de informacion que avale o respalde la
hipdtesis planteada en un inicio, continuar con el analisis y finalmente llegar a un
resultado, que en el caso de la ciencias sociales no es un resultado en concreto, sino una
interpretacion subjetiva. No se trata de memorizar, sino de construir la historia a partir de
elementos provenientes de diversas fuentes, es decir saber manejar informacién e

interpretar su contenido.

Que el alumno sea capaz de codificar, procesar y construir interpretaciones posibles de la
realidad, es el resultado que busca el enfoque del aprendizaje significativo de Ausubel, el
cual se da a partir de dos dimensiones. La primera esta relacionada con el tipo de
aprendizaje realizado por el alumno, es decir, la forma en que incorpora la nueva
informacién en su estructura cognitiva; y la segunda corresponde a la estrategia de

ensefianza para crear un determinado aprendizaje (Hernandez, 2004).

Por lo tanto “la presencia de ideas, conceptos o proposiciones inclusivas, claras y

disponibles en la mente del aprendiz es lo que dota de significado a ese nuevo contenido



en interaccién con el mismo” Moreira (2000), citada en Rodriguez (2004, p2). No se trata
Unicamente de la adquisicién de nueva informacidn, si no del proceso de los nuevos
contenidos que toman otro significado para el alumno lograndose una transformacion de
los conocimientos previos de su estructura cognitiva. Es asi como la estructura del alumno
es enriquecida y modificada, dando lugar a nuevas ideas mas claras y reforzadas que
serviran de base para futuros aprendizajes.

Para generar un aprendizaje significativo se debe considerar una predisposicion; con ello
Ausubel se refiere a la motivacién y el interés con el que el alumno llega ante una
situacion de aprendizaje, ésta se puede lograr atrayendo la atencidén con actividades que
enciendan su curiosidad y motive al alumno, también se necesita un material con
potencial significativo, es decir, que los contenidos permitan relacionar la estructura
cognitiva del alumno de manera guiada y objetiva con los conocimientos que el alumno ya
posee, en otras palabras, sus experiencias y vivencias en relacién a los problemas
cotidianos, para que de esta manera la historia sea comprendida y narrada por el alumno.
Es importante mencionar que el aprendizaje significativo no sélo se trata de la relacién de
la informacidon nueva con la ya existente en la estructura cognoscitiva del alumno, sino
que implica la modificacion y cambio de la nueva informacion y de la estructura
cognoscitiva.

Con relacién al aprendizaje de la Historia, se pretende que los alumnos sean capaces de
manejar la informacion que llega de diferentes fuentes. Desarrollar la capacidad de
seleccionar, sintetizar, organizar y cuestionar la informacion de manera tal que sea posible

dar una argumentacién analitica sobre un hecho histérico.



Se trata del saber expresar los acontecimientos histdricos haciendo uso de distintos
materiales, y eligiendo los mas adecuados para que los alumnos tengan una visién que les
permita crear representaciones de la realidad con base a los documentos histéricos. Es
crear alumnos que realicen funciones similares a las de un historiador, y de esta manera
desarrollar la comprensién de la informacidn histdrica para que construyan su propio
conocimiento histdrico.

El trabajo de un historiador no sélo se basa en comprender y explicar, sino que implica un
proceso mental que requiere de habilidades a desarrollar que le lleven a la construcciéon
del pensamiento histérico. Un primer paso que el historiador debe seguir es la curiosidad
sobre algun acontecimiento de la historia, problematizarlo, recabar informacion que
respalde el tema y analizarla, lo que permitira recrear nuevas perspectivas de ese
acontecimiento. El objetivo es que el alumno madure las habilidades cognitivas necesarias
al trabajo del historiador, tales como hacer uso de la imaginacién creativa, establecer
analogias, comparar informacién y arribar a conclusiones, todas ellas, habilidades
necesarias para penetrar en la estructura logica de la materia (Salazar, 2006 p.107)

Debe quedar claro que no se pretende que los alumnos se conviertan en historiadores,
s6lo en emuladores de éste, ademas se debe entender que es un proceso de ejercicio
continuo. Para lo cual, es necesario crear en los alumnos el interés y curiosidad por saber
qué ocurrié en el pasado y de qué manera ha repercutido en el presente, que aprendan a
cuestionarse por qué las cosas son como las viven, y a dar explicaciones a partir de la

construccion del pasado para entender el presente.



1.3. Tecnologia y Ensefianza de la Historia

El creciente interés que han despertado las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién desde hace algunos afios, dieron origen a una diversidad de programas en
areas del entretenimiento (videojuegos, Internet) y del conocimiento (redes virtuales en
bibliotecas o museos). Asi que resulta inevitable encontrar un espacio en donde se haga
uso de estas tecnologias, puesto que ya forman parte de las costumbres, los habitos, la

cultura y las relaciones sociales de la mayoria de las personas.

Es evidente que los avances cientificos y tecnoldgicos seran dificiles de detener y por el
contrario es probable que aumenten en gran medida por las innovaciones que presentan,

y porgue cada vez mas personas se estan involucrando con éstos.

Muy comparable es el impacto que provocan las tecnologias como en su momento lo fue
la invencidn de la imprenta, pero la diferencia consiste en que “la enorme cantidad de
informacidn disponible y la velocidad con que se puede acceder a ésta, han hecho a esta

revolucién tecnoldgica mas acelerada y con un impacto mds profundo” (Méndez, 2005).

De igual forma los nifios y los adolescentes se ven ampliamente involucrados con el uso de
las computadoras. Es por ello que se debe reflexionar el uso de estas tecnologias desde el
ambito educativo, de manera que se puedan explotar sus beneficios, pero al mismo

tiempo, se tengan claros los riesgos y las limitaciones que éstas presentan.

Los niflos y adolescentes de las actuales generaciones vienen con diferentes aptitudes

para aprender, porque es desde esta etapa donde las nuevas tecnologias como la



computadora, Internet, los teléfonos celulares y el DVD, seglin cambian las formas de
aprendizaje y dan preferencia a la percepcién visual a través de la presentacién de
imdagenes y texto, y que continuamente segun Carrier (2002) usan para una gran cantidad

de actividades de su vida cotidiana.

Tal es el caso del Internet que ofrece una gran cantidad de informacién de la cual es
importante aprender a reconocer fuentes confiables. La autenticidad de la informacién
depende de la fuente de esa informacion. Razén por la cual, en el proceso de comunicar,
es importante conocer la fuente. Con frecuencia la informacién que proviene
directamente de la fuente donde se generd se considera mas confiable (Polo de Molina,
s.f). Asi que es posible saber distinguir este tipo de fuentes en internet, por ejemplo, si
provienen de instituciones, organizaciones, institutos o universidades, periédicos y

revistas cientificas, académicas o culturales.

Es sobre esta base que se fundamenta la necesidad de desarrollar habilidades vy
estrategias de aprendizaje en los alumnos, para acceder a diversas fuentes de

informacidn, seleccionar y analizar las mas adecuadas.

En la actualidad los adolescentes también adquieren nuevos conocimientos fuera de los
centros educativos debido al auge tecnolégico, por lo que resulta conveniente
introducirlos en la educacién formal como una estrategia de promover el aprendizaje en
ellos, facilitando a los estudiantes el uso de herramientas tecnolégicas. Aunque ya se ha
comenzado con dicha labor, aun falta mucho para que llegue a todas las instituciones

educativas, sobre todo a las de caracter publico.



En la Reforma Escolar de Secundaria (2006), se plantea la necesidad del uso de las
tecnologias de la informacidn como parte de las estrategias de ensefanza utilizadas
dentro del aula y por asignatura. Considerando que los objetivos basicos de la educacion
es preparar alumnos para ser ciudadanos de una sociedad plural, democratica vy
tecnoldgicamente avanzada, asi como también que las tecnologias ofrecen posibilidades
didacticas y pedagdgicas de gran alcance.

Por supuesto se menciona que la tecnologia no es por si misma la panacea de la educacién
y mucho menos un sustituto del docente, es en realidad una herramienta que tiene como
funcién apoyar al docente para promover en los alumnos nuevas formas de apropiacion
del conocimiento, en donde ellos sean agentes activos de su propio aprendizaje, pongan
de manifiesto sus concepciones y reflexionen sobre lo que aprenden (Plan de estudios
2006). Ante la busqueda de estas caracteristicas, se requiere mas que la aparicién de un
nuevo modelo estratégico, implica la construccién de una herramienta disefiada con
actividades de aprendizaje que promuevan el trabajo en equipo, las discusiones grupales y
las intervenciones oportunas y enriquecedoras por parte del docente, dejando atras su
papel como transmisor de informacion.

Asi mismo, el Plan de Estudios 2006 de la SEP menciona que la utilizacién de las TIC en el
aula, ayudara a que los alumnos accedan a diferentes fuentes de informacién y aprendan
a evaluarlas criticamente; organicen y compartan informacién al usar diversas
herramientas de los procesadores de texto, el correo electrdnico y la Internet; desarrollen

habilidades como el pensamiento logico o la resolucion de problemas.



Como se menciond anteriormente, estas estrategias tecnoldgicas estan pensadas en ser
utilizadas por asignatura, lo cual brinda un trabajo interdisciplinario a la ensefianza en el
que los alumnos alcancen y apliquen competencias cognitivas superiores, no sélo en su
trabajo escolar sino en su preparacion como ciudadanos capaces de poner en juego dichas
competencias mas alld del ambito escolar.

Respecto a la ensefianza de la Historia, en el nivel secundaria se habla de continuar con el
desarrollo de habilidades que les permitan a los alumnos manejar informacion histodrica,

para explicar los sucesos y procesos con una postura critica.

Lo cual implica que en las escuelas de México se construyan y se trabaje con estrategias
didacticas innovadoras como el internet u otros materiales multimedia de apoyo al
profesorado para un mejor desarrollo de la ensefianza, asi como sembrar el interés de los
alumnos por conocer, aprender y comprender los temas de Historia. Se debe tomar en
cuenta también que ademas de propiciar un ambiente de aprendizaje de la historia en
torno a las tecnologias, es fundamental que “para que las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién incidan de manera favorable en el aprendizaje, su aplicacién debe
promover la interaccién de los alumnos, entre si y con el profesor, durante la realizaciéon
de las actividades didacticas” (Plan de estudios, 2006). De acuerdo con los planteamientos
psicopedagogicos del Plan propongo la utilizaciéon de la WebQuest como herramienta
para la ensefianza-aprendizaje.

Si bien la materia de Historia no es una de las predilectas de los alumnos, se puede
implementar estrategias que les permitan acceder a informacién relevante y de su agrado

en su formacion académica.



La dificultades que puede presentar el aprendizaje de la Historia como materia, tales
como la transmision de fechas y nombres, es decir, una educacién basada en lo
memoristico y sin comprensién de los hechos; la incomprensién de conceptos
fundamentales, ya sean de lenguaje cotidiano o de uso especifico de los historiadores, que
son necesario para la construccién del conocimiento histdrico; asi como las concepciones
temporales (Prats, 2000), deberian ser un aliciente para que los alumnos aprendan a
utilizar las tecnologias de la informacién como un medio para desarrollar habilidades y
destrezas inherentes a la Historia, considerando que es necesario la participacion del

docente respecto a la planeacion y evaluacion de las actividades.

Si bien la Historia requiere de estrategias que permitan a los alumnos establecer un
vinculo entre su ensefanza y las habilidades para comprender la misma, las tecnologias
son una herramienta que ayuda al docente en la ensefanza de la Historia, ya que
permiten crear contextos sociales cooperativos en la que tanto alumnos como docentes
pueden, ademas de aprender sobre el uso de las tecnologias, reflexionar sobre la
informacién disponible en la web. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon
ofrecen posibilidades de analizar el propio trabajo y de colaborar con los comparfieros de
estudio tanto dentro como fuera del aula. Recordemos que la ensefianza impartida por el
profesor no recae en la transmision pura de la informacion, si no en la mediacion de esta

para ser transformada en conocimiento para los alumnos.

Consideremos que estamos inmersos en la denominada sociedad de la informacion y que
la ensefanza de la historia requiere la revision de diversas fuentes para su estudio, ahora

bien, las tecnologias como la computadora y en especifico el internet, permiten estar mas



cerca de un gran contenido de informacion. Sin embargo, estas herramientas por si solas
no funcionan adecuadamente a pesar de que proporcionen un buen contenido de
aprendizaje, se requiere también de una didactica que promueva el analisis y reflexion

gue complementen y amplien el conocimiento de los alumnos.

Solis Gonzalez (s.f) citada en Marin Hdez. (2003, p.21) menciona que las tecnologias de la

informacién y la comunicacion:

...estan llamados a ayudar al maestro aunque ellos, en si, no son una fuerza pedagdgica
sino solo la posibilidad potencial de manifestacion de esta fuerza; facilitan la creacién de
un ambiente educativo y de ensefianza que desarrolla las capacidades de los estudiantes,
estimulan y elevan su actividad a un nivel superior, incitan su interés investigativo y los
hacen enfrentarse a tareas cada vez mdas complicadas, pudiendo asimilar los conceptos y

métodos fundamentales de la ciencia.

Para lo cual se requiere estrategias de ensefianza que promuevan esas habilidades; el uso
de internet aunque ofrece una amplia gama de informacion, puede ser una buena
herramienta cuando se guia al alumno a utilizarla como medio de aprendizaje acerca de
un tema especifico, que permita el acceso a diversas fuentes de informacién, seleccionar
las mas adecuadas, analizarlas y comprenderlas de manera que se forme un juicio propio y
sea capaz de explicarlo.

Estas habilidades son indispensables en este siglo XXI, en donde la sociedad como
menciona Monereo (2005), estd caracterizada por la globalidad, la complejidad y la

incertidumbre, ya que cualquier suceso ocurrido en cualquier parte del mundo tiene



repercusiones en diferentes niveles, por lo que es necesario tener conocimientos
interdisciplinares y recursos para enfrentarse a situaciones cambiantes.

De esta manera debe quedar claro que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién son
una buena fuente de informacion que debe ser utilizada por los docentes para crear en los

alumnos espacios que permitan el manejo de informacion, su analisis y reflexién.

1.4. Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién como generador de

cambio en las practicas culturales.

Cada innovacion tecnoldgica que surge en una época determinada sugiere que para su
extension sea indispensable ademas de las condiciones econdmicas y politicas, que la
sociedad misma esté preparada para los cambios venideros. Comiunmente cuando los
descubrimientos o inventos han tenido éxito, se debe en gran medida a la aceptacién de la
sociedad, aun a pesar del temor provocado por lo desconocido, pues los beneficios han

sido prioridad.

Con la invencion de la imprenta y el comienzo de las publicaciones, habia personas que
temieron por “las consecuencias de la divulgacién; la potencial confusion que el exceso de
publicaciones podia generar; el quebrantamiento moral que ciertas lecturas podrian
suscitar y el temor por la proliferacién de escritores impetuosos y poco formados”
(Méndez y Rodriguez, 2011, p.17). Algo muy similar sucede hoy con las Tecnologias de la
Comunicacion y el tratamiento de la informacién. En ambos casos se teme por la pérdida
del valor de la informacion al ser tan accesible su uso y de lo que pudieran hacer las

personas si no cuentan con la preparacion adecuada para su manejo.



Pero a lo largo de la historia de la humanidad, todos los avances tecnolégicos se han
configurado en torno a la disputa de aquellos que estan a favor y otros que estan en
contra, sin embargo es un proceso hasta cierto punto necesario que permite la evolucion
de la sociedad.

Estos cambios que fueron definiéndose en nuestro pasado tuvieron las condiciones
favorables para que su desarrollo y reproduccion establecieran lo que hoy somos como
sociedad. Dentro de esta sociedad, los seres humanos han tenido la necesidad de
intercambiar e interactuar, por lo que en diferentes periodos de la historia se ha buscado
la forma de perfeccionar los sistemas de comunicacién.

Por ejemplo, la llegada del libro impreso, representd una revolucion tecnoldgica para la
época con repercusion en toda la sociedad, especificamente en la ciencia, la educacion y
la cultura. Lépez, Meza, Montafio, Tirado y Villegas (2007) explican que en la educacidn se
generd una nueva pedagogia para la ensefianza ya que con él, se tuvo acceso a nuevas
ideas de un mismo tema; la educacion se descentralizé de catedrales y monasterios para
ubicarse en la sociedad seglar; y se dio un proceso de alfabetizacion. En lo cientifico,
ademas de promoverse, se dieron nuevos conocimientos que estimularon el pensamiento
critico; se intenté explicar fendmenos naturales y sociales. La ciencia crea su propio
corpus de problemas a estudiar, formandose asi, las primeras comunidades cientificas
donde era posible intercambiar trabajos y teorias novedosas sobre los mismos problemas
generados en diferentes lugares geograficos. En lo cultural, el hombre adquirié una nueva
cosmovision y nueva imagen de su papel en la tierra; también adquirid conciencia de su

papel protagdnico en la historia. La imprenta fue un cambio relevante como canal de



difusién y socializadora del conocimiento durante esa época, aunque tardé afos en
concretarse. Sin embargo, gracias a esa innovacidn, ya que “en realidad es un

III

perfeccionamiento de las formas chinas de impresién en el siglo VI” Jiménez y Campos
(2005) citados en Lépez, Meza, Montafio, Tirado y Villegas (2007, p2), en la actualidad es
posible tener acceso no sélo a los libros como fuentes de conocimiento e informacion,
sino que ya en este siglo XXI ha permitido la expansidon a otros medios de comunicacién,
como es el Internet, porque es ahi donde también se puede encontrar una amplia
cantidad de informacidén a gran velocidad.

Es asi, como desde la imprenta, hace mas de 500 afios y hasta nuestros dias, los medios de

comunicacion han cambiado mucho, contamos con tecnologia dificil de imaginar hace tan

solo unas décadas.

Esas tecnologias que ahora utilizamos y que son de uso cotidiano en nuestras actividades;
para los adolescentes representan un medio de entretenimiento y socializacién que con
frecuencia exploran, por lo que no es de extrafiarse que sean ellos los expertos frente a
los adultos, pues ensefian a manejarlas de manera tan natural, que sorprenden de la
capacidad y habilidad para manejar instrumentos demasiado complicados.

Por otro lado, el cambio cultural en las generaciones mas jévenes se ha transformado con
el paso de los afios, asi como también las innovaciones tecnolégicas que cada vez son mas
frecuentes en las familias y quiénes mas interesados son los nifios y adolescentes. Por
ejemplo, en los afios noventa las televisiones y reproductores de video, las cadenas
musicales y las computadoras se hacen presente en los hogares y en algunos casos en las

habitaciones de los adolescentes, principalmente si se trata de espacios pequefios o si el



numero de integrantes de la familia disminuye. La proliferacién del manejo de las
computadoras para actividades escolares también tomé su auge a partir de la idea de que
sus hijos deben estar informados y preparados.

En este siglo XXI, las tecnologias de la comunicacién y la informacién, como se menciona
antes, suelen ser agentes de socializacion debido a la influencia y modos de
reorganizacion social que estos medios generan en todos los sectores sociales, sin
embargo es mas notorio en los adolescentes ya que las relaciones sociales son uno de los
factores mas importantes en sus vidas. Debido en gran parte porque en esas relaciones
sociales es que los chicos encuentran la ayuda para construir su propia identidad, misma
gue los definird como ciudadanos en la sociedad.

Las tecnologias de la informacién aportan una gran parte de la informacién con la que
construimos la imagen de la realidad de acuerdo a la cual desplegamos nuestros
comportamientos. Proporcionan valores, normas, modelos, simbolos, etc., gracias a los
cuales se producen los procesos de construccion personal y de integracién y cohesion
social. A través de esos medios el sujeto construye y desarrolla su identidad, es decir, la
definicidon que puede dar a si mismo y a los demas de lo que él es como persona individual
y social a la vez.

Si bien muchas de estas tecnologias pueden ser causantes de enajenacion y creacién de
malos habitos, es por esa misma razéon que se vuelve necesario ensefiar a nifos y
adolescentes a usar estas herramientas para favorecer nuevas formas de conocimiento, el
desarrollo de nuevas habilidades y de la creatividad, la comunicacion y el razonamiento.

Sin embargo, estos medios juegan un rol diferente en la vida de los adolescentes,



empezando porque en la busqueda de identidad, las empresas aprovechan para crear
habitos consumistas, vendiendo la idea que la identidad se define con lo que tenemos y
consumismos.

Con todo ello, es que los chicos comienzan a adquirir, aunque dentro de sus posibilidades,
dispositivos, que les permite la oportunidad de obtener la aceptacién de sus pares y por
otro lado la diferencia entre los adultos.

Un ejemplo de estos aparatos es el teléfono celular, que tiene la funcidon de
entretenimiento y de comunicacion. El celular constituye una parte importante de la vida
diaria con estilo de comunicacion propio, es también un medio para construir vinculos
sociales y definir el espacio individual en cuanto a la relacidon con sus pares (Oksman vy
Rautiainen, 2002). Esto también considerando que los celulares empezaron como
novedad y que con el paso del tiempo fueron implementando funciones cada vez mas
atractivas para los jovenes, como juegos, camara fotografica, radio. Para el adolescente, la
importancia de estos dispositivos radica en que establece un status social, para
mantenerse comunicado con los amigos o por simple moda. Es importante mencionar que
por estas mismas razones cambia la forma en que los adolescentes piensan y perciben la
vida, pues ellos practicamente han nacido en una época donde estos aparatos
electrénicos ya existian, es decir, Piscitelli (2006, p.182) dice que por primera vez en la
historia la generacidon de chicos actuales, nacidos entre mediados de los noventa y
principios del afios 2000 se estan introduciendo a/en los medios (la cultura, el mundo la
subjetividad) a través del intermediario digital y ya no a través del papel y de la imprenta;

muy diferente a la visén de los migrantes digitales quienes han experimentado el proceso



de cambio de la tecnologia y se han introducido de manera paulatina a diferentes
dispositivos que actualmente se usan.

Incluso habria que considerar que al ser los padres quienes proveen a los hijos del celular,
es posible que la funcién del celular se deba a tener un medio de control o simplemente
con el fin de mantener el contacto, sobre todo cuando se sabe que los hijos estdn fuera
de casa, situacion nada extrafia principalmente porque la condicién actual del pais pudiera
ser un motivo para que los padres quieran estar en contacto con sus hijos adolescentes.
Igualmente los videojuegos, que desde hace afios tienen su auge en los nifios y
adolescentes como una forma de entretenimiento, hoy en dia presenta ciertas
repercusiones en el ambito educativo al ser distraccién para actividades escolares sobre
todo por el tiempo dedicado a usar las consolas de juego durante dias laborales (Bringué y
Sadaba, 2009). Sin embargo, con los videojuegos como dice Balaguer (2002) los jévenes
encuentran una serie de retos que hay que resolver, aprender trucos o resolver problemas
que se les presentan y buscar soluciones inteligentes. Ademas resulta ser un componente
social ya que en los juegos en linea se puede hacer amigos y es divertido porque hay mas

personas con las que jugar.

Una de la modificaciones en los habitos de los adolescentes de nuestro tiempo en relaciéon
a épocas pasadas, donde no existian este tipo de dispositivos tecnolégicos, es debido a la
computadora, especificamente el internet, que facilita la obtencion de informacion a gran
velocidad, y en el mejor de los casos sin la necesidad de salir de casa. Lo que hace que las

generaciones mas jovenes estén absorbiendo un caudal de informacion de una forma



que hace 10 o 15 afios era imposible. Y a pesar de que los libros son de consulta necesaria

existen algunos disponibles también en Internet, con acceso para aquel que lo desee.

Un ejemplo muy claro del uso que dan los adolescentes las nuevas tecnologias es que no
las utilizan Unicamente para la obtencion de informacidn, sino para la comunicacién con
personas de su edad a través de las redes sociales, en donde tienen la posibilidad de
expresar ideas, compartir sentimientos, mostrar sus gustos e intereses sin que los adultos
formen parte de esa “comunidad” adolescente virtual. Es muy peculiar la forma en que se
utiliza, pues ademads de tener el contacto por esos medios, al hacerlo de manera personal
se remite a lo que han experimentado en las redes sociales. Su acceso es tan instantdneo
que incluso la comunicacion puede darse aun estando dos personas en el mismo lugar,
por ejemplo, si una persona busca o espera a la otra cuando quedaron de reunirse en un
determinado lugar, como el metro, se contactan via celular. Situacién que no sucedia
tiempo atras, pues era comun esperar tiempo indefinido y sin saber el paradero hasta que

la otra persona llegara, porgue no existia otra forma de comunicarse.

Sin duda el uso que los adolescentes dan al internet ha cambiado mucho la forma en que
estos se relacionan, de tal modo que pudiera ser peligroso si no se fomenta el uso
responsable de padres y docentes. Bien lo dicen Arribas e Islas (2009), las ventajas que
tiene Internet para los nifos y adolescentes no vienen dadas por si solas, sino que tiene
gue haber un contexto propicio y una actitud proactiva de los padres (mediacion familiar
en el uso de Internet) para que realmente los nifios aprovechen todas las posibilidades de

Internet.



Por ello es importante que mas que prohibirlo, lo cual es complicado ya que su uso es
cotidiano y al que el adolescente puede acceder a él por otros medios, es ensefiarles a ver
también como fuente de informacién y formacién, modulando su uso a través de

actividades escolares colaborativas.

Tedesco (2003), citado por Diaz y Vicente (2011, p.7) dice que la dindmica de la sociedad
de la informacién también se refleja necesariamente en el ambito educativo y crea un
nuevo contexto en el que hay que afrontar la formacidn del ciudadano incorporado en los
procesos educativos una mayor orientacion hacia la personalizacién de proceso de
aprendizaje, sin perder de vista la construccién de valores y la configuracién de la
identidad del adolescente. La institucidon educativa debe ser un espacio para la democracia,
y por tanto, aunque no es el Unico, se convierte en uno de los escenarios mas idoneos

para formar la ciudadania del siglo XXI.

De esta forma, si se pretende que los alumnos se apropien de la tecnologia en pro de la
educcién, favoreciendo aun mas al desarrollo de buenos ciudadanos, empecemos a
contribuir desde el aula con materiales diddcticos disefiados especialmente para estos
aspectos, que es el propodsito de este trabajo. En el caso particular de la ensefanza de la
historia estas herramientas puede utilizarse para recrear espacios de época en donde los
alumnos puedan visualizar y experimentar diferente momentos de la historia vy
complementarse con informacidon proveniente de internet o materiales tangibles (como
periddicos, revistas, libros, incluso articulos de época) para poder relacionar como lo hace
un historiador. En estos espacios es importante resaltar que el aprendizaje de la historia

implica habilidades cognitivas, pero ademas el fin Gltimo es transformar la idea del estado



de crear una memoria histdrica Unica, y lograr una conciencia de que la reconstruccion del

pasado debe responder a los problemas del presente.

1.5. Propdsito de la ensefianza de la Historia en secundaria

La ensefianza de la historia desde tiempo atras se basaba en la repeticion de nombres de
personajes destacados y la memorizacion de fechas y lugares, con el que se propiciaba un
aprendizaje memoristico en el que no se ensefiaba a pensar histdricamente, ya que no se
consideraba importante la comprensién de los hechos y procesos histdricos, asi como

tampoco los acontecimientos nacionales o mundiales.

Por el contario, en este siglo XXI profesionales de la educacion e historiadores, pretenden
una educacion que cubra las necesidades de adaptacion que exigen nuestra sociedad.
Estas necesidades de aprendizaje, se relacionan con la capacidad de reflexion y el analisis
critico; el ejercicio de los derechos civiles y democraticos; la produccién y el intercambio
de conocimientos a través de diversos medios; el cuidado de la salud y del ambiente, asi
como con la participacién en un mundo laboral cada vez mads versatil (Plan de Estudios

2006, p.8).

Es decir que se requiere de una ensefianza de la historia fundada en la participacién activa
de los alumnos brindandoles las herramientas que necesitan para actuar como personas
reflexivas y comprometidas con su comunidad y con la sociedad.

Estariamos hablando de la contribucidn en la formacion de alumnos democraticos, criticos
y creativos que la sociedad mexicana requiere desde la dimensidn nacional y global (Plan

de Estudios, 2011).



En la perspectiva nacional, a los alumnos se les brinda la construccidon de la identidad
personal y nacional con el fin de valorar su entorno, conocer las raices de su pais y
reflexionar acerca de los acontecimientos nacionales de los cuales también son participes.
Por otro lado, hablar de una dimensién global aporta a los alumnos el desarrollo de
competencias que forman al ser universal para hacerlos competitivo como ciudadano del
mundo, responsable y activo, capaz de aprovechar los avances tecnolégicos y aprender a
lo largo de toda su vida (Plan de Estudios, 2011, p.25).

Es tal la magnitud de alcance que tiene lo sucedido en otros paises y su relevancia, ya sea
social, cultural, econdmico o politico, que de ahi la importancia de comprender la
diversidad de ideologias, culturas y formas de vida, asi como los modos en que afectan a la
sociedad. Asi, en México es importante no perder de vista los rasgos prehispanicos, y
aquellas caracteristicas culturales Unicas de México

Debe sefialarse que la ensefianza de esta asignatura tiene como fin educativo que el
alumno comprenda el mundo en que vive y sea capaz de analizar y selecionar informacion
proviniente de diferentes fuentes, por ejemplo, en el presente trabajo, al tratarse de una
WebQuest sobre diversidad cultural indigena, las paginas estan preseleccionadas, por lo
qgue se buscaron paginas que hablaran sobre la historia, estilo de vida, derechos vy
aportaciones culturales en la actualidad de los indigenas de México, principalmente

tomadas de institutos u organizaciones, lo que compromete la veracidad de la informacion.

Es importante también que los alumnos sepan la razén de los cambios en lo politico, social
y econdmico por lo que es necesario dar un recorrido por el pasado y asi darle un

significado a los acontecimientos actuales. Estos cambios o transformaciones se debe en



gran medida por la integracion creciente de los mercados, el acelerado avance de la
informatica, el fenomeno migratorio, el aumento y facilidad de las comunicaciones, el rol
de la familia y los contenidos educativos que ofrecen los medios de comunicacion (Soriano,

2008).

Debido a las carateristicas antes mencionadas, ha sido tarea de los involucrados en la
educacion hacer un ajuste en las practicas educativas y por ende en la didactica de la
historia como asignatura, en el que se plante a los alumnos de secundaria ademas de una
Historia inacabada, donde pongan en prdactica un método histdérico y se omita una
enseflanza memoristica, un modelo de ciudadania que promueva una sociedad

democratica y conciente de la diversidad cultural y étnica del pais.

Para tener mds claridad del propdsito de la ensefianza de historia en la educacién

secundaria, es necesario revisar los planes curriculares de la SEP correspondientes.

En el Plan de Estudios (2006, p.7), se menciona que los propdsitos de la educacion bdsica
son ofrecer una educacién democrdtica, nacional, intercultural, laica y obligatoria que
favorezca el desarrollo del individuo y de su comunidad, asi como el sentido de
pertenencia a una nacién multicultural y plurilinglie, y la conciencia de solidaridad

internacional de los educandos.

El nivel secundaria al ser de caracter obligatorio, implica la adquisicién de conocimientos,
el desarrollo de habilidades, asi como la construccion de valores y actitudes, en

conjuncién con las dos etapas anteriores de educacidn bdsica.



De esta manera se espera que la educacion secundaria forme alumnos con capacidades
para diversidad de exigencias que la sociedad actual requiere y con la cuales se les brinda
herramientas para continuar su formacién en etapas posteriores de su vida. De acuerdo al

Plan de Estudios de la SEP, 2006, estas capacidades son:

1. Utilizar el lenguaje oral y escrito con claridad, fluidez y adecuadamente, para
interactuar en distintos contextos sociales. Reconocer y apreciar la diversidad linguistica
del pais.

2. Emplear la argumentacidon y el razonamiento al analizar situaciones, identificar
problemas, formular preguntas, emitir juicios y proponer diversas soluciones.

3. Seleccionar, analizar, evaluar y compartir informacién proveniente de diversas fuentes y
aprovechar los recursos tecnoldgicos a su alcance para profundizar y ampliar sus
aprendizajes de manera permanente.

4. Emplear los conocimientos adquiridos a fin de interpretar y explicar procesos sociales,
econdmicos, culturales y naturales, asi como para tomar decisiones y actuar, individual o
colectivamente, en aras de promover la salud y el cuidado ambiental, como formas para
mejorar la calidad de vida.

5. Conocer los derechos humanos y los valores que favorecen la vida democratica,
ponerlos en practica al analizar situaciones y tomar decisiones con responsabilidad y
apego a la ley.

6. Reconocer y valorar distintas practicas y procesos culturales, que contribuya a la
convivencia respetuosa. Asumir la interculturalidad como riqueza y forma de convivencia

en la diversidad social, étnica, cultural y lingtistica.



7. Conocer y valorar sus caracteristicas y potencialidades como ser humano, identificarse
como parte de un grupo social, emprender proyectos personales, esforzarse por lograr sus
propdsitos y asumir con responsabilidad las consecuencias de sus acciones.

8. Apreciar y participar en diversas manifestaciones artisticas. Integrar conocimientos y
saberes de las culturas como medio para conocer las ideas y los sentimientos de otros, asi
como para manifestar los propios.

9. Reconocerse como un ser con potencialidades fisicas que le permiten mejorar su
capacidad motriz, favorecer un estilo de vida activo y saludable, asi como interactuar en

contextos ludicos, recreativos y deportivos.

Estos puntos estan muy apegados a las caracteristicas que se desea lograr en el nivel
secundaria en conjunto con todas las materias, sin embargo si observamos los puntos uno,
dos y tres, estos hacen referencia a las habilidades que con una didactica de la historia
empleada a partir de actividades realizadas como historiador se pueden desarrollar a
beneficio del aprendizaje de los alumnos. En el punto cuatro, se enfoca a la capacidad de
los alumnos para evocar los conocimientos adquiridos durante su formacién académica

para explicar distintas situaciones en relacion a su entorno.

De los puntos mencionados anteriormente y que maneja el curriculum, podemos exponer
el planteamiento especifico de la materia de historia. Su estudio busca fortalecer los
conocimientos, habilidades, actitudes y valores para que los adolescentes participen con

una actitud critica y responsable en su entorno.



En la Reforma de Educaciéon Secundaria (2006) y en los Programas de Estudio (2011) se
manejan similitudes en cuanto a los propdsitos de ensefianza de la Historia que se
pretende cubrir en secundaria, a partir de la necesidad que requiere nuestra sociedad de
formar ciudadanos integros, con formacidn democratica y capaces de comprender,
analizar y expresar los acontecimientos y procesos histdricos desde una visién temporal y

espacial de su pais y el mundo en un periodo determinado.

Ya explicdbamos que es necesario para nuestra sociedad crear ciudadanos integrales, pero
es necesario también que esas habilidades sean trasportadas a la vida real, es decir las
habilidades o conocimientos no son suficientes, de acuerdo con el (Plan de Estudios, 2011),
para enfrentarse a situaciones comunes o complejas de la vida diaria, pues su verdadera
funcién deberia ser ayudar a visualizar un problema, poner en practica los conocimientos
pertinentes para resolverlo, reestructurarlos en funcién de la situacién, asi como prever lo
gue hace falta.

De esta manera, en la educacidon basica es necesario lograr que se contribuya a la
formacion de ciudadanos con caracteristicas que impliquen plantear el desarrollo de
competencias como propdsito educativo central. El Plan de Estudios, (2006, p.11) dice que
una competencia implica un saber hacer (habilidades) con saber (conocimiento), asi como

la valoracion de las consecuencias del impacto de ese hacer (valores y actitudes).

A continuacion se presenta una tabla donde se exponen las competencias que ambos
planes de estudio, 2006 y 2011 proponen como perfil de egreso para los alumnos de

educacion basica.



Tabla 1.

Comparacion entre las competencias para la vida presentadas en el Plan de Estudios 2006 y Plan

de estudios 2011.

Competencias para la vida (Plan de

estudios 2006)

Competencias  para el  aprendizaje
permanente. Implican la posibilidad de
aprender, asumir vy dirigir el propio

aprendizaje a lo largo de su vida, de
integrarse a la cultura escrita y matematica,
asi como de movilizar los diversos saberes
culturales, cientificos y tecnoldgicos para
comprender la realidad.

Competencias para la vida (Plan de
estudios 2011)

Competencias  para el  aprendizaje
permanente. Para su desarrollo se
requiere: habilidad lectora, integrarse a la
cultura escrita, comunicarse en mas de una
lengua, habilidades digitales y aprender a
aprender.

Competencias para el manejo de la
informacion.  Se  relacionan con: la
busqueda, evaluacién y sistematizacion de
informacién; el pensar, reflexionar,
argumentar y expresar juicios criticos;
analizar, sintetizar y utilizar informacion; el
conocimiento y manejo de distintas logicas
de construccion del conocimiento en
diversas disciplinas y en los distintos
ambitos culturales.

Competencias para el manejo de la

informacion.  Su  desarrollo  requiere:
identificar lo que se necesita saber;
aprender a buscar; identificar, evaluar,

seleccionar, organizar y sistematizar
informacién; apropiarse de la informacion
de manera critica, utilizar y compartir
informacién con sentido ético.

Competencias para el manejo de
situaciones. Son aquellas vinculadas con la
posibilidad de organizar y disefiar
proyectos de vida, considerando diversos
aspectos como los sociales, culturales,
ambientales, econdmicos, académicos vy
afectivos, y de tener iniciativa para llevarlos
a cabo; administrar el tiempo; propiciar
cambios y afrontar los que se presenten;
tomar decisiones v asumir sus
consecuencias; enfrentar el riesgo y la
incertidumbre; plantear y llevar a buen
término procedimientos o alternativas para
la resolucion de problemas, y manejar el
fracaso y la desilusion.

Competencias para el manejo de
situaciones. Para su desarrollo se requiere:

enfrentar el riesgo, la incertidumbre,
plantear y llevar a buen término
procedimientos; administrar el tiempo,

propiciar cambios y afrontar los que se
presenten; tomar decisiones y asumir sus
consecuencias; manejar el fracaso, la
frustracion y la desilusion; actuar con
autonomia en el disefio y desarrollo de
proyectos de vida.

Competencias para la convivencia. Implican
relacionarse armoénicamente con otros vy
con la naturaleza; comunicarse con
eficacia; trabajar en equipo; tomar

Competencias para la convivencia. Su
desarrollo requiere: empatia, relacionarse
armoénicamente con otros y la naturaleza;
ser asertivo; trabajar de manera
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acuerdos y negociar con otros; crecer con
los demas; manejar armoénicamente las
relaciones personales y emocionales;
desarrollar la identidad personal; reconocer
y valorar los elementos de la diversidad
étnica, cultural vy linglistica que
caracterizan a nuestro pais.

colaborativa; tomar acuerdos y negociar
con otros; crecer con los demas; reconocer
y valorar la diversidad social, cultural y
linguistica.

Competencias para la vida en sociedad. Se
refieren a la capacidad para decidir y actuar
con juicio critico frente a los valores y las
normas sociales y culturales; proceder en
favor de la democracia, la paz, el respeto a
la legalidad y a los derechos humanos;
participar considerando las formas de
trabajo en la sociedad, los gobiernos y las
empresas, individuales o colectivas;
participar tomando en cuenta las
implicaciones sociales del uso de Ia
tecnologia; actuar con respeto ante la
diversidad sociocultural; combatir la
discriminaciéon y el racismo, y manifestar
una conciencia de pertenencia a su cultura,
a su pais y al mundo.

Competencias para la vida en sociedad.
Para su desarrollo se requiere: decidir y
actuar con juicio critico frente a los valores
y las normas sociales y culturales; proceder
a favor de la democracia, la libertad, la paz,
el respeto a la legalidad y a los derechos
humanos; participar tomando en cuenta las
implicaciones sociales del uso de Ia
tecnologia; combatir la discriminacion y el
racismo, y conciencia de pertenencia a su
cultura, a su pais y al mundo.

Fuente: Elaboracion propia

Considerando que estas caracteristicas las podran desarrollar a partir de la existencia de
diversidad de fuentes histdricas, se requiere que los alumnos desarrollen la habilidad vy el
habito de analizar e interpretar estas fuentes para crearse su propio criterio de manera

reflexiva.

El fin de que los alumnos sean capaces de desarrollar las habilidades antes mencionadas,
implica que se desenvuelvan como parte de una sociedad y protagonistas de la historia, se
identifiquen como ciudadanos de una nacién y del mundo, se trata de sensibilizar y hacer
conciencia de las sociedades y su diversidad cultural y natural para forjarles un sentido de

identidad nacional.



El hecho de estar informados para formarse un criterio y ser conscientes de la diversidad
cultural y las acontecimientos nacionales, no es la Unica razon de ser de los propdsitos
educativos de la asignatura de Historia en el nivel basico, estos deben estar fundados en la
necesidad de formar ciudadanos activos para favorecer una convivencia democratica e
intercultural, respetar y cuidar el patrimonio cultural, asi como participar en la solucion de

problemas sociales.

Como puede observarse, los aspectos a desarrollar estan encaminados a formar
estudiantes con una visidn global enmarcada en un sentido de respeto por lo humano, de
comprensién hacia la diversidad cultural y la conciencia social, asi como hacer ver en el
alumno la importancia de verse como actor principal en la historia que ellos estdn
contando. Vision que se enmarca en esta propuesta a partir de la multiculturalidad que
posee México y de la que suele olvidarse el valor que representa, pues va mucho mas alla
de la comprensidn de distintas culturas, sino del conocimiento y aceptacion de una propia

identidad como ciudadanos de este pais.



Il. DESCRIPCION DE LA WEBQUEST

!

i

“Si tuviese que reducir toda la
psicologia educativa a un solo
principio, enunciaria este: el factor

mads importante que influye en el

aprendizaje es lo que el alumno ya
sabe.
Averigiiese esto y enséfiense en
consecuencia.”
Ausubel
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2.1. Estructura de la WebQuest

Las tecnologias de la informacidon y la comunicacion han logrado un gran impacto en la
forma de vida de las personas, que aun sin querer ser parte de la transformacién
tecnoldgica, lo somos. Actualmente es muy féacil ingresar a sitios virtuales de tramites
bancarios, bibliotecas, tramites gubernamentales, enterarnos de las noticias y estar en
contacto con el otro con tan sélo un “click”. Muy diferente a las formas de comunicacion
de nuestros padres o abuelos, quienes han visto la evolucion de las tecnologias de la
comunicacion y la informacién pero desde una perspectiva mas ajena y distante pero no
desconocida y con posibilidades de aprender. Su desarrollo representa el cambio vy
evolucién en distintas areas pues ofrece grandes posibilidades, ya sea para

entretenimiento, trabajo, cultura o educacién.

A partir de que la tecnologia y los medios de comunicacién comenzaron a incrementar su
popularidad en la poblacién mundial y en diferentes dmbitos, es que me surge el interés
de explorar qué sucedia en la educacién y en los procesos cognitivos, siendo que la
television ya era una fuerte influencia para los nifios y adolescentes. Entonces, como
podia suceder que aquello que ya existia (television) y lo otro que comenzaba a tomar
fuerza (Internet), ademas de los libros que eran la base de la ensefianza, podian ponerse

al servicio de la educacion.

Considero que la escuela tiene cierta resistencia o miedo para integrar plenamente la
tecnologia en el curriculum escolar, pues se tiene la idea de ser una mala influencia para

los adolescentes, o que los docentes al no saberla utilizar y no muestren muchos deseos



por aprender, piensen que serdan desplazados y pierdan autoridad ante los alumnos. Un
punto importante del cual parte este trabajo, es considerar que la tecnologia multimedia
se convierta en una herramienta util en el proceso educativo ya que ayuda a potenciar las
habilidades de los alumnos y a “brindarles los elementos para tomar decisiones bien
fundadas por si mismos. En lugar de procurar proteger a los nifios frente a los medios,
apunta a desarrollar su comprension de la cultura mediatica que los rodea, asi como su
participacion en ella” Bazalgette, 1989 citado por Buckingham (2008, 188). Asi, las TIC
puede ayudar a los docentes a organizar su trabajo diario, debido a la informacién que

deben consultar y el material que pueden utilizar en clase.

Aunque la informacion en Red tiene muchas virtudes también puede tener algunas
dificultades, pues la particularidad del Internet es precisamente la cantidad de
informacién proveniente de ésta y para la cual se requiere habilidad en el manejo de la
informacidn e identificar su veracidad, sin embargo no es facil cuando se pretende que los
alumnos investiguen, procesen la informacién y se formen un juicio. Sobre todo porque en
muchas ocasiones sdlo se limitan a buscar en un mar de informacidn sin prestar atencién
o darle la importancia a qué implica una investigacién, pues copian y pegan la
informacién requerida como actividades extraescolares, sin hacer el esfuerzo de leer el

contenido ni comprender el tema abordado, lo cual limita su aprendizaje.

Parte de la transicion de los procesos de ensefanza, que partian siempre de la catedra del
docente, ahora centrados en el alumno con el apoyo de las tecnologias, es precisamente
la de ensenar a buscar informacion que fortalezcan los proceso de aprendizaje, para ello

es necesario replantear la manera en que los alumnos pueden adquirir conocimientos, sin



olvidar que el centro de cualquier situacion didactica siempre sera el alumno. De esta

manera el papel del docente es facilitar ayuda a los alumnos cuando éste la requiera.

En este sentido y con la finalidad de introducir el Internet como parte del aprendizaje
entre estudiantes universitarios, se creé la Webquest en la Univiersidad de San Diego en
1995, por Bernie Dodge con la colaboracién de Tom March. Su creador define a la

L

WebQuest como “una actividad de investigacidon en la que la informacion con la que
interactuan los alumnos proviene total o parcialmente de recursos de la Internet” Dodge
(1995) citado por Adell, 2004). A su vez Carme Barba (2005) la define como “Una
estrategia de investigacion guiada con recursos de Internet, que tiene en cuenta el tiempo
del alumno. Es un trabajo cooperativo en el que cada persona es responsable de una parte.

Obliga a la utilizacion de habilidades cognitivas de alto nivel y prioriza la transformacion

de la informacion”.

Esta herramienta es utilizada para fortalecer el uso de la informacion que se encuentra en
internet, para lo cual se consideran cuatro etapas: prepararse para investigar, acceder a

los recursos, procesar la informacion y transferir el aprendizaje (Eduteka, 2002a)

Sabemos que la historia, como se menciond en el primer capitulo, ha sido una asignatura
basada en el paradigma memoristico. Por lo que siguiendo la cita anterior y con relacion al
esquema de la historia como ciencia, se debe tomar en cuenta las cuatro etapas antes
mencionadas, con la finalidad de que los alumnos puedan recrear la historia pues no se
puede olvidar que la historia es una actividad cognitiva que implica a la investigacion. Es

decir, esos mismos aspectos son lo que se requieren para abordar un tema histérico, ya



que para investigar hay que tener una hipdtesis o un problema identificado, tener
material de acuerdo a ese tema para acceder a ellos, procesar y analizar la informacién
encontrada y finalmente transferir el aprendizaje, es decir construir argumentos sobre ese

acontecimiento historico definido desde el inicio.

Por otro lado hay que considerar que de la informacidon tomada de Internet podemos
encontrar ademds de texto, gran variedad de material como videos, fotos, recorridos
virtuales a lugares histdricos, informacién sobre lugares histéricos que podemos visitar,
entrevistas o discursos, audiovisuales de acontecimientos histéricos, fotografias, juegos,
mapas e incluso peliculas, asi que “la historia puede beneficiarse de la utilizacién de

herramientas didacticas multimedia” Wisley y Ash, (2005) citados en Rivero (2010, p.2).

A través de estas presentaciones multimedia, como lo hace la WebQuest, por su
posibilidad de contener en ella gran diversidad, Rivero (2010, p.3) explica que es posible
construir el aprendizaje de la historia a partir de una seleccién de materiales que combine
fuentes histéricas de diversa naturaleza, proporcionando informacion con diferentes
codificaciones que llega al alumnado a través de distintos canales. Por tanto, el conjunto
de fuentes histdricas como base documental de un multimedia para una estrategia
educativa, como es el caso particular de esta WebQuest, son transcendentales en las aulas
donde se ensefia historia, ya que como se explicara mas adelante, se combina el cdmo se
construye la historia (a través de fuentes) y la forma en que los alumnos pueden acceder a

ellas para coadyuvar al desarrollo del pensamiento historico.



La idea es iniciar al alumno, a través de una metodologia, en el desarrollo del pensamiento
historico, es decir, pasar de poner el énfasis en una “historia bien contada” a ponerlo en
un buen analisis de fuentes que permita al alumno plantear preguntas, analizar las fuentes
y extraer informacion de ellas para crear sus propias interpretaciones Levstik, (1996)

citado en Rivero (2010, p.3).

El objetivo fundamental de la WebQuest es lograr que los estudiantes se enfrenten a las
peripecias de la historia como investigacion (utilizacidon de fuentes, revisiéon de diversos
puntos de vista, hechos histdricos, etc.) sin que se pierdan en el mar de informacién que
es el Internet y considerando que los alumnos de secundaria pueden distraerse mas
facilmente si no se les guia para la busqueda de la informacion; también es importante
gue hagan buen uso del tiempo y se dediquen a utilizar la informacién mas que a buscarla.
Con tantas exigencias en el mundo de hoy es importante que los alumnos accedan a
Internet, aprendan y procuren consultar las fuentes provenientes de este medio ya que es

posible encontrar diferentes autores y por tanto puntos de vista sobre un mismo hecho.

Las WebQuest como apoyo al proceso de enseflanza aprendizaje, tienen tres
caracteristicas basicas que fundamenta su utilizacién durante actividades de aula y para
cualquier nivel educativo. Primero, sus actividades pueden desarrollarse en el transcurso
de una clase y cubrir un tema muy especifico o desarrollar todo un maédulo a lo largo de
un tiempo mayor. Segundo, actividades de este tipo, bien disefiadas, permiten interesar
al estudiante y mantenerlo a lo largo de toda la actividad logrando incrementar su
comprension sobre el tema tratado, ya que la informacidon es muy especifica y puede

ayudarlo a problematizar. Por ultimo, una vez construida cualquier actividad basada en la



Red es relativamente facil actualizarla y darle una nueva connotacién acorde a las

necesidades del curriculo o de las necesidades de los estudiantes.

Especificamente, para la ensefianza de la historia y el uso de la WebQuest, es necesario
que los alumnos se familiaricen con la aplicacion de determinadas habilidades o técnicas
como la compilacion de informacion, andlisis critico de las fuentes y formulacién de
hipdtesis, con “la finalidad de que desde su propia experiencia prdctica, hagan suya esa
vision cuestionable y revisable de los resultados de su propia investigacién, pues es asi

como se construye el conocimiento histérico” (Acosta, 2010, p.5)

Como se menciond anteriormente, es importante que los alumnos aprendan a formular
hipdtesis de trabajo, aprender a clasificar fuentes, analizar y valorar las fuentes y formular

explicaciones causales de los hechos Prats y Santacana (1998) citados en Acosta (2010,

p.5).

Entonces para desarrollar estas habilidades es necesario que el estudiante asuma el rol del
historiador o el de los personajes protagonistas de los hechos objeto de estudio. Aspectos
gue maneja la WebQuest, pues generalmente estas actividades implican el trabajo en
grupo con la divisién de labores entre los estudiantes, quienes deben tomar papeles
especificos. Estas se construyen en base a recursos preseleccionados por el profesor, asi
de esta forma garantiza que los estudiantes se enfocaran en usar la informacién, analizarla

y comprenderla en lugar de buscarla.

Otra caracteristica importante de la WebQuest es que los procesos de ensefianza que

originalmente partian del profesor, ahora se centran en los alumnos, lo que permite ver



un replanteamiento de los roles. Es decir que esta estrategia da paso, como lo explica
(Barragan, s.f.) a un modelo educativo basado en el aprendiz, de forma progresiva se
ofrece una consideracion cada vez mds importante a la responsabilidad del estudiante en
la gestidon y autorregulacidn de sus procesos de aprendizaje y a la capacidad de aprender a
aprender; centrando su actividad de aprendizaje a la resolucién de problemas practicos y

reales en los que se toman decisiones y se construyen nuevos conocimientos.

Una WebQuest se compone de 6 partes esenciales, Introduccion, Tarea, Proceso, Recursos,
Evaluacién y Conclusion, que de acuerdo con Eduteka (2002a) y Santos y Vega (s.f) se

describen a continuacion:

INTRODUCCION.

Provee al estudiante la informacién basica orientandolo sobre lo que le espera y motiva su
interés a través de una variedad de recursos. La meta de la introduccion es hacer la
actividad atractiva y divertida para los estudiantes de manera que mantengan el interés a
lo largo de la actividad. El proyecto debe presentarse a los estudiantes haciendo que los
temas sean atractivos, visualmente interesantes, parezcan relevantes para ellos debido a
sus experiencias pasadas o metas futuras, importantes por sus implicaciones globales,
urgentes porque necesitan una pronta solucién o divertidos ya que ellos pueden

desempeiiar un papel y formarse un criterio ante la situacién problema.



TAREA

La tarea es el aspecto mas importante de la WebQuest, en esta se detallan las metas y se
concretan las intenciones educativas. Es una descripcion formal de algo realizable e
interesante asi como factible, que los estudiantes deberan llevar a cabo al final de la
WebQuest. Esto podria ser un producto tal como una presentacién en power point, una

exposicién verbal, una cinta de video o realizar una obra de teatro.

Una de las ventajas de la WebQuest es que puede ser utilizada en diferentes afos
escolares en la medida que ésta se modifique y redefina de manera que se proponga a los

alumnos actividades mas profundas que las anteriores.

Existen diversas sugerencias de como disefiar una tarea propuestas por Bernie Dodge en
la “Tareonomia de WebQuest: Una taxonomia de las Tareas”. En este se describen 12

formas de cémo disefiar una tarea (Eduteka, 2002b). Estas son:

1) Tareas de Repeticion.

2) Tareas de Misterio

3) Tareas de Recopilacion

4) Tareas Periodisticas

5) Tareas de disefio

6) Tareas de Productos creativos
7) Tareas para Construccion de consenso
8) Tareas de Persuasion

9) Tareas de Autoconocimiento
10) Tareas Analiticas

11) Tareas de Emisién de un juicio

12) Tareas cientificas



1) Tareas de Repeticién

Las WebQuest que contienen tarea de repeticion, pide a los alumnos que aprendan algun
tipo de informacion y que posteriormente demuestren haberla entendido. Los informes
de investigacion de este tipo son actividades muy faciles que no generan mucho avance
en la practica educativa, pero que pueden ofrecer una introduccién facil al uso de la Red

como fuente de informacion.

Los estudiantes pueden reportar lo que han aprendido a través de presentaciones en
PowerPoint o HyperStudio, afiches o informes cortos. Estos son los WebQuest que se

encuentran con mayor frecuencia y los menos retadores (o interesantes).

Ejemplo de este tipo de tarea pueden ser:

e  ¢(Dafara este volcan nuestra fiesta? (Will That Volcano Spoil Our Party)

http://www.internet4classrooms.com/volcano.htm

e  Viajeros Tropicales (Tropical Travelers)

http://www.richmond.edu/~ed344/webquests/tropical/

2) Tareas de Misterio

Las WebQuest de misterio pueden ser una buena forma de atraer a los alumnos hacia un
tema, encubriéndolo dentro de un acertijo o historia de detectives. Esto funciona bien en
los grados escolares elementales, pero puede extenderse también hasta los estudiantes

adultos. Por ejemplo en la WebQuest:



e ¢(Fue asesinado el Rey Tutankhamun? (King Tutankhamun: Was It Murder?) Los

alumnos examinan la misma evidencia que estan debatiendo los expertos.

http://www.pekin.net/pekin108/wash/webquest/

3) Tareas de Recopilacion

Una tarea sencilla para los estudiantes consiste en tomar informacidn de varias fuentes y
ponerla en un formato comun. La recopilacidn resultante podria publicarse en la Red, o
podria ser algin producto tangible no digital. Idealmente, unatarea de
recopilacion familiariza a los estudiantes con un cuerpo de contenido y les permite
practicar la toma de decisiones de seleccion practica y explicarlas, asi como también
organizar, dividir y parafrasear la informacién tomada de varias fuentes en diversidad de

formas. Un ejemplo de este formato es:

. Un libro de cocina recopilado con recetas solicitadas a parientes, como en

“Cocinando con sus tres hermanas” (Cooking with your Three Sisters).

http://www.richmond.edu/~ed344/webquests/tropical/

4) Tareas Periodisticas

Las WebQuest de tareas periodisticas pueden tratar sobre un evento especifico que se
deseé que los alumnos aprendan. Una forma de moldear este tipo de WebQuest es
solicitando a los alumnos es que actien como reporteros para cubrir el evento. La tarea
incluye la recoleccién de hechos y su organizacion, en un recuento que encaje dentro de

uno de los géneros tradicionales de noticias o reportajes. Cuando se evalué el desempefo



de los estudiantes se debe tener en cuenta que la precisidon es importante y la creatividad

no.

5) Tareas de diseno

De acuerdo con la definicion del diccionario Webster, el disefio es "un plan o protocolo
para llevar a cabo o lograr algo". Una tarea de disefno de WebQuest requiere que los
estudiantes creen un producto o plan de accién que cumpla con una meta pre-

determinada y funcione dentro de restricciones pre-establecidas. En la WebQuest:

. "Disefio de unas vacaciones en Canada" (Design a Canadian Vacation),

http://www.cesa8.k12.wi.us/teares/math/it/webquests/canada/index.html

Los estudiantes crean un itinerario que cumple con los distintos intereses de una familia

determinada.

6) Tareas de Productos creativos

Las tareas creativas de las WebQuests se centran en que los estudiantes produzcan algo
dentro de un formato determinado (eje. Una pintura, una obra de teatro, una obra satirica,
un afiche, un juego, un diario personal simulado o una cancién), estas tareas son mucho
menos predecibles y sus resultados finales mas indefinidos que las tareas de disefio. Los
criterios de evaluacion para estas tareas deben enfatizar la creatividad y auto expresion

asi como la satisfaccidn de los criterios especificos para el género elegido.

Un ejemplo puede ser:



e  "Dias de Radio" (Radio Days) requiere la elaboracion de libretos y la actuacién en

una obra de radio que incluya efectos de sonido y anuncios publicitarios.

http://www.thematzats.com/radio/index.html

7) Tareas para Construccion de consenso

Algunos temas van de la mano con la controversia. Las personas estan en desacuerdo
debido a las diferencias que tienen en sus sistemas de valores, a lo que aceptan como un
hecho real y en relacién a las experiencias que han tenido, o en relaciédn con sus metas
esenciales. En este mundo imperfecto es util exponer a los futuros adultos a esas
diferencias y ofrecerles oportunidad de realizar prdacticas tendientes a resolverlas. La
esencia de la tarea de construccién de consenso requiere que, en la medida de lo posible,
se articulen, consideren y acomoden los diferentes puntos de vista. Para bien o para mal,
los eventos actuales y la historia reciente presentan muchas oportunidades para
practicarla. En este ejemplo es necesario debatir y sintetizar seis perspectivas diferentes

dentro de una recomendacidén para la politica conjunta:

e "Buscando la China"(Searching for China

http://www.kn.pacbell.com/wired/China/ChinaQuest.html

8) Tareas de Persuasion

Una tarea de persuasion va mas allda de la simple repeticién cuando se solicita a los
estudiantes desarrollar una argumentacién convincente que se base en lo que han

aprendido. Lastareas de persuasiéon pueden incluir la presentacién ficticia ante una



audiencia del consejo de la ciudad o ante un tribunal; escribir una carta, editorial o
informe de prensa; producir un afiche o un video disefiado expresamente para influenciar

las opiniones.

Existe cierta similitud con las tareas de construccién de consenso, pero se diferencian en
que ésta busca reunir informacién para orientar puntos de vista de diferentes personas
sobre un tema y dar una conclusidn, y en las de persuasién se busca dar un punto de vista

convincente sobre un tema e influir en la opinion de los demas.

Ejemplos de una WebQuest de tarea de persuasion:

e "Voltear el Voto" (Rock the Vote), donde los estudiantes disefian una campania

publicitaria para promover la votacion de adultos jovenes.

http://projects.edtech.sandi.net/lewis/rock/

. La re-creacion del “Caso Amistad” (The Amistad Case)

http://projects.edtech.sandi.net/hoover/amistad/

9) Tareas de Autoconocimiento

Algunas veces la meta de una WebQuest es lograr un mayor conocimiento de si mismo,
conocimiento que puede ser desarrollado por medio de una exploraciéon guiada de
recursos en linea y fuera de ella. Existen pocos ejemplos de este tipo, quiza debido a que

el conocimiento propio no tiene mayor representacion en el curriculum actual.



Un ejemplo de ello estd plasmado en "éiQué voy a ser cuando crezca?" (What Will | Be
When | Get Big?), que va llevando a los estudiantes mediante una progresion de recursos

basados en la Red a que analicen sus metas y fortalezas y a desarrollar un plan de carrera.

10)  Tareas Analiticas

Un aspecto de la comprension radica en el conocimiento de cdmo se interrelacionan las
cosas y como las cosas comprendidas dentro de un tema se relacionan mutuamente.
Una tarea analitica ofrece una forma de desarrollar ese conocimiento. En las tareas
analiticas, se solicita a los estudiantes observar cuidadosamente una o mas cosas y
encontrar similitudes y diferencias con el objeto de descubrir las implicaciones que tienen
esas similitudes y diferencias. Podrian buscar las relaciones de causa y efecto entre

variables y se les solicitaria discutir su significado.

Ejemplo de tareas analitica:

e “Comparacioén entre San Diego y Biarritz” (San Diego-Biarritz Comparision)

http://edweb.sdsu.edu/triton/SDBiarritz/SDBiarritzUnit.html

11)  Tareas de Emisidn de un juicio

Evaluar algo requiere cierto grado de entendimiento de ese algo, asi como la comprensién
de algun sistema de evaluacién que valga la pena. Lastareas de emision de un
juicio presentan al estudiante una cantidad de temas y se le solicita clasificarlas o

valorarlas, o tomar una decisidon informada entre un nimero limitado de opciones.



Es comun, pero no es un requisito, que los estudiantes desempefien un papel (rol) para
llevar a cabo una tarea de emisién de juicio. Se han desarrollado excelentes WebQuest de

este tipo dentro de un formato ficticio de un juicio. Ejemplo de ello es:

*  "Proyecto Selva Virgen" (Rain Forest Project)

http://projects.edtech.sandi.net/ofarrell/rainforest/

12) Tareas cientificas

La ciencia permea nuestra sociedad y es vital que los nifios de hoy comprendan como
funciona la ciencia, aunque a futuro no dediquen su vida a esta area. La Red nos acerca no
solo a los datos histdricos sino los mds actualizados y algunos de ellos pueden ofrecer
practica en ciencia real. El siguiente es un ejemplo de este tipo, aunque no esté

enmarcada estrictamente dentro del formato de las WebQuest:

e “Jornada al Norte” (Journey North) http://www.learner.org/jnorth/

. Y “El Ladrén del diamante del faro” (Lighthouse Diamond Thief WebQuest) es un

ejemplo de una tarea cientifica combinada con un misterio.

http://projects.edtech.sandi.net/kroc/scimethod/

PROCESO

Describe los pasos que el estudiante debe seguir para llevar a cabo la Tarea de manera
ordenada para lograr el objetivo final. Esto se puede lograr dividiendo las Tareas en

Subtareas y describir los roles que debe interpretar o las perspectivas que debe tomar



cada alumno, el tipo de agrupamiento que se requiere para determinadas actividades, vy

cualquier otro tipo de indicacion o ayuda.

RECURSOS

Consisten en una lista de sitios Web que el profesor ha localizado previamente para
ayudar al estudiante a completar la tarea y que pueda enfocar su atencidn en el tema en
lugar de navegar a la deriva. Los Recursos generalmente se dividen de acuerdo a cada
Subtarea descrita en el Proceso, o de acuerdo a los diferentes grupos de estudiantes o
roles especificos que se hayan preestablecido para desarrollar la WebQuest. Esto permite
que el estudiante acceda facilmente a la informacién y que conozca cdmo, cuando y para

qué, debe utilizarla.

EVALUACION

El tipo de evaluacidon que se realiza en las WebQuest es con el propdsito de orientar al
alumno para que alcance los objetivos de aprendizaje establecidos, asi como involucrarlos
en su proceso de evaluacion. Se logra a partir del seguimiento de su proceso de
aprendizaje en relacién a las actividades que realizan, y de acuerdo a los aspectos que
influyen en el desempeno del alumno, es decir su esfuerzo e interés, el nivel de
comprension del tema, las estrategias que utiliza para aprender y para solucionar
problemas. Se debe considerar que para que una Evaluacion sea efectiva es necesario
tener claridad sobre los objetivos de aprendizaje y establecer, con base en ellos, criterios
de evaluacién que le indiquen al estudiante lo que se espera de él. Los estdndares deben

ser justos, claros, consistentes y especificos para el conjunto de Tareas.



CONCLUSION

La Conclusion consiste en una idea final que resume los aspectos mas relevantes del tema
que se trabajé y que se esperaba el alumno descubriera mediante el desarrollo de la Tarea,
asi como de los resultados de la actividad que se llevd a cabo durante el desarrollo de la

WebQuest. Debe expresarse en un parrafo de poca extension.

2.2. Visidn psicopedagagica de la WebQuest

La educacion secundaria es parte de la educacion basica en nuestro pais, y es también la
antesala para preparar a los adolescentes para los acontecimientos venideros en la
sociedad de la que son participes. Sin duda alguna los adolescentes son el futuro del pais,

y es por ello que la ensefianza de la Historia en esta etapa educativa es relevante.

Los adolescentes como ciudadanos, el papel que juegan es igualmente importante, pues
los compromete a tener conocimientos relacionados con el entorno social del pais y del

mundo para que igualmente puedan construir explicaciones del medio en el que viven.

Por lo anterior, no se puede ignorar que el contexto sociocultural del que forman parte los
estudiantes de secundaria, esta expuesto a intereses diversos, como lo son las tecnologias
de la informacion, a las cuales se encuentran en estrecha relacién, pues su vida gira en
torno a éstas y otras herramientas tecnoldgicas para el ocio y entretenimiento, pero
ajenos para utilizarlas como apoyo académico. Por tanto considero que los estudiantes
ademas de cambiar las practicas de entretenimiento alrededor de las tecnologias de la

informacién, también deberian hacerlo para la elaboracion de sus actividades escolares,



que lejos de ser un obstaculo al proceso de ensefianza aprendizaje, puede ser un beneficio
para los jovenes inmersos en una sociedad que requiere ciudadanos integros y formados
para los retos venideros, porque en el uso de éstas herramientas no requieren manuales e

instructivos pues es notable la facilidad con que suelen utilizarlas.

Precisamente el alcance tecnoldgico que hoy presenciamos es lo que a lo jovenes les
parece atractivo, de tal manera que al presentarles una educaciéon basada en Ia
memorizacién, le restan importancia o valor a la educacién, y no porque no deseen
aprender, sino porque no son las estrategias adecuadas para acercarse a ellos. Es,
entonces la Internet uno de esos medios con el cual los docentes pueden trabajar la

asignatura de historia dentro del aula.

La historia no debe centrarse en el uso del texto como Unico recurso de adquisicién del
conocimiento de dicha materia, aunque no se niega que sea el medio mads importante e
imprescindible para el estudio de ésta. Sin embargo, el texto, actualmente no sélo se
encuentra en formato impreso y de manera lineal, también se encuentra en Internet. De
manera que para ayudar a los alumnos a lograr un aprendizaje significativo de la historia,
se puede hacer uso de la informacion procedente de Internet, que es lo que se pretende
con la propuesta del presente trabajo, mediante las Webquest que son actividades en la
gue los alumnos centran su atencidn en el procesamiento de la informacién, para elaborar
un producto final de aprendizaje, haciendo uso también de fuentes textuales o cualquier
otra fuente que se encuentre al alcance de los alumnos. Fortaleciendo el aprendizaje y

enfocando su atencién en el analisis, interpretacion y comprension de la informacién que



se les propone, evitando que pierdan el tiempo y se distraigan ante la amplia informacion

que existe en Internet.

Algunas de las ventajas que proporcionan las WebQuest es que, permite a los estudiantes
poner en practica el conocimiento asi como plantearles situaciones problematicas de la
vida real. Situaciones que se pueden aprovechar para los estudiantes gradualmente
aprendan a desarrollar habilidades de seleccién, discriminacién, comparacion y analisis de
informacién de diversas fuentes, tal como la prdctica profesional de un historiador lo

demanda.

Mediante la utilizacion de las WebQuest se fomenta el desarrollo de las habilidades
interpersonales, pues cada alumno desempeia un rol especifico dentro de un grupo en el

gue deben coordinar sus esfuerzos para resolver una tarea o elaborar un producto.

Las WebQuest ademas de ser una estrategia de aprendizaje con el apoyo de internet para
los alumnos de secundaria, también ofrecen desarrollar habilidades de pensamiento que
permitan al alumno comprender y aprender mas alla de lo mecanico y sin sentido. Por lo
gue en este punto mencionaremos algunos de los aportes de la WebQuest desde la
mirada constructivista, principalmente el aprendizaje significativo de Ausubel y el

aprendizaje colaborativo.

Uno de los aportes de las WebQuest es que sirven principalmente para temas que
requieran de andlisis y que invite a los estudiantes a dedicar su tiempo para realizar las
actividades propuestas, y expongan sus puntos de vista sobre el tema abordado. Este tipo

de actividades estan muy relacionado con el aprendizaje significativo de Ausubel, quién



propone que a partir de los conocimientos previos es posible construir un nuevo
aprendizaje que se almacena en la estructura cognitiva del alumno, creando un nuevo
conocimiento que posteriormente le servira para adquirir otros mas nuevos. Por ende
para este autor “resulta poco eficaz un aprendizaje mecdanico de elementos que el alumno

no estructure formando un todo relacionado” (Carretero, 2002, p.31).

Para Ausubel, aprender es sindnimo de comprender, de esta manera lo que se comprenda
sera aquello que se aprenda y se recordard mejor porque quedara integrada en la
estructura de conocimientos. Asi que el fin Ultimo de este enfoque es que el alumno sea
capaz de codificar, procesar y retener la informacién. La importancia de que los alumnos
sean capaces de comprender un conocimiento determinado, radica en que el docente
ademas de crear condiciones éptimas para que el alumno realice una actividad mental
constructiva, debe ser también el mediador de dicha actividad a fin de identificar el

proceso de interaccidn entre el conocimiento previo y el esperado.

Ante esto hay que considerar que para que se produzca un aprendizaje significativo debe
existir una predisposicién por parte del alumno para aprender, es decir, el interés que éste
demuestre ante una situacion de aprendizaje; es importante también que el material
educativo permita la construccion e interaccion de las ideas o conocimientos previos con

los que el material presenta.

En relacion a estos aspectos es que se logra construir conocimientos que conlleven a una
nueva estructura cognitiva del alumno, pues tomemos en cuenta que no se trata de la

adquisicion de nuevos conocimientos sino la modificaciéon de toda la estructura una vez



asimilada la informacién. Asi lo menciona Diaz-Barriga y Hernandez (2010, p.28), la
construccion del conocimiento escolar es un proceso de elaboracion, ya que el alumno
selecciona, organiza y transforma la informacién que recibe de diversas fuentes,
estableciendo relaciones entre dicha informacion y sus ideas o conocimientos previos. Asi,
contindan estos autores, aprender un contenido quiere decir que el alumno le atribuye un
significado, construye una representacion mental a través de imagenes o proposiciones
verbales, o bien elabora una especie de teoria o modelo mental como marco explicativo

de dicho conocimiento.

Lo que sucede en la mente del alumno es un reacomodo de la informacion en la medida
que las nuevas ideas y las ya existentes no se ajusten, entonces el alumno realiza un
proceso de analisis con la informacién, y reorganiza sus conocimientos de acuerdo a

explicaciones mas amplias y claras.

Asi desde este enfoque, la WebQuest ayuda a desarrollar la capacidad de analisis y sintesis
a través de la estructuracion de la informacion en conceptos como resultado de la lectura,
la investigacidn, la discusion y la generacién de ideas, la realizacién de interpretaciones
autonomas e independientes, evaluaciones y diferenciaciones y la incorporacién de

nuevas conclusiones a las ya existentes (Bernabé, I. y Adell, J., 2006).

Considerando los postulados anteriores inicié la labor de disefiar las actividades de Ila
WebQuest, que tiene por objetivo desarrollar las habilidades para la construccion del
pensamiento histdrico. Se realizé el analisis sobre la propuesta de Dodge, a partir de la

tareonomia, se tomo en consideracion que las actividades que mejor permiten apoyar a



los estudiantes al desarrollo de las habilidades del pensamiento histérico son las de
persuasion debido a que se busca despertar el interés y la conciencia social, asi como la
participaciéon de los adolescentes en la sociedad respecto a los grupos indigenas de
nuestro pais. Con base a esta postura, los alumnos podran trasmitir el mensaje a la

sociedad, a partir de la construccidn de su aprendizaje.

A continuacion se presentan algunas caracteristicas psicopedagogicas de las actividades

disefadas y las habilidades que desarrolla.

Eleccién del equipo de trabajo: Desarrolla el aprendizaje colaborativo, que se explicard
mas adelante en este apartado, ya que elijen su equipo de trabajo con el que colaboraran
durante todo el desarrollo de las actividades. Les servird para interactuar, compartir ideas

y unir esfuerzos para el cumplimiento de la tarea.

Seleccion de la postura/especialidad: Se les dara a escoger una postura/especialidad para
que le den vida a ese personaje, con el fin de acercarlos a la realidad y aprender sobre la

perspectiva de cada uno.

Tarea de especialistas: A través de estas actividades, los alumnos se enfocaran en su area
con la perspectiva profesional que cada uno de ellos desempefia en la vida real. De esta
manera, los alumnos se involucran en situaciones reales, participando en la solucién de
problemas sociales y dando voz a los sectores marginados de nuestro pais. Implica
habilidades como la investigacidn, analisis, comprensidn, discusidn, trabajo colaborativo,

trabajo independiente; seleccidn, sintesis y organizacion de la informacion.



Construccidn del arbol genealdgico: Con esta actividad se inician en la investigacion, pues
deberan buscar informacion sobre su historia familiar, con la intencién de encontrar
antepasados indigenas. La historia familiar y el video de una nota periodistica los lleva de
la mano para hacerse cuestiones sobre aspectos culturales y sociales de la vida indigena
en el pais. Lo que va permitir a los alumnos descubrir la realidad que aqueja a los
indigenas actualmente. En general, la actividad tiene la funcion de identificar las ideas y
conocimientos que los alumnos poseen. Requiere habilidades de investigacion, analisis,

interpretacion e integracion de la informacién, generacion de ideas.

Construccidn del discurso: El discurso es el medio por el cual se comunicara a la poblacion
los acuerdos y demandas de los indigenas asi como la importancia de respetar y conservar
su cultura. El discurso, requiere poner en practica habilidades de expresién oral y escrita;
organizacién de ideas, analisis, seleccidn, sintesis y organizacion de la informacion.
Requiere de trabajo colaborativo para integrar en el discurso, los conocimientos

adquiridos en la elaboracidn de las actividades.

Construccidn del folleto: El folleto es la actividad final y con la que daran por sentado todo
el conocimiento adquirido, es una fuente de comunicacion, que al igual que el discurso, su
mensaje es el reconocimiento de los indigenas como mexicanos, y el respeto y
conservacién de su cultura. La construccion del folleto requiere habilidades como el
analisis, seleccion, sintesis y organizacion de la informacién, trabajo colaborativo y

habilidad en la expresion escrita.



Habilidades cognitivas tales como
investigacion, analisis, comprension, seleccion,
organizacion, interpretacion, pensamiento
critico logrando una transformacion de la
informaciony expresar sus ideas

Desarrolla

Una hereramienta multiemdia de
uso educativo basada en informacion
proveniente de internet, sirve como apoyo
para el docente en el proceso de
Ensefianza-Aprendizaje.

Desarrollar en el alumno un
aprendizaje significativo
" —Busca
realizando tareas que partan
de problematicas reales.

Perrlnite -

Romper con el
paradigma memoristico de aprendizaje,
a partir de la realizacion de
tareas especificas que desarrollen
en el alumno un aprendizaje
significativo y en colaboracion con
sus compafieros.

Figura 1. Caracteristicas y funciones de una WebQuest
Fuente: Elaboracion propia.

Otro de los enfoques en la utilizacién de las WebQuest, que se menciond anteriormente,
es el aprendizaje colaborativo. El aprendizaje colaborativo forma parte del
constructivismo como postulado que parte de la idea de la educacién como un proceso de

socio-construccion.

Este tipo de aprendizaje fomenta la capacidad de los alumnos para relacionarse vy
vincularse con sus companferos, pues cada alumno desempena un rol especifico dentro de
un grupo en el que deben coordinar sus esfuerzos para lograr una tarea o construir un

producto.
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El empleo de la comunicacién y la interaccidn entre los miembros del grupo es
indispensable para culminacidon de una tarea la cual contiene las ideas y creatividad de
cada uno de sus miembros. En general, este intercambio de ideas o feedback potencia las
actitudes cognitivas y dinamicas en el aprendizaje dando al alumno la oportunidad de

responsabilizarse de su aprendizaje.

Sin embargo, la responsabilidad no solo implica el aprendizaje propio y trabajar en equipo
con un mismo objetivo en comun, ya que para lograr esto cada miembro debe

responsabilizarse por la tarea asignada para el cumplimiento de su totalidad.

Asi lo explica Dillenbourg (1999) citado en Diaz Barriga y Hernandez (2010, p.87) el
aprendizaje colaborativo se refiere a que como miembro de un grupo los estudiantes
poseen objetivos comunes de aprendizaje y toman conciencia reciproca de ello, existe
divisién de tareas y comparten grados de responsabilidad e intervencién en torno a una

tarea o actividad.

La idea fundamental de utilizar este tipo de aprendizaje es ademds de romper con el
paradigma de un aprendizaje memoristico y del alumno pasivo, que los alumnos a partir
de su tarea especifica puedan ser capaces de construir y explicar entre sus compafieros lo
que estan aprendiendo, creandose un didlogo entre los participantes. Lo que permite
ademas de una participacién conjunta, el intercambio de ideas y la resolucién de las

situaciones de aprendizaje.



lIl. DISENO DE LA WEBQUEST

“Nosotros no somos mitos del
pasado, ni del presente, sino que
somos pueblos activos. Mientras

haya un indio vivo en cualquier

rincon de América y del mundo,

hay un brillo de esperanza y un
pensamiento original.”
Rigoberta Menchu
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3.1. Objetivo general

Disefiar una propuesta educativa multimedia: WebQuest, para coadyuvar en el
desarrollo de habilidades inherentes a la construccion del pensamiento histdrico

en alumnos de tercero de secundaria.

3.2. Procedimiento de diserio del material

Seleccion del tema

La idea fundamental de tratar este tema se basa en ubicar la importancia que tiene
conocer el pasado sobre la culturas indigenas para poder comprender el presente de la
sociedad mexicana, en la cual emergen los grupos indigenas manifestando una diversidad
de problematicas que van desde la defensa de los lugares sagrados de los wixdrikas como
Wirikuta hasta luchas de emancipacion politica como la del Ejercito Zapatista de
Liberacion Nacional (EZLN). Pero también se tiene que hacer mencién sobre los aspectos
culturales que prevalecen en nuestra sociedad y que lamentablemente se han ido
perdiendo con el paso del tiempo, incluso se demeritan los recursos y costumbres que los
grupos indigenas utilizan como estilo de vida. Parte de este desvanecimiento ha causado
migraciones en busca de una mejor calidad de vida a otras ciudades, como resultado de la
falta de oportunidades para sobrevivir. La finalidad es retomar y mantener vivas las
tradiciones indigenas y resaltar su importancia, pues la situacion marginal en la que se
encuentran ha aminorado el respeto y el valor que se merecen, no solo como ciudadanos

de este pais, sino como grupos originarios y raiz de fundamental de lo que hoy somos.



A lo largo de la Historia de México los grupos indigenas han estado presentes, en gran
medida para reclamar igualdad de derechos y oportunidades, sin embargo es un tema que
se ha dejado de lado como si fuera algo que quedd en el pasado y que no es necesario
recordar. Es un tema de interés social, que permite mostrar que la historia se estudia con
el fin de comprender, en el presente, el porqué de otras épocas, es decir, conocer el

pasado nos ayuda a comprender el presente.

El tema central de la WebQuest es diversidad cultural, abordado en el 32 grado dentro del
Bloque V. México en la era global. El objetivo de manejar este tema es que los alumnos
comprendan, reflexionen, analicen y expliquen que en nuestro pais se construyd una
identidad unica y homogénea muy diferente a la identidad étnica y cultural que prevalece
en la sociedad mexicana, muestra de ello son los diferentes movimientos indigenas que

reclaman en la era global, reconocimiento como mexicanos y respeto a su cultura.

3.3. Disefio de la propuesta.

La WebQuest disefiada se realizé en un portal de plantillas predisefiadas, el cual se
estructurd con los 6 apartados que propone Bernie Dodge, ademas de una guia diddctica
dirigida al docente. El tipo de Tarea que se eligidé para el disefio de la WebQuest es de
persuasion, ya que con el tema que se trabaja es necesario que los alumnos puedan
construir argumentos de manera que se logre concientizar y persuadir acerca de la

existencia y necesidades de la poblacidn Indigena de nuestro pais.

Se anexa a este trabajo un disco con el material disefiado, al construirse con el programa

Flash Player presenta algunas variaciones (colores, tipografia), se realiz6 de esta forma



debido a la complejidad que presenta almacenar una pagina Web en un CD. La WebQuest

original, se encuentra disponible en:

http://susilencio.wix.com/wgqgdiversidad

INTRODUCCION.

La introduccién tiene como caracteristica principal ser el motivador para la realizacién de
toda la actividad, por lo que debe ser clara y precisa, de modo que se logre el interés a la
reflexion acerca de la importancia que tienen los Grupos Indigenas, su cultura, historia,

conflictos sociales y presencia en el México actual.

Este apartado puede ser presentado ante todo el grupo de manera oral, para generar
cuestionamientos o debates acerca del tema y se logre interesar aun mas a los alumnos a
la investigacién, proporcionando informacién sobre sus conocimientos previos acerca del

tema.

INTRODUCCION

Como bien sabes, México estd conformado por una
amplia diversidad culturdl, sin. embargo, en
ocasiones las personas son discriminadas
simplemente por ser diferentes entre ellos. Debido
a esto, se ha decidido formar una Comisién de
Expertos que investigardn el temay dardn a conacer
su importancia a través de un discurso y un folleto
que se distribuird a la poblacién para concientizar
sobre nuestros Indigenas. Uds. han sido elegides
para integrar esa Comisidn,

Tendrdn una farea de importante responsabilidad
que requiere mucho compromiso: persuadir ¢ la
ciudadania sobre el conocimiento e interés por el
estilo de vida de la poblacion Indigena de nuestro
pas.




TAREA

La terea es el elemento mds importante de una WebQuest, debe ser clara pues en ella se
explica las actividades que los alumnos tendran que realizar. Debe invitar al desarrollo de
habilidades cognitivas a través de la investigacién y transformaciéon de la informacion,
especificamente la WebQuest de Diversidad Cultural Indigena de México tiene como
objetivo que los alumnos comprendan, analicen e interpreten informacién necesaria para

la construccion del pensamiento histdrico.

TAREA

Investigar sobre la diversidad cultural Indigena de
México en nuestros dias, para ello:
= Tarea 1: Individualmente, elaborards un drbol
genealdgico con al menos 3 generaciones (es
preferible que tenga 5 generaciones) y agrega
el estade de la Republica en el que nacid tu
familiar. Esto servird para identificar las raices
indigenas.

= Tarea 2: Con base a tu postura/especialidad
investigards sobre la Diversidad Cultural
Indigena en nuestros dias.

- Tarea 3: En equipo, realizardn un discurso
resaltando la importancia de la diversidad
cultural Indigena de México. ¥ finalmente
elaborardn un folleto (triptico) con la
informacién obtenida durante toda la actividad.

El desarrollo de esta WebQuest se basa principalmente en 3 tareas a cumplir, de las cuales
en cada una elaborardn un producto donde se plasme la transformacién de la informacién
en los nuevos conocimientos adquiridos. Los alumnos deben analizar textos provenientes
de Internet donde exploren nuevos conocimientos que los ayuden a construir argumentos
para exponer y esclarecer, desde su postura o especialidad, la defensa de la Cultura de los

Pueblos Indigenas, en un trabajo final. Las tres actividades a desarrollar son:
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Investigar sobre la diversidad cultural Indigena de México en nuestros dias, para ello:

® Tarea 1: Individualmente, elaboraran un arbol genealdgico (agregando el estado de
la Republica en que nacieron sus familiares), que contemple al menos 3
generaciones (cinco si es posible considerando que los grandes movimientos
migratorios a las ciudades se dieron después de la década de los 40) con la

intencion de identificar las raices indigenas.

® Tarea 2: Con base a su postura/especialidad investigaran sobre la Diversidad

Cultural Indigena en nuestros dias.

® Tarea 3: En equipo, elaboraran un discurso que tendran que exponer, resaltando la
importancia de la Diversidad Cultural Indigena de México. Y finalmente elaboraran

un folleto (triptico) con la informacion obtenida durante toda la actividad.

PROCESO

En este apartado los alumnos encontraran con detalle y precision lo que deben realizar
para el producto final. Se explica también el modo en que trabajaran y el nimero de
integrantes que se necesitan para el grupo de trabajo; se les indica y describen los roles
gue pueden elegir para la realizacion de una de las tareas. Finalmente se enmarcan los
pasos a seguir de cada una de las actividades, se muestran explicitamente las 3 que deben

elaborar.



PROCESO

- %,

iAhora puedes comenzar con las actividades!

Trabajardn en equipos de cuatro personas y cada uno
de ustedes tendrd un trabaja individual. La actividad
final serd en conjunto y su evaluacion serd tanto
individual como en equipo.

Asi que:

- Forma tu equipo considerando gue todos deben
comprometerse con la actividad, y después
decidan quién serd cada especialista que
necesitamos,

- Se fe proporciona informacién para gue sepas a
que se dedica cada profesional y mas abajo, para
que puedas elegir, encontrards un pequefio listado

e — — _

Tareal

Esta actividad esta pensada para que los alumnos trabajen individualmente, investigando
sobre sus raices familiares y antecedentes culturales, con la intencién de que identifiquen
a través de su propia historia familiar las regiones habitadas por indigenas en nuestro pais.
La actividad consiste en la realizacién del arbol genealdgico para identificar de qué Estado
del pais viene la ascendencia familiar del alumno, asi como resaltar la existencia de
indigenas en esa parte del pais. Posteriormente deberan contestar una serie de preguntas
con relacién a la forma de vida y tradiciones, y concluir con el video de una nota
periodistica. Con esta nota se pretende que los alumnos conozcan uno de tantos casos en

que los indigenas son afectados en sus condiciones de vida.

Tarea 2

En esta actividad los alumnos trabajaran en equipo de acuerdo a la postura/especialidad

que eligieron. Estas son:
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Abogado Antropdlogo Miembro de la CDI Indigena

Hablard sobre los | Hablard sobre las | Hablara sobre | Hablard  sobre su

derechos indigenas. expresiones discriminacion, desarrollo, progreso o
culturales Indigenas | exclusidon e inclusién. | limitaciones en la
y diversidad cultural. actualidad.

A cada especialista se le pide que investigue sobre los indigenas de acuerdo a su area de
conocimiento. Y se les da la opcién de consultar el video inicial las veces que sean

necesarias para reforzar su material de trabajo.

Abogado

Su papel serd conocer, defender y argumentar los derechos de los Indigenas como
ciudadanos mexicanos, investigando y explicando sobre los derechos humanos. La tarea
consiste en dos partes, explicar las necesidades basicas para vivir y los factores que
amenazan o satisfacen esas necesidades, haciendo uso de un cuadro que se proporciona
dentro del apartado de tarea. La segunda parte consiste en escuchar los videos
correspondientes y realizar un diagrama en el que se explique los derechos humanos,
sociales y la diversidad cultural. Se le proporciona algunas palabras que pueden utilizar

para realizar en diagrama.

Antropdlogo

Su papel sera explicar la diversidad cultural y comprender la vida de los pueblos Indigenas
de México. Consiste en dos partes, la primera en la realizacion de un mapa mental dando
respuesta a: ¢Que sabes sobre la vida de los indigenas? La segunda parte consiste en la

revision de un texto y un par de videos secuenciales, que trabajaran con preguntas guia.
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Miembro de la CDI (Comision Nacional para el Desarrollo de los Pueblos Indigenas)

Su papel serd explicar la problematica causada por la discriminacién y exclusion, la
importancia de las necesidades para vivir, respetar, valorar e incluir a los Indigenas en la

sociedad; asi como mencionar qué necesita la sociedad mexicana para lograrlo.

Indigena

Su postura como Indigena sera explicar las dificultades y progresos de los Indigenas en la
actualidad. Debe fundamentar bien la forma de vida y transmitir lo conocimientos,
experiencias y deseos de su pueblo. Se le pide realizar un escrito de al menos una cuartilla

considerando los elementos anteriores.

Tarea 3

La idea principal de construir un discurso es que los alumnos puedan plasmar en papel sus
ideas y aportaciones asi como presentarlo ante una audiencia, reuniendo todo la
informacion que investigaron y analizaron de diversas fuentes. Los alumnos desarrollan
habilidades cognitivas, ya que utilizaran el lenguaje oral y escrito, tendran que argumentar,
razonar y construir coherentemente sus ideas para lograr su discurso y con ello la

construccion del pensamiento histdrico.

Finalmente, se les pide realizar un triptico, en el que deberan sintetizar la informacién y
dirigirlo a la comunidad. Para realizar estas dos tareas finales, se le proporciona paginas
web, incluidas también en el apartado de recursos, que les servirdn para conocer y saber

construir ambas actividades, ya que se explica cada una de ellas.



RECURSOS

En este apartado se especifica cada una de las paginas con las que trabajaran los alumnos
para realizar las actividades que se muestran en el apartado de Proceso. Se encuentran

divididas por tareas, y a su vez una de ellas, en la que tendrdn que tomar una especialidad,

estd subdividida en cuatro apartados: Abogado, Antropdlogo, Mimbro de la CDI e Indigena.

Los alumnos encontraran la informacién necesaria para cumplir con la conclusion de las

actividades.

RECURSOS

Para la farea 1:

México: histdrica discriminacién y marginacién Indigena.

Descarga el programa Cmap Tools, para realizar el drbol
genealdgico,

EVALUACION

La evaluacidon es una forma de medir el trabajo de los estudiantes mediante una serie de
criterios o rubricas, que permite a los alumnos conocer lo que se espera de ellos en la
realizacion de su trabajo. De igual manera este método de evaluacidon le permite al

docente evaluar los niveles de desempefio de los alumnos.
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EVALUACION

conforma por el
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dalos 4
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Participa = s 3 1 Identifican los 5 3 1
puntos centrales de
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Muestras nterés & 3 1
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Atrae la stencion del 5 3 1

Sole = = -

Tiene fluidez al 5 3 1

hablar y lo hace con

dustrern,

£l contenido es claro 5 3 1 Seindue e

adecuado y tene b

buaca El contenice se B 3 1

apega altema yes

f‘ prum:ie. e 8 3 # tnformative, clare y

e | |

sl auditorlo,
[alaudiorio, | _ - 1A ;

o 5 5 i El contenido explica 5 3 1

claramente la
problemética sorial
¥ propone
soluciones.

En esta WebQuest se

proponen 4 aspectos a evaluar: Investigacion Individual, Trabajo en equipo, El discurso y El

Folleto, (estos dos ultimos se refiere a los productos finales que realizardn en equipo).

Dentro de los cuales contienen los criterios a evaluar. Es muy importante y recomendable

presentar a los alumnos estas rubricas de evaluacién antes de comenzar con las

actividades ya que ayudara a conocer los criterios con los que serdn calificados.

CONCLUSION

En este apartado se expresa
brevemente lo que trabajaron los
alumnos durante el desarrollo de la
WebQuest, asi como los alcances
de aprendizaje esperados sobre el

tema tratado.

CONCLUSION

Una vez concluida la tarea tendrds un mejor
conocimiento sobre la diversidad cultural de
nuestro pafs y la importancia de esta, a partir de
la visién del mundo y costumbres de los grupos
indigenas, que como ciudadanos mexicanos no
estdn exentos de las mismas oportunidades de la
poblacidn en general.
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GUIA DIDACTICA

Al crear una WebQuest es importante incorporar un apartado para el docente, en el que
pueda encontrar informacién que le sea de utilidad, como son los objetivos y el tiempo
requerido para realizacion de las actividades. En esta WebQuest se le presenta al docente
los siguientes apartados como apoyo a su tarea docente: Planeacion didactica, Objetivos,

Contenidos, Tiempo y Herramientas TIC.

GUIA DIDACTICA

Planeacién diddctica

Con esta WebQuest se busca que los alumnos
sean capaces de desarrallar un pensamiento
histérico, a través de la realizacidn de
dctividades que pongan de manifieste la situacidn
sociohistérico por la cual atraviesan los indfgenas
de México en la actualidad.

Se trata de una actividad pensada para alumnos
de tercere de secundaria, con el tema Diversidad
Cultural, abordado en los programas de estudios,
dentro del Blogue V México en la era global, con
la temdtica: Marginacién y reivindicacion
Indigena, en el programa de esfudios 2006; y

rultimn Tdentidad Marianal v Glahalizacidn on ol




CONCLUSION

La importancia de las Tecnologias de la comunicacién y la informacion en la escuela radica
en que son una herramienta para la ensefianza, pero también son parte de un cambio en
la cultura y forma de vida de una sociedad que se transforma. Y en la medida que se
transforma y se crean nuevos escenarios en la sociedad también es necesario que en la
escuela, donde la futuras generaciones se forman, exista una reestructuracidon de la
ensefianza y por tanto en la forma en que se presenta el discurso escolar a los alumnos.
Considerando que son los alumnos quienes deben aprender, entonces deberia centrarse

la atencidn en su proceso cognitivo y la forma en que perciben el mundo.

Como se explicé a lo largo de este trabajo, los procesos educativos intervienen en el
aprendizaje de los alumnos y en la formacién de ciudadanos para la construccidon de una
sociedad sdlida, sin embargo para lograr esto no basta con la cdtedra del docente como
Unico poseedor de conocimientos, sino que es necesario brindarle la oportunidad al
alumno de construir su conocimiento a través de diversas estrategias con las que pueda
experimentar nuevas formas de aprendizaje. Las tecnologias de la informacion y la
comunicacidon aportan una nueva perspectiva, pues entrada la globalizacion es necesario
pensar una educacién en donde el alumno como ciudadano distinga las transformaciones

de la sociedad, desarrolle habilidades sociocognitivas y conviva con la diversidad cultural.

La estrategia educativa propuesta se vislumbré como herramienta de apoyo para la
ensefianza de la historia, tomando como punto de partida un problema del presente que

nos pudiera llevar a los problemas del pasado y como plataforma para impulsar esta



forma de aprender historia. Se consideré también los conocimientos tecnoldgicos y su

influencia en los alumnos para construir una estrategia multimedia con el uso de Internet.

Con el disefio de esta estrategia educativa se buscd entrelazar ambas ideas con el
propdsito de darle un sentido mas significativo a la ensefianza de la historia. Para lo cual
se consideré importante partir de los planes de estudio, pues si se pretendia crear un
material educativo, debia estar sustentado bajo los estandares curriculares para que fuera

no sélo funcional en la parte pedagdgica sino también en la planeacidn docente.

El uso de la WebQuest como estrategia de ensefianza-aprendizaje, proporciona al docente
ventajas para realizar este proceso de planeacidn, ya que es él quien por lo general disefia
y guia la busqueda de informacién en Internet, pues selecciona sitios web y marca tareas
claras y factibles de acuerdo a la tematica que se abordard. En el caso especifico del tema
Diversidad Cultural Indigena, abordado en los planes curriculares, se tomaron en cuenta
elementos mencionados en estos de manera que sirva de apoyo en el aula, pero también
pudiera ser funcional como guia para el disefo de otros materiales en temas para la

misma asignatura.

Las tareas planteadas, se disefiaron pensando en un grupo de especialistas que pudieran
abordar el tema de Diversidad Cultural Indigena con el fin de tener varias perspectivas,
pero sobre todo que al trabajar en conjunto fusionaran sus conocimientos y experiencia.
Para ello fue necesario considerar que en estas actividades los alumnos puedan sentirse
identificados con el rol de su eleccidon, de manera que se convierta en un incentivo para

realizar la investigaciéon correspondiente, logrando estimular al alumno a realizar un



proceso de pensamiento de alto nivel, asi como fomentar el apoyo y colaboracién con sus
compafieros de equipo dentro del aula, quienes juegan un papel importante para la
conclusion de la actividad. Ademas estas mismas caracteristicas es lo que promueve un
aprendizaje significativo, ya que hacer una investigacion a partir de un rol definido y
complementando la informacién con los compafieros, es mejor forma de aprender y
comprender que solo obteniendo informacién del profesor, lo cual implica la adquisicion
de un nuevo y mejorado conocimiento que quede en la estructura cognitiva del alumno

por uno que ya existia.

Lo mds importante es que con estas actividades se desarrolle en los alumnos habilidades
de pensamiento que les permita, a partir de su conocimiento previo y el manejo de la
informacién, ampliar y construir su perspectiva de los acontecimientos nacionales de
corte historico-social respecto al tema de los Indigenas, pero sobre todo que identifiquen
y comprendan que las diferentes enfoques sobre un mismo tema amplian la vision de la
problematica, dando la posibilidad de hacerse visible ante |la sociedad y buscar soluciones

reales.

De esta manera desarrollar materiales centrados en el alumno partiendo de estrategias
gue los involucre en su propio aprendizaje y orientandolos en el uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion para aspectos educativos, puede generar una cultura de
uso académico responsable que coadyuve a la formacién de individuos civica y
socialmente informados, analiticos y criticos respecto a la informacién que provienen de

Internet y otros medios, asi como de acontecimientos histéricos-sociales actuales.



Ademas, con este tipo de recursos son visibles los cambios entre el método de ensefianza
tradicional y nuevos ambientes de aprendizaje mediados por las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion, lo que genera un cambio de actitud ante el uso de las
mismas y una formacién académica entre los alumnos, ya que suelen estar

acostumbrados al uso de estos recursos para su vida social.

Por otro lado también tiene que ver el rol que juegan docente y discente, aunque queda
mucho por hacer en lo que respecta a la educacidn basica y principalmente en el drea de
las ciencias sociales, el resultado que puede proporcionar el diseno de materiales
educativos con esta perspectiva puede ser una gran aportacién para la educacion en
nuestro pais, generando un cambio en la vision pedagdgica de alumnos y docentes, ya que
estos roles pueden llegar a invertirse si se piensa en romper con la estructura tradicional,

donde el docente es el informador y el alumno el receptor de informacion.

Su alcance a nivel mundial, en lo que respecta a Latinoamérica y Europa, es lo que da
fortaleza a materiales como lo es la Webquest, pues quiere decir que es una herramienta
que funciona a cualquier nivel educativo y area de aprendizaje. Sin embargo su limitacion
respecto al nivel secundaria en México podria ser el temor de los profesores para
introducir las tecnologias a sus practicas escolares, quizd por desconocimiento de sus
virtudes o por desinterés en capacitarse para ello, otro factor importante que limita su
uso es que las instalaciones en algunas escuelas, principalmente las publicas, no cuentan
con el mobiliario suficiente para llevar a la practica este tipo de ensefianza, al menos no
dentro del aula, pues cabe aclarar que el uso de internet tiene la posibilidad de usarse

desde cualquier sitio siempre y cuando haya conexidn a Internet.
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